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GLOSARIO Y ABREVIACIONES

Ansiedad: Estado de agitacion, inquietud o zozobra del &nimo. Se presenta como
un miedo anticipado a una situacién u objeto no presente.

Aprendizaje activo: Estrategia centrada en el aprendizaje del estudiante a través
de una experiencia de colaboracion y reflexion individual de forma permanente.
Promueve en los estudiantes las habilidades de busqueda, analisis y sintesis de
informacion, asi como adaptacion activa a la solucion de problemas.

Disefio centrado en el humano: Modelo de aproximacion multidisciplinar al disefio
de sistemas interactivos, que se basa en identificar los procesos y necesidades de
informacion conforme a los perfiles de los usuarios de dicho sistema, que lo
convierte en lo mas usable posible.

Disefio emocional: El disefio emocional hace referencia a todo aquellos aspectos
del disefio de productos que crean lazos con el usuario que van mas alla de lo
racional. consiste principalmente en reenfocar los objetos o experiencia y pasar de
disefar productos practicos y usables, a productos y servicios que se disfruten, que
reporten placer y hasta diversion.

Disefio interactivo: Concepcion de un objeto a partir de acciones reciprocas entre
el disefiador y el objeto/entorno. Se constituye en una herramienta entre el origen
de la solucién y el producto final, que interactua con diferentes ambientes y en
especial con el usuario.

Gamificacion Oficio de derivar toda la diversion y los elementos atractivos que se
encuentran en los juegos y aplicarlos a actividades productivas o del mundo real.
Este proceso consiste en un disefio centrado en el humano mas que centrado en la
funcion.

Procrastinacion académica: Demora o evitacion voluntaria de tareas académicas
durante el desarrollo de una accién, aunque las consecuencias puedan ser
negativas para la persona en si misma.

Usabilidad: Grado de eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que usuarios
especificos de un producto pueden lograr objetivos especificos, en contextos de uso
especificos.

Ul: (del inglés user interface) La interfaz de usuario se refiera al conjunto formado
por la capacidad de control, la informacién ofrecida por los elementos del producto
y la secuencia de interacciones posibles que permite al usuario utilizar el producto
para el fin por el que fue creado.

UX: (del inglés user experience) La experiencia de usuario consiste en cémo se
siente el usuario cuando utiliza un producto. Es importante distinguirla del
término usabilidad, ya que este ultimo esta centrado en la eficacia y la eficiencia de



la interfaz. Una correcta aplicacion de los principios del Disefio Centrado en el
Humano resulta en un producto de elevada usabilidad y con una UX favorable.



ABSTRACT

Purpose

The goal of the project is reduce academic procrastination in reading time for Icesi
university students through the understanding of study context and the
implementation of a design system.

Design/Methodology/Approach

The project development is based on the Double Diamond model proposed by the
Design Council (entity of the United Kingdom to promote Design) (2015). This model
is divided into four distinct phases - Discover, Define, Develop and Deliver - and is
represented in a simple visual map to understand the design process.

Findings

We found there is a low emotional attachment and high aversion to the academic
reading, so its is necessary to increase motivation for reading and improving the
relationship with teacher by generating a friendly and social educational
environment.

Practical implications
The study is timely because Icesi University implements an educational model that
inherently depends on the student self-regulation, which is negatively related to
academic procrastination. So if procrastination is reduced, the student will be able
to conduct his or her learning actively, using the resources to achieve an effective
academic performance.

Originality/Value

The implementation of an interactive product that improves the perception of the
readings, the relationship between students and teachers and also produces a
significant feedback for the educational system on reading habits, is a great
opportunity for innovation and improvement of the pedagogic strategies.

Keywords
Academic procrastination, reading, interaction design, emotional design,
gamification.



INTRODUCCION[1]

Todas las personas en algiin momento de su vida han postergado una situacion o
tarea, debido a que prefieren evitar el esfuerzo que implica afrontarla. Este
comportamiento es conocido como procrastinacion, el cual se presenta como una
demora o evitacion de la tarea voluntaria durante el desarrollo de una accion,
aunque las consecuencias puedan ser negativas para la persona en si misma
(Wambach, Hansen y Brothen, 2001). La procrastinacion es un fenémeno social y
psicolégico muy tipico en las sociedades industrializadas; tanto, que se le considera
un “mal moderno” (Steel, 2007, p. 66).

La postergacion o demora de una tarea es un comportamiento que se puede asociar
con: las caracteristicas de la tarea, los rasgos de la personalidad, los resultados de
la misma demora, el enganche con la jornada de trabajo y/o incluso variables
demograficas, bien sea en el ambito académico, familiar o laboral, entre otros, como
consecuencias causales o probabilisticas.

En el ambito universitario, se le denomina a este fendomeno “procrastinacion
académica’, el cual lleva a conductas como retrasar las tareas académicas como
escribir, leer, estudiar, investigar, entre otras, y a dedicarles menos tiempo del
necesario (Lay & Burns, 1991), vinculandose significativamente a un menor
rendimiento académico y malestar emocional (Van Eerde, 2003; Kim & Seo, 2015).

Segun Harriott & Ferrari (1996), la procrastinacion se presenta de manera crénica
entre el 15 y el 20% de la poblacion adulta, pero resulta endémica en el &mbito
académico. Para los estudiantes de secundaria se estima una prevalencia del 80 al
95% (Steel, 2007) y puede llegar hasta el 70% entre los estudiantes de educacién
superior (Ferrari, O’Callaghan, & Newbegin, 2005). En otras investigaciones,
aproximadamente el 75% de los estudiantes se consideran a si mismos
procrastinadores (Potts, 1987) y casi el 50% procrastinan de manera endémica.

En Colombia, a pesar de haberse realizado varios estudios acerca de este tema, no
existe una caracterizacién integral sobre la procrastinacibn académica que dé
cuenta sobre el como se manifiesta esta conducta segun las condiciones culturales,
politicas y sociales del pais. (Quant y Sanchez, 2012).

La procrastinacion académica juega un papel importante en la desercion
universitaria (Garzon & Gil, 2017a), la salud fisica y mental de los estudiantes
(Cardona, 2015), el rendimiento escolar el estrés, la ansiedad y los problemas de



personalidad (Patrzek, Grunschel & Fries, 2012). Es por esto que para las
universidades y el estudiante mismo es importante lograr una intervencion efectiva
y temprana que evite la naturalizacion de conductas procrastinadoras durante la
vida universitaria. Asi se garantizara tanto el bienestar académico y psicolégico del
estudiante, determinado por su rendimiento académico y permanencia, como la
calidad del servicio educativo.

En el campo de la psicologia se ha logrado una amplia profundizacion en el tema,
principalmente sobre la caracterizacion de la procrastinacion y el analisis de
diferentes variables emocionales y cognitivas que intervienen. Por otro lado, se han
desarrollado diferentes tipos de intervencion para superar la postergacion de las
tareas, los cuales han tomado enfoques como la administracion del tiempo, la
motivacion enfocada al logro y el mejoramiento de los habitos de estudio, que, si
bien son enfoques efectivos, también son costosos en tiempo y recursos humanos
puesto que tienen un caracter de implementacion a largo plazo y fuera de los
contextos temporales y espaciales de estudio, ademas de enfocarse en acciones
reactivas y no preventivas.

Por lo anterior, este trabajo tiene como objetivo disefiar un sistema de intervencion
que, a través del disefio de interaccidn, disminuya la procrastinacion académica de
los estudiantes universitarios en el contexto colombiano con un enfoque temporal y
espacial en la jornada de estudio.




PROYECTO DE INVESTIGACION

Problema

Planteamiento del problema
Antecedentes

La procrastinacion académica es un comportamiento altamente frecuente, que
segun Steel (2007) se presenta como una “insuficiencia en los procesos de
autorregulacion, que provoca la demora voluntaria de actividades planificadas,
aungque se anticipe una situacion peor como consecuencia de la demora”.
Ownwuegbuzie (2004), Tice y Baumeisteer (1997) y Landry (2003) estiman que
hasta el 80% de la poblacién universitaria presentan conductas procrastinadoras, el
20% padece de procrastinacion académica cronica y el 50% reconoce este
comportamiento. En otros estudios la procrastinacion se estima entre el 80% vy el
95% del alumnado (Ellis y Knaus, 1977; O'Brien, 2002), donde aproximadamente el
75% se consideran a si mismos procrastinadores (Potts, 1987) y casi el 50%
procrastinan de manera endémica (Day, Mensink, y O'Sullivan, 2000; Haycock,
1993; Micek, 1982; Onwuegbuzie, 2000; Solomon & Rothblum, 1984).

En el contexto colombiano, pese a haberse realizado estudios acerca de este tema,
relacionados con el estrés, la autorregulacion y el rendimiento académico (Cardona,
2015; Camargo, 2017; Navarro, 2016), no existe una caracterizacién, ni una
investigacion multivariada sobre la procrastinacion académica que dé cuenta de
coémo se manifiesta esta conducta segun las condiciones culturales, politicas y
sociales del pais. (Quant y Sanchez, 2012).

Las posibles causas que podemos considerar para la procrastinacion académica
son el neuroticismo, la rebeldia, la aversion a la tarea, el retraso de la tarea, la
autoeficacia y la impulsividad, asi como la conciencia y sus facetas de autocontrol,
distraccion, organizacion y motivacion de logro (Steel. 2007). Otras causales
estudiadas son el nivel de desempefio escolar (Steel, Brothen & Wambach, 2001),
las estrategias de autorregulacion del aprendizaje (Park & Sperling, 2012), la
administracion del tiempo inadecuada, el bajo compromiso escolar (Gonzalez-
Brignardello & Sanchez-Elvira-Paniagua, 2013) y la inadecuada regulacion
emocional (Navarro, 2016).

La procrastinacion no solo puede intensificarse a lo largo de la carrera, sino también
convertirse en un habito que afecte negativamente la vida estudiantil. Por lo anterior,
existen distintos métodos para reducir la procrastinacion académica, ya sea por
parte de las instituciones universitarias como por la busqueda personal de una



solucion efectiva. Estas intervenciones se basan cominmente en estrategias de
acompafiamiento académico y psicopedagdgico dirigidas a la auto-gestion del
tiempo, los habitos de estudio, el manejo de las emociones y la motivacion al logro
que, si bien son enfoques efectivos, también son costosos en tiempo y mano de
obra con un caracter de implementacion a largo plazo y fuera de los contextos
temporales y espaciales de estudio (Karas et al., 2009).

Delimitacion

Este proyecto se lleva a cabo en las universidades de la ciudad de Santiago de Cali,
Valle del Cauca, durante el afio 2018. En las cuales es importante lograr una
intervencion efectiva y temprana que disminuya la conducta procrastinadora durante
la vida universitaria como medio para reducir la desercion y aumentar la calidad de
vida y salud mental del estudiantado.

Lo anterior considerando el marco legal que se ven obligadas a cumplir las
universidades de Colombia. El cual, por medio del Ministerio de Educacion Nacional
y a través del proyecto de ley No. 112 del 2011, se dictamina en el articulo 23 que
todas las universidades deben:

Mantener estrategias de direccidn y gestién que incluyan programas de atencion
integral al estudiante referido a apoyo financiero, acompafiamiento académico y
adaptacién al entorno académico; mejoramiento de la calidad docente; movilidad
académica y participacion en redes de conocimiento; y de diversificacion de fuentes
de recursos.

Es importante resaltar ademas que las soluciones que se generen a partir de esta
investigacion y el mismo proceso, deben respetar y acatar todas las normas del
Libro de Derechos, Deberes y Normas de los estudiantes de Pregrado y la
aprobacion de lo dispuesto por el Comité Etico de la universidad.

También es imperativo aclarar que la intencion de la investigacion no es competir
contra soluciones ofrecidas por los programas de acompafiamiento
psicopedagdgico brindados por los departamentos de Bienestar Universitario, sino
acoplar de una manera efectiva intervenciones propias para el estudiantado de las
instituciones, que le permita mantener una calidad de vida y salud mental positiva.

Por ultimo, cabe mencionar que, aunque este trabajo se centre en el estudio de las
conductas de procrastinacion de los estudiantes en la educacion superior, tales
comportamientos pueden presentarse en multiples areas de la vida de las personas.
Entre otras conductas, los procrastinadores tienden a no cumplir con sus agendas
cuando abordan proyectos personales (Lay, 1990), posponen la visita al médico,
con importantes consecuencias para su salud (Bogg & Roberts, 2004) o acaban



realizando sus compras de Navidad ese mismo dia (Ferrari, 1993). En algunas
personas, las demoras o aplazamientos pueden llegar a convertirse en un habito y
alterar su forma de actuar.

Consecuencias

La procrastinacion académica perjudica la vida universitaria del estudiante més alla
del bajo rendimiento académico (Tice y Baumeisteer, 1997 y Takacs, 2008), ya que
toca otros aspectos de la persona, como la salud mental y el desarrollo profesional
(Landry, 2003).

En el aspecto académico, los estudiantes procrastinadores comunmente presentan
bajo rendimiento. Numerosos estudios consideran que esta conducta es perjudicial
y conlleva altos costos académicos (Fee & Tangney, 2012), reforzados por efectos
negativos como la incapacidad para establecer metas y estructurar las propias
tareas, motivarse hacia el rendimiento o cumplir con los planes de trabajo.

En cuanto a la salud mental, el estudiante experimenta constantemente una
sensacion de malestar psicolégico derivada de la incertidumbre que genera la
posibilidad de no cumplir con sus tareas (Pittman et al, 2008). Ademas, el
procrastinador tiene unos rasgos caracteristicos que demuestran la presencia de
sintomas depresivos y ansiosos, ademas de frecuentes pensamientos negativos en
torno a si mismo y a la capacidad percibida para realizar tareas efectivamente
(Stainton, Lay y Flett, 2000).

Por dultimo, un procrastinador puede desarrollar conductas que acarreen
desventajas en su formacion profesional. Debido al estrés, la impuntualidad, el bajo
rendimiento escolar, los problemas de personalidad (Patrzek, Grunschel & Fries,
2012) y la busqueda de excusas fraudulentas para lograr mas plazo o evitar una
sancion (Pietrzak & Tokarz, 2016), el estudiante puede normalizar creencias como
“yo trabajo mejor bajo presion”, que lo pondrian en desventaja frente a los no
procrastinadores en el campo laboral de su profesion.

Enunciado del problema

Teniendo en cuenta las implicaciones que acarrea la procrastinacion académica en
la vida universitaria, es importante implementar estrategias de intervencion
temprana y efectiva contra los comportamientos procrastinadores, que impacten de
manera favorable en la calidad de vida y salud mental de los estudiantes.

Por lo tanto, el objetivo de este proyecto es responder a la siguiente pregunta:
¢, Como reducir la procrastinacion de las lecturas académicas, en los estudiantes de



la Universidad Icesi en la ciudad de Santiago de Cali, a través del disefio de un
producto interactivo?

Preguntas e hipo6tesis de investigacion

Pregunta 1. ¢Como se puede reducir el tiempo invertido procrastinando
durante las tareas académicas?

Manteniendo la concentracion y atencion en un nivel indicado se logra un buen
desempefio en la tarea académica y la reduccion del desperdicio de tiempo.

Pregunta 2: ¢ CoOmo aumentar la motivacion en una tarea académica?

La motivacion hacia una tarea académica, segun Schaufeli (2002), se puede
fortalecer mejorando tres dimensiones distintas: el vigor, definido por altos niveles
de energia, esfuerzo y persistencia en el trabajo; la dedicacion, que consiste en
proporcionar un gran significado, entusiasmo y valoracion al trabajo; y, finalmente,
la Absorcion, caracterizada por un estado de concentracion plena vy felicidad al
trabajar, y de tener la sensacion de que el tiempo pasa mas rapido de lo normal.

Pregunta 3: ¢Como intervenir el espacio de estudio para disminuir la
tendencia a la procrastinacion académica?

Los espacios de estudio en &mbitos académicos disminuyen la conducta
procrastinadora si responden a los métodos de estudio personales del estudiante y
lo estimulan de una manera no invasiva para mantenerse concentrado en sus
tareas.

Pregunta 4. ;Como estan relacionados la procrastinacion académica, la
motivacion y el espacio de estudio en el contexto de una tarea académica?

El espacio de estudio cumple con ciertas caracteristicas funcionales y estéticas que
pueden aportar o no a evitar la procrastinacion académica en el momento en que
se presenta la conducta.

Pregunta 5: ¢(Como pueden intervenir el Disefio Industrial y el Disefio de
Medios Interactivos en los espacios de estudio académico?

Desde el Disefio Industrial y Disefio de Medios Interactivos se pueden implementar
objetos fisicos e interactivos que ademas de retroalimentar al estudiante para que
€l mismo valore su nivel de procrastinacion, pueden formular espacios de estudio
propicios para la concentracion y la auto gestion del tiempo a partir de métodos
persuasivos.



Justificacion

La Universidad Icesi implementa un modelo educativo denominado “Aprendizaje
activo”, en el cual el estudiante aprende y estudia, mientras que el profesor disefia
y facilita (motivando, evaluando, guiando, complementando, aclarando,
profundizando) experiencias de aprendizaje que maximicen la probabilidad de que
el estudiante construya su propio conocimiento. En otras palabras, el modelo
educativo depende inherentemente de la autorregulacion del aprendizaje por parte
del estudiante, la cual se relaciona negativamente con la procrastinacion académica
(Canales y Alerge, 2016).

En ese orden de ideas, el estudio se hace oportuno pues si se reduce la
procrastinacién, se aumentara la capacidad de autorregulacion auténoma, la cual,
segun Schunk y Zimmerman (1998), logra que el estudiante conduzca su
aprendizaje de manera activa, utilizando los recursos para lograr un eficaz
desempefio académico.

Adicionalmente se encuentra que el 75% de los estudiantes se considera a si mismo
procrastinador y el 95% de estos desea tratar esta conducta (O’Brien, 2002), ya que
puede afectar diferentes aspectos en su vida como el personal, familiar, laboral,
social y emocional. Es decir, el estudiante reconoce el efecto negativo de la
conducta procrastinadora, pero no se le brindan soluciones suficientes y oportunas
para el tratamiento de la procrastinacion.

Por ultimo, las intervenciones existentes para la reduccion de la procrastinaciéon se
basan comunmente en el acompafiamiento académico y psicopedagdgico o la
intervenciéon del espacio de estudio enfocada en aumentar la productividad y el
confort, mas no en evitar la postergacion. Para ejemplificar, Karas et al. (2009)
implementa un tratamiento para reducir la procrastinacion académica centrado en
la ensefianza de habilidades de clarificacion de objetivos a modo de coaching,
compuesto por reuniones personales y grupales de 15 minutos a la semana; en esta
intervencidn se evidencia la alta inversion de recursos econémicos y humanos
debido al constante monitoreo que se necesita brindar al estudiante. Este escenario
es una muestra de como el departamento de Bienestar Universitario responde a
consultas de este tipo. Por lo tanto, el presente estudio intenta responder mediante
el disefio de un producto interactivo a la carencia de innovacion gque, segun Steel
(2007), existe en los métodos de intervencion planteados para reducir la
procrastinacién significativamente.



Objetivos

Objetivo general

Reducir la procrastinacion académica durante la jornada de estudio en estudiantes
de la Universidad Icesi.

Objetivos especificos

e Dimensionar el nivel de procrastinacion y las variables que la determinan en
los estudiantes de la ciudad de Cali.

e Caracterizar la experiencia emocional en la realizacibn de una tarea
académica y su relacion con la conducta procrastinadora.

e Contrastar el tipo de intervenciones implementadas para reducir la
procrastinacion frente a las oportunidades y necesidades encontradas en el
contexto de estudio.

e Proponer un sistema de intervencion en la jornada de estudio que reduzca la
procrastinacién académica.

Viabilidad

Viabilidad

Con respecto a la produccion bibliografica que se ha desarrollado sobre la
procrastinacién académica, se puede afirmar lo amplia, accesible y enriquecedora
gue es dentro de las ramas de la psicologia y la neurociencia. Resulta significativa
la cantidad de autores que se dedican a entender todos los aspectos sobre este
comportamiento. También se cuenta con el apoyo del Research Procrastination
Group, un grupo de investigacion mundial especializado en el estudio de la
procrastinacion.

Lugar o espacio

A través del Programa de Desarrollo Humano y Crecimiento Personal del
Departamento de Bienestar Universitario se puede contar con la experiencia
profesional en el acompafiamiento y consulta de casos conflictivos para los
estudiantes, tanto en el ambito académico como en su salud mental y emocional.
Igualmente se cuenta con el apoyo del Centro de Recursos para el Aprendizaje,



CREA, el cual es un centro académico de la Universidad Icesi que apoya la revision,
ajuste e innovacion de las pedagogias y didacticas utilizadas dentro del proyecto
educativo universitario, lo cual brinda la posibilidad de acceder a bases de datos
con informacién demogréfico sobre los estudiantes.

Tiempo

Segun el cronograma establecido para la investigacion de caracter académico, el
tiempo de investigacion, desarrollo y validacion de la propuesta se prolongue a lo
largo de un afio entre el afio 2018 y 2019. Financiacion

Texto de la viabilidad del proyecto con respecto a la financiacion.

Financiacion

La financiacién del proyecto investigativo serd netamente con recursos propios de
los investigadores.

Metodologia

El desarrollo del proyecto se basa en el modelo del Doble Diamante planteado por
el Design Council (entidad del Reino unido para promocionar el Disefio) (2015). Este
modelo esta dividido en cuatro fases distintas — Descubrir, Definir, Desarrollar y
Entregar — y se representa en un mapa visual simple para entender el proceso de
disefio (Figura 1).



Fase de investigacion Fase de Andlisis Fase de generacion Fase de implementacion
de ideas

O ©

Fig 1. Doble diamante. Fuente: Design Council, 2015.

En la primera fase de Descubrimiento, se concreta una teméatica de interés para los
investigadores, la cual se encuentra en un ambiente real y pertinente donde la
intervencidn del disefio genere valor. En esta etapa se explora el tema de manera
empirica y poco estructurada. Posteriormente, en la etapa de Definicién se converge
en la definicién del problemay se enmarca el desafio fundamental de disefio. Luego
se da la etapa de Desarrollo, en la cual se exploran métodos, conceptos y prototipos
gue soporten el marco teorico, los determinantes y las necesidades del problema
detectado. Este proceso de prueba y error ayuda a los investigadores a mejorar y
refinar sus planteamientos. Por Ultimo, se cierra con la etapa de Entrega, donde se
finaliza el proyecto resultante (producto o servicio), para validar las soluciones
planteadas y generar retroalimentacion sobre el uso, utilidad, eficiencia, eficacia,
valor y otras caracteristicas relevantes.

Por otro lado, los tipos de métodos cientificos implementados en esta investigacion
son: exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo (Dankhe, 1986).

Inicialmente, el estudio exploratorio se basard en una revision de la literatura,
observando en la produccion bibliografica (reportes de investigacion cientifica, tesis
de pregrado, maestria y doctorado, publicaciones) sobre el tema a escala nacional
e internacional y el desempefio de la conducta procrastinadora directamente en el
contexto. Luego, mediante un estudio descriptivo de los datos recopilados
anteriormente junto con otros instrumentos, detallados en la metodologia aplicada
en el trabajo de campo, se conoceran diferentes aspectos en la vida del estudiante
en relacién con la procrastinacion a modo de resultados estadisticos. Sumado a
esto, gracias al andlisis de variables soportadas por el marco teorico, se obtendran
del estudio correlacional el grado de relacién y la manera cémo interactiian dos o



mas de las variables indicadas. Por ultimo, mediante un estudio explicativo se
retomaran las conclusiones y se generaran modelos sobre el problema, de manera
gue se hallen oportunidades de intervencion desde el Disefio de Medios Interactivos

y el Disefio Industrial.




MARCO TEORICO

Capitulo 1

La naturaleza de la procrastinacion

La palabra proviene del latin: pro, que significa “hacia adelante”, y cras, que significa “mafiana”. Lo
cual significa “dejarlo para mafiana” o en otras palabras lo haré en el tltimo momento.

La procrastinacion en su mas amplia categorizacién es definida y operada desde
distintas perspectivas, segun Haghbin (2015), se puede entender como un
comportamiento, un rasgo o un problema psicoldgico.

Como comportamiento, la procrastinacion es una demora innecesaria de una tarea,
a pesar de la intencion inicial de iniciarla o finalizarla; como rasgo, la procrastinaciéon
es la tendencia habitual a largo plazo, a menudo irracional, de demorar tareas o
decisiones en relacion a una tarea, que, a pesar de la intencion inicial de realizarlas,
esta acompafiada de emociones negativas, bajo rendimiento o insatisfaccion
personal sobre el resultado; y como un problema psicoldgico, la procrastinacién es
una conducta o rasgo de procrastinacion, que acompafiado de emociones
negativas, causa un rendimiento deficiente o insatisfaccién personal con respecto
al resultado.

En este orden de ideas, la procrastinacion académica se categoriza como un
comportamiento de demora de una tarea académica, en el cual existe una
incongruencia irracional entre la intencién y la accién de empezar o finalizar dicha
tarea, esto debido a distintos aspectos mentales, emocionales y fisicos del
estudiante en su proceso pedagogico. Por lo tanto, para lograr un entendimiento
holistico de los factores humanos alrededor de la conducta procrastinadora en
ambiente académico, la revision tedrica debe abarcar una vision psicolégica de la
conducta, teorias de la motivaciébn en la lectura y técnicas pedagodgicas de
aprendizaje.

Por un lado, la psicologia concibe la procrastinacion académica como un sintoma o
consecuencia de una falla en el pensamiento y las emociones del estudiante al
enfrentarse a una tarea, por lo tanto, la mayoria de las intervenciones desde el
campo psicolégico se fundamentan gracias a la caracterizacién del individuo y su
relacion con la tarea, asi que es importante detallar los avances en la
caracterizacion, categorizacion y los modelos explicativos planteados por esta rama
del conocimiento.



Por otro lado, la evolucion de la neurociencia ha permitido otras posibilidades de
estudio sobre conductas humanas, como la procrastinacion, y su relacion con la
actividad cerebral. Gracias a la identificacion de una serie de procesos basicos
psicolégicos denominados funciones ejecutivas, la neurociencia cognitiva posibilita
un analisis mas objetivo debido a su fundamento cientifico con respecto al
comportamiento.

Finalmente, mediante una rama del disefio denominada disefio emocional, se
abarcan los aspectos cognitivos, emocionales y conductuales de la procrastinacion
académica para la descripcién, analisis y operatividad de esta conducta, su relacién
con el ambiente de estudio y el estilo de vida del estudiante.

“A veces el después
se puede convertir en nunca”
- Adagio Popular

Capitulo 2

Psicologia y procrastinacion

La procrastinacion ha sido estudiada por la psicologia desde muchas ramas de la
disciplina, incluyendo lo cognitivo, lo conductual, lo clinico y también desde la
personalidad. Por ello, una gran variedad de teorias conceptuales y metodologicas
han generado tanto un entendimiento multidimensional de este fenbmeno, como
también discrepancias. En 2007, el psicologo Piers Steel publicd una revisiéon de
casi 800 estudios sobre la procrastinacién donde reunia y analizaba la evolucién del
concepto para concluir que la procrastinacion es un comportamiento irracional
donde se retrasa voluntariamente un curso previsto de accién, a pesar de que este
retraso tenga un efecto negativo después (Steel, 2007).

El componente irracional es el que explica por qué se desvia el curso de una accion
a pesar que esto no maximice las utilidades, es decir, los intereses, preferencias u
objetivos personales de naturaleza tanto material (por ejemplo, dinero), como
psicolégica (por ejemplo, felicidad) (Akerlof, 1991; Burka y Yuen, 1983; Ellis y
Knaus, 1977; Silver y Sabini, 1981). En el caso de la procrastinacién académica, el
estudiante pospone una tarea, objeto de utilidad fisica y psicolégica, por otras
actividades de su preferencia.



Causas y variables

Segun Steel (2007), los investigadores han sido prolificos al explorar diferentes
conexiones Yy correlaciones posibles en los estudios realizados sobre la
procrastinacion, por lo cual resumir este extenso cuerpo de literatura es un desafio.
Sin embargo, con el propdsito de identificar las variables de intervencion para
reducir la conducta procrastinadora, se hace necesario inferir los factores
intrinsecos y extrinsecos que condicionan el comportamiento.

Por lo tanto, se condensaran los factores mas significativos en cuatro secciones
principales: caracteristicas de la tarea, personalidad, resultados y demografia. Las
caracteristicas de la tarea indican posibles causas extrinsecas para la
procrastinaciéon. La seccion sobre diferencias individuales se ocupa de los rasgos
de personalidad relevantes y esta organizada en el modelo tradicional de cinco
factores. Los resultados indican los efectos proximales de la procrastinacion.
Finalmente, la seccidon sobre demografia revisa posibles moderadores fisicos y
poblacionales. Cada seccion se subdivide en construcciones mas especificas, que
se revisan junto con su teoria relevante.

Caracteristicas de la tarea

La procrastinacion implica la eleccion voluntaria de un comportamiento o tarea sobre
otras opciones. En consecuencia, las personas no retrasan irracionalmente todas
las tareas, sino que simplemente favorecen o prefieren unas por encima de otras. A
menos que las personas procrastinen al azar, la naturaleza de la tarea en si misma
debe tener algun efecto sobre sus decisiones. Fiel a esta conclusion, en el estudio
de Briody (1980), aproximadamente el 50% de las personas respondieron que su
procrastinacion se debia a alguna caracteristica de la tarea. En sus hallazgos sobre
la procrastinacion, Steel (2007) encontrd en relacion a las tareas que las personas
tienden a posponer la tarea si resulta aversiva o cuando se retrasan las
recompensas en lugar de los castigos.

Recompensas y castigos

Desde Lewin (1935), se ha observado que cuanto mas lejos esta un evento
temporalmente, menor es el impacto que tiene sobre las decisiones de las personas.
El apoyo para este efecto es abundante, con suficiente investigacion para ubicarlo
formalmente como una de las leyes psicoldgicas del aprendizaje (Schwartz, 1989)
o el modelo econémico dominante de eleccidn intertemporal o utilidad descontada
(Loewenstein y Elster, 1992). Dada esta base, también se ha usado para explicar la
procrastinacibn como comportamiento humano, sosteniendo que las recompensas
y castigos a largo plazo tienen menos efectividad en el engagement con la tarea.



Aversion a la tarea

La aversion a la tarea es un término casi auto-explicativo. También conocido como
afecto disférico (Milgram, Sroloff y Rosenbaum, 1988) o apelacion de tareas (Harris
y Sutton, 1983), se refiere a acciones que se consideran desagradables. Su relacion
es predecible por definicion, las personas buscan evitar estimulos aversivos y, en
consecuencia, cuanto mas aversiva es la situacién, mas probabilidades habra de
evitarla (por ejemplo, posponer la tarea). Aunque la dimension de la aversion es
dependiente de una variedad de caracteristicas individuales (por ejemplo,
propension al aburrimiento, motivacion intrinseca), si las personas encuentran
desagradable una tarea, es mas probable que la pospongan.

Es de destacar que la aversion a las tareas necesita de otros factores como las
recompensas y el castigo, para evidenciar un comportamiento procrastinador. Por
si sola, la aversion unicamente predice la evitacién de tareas, no la demora de
tareas.

Personalidad

Para ayudar a organizar las correlaciones entre los aspectos de la personalidad que
pueden determinar una tendencia al comportamiento procrastinador, los
investigadores han organizado mediante el modelo tradicional de los Cinco Grandes
(Digman, 1990) la identificacion del tipo de personalidad segun determinados
rasgos. Estos se agrupan de la siguiente manera: El neuroticismo se considera junto
con cuatro de sus facetas: creencias irracionales, autoeficacia y autoestima, auto
discapacidad y depresion. De manera similar, la extraversion se revisa junto con
tres de sus facetas: afecto positivo, impulsividad y busqueda de sensaciones. Por
otro lado, la agradabilidad se considera solo en un nivel de rasgo, como lo es la
apertura al cambio. Ademas, la inteligencia/aptitud también se discute junto con la
apertura a la experiencia, pero se analiza por separado. Finalmente, se considera
la conciencia junto con varios constructos relacionados con la autorregulacion: la
distraccion, la organizacion, la motivacion de logro y la brecha de intencién-accion.

Resultados

Los resultados se refieren a las consecuencias esperadas en términos de utilidad,
especificamente un peor estado de animo y un peor rendimiento académico. Es
importante sefalar que estos resultados pueden representar causas indirectas de
procrastinacion, posiblemente aumentando la depresion o disminuyendo la
autoeficacia, por ejemplo (Grafica 1). lgualmente, las causas directas se traducen
en la reduccion del tiempo invertido y el enganche con la actividad, denominado
user engagement.
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Fig 2. Ciclo de procrastinacion segun los resultados. Fuente: Propia.

Por un lado, la cantidad de tiempo invertido esta relacionado inversamente al
desemperio y la satisfaccién sobre los resultados de la actividad, atribuido a un mal
manejo del tiempo (Gonzalez y Sanchez, 2013). Estas relaciones generan un efecto
de ciclo conductual de la procrastinacion, que con la repeticion a lo largo del tiempo
puede convertir este comportamiento en un hébito, representando retos mas
grandes en las estrategias de intervencion.

Estado emocional

La procrastinacion es vista como una forma para evadir temporalmente la ansiedad,
asi que podriamos pensar en un principio que puede mejorar el estado de animo,
pero en realidad lo empeora. De hecho, mientras mas se pospone la tarea, la
sensacién de ansiedad lamentablemente se agrava aun mas (Mayers, 1946;
Solomon y Rothblum, 1984). Esto genera un ciclo de ansiedad que cada vez es mas
inmanejable, conocido como una espiral de depresién (Lindsley, Brass y Thomas,
1995). Dado que la ansiedad o la depresion puede llevar a la procrastinacion y se
puede caracterizar como un periodo prolongado de afecto negativo, un mal estado
de animo en si mismo puede no solo resultar de la procrastinacion sino también
impulsarla.

Desempefio académico

Se ha comprobado que la procrastinacion tiene una relacion directa con el bajo
rendimiento académico, a pesar de que algunos estudios consideran a la
procrastinacion como una estrategia para mejorar el rendimiento, basados en que
ayuda a organizarse para hacer frente a una fecha limite inminente posponiendo la
tarea para realizarse en un tiempo muy proximo a dicha fecha limite (Chissom &
Iran-Nejad, 1992; Tice y Baumeister, 1997). Lo cierto es que la procrastinacion es



irracional y representa una falta de consciencia, puesto que este esfuerzo de "ultimo
momento" deberia tener menos éxito que los esfuerzos realizados a lo largo del
tiempo. Al igual que con el estado animico, el bajo rendimiento genera relaciones
reciprocas, a manera de un ciclo de falla en la autoeficacia (Lindsley et al., 1995).
Es decir, la procrastinacion puede conducir a un bajo rendimiento, lo que reduce la
autoeficacia, lo que a su vez conduce a mas procrastinacion.

Demografia

Es poco probable que cualquier rasgo de personalidad se distribuya de manera
homogénea en toda la poblacion. Afortunadamente, los investigadores han
proporcionado consistentemente la informacion necesaria para evaluar dos posibles
moderadores demograficos de la postergacion: edad y sexo.

Edad

Las personas postergan menos a medida que envejecen y aprenden. Como
O'Donoghue y Rabin (1999) concluyeron, "muchas personas que posponen las
cosas moderadamente no lo hacen debido al autocontrol intrinseco, sino porque
han desarrollado esquemas para superar la procrastinacion”. Es evidente que las
personas pueden aprender a evitar la procrastinacion, Ainslie (1992) y Baumeister
et al. (1994) desarrollaron una considerable investigacidbn que muestra que las
personas tienden a posponer las cosas menos con la practica repetida.

Sexo

La influencia del género en la procrastinacion es dificil de predecir, la investigacion
previa sobre las diferencias de género y la construccion relacionada de autocontrol
ha encontrado resultados mixtos (Feingold, 1994). Los hombres pueden puntuar
mas alto, mas bajo o lo mismo que las mujeres segun el método de medicion. Sin
embargo, los resultados meta-analiticos muestran que las mujeres obtienen
puntajes mas altos en la autogestion que los hombres (Else-Quest, Hyde, Goldsmith
y Van Hulle, 2006).

Teoria de la motivacion temporal

Ya que la motivacion y la procrastinacion estan estrechamente vinculadas, la Teoria
de la motivacién temporal (TMT,; Steel & Konig, 2006) proporciona un excelente
punto de apoyo para establecer las bases sobre el fracaso autorregulado. TMT
indica que hay cuatro variables principales en las cuales enfocarse: expectativa,
valor, susceptibilidad al retraso y el retraso en si mismo (Tabla 1). Es importante
distinguir como estas variables pueden mejorar la autorregulacion, especialmente
cuando se aplican a la procrastinacion.



Variable Conexion teodrica Correlacion
Expectativa
Confianza en si- Representa la creencia de que uno tiene  Negativa
mismo la capacidad de completar con éxito una
serie de tareas
Valor
Aversion a la tarea Por definicién, las tareas desagradables Positiva
tienen bajo valor para la persona
Necesidad por el Ayuda a crear mas placer en el logro Negativa
logro
Propension al Aumenta la probabilidad de que una Positiva
aburrimiento amplia serie de tareas perciban como
tediosas
Susceptibilidad a la
demora
Distraccion, Estas tres variables estan Positiva
impulsividad, falta de  empiricamente relacionadas con la
autocontrol sensibilidad al retraso
Edad La susceptibilidad al retraso tiende a Negativa
disminuir con la edad
Demora
Tiempo de El retraso se puede entender como el Positiva
recompensay retraso de las recompensas
castigo
Organizacioén de Ayuda con la creacién de metas Negativa
metas cercanas
Brecha intencion- Representa un fallo al actuar sobre las Positiva

accion

intenciones

Tabla 1. Teoria de la motivacion temporal. Fuente: Steel, 2007.



Expectativa

La expectativa esta fuertemente vinculada con la autoeficacia, que es la confianza
en la propia capacidad para lograr resultados autoimpuestos (Bandura, 1997).
Como es tipico en la literatura de procrastinacion, la autoeficacia se evalla
principalmente desde el &mbito académico y de trabajo.

Valor

El valor estéd representado por tres variables principales: la aversion a la tarea
explica que cuan mas desagradable sea una tarea, mas probable sera que se
posponga, la necesidad de logro se asocia negativamente con la dilacion y la
propensiéon al aburrimiento que se asocia positivamente, porque el aburrimiento
hace que el trabajo sea menos agradable.

Susceptibilidad a la demora

Los rasgos como distraccion, impulsividad y autocontrol del estudiante pueden
determinar la susceptibilidad a la demora (Ainslie, 1975). Por lo cual, a medida que
las personas se vuelven mas impulsivas o distraidas, la probabilidad de que se
procrastine aumenta.

Demora

La demora se expresa directamente por el tiempo de las recompensas y los
castigos. Los procrastinadores trabajan muy duro, pero justo antes de la fecha
limite. Ademas, la organizacion, especialmente como esta representada por el
establecimiento de objetivos (Steel & Konig, 2006), puede acortar efectivamente los
retrasos por la creacion de objetivos proximos, aumentando asi el esfuerzo de
trabajo.

Ecuaciéon de la Motivacion

Los elementos del TMT se derivan principalmente de la teoria de la expectativa y el
descuento hiperbdlico, aunque se puede aplicar a la teoria de la necesidad, teoria
prospectiva, psicobiologia y teoria del establecimiento de objetivos. Su formulacion
mas simple es:

. Expectativa x Valor
Motivacion =

Suceptibilidad a la demora x Demora



La motivacion se refiere a qué tan deseable es una tarea o0 eleccion para un
individuo y que tanta energia esta dispuesta a invertirle. Por definicion, las personas
persiguen cualquier comportamiento que tenga la mas alta motivacién. Como indica
el numerador de la ecuacion, las actividades que son altos en expectativa y valor
deberian ser mas deseables. Por otro lado, el denominador de la ecuacion captura
elementos de tiempo y la percepcidn hacia este.

Procrastinacién negativa versus Procrastinacién Positiva

Aungue existe consenso sobre la connotacion negativa de la palabra
procrastinacion (Steel, 2007; Blunt y Pychyl, 2005; Schouwenburg, 2004), algunos
investigadores han sugerido recientemente que la postergacion también puede ser
positiva (Chu y Choi, 2005). Choi y Moran (2009) describen su nueva
conceptualizacion de la siguiente manera:

Los procrastinadores pasivos son procrastinadores tradicionales que
posponen sus tareas hasta el Gltimo minuto debido a la incapacidad de tomar
la decision de actuar de manera oportuna. En contraste, los procrastinadores
activos toman decisiones intencionales para posponer las cosas, usando su
fuerte motivacion bajo presién de tiempo, y son capaces de completar tareas
antes de las fechas limites y lograr resultados satisfactorios.

Sin embargo, esta vision se enfoca en el aspecto productivo asociado al desempefio
en la actividad académica, pero no le da relevancia al aspecto emocional del
estudiante en la medida que no considera el malestar emocional que el estudiante
puede padecer al forzarse a sentir ansiedad para aumentar su productividad. Por lo
tanto, en este estudio se considerard mayormente la connotacién negativa de la
procrastinacion.

Capitulo 3

Estrategias didacticas de aprendizaje

Segun Nerici (1973) la didactica es el arte y la ciencia de ensefiar, es decir, es la
disciplina que estudia el conjunto de recursos técnicos encargados de dirigir el
aprendizaje del alumno. Estas técnicas y métodos de aprendizaje se disefian de
acuerdo a un plan estratégico ideado segun la metodologia de ensefianza
implementada, en este caso las estrategias usadas en el “aprendizaje activo” busca
formar jovenes que participen activamente en su aprendizaje, con el propdsito de
lograr una ensefianza eficaz.



Segun Silberman (1998) Para disefar estrategias de aprendizaje, primero que todo
se tiene que tener en cuenta como funciona la mente. La mente no funciona como
un sistema que escucha y graba la informacion, sino que funciona como un sistema
que procesa y hace preguntas sobre la informacién suministrada. Por eso para
Jonth Holt (1967) el aprendizaje mejora si se les pide a los alumnos que participen
y aporten en el conocimiento, es decir, que el estudiante sea capaz de dar ejemplos,
expresar opiniones y compartir vivencias relacionadas con los temas propuestos en
la clase.

Debido a que, segun las psicologias del aprendizaje, cuando las clases son pasivas
(magistrales) el cerebro se duerme o se dispersa, por el contrario, cuando las clases
son activas, el individuo estad mas atento a la clase.

Aprendizaje Activo

Para lograr implementar estrategias en el aprendizaje activo se debe impulsar a que
los estudiantes se vuelvan activos. Esto se realiza por medio de métodos que
estimulen la participacién y colaboracion de los estudiantes entre si (Silberman,
1998). Segun MinTicl una de las herramientas que potencian la participacion de las
personas en alguna actividad son las TIC (Tecnologias de la informacion y
comunicacién), debido a que estas, por su propia naturaleza ofrecen oportunidades
de obtener informacion por medio de estrategias de aprendizaje que promueven la
busqueda auténoma de informacioén y la necesidad de compartir sus conocimientos.

El aprendizaje es el proceso de formacion en el que el individuo toma posesion de
algun conocimiento aun no incorporado en su comportamiento, con el propdsito de
aplicarlo posteriormente en el mismo o en otro contexto (Hilgard, 1979). Para lograr
gue este proceso sea eficiente se requiere de un conjunto de métodos y técnicas de
aprendizajes adecuados que permitan adquirir el conocimiento esperado, es decir,
se requiere de una metodologia de aprendizaje.

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

Ademas, segun el Ministerio de Educacion, el proposito fundamental del uso
pedagdgico de las TIC es fortalecer las estrategias didacticas brindando a los
docentes la posibilidad de mejorar sus practicas en el aula de clase, por medio de
entornos de aprendizajes mas dinamicos e interactivos que complementan el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, facilitando el trabajo en
equipo y el cultivo de actitudes sociales y haciendo mas significativo el acto de
ensefianza- aprendizaje al permitir que el estudiante comprenda que la tecnologia
es una herramienta potenciadora de conocimiento, que permite que el estudiante
sea actor en la construccion de su propio aprendizaje.



Gamificacioén

La Gamificacion es la implementacion de elementos y mecanicas del disefio de
juegos en contextos donde no hay intenciones de juego (Deterding, Dixon, Khale,
Nacke, 2011). Asi mismo, como lo menciona J. McGonigal (2011) en su libro “Reality
Is Broken”, la implementacion de elementos del disefio de juegos en la acciones o
elementos de la vida cotidiana, da paso a la creacion de nuevas formas de trabajar
en comunidad, solucion de problemas y crea un nivel de compromiso alto entre un
entorno interferido o aplicacion desarrollada y sus usuarios.

En cuanto al funcionamiento de la gamificacién, sus principales actores
corresponden al desarrollo de mecanicas de juego y dinAmicas de juego, las cuales
buscan motivar a los usuarios de diferentes maneras con el fin de guiar un
comportamiento. Daniel Cook (2006) afirma que las mecanicas de juego son las
reglas basicas o simulaciones que facilitan y alientan a los usuarios a explorar y
aprender sobre las propiedades que tiene su espacio por medio del uso de
mecanismos de retroalimentacion, es decir mecanismos que permiten aprender y
optimizar por medio del analisis de resultados. Sobre las dinamicas de juego, estas
corresponden a la evoluciéon temporal y los patrones que hay en el juego y que
tienen los usuarios, haciendo del juego o actividad gamificada algo divertido y
disfrutable (Wu, 2011).

En otras palabras, factores como el puntaje y los logros, son mecanicas de juego
usadas para la motivacion de comportamientos, pero la manera en que las
recompensas o logros llegan a ser desbloqueadas corresponde a las dinamicas de
juego.

Acerca de la motivacién en la gamificacion, existen dos casos, uno corresponde a
la motivacion intrinseca y otro a la motivacion extrinseca. Segun Rayn y Deci (2000),
la motivacion intrinseca ocurre cuando una actividad es satisfactoria o divertida por
si sola, mientras que la motivacion extrin seca se basa en metas externas tales
como el dinero, la salud o aproba ciones sociales. Sin embargo, es importante
aclarar que el inadecuado uso o exageracion de la motivacion extrinseca, puede
concluir en resultados negativos, pues al entregarse tantos premios o motivadores
externos a los usuarios, estos pueden estar realizando las actividades con el
objetivo de conseguir ese algo, eliminando asi la motivacion intrinseca y haciendo
a un lado el objetivo de comprometer a las personas con un sistema o aplicacion
gamificada (Hagglund, 2012).

Con respecto a la relacién entre el aprendizaje y la gamificacion, esta ultima puede
llegar a tener el potencial para intervenir en la educacion donde los estudiantes
necesitan ser motivados para crear un mayor compromiso en las actividades de
aprendizaje. Los juegos tienen un caracter Unico para estructurar experiencias que
se enlaza profundamente con las necesidades fundamentales de los humanos



(McGonigal, 2011). Segun afirma Koster (2004), el juego en su finalidad consiste en
el aprendizaje de habilidades fundamentales de vida de manera divertida, lo cual
evidencia una ventaja evolutiva clave en la supervivencia humana, ya que significa
que las personas gozan aprender cosas nuevas.

Cabe sefialar que las mecénicas de juego en espacio de aprendizaje aportan al
desarrollo del aprendizaje activo en los estudiantes, ayudandolos a adaptarse a los
diferentes niveles de conocimiento y motivacion, abriendo espacio a aquellos
alumnos que necesitan repetir tareas unay otra vez antes de desarrollar habilidades
de competencia (Morris, Croker, Zimmerman, Gill & Romig, 2013). Lo anterior se
evidencia a través de la implementacion de dinamicas y mecanicas de juego en las
didacticas de aprendizaje, logrando motivar a los estudiantes, y generando un
mayor compromiso hacia las actividades de estudio, desarrollando asi interés por la
adquisicién de conocimientos.

Capitulo 4

Estado del arte

Se han llevado muchos estudios a cabo sobre la procrastinacion, dentro de los
cuales varios metanalisis han medido la relacion que tiene esta conducta con otras
variables psicolégicas, cada una con un enfoque diferente (Steel, 2007). Sin
embargo, ¢qué tantos son los estudios sobre las intervenciones que busquen
ayudar a superar la procrastinaciéon?

Segun las categorias de intervenciébn - autorregulacién, terapia cognitivo-
conductual, enfoques terapéuticos y enfoques en fortalezas y recursos de los
individuos - se seleccionaron una serie de intervenciones que indirecta o
directamente pretenden reducir la procrastinacion y ofrecen una perspectiva sobre
las posibilidades y técnicas utilizadas actualmente en la resolucion de esta
problematica:



Programa de Acompafiamiento Psicopedagogico Universitario
Enfoque terapéutico

Fecha: 2018

Autor: Bienestar Universitario, Universidad Icesi

Descripcién: Consultas psicolégicas ofrecidas a todos los estudiantes de la
Universidad Icesi para resolver inquietudes sobre cuestiones académicas y
emocionales.

Objetivo: Lograr un estado emocional positivo para los estudiantes universitarios
de la Universidad Icesi.

Metodologia: Comprende actividades de asesoria pedagodgica para estudiantes,
taller de seguimiento primer semestre, taller de habitos de estudio y administracion
del tiempo, taller de estudio efectivo, acompafiamiento psicopedagogico.

Caracteristicas técnicas: La mayoria de los estudiantes no van a todas las
sesiones puesto que es un programa voluntario. Ademas, se necesita un equipo de
psicologos y logistica para ejecutar el programa.

Aporte al proyecto: Teniendo el enfoque de autorregulacion para el Aprendizaje
Activo, estos programas logran un profundo acercamiento hacia el manejo de la
conducta majo factores de emocién y pensamiento. Sin embargo, estan
condicionados por muchos factores como el compromiso de cambio, la constancia



de las sesiones, la experticia del psicologo y las facilidades que otorgue la
universidad para su divulgacion y sostenimiento.

Watchy.me
Terapia cognitivo-conductual

Fig 5. Alerta de exceso de tiempo procrastinando. Fuér-i?é‘i HungWan-Jung, 2012.

Fecha: 2017
Autor: Hung Wan-Jung

Descripcién: Aplicacion enfocada en la productividad del tiempo. A diferencia de
otras aplicaciones que analizan o siguen los datos del usuario, Watchy.me presenta
una manera mas directa y activa para ayudar a las personas a mantenerse
enfocadas.

Objetivo: Mantener a las personas enfocadas en su zona de trabajo.

Metodologia: La intervencion comenzd como una investigacion en la Escuela de
Artes Visuales de Nueva York para reducir la procrastinacion crénica en personas
con alta tendencia a la conducta. La aplicacion envia notificaciones cuando se ha
cumplido el tiempo fijado para terminar una tarea y por la reiterada evitacion puede
llegar a bloguear el teléfono.

Caracteristicas técnicas: Utiliza alrededor de 8 Mb en memoria y permisos
especiales como: informacion privada y control de notificaciones.



Aporte al proyecto: El proyecto plantea el uso desde el disefio de una técnica
psiconeurolégica denominada el bucle del habito obtenida del libro El poder del
Habito. Esta consiste en un crear un habito que evite la conducta procrastinadora.
Por otro lado, la estimulacion activa que es necesaria para activar la notificacion
sirve como referente en el planteamiento de una retroalimentacion reactiva o activa.

Forest
Gestion del tiempo
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Fig 6. Interfaz de aplicacion Forest. Fuente: Play Store, 2018.

Fecha: 2014

Autor: Forest

Descripcién: Aplicacion que persuade a la estadia constante en el espacio de
estudio y se complementa con el uso de calendarios digitales.

Objetivo: Aumentar la cantidad de tiempo productivo

Metodologia: La aplicacion convierte las horas trabajadas en horas productivas con
la creacién de un bosque virtual, de modo que nuestra inactividad se traduce en su
crecimiento y conservacion. De esta manera, si necesitas concentrarte durante 40
minutos, eliges ese periodo de tiempo en Forest, tu arbol se planta y por ningin
motivo debes salir de la aplicacion, pues en el momento en que lo hagas tu pequefio
arbol morira sin piedad. Eso si, la app te permite bloquear el teléfono para que no
te distraigas viendo como crece tu planta (si, hasta ese punto puede llegar la falta
de concentracién de algunos).



Caracteristicas técnicas: Utiliza 20 Mb de memoria en el celular y requiere Android
4.4 en adelante, ademas permisos especiales como: informacién privada, historial
de uso de aplicaciones, conexion wifi, bloqueo de aplicaciones, control de sensores
y otras configuraciones del dispositivo.

Aporte al proyecto: Segun un enfoque sobre el rendimiento del tiempo durante las
jornadas de estudio, este proyecto contribuye al entendimiento de mecanicas de
recompensa y su efectividad para enganchar al estudiante con manejo de la
atencion. Aunque la metafora de plantar arboles es un enfoque interesante, no es
suficiente para evitar la procrastinacion, ademés de desligar la motivacion de la
tarea y esto se vuelve contraproducente.

ClassDojo
Gestion de clases gamificada.

#0000 Verizon T 2:46 PM A % 100% - #0000 Verizon T 2:46 PM 7 % 100% -

Cancel Customize Save & Social Studies

Mr. Gallagher
Date Range: This week (Dec 16 - Dec 22)

88%

positive

Monday Dec, 16th

@ Teamwork

O Working Hara

Fecha: 2011

Autor: Sam Chaudhary, Liam Don

Descripcién: ClassDojo es una herramienta online que permite a los profesores
grabar y seguir la trayectoria de los comportamientos de sus estudiantes en las
aulas de clase.

Objetivo: Crear ambientes positivos de clase.

Metodologia: Implementa la creacion de avatares, graficos divertidos y sonidos
relevantes a los sentidos de nifios participes en estudios de primaria.
Adicionalmente los profesores premian a sus estudiantes con puntos, los cual al
aglomerarse en el perfil del estudiante se retribuyen en medallas para el mismo.

Caracteristicas técnicas: ClassDojo es una herramienta gratuita, implementada
en dos de cada tres escuelas en los Estados Unidos. Permite el desarrollo de
perfiles para el profesor, estudiantes y padres del ultimo. Cuenta con un sistema de



puntuacion controlado por el profesor, con el cual se busca comprometer mas a los
estudiantes de primaria con sus clases.

Aporte al proyecto: Esta herramienta online implementa metodologias de
gamificacién para retroalimentar a los estudiantes con puntos, sonidos o sefales,
creando en ellos mayor compromiso frente a las clases. Por otro lado, se evidencia
el uso de la motivacion extrinseca, con la cual los estudiantes de primaria trabajan
positivamente para conseguir puntos que posteriormente son intercambiados por
premios que define el docente.

ServiceasaBoss
Terapia Cognitivo-Conductua
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Fig 8. Chat dentro del sitio web de Boss as a Service. Fuente: Play Store, 2018.

Fecha: 2018

Autor: Manasvini Krishna

Descripcidn: Servicio de acompafiamiento a través de distintos canales digitales
que busca mediante la presion social impulsar al retorno a la tarea.

Objetivo: Lograr y llevar un seguimiento sobre el cumplimiento de metas
autoimpuestas.

Metodologia: Esta alternativa surge tras la compresion de que métodos como la
autorregulacion del tiempo, mediante listas de tareas, por ejemplo, se abandonan
en una semana cuando la novedad desaparece y el estudiante no hace lo que se
comprometio a hacer. Ante esto, ellos proponen un servicio que no le ayuda a
planear las tareas, sino a asegurarle que las consiga, donde el servicio le solicita
constantemente una actualizacion de sus avances.



Caracteristicas técnicas: Requiere conexion a internet para la comunicacion
constante mediante email, Whatsapp o Telegram.

Aporte al proyecto: Siendo una intervencion basada en el uso de motivadores
extrinsecos y sociales, Boss as a Service expone las posibilidades de
personalizacion al responder a necesidades puntuales de las personas, ya que es
un apoyo constante. Sin embargo, este presenta una figura de autoridad, con la cual
algunos estudiantes podrian generar un rechazo.

Conclusiones del marco de referencia y estado del arte

A partir del andlisis de este fendmeno psicolégico se encontré que la conducta
procrastinadora no solo responde a una manera de actuar, sino también de pensar
y sentir. Por lo cual, la implementacion de técnicas para controlar esta practica
deberia tener en consideracion el factor emocional y cognitivo del estudiante.

4 Emocion g

Intervencién
VAR
Pensamiento ( ......................... ) cOnducta

Fig 9. Estrategia de intervencion para modificar la conducta. Fuente: Propia.

Desde la psicologia, se identificaron diferentes variables dependientes,
independientes y de control con respecto al espectro psicologico de la
procrastinacion, que no solo permiten entender las causas de la conducta, sino
también detectar puntos de intervencion. Primero, las variables independientes
estan relacionadas con las expectativas, con la confianza en si mismo; el valor de
la tarea, con la aversion a la tarea, la necesidad por el logro y el aburrimiento que
produce la tarea; a la susceptibilidad con la demora, con la impulsividad, la falta de
autorregulacion y la distrabilidad; y a la demora en si misma, con el tiempo de
recompensa, la organizaciéon y la brecha intencion-accién. Segundo, las variables
dependientes son el nivel de procrastinacion, el estado emocional y el desempefio
académico. Y tercero, las variables de control son la edad, el género, los rasgos de
la personalidad como la extraversion, el neuroticismo, la conciencia y la
agradabilidad. Por lo tanto, se hace necesario dimensionar como se comportan
estas variables con respecto al contexto cultural y social de la poblacion de estudio.



Ademas, se identificaron dos procesos basicos psicolégicos que, desde la
neurociencia cognitiva, son de vital estudio e intervencion para mejorar las
habilidades de autorregulacion en el estudiante con respecto a la carrera. Dichos
procesos de especial atencidén son la Motivacion y la Emocion, los cuales estan muy
relacionados el uno del otro.

Por otro lado, los hallazgos encontrados en el estado del arte sugieren que la terapia
cognitiva conductual reduce la postergacion con méas fuerza que los otros tipos de
intervenciones y que variables como la duracién de la intervencidn no tienen efectos
significativos (Wendelien y Katrin, 2018).

Por ultimo, se debe tener en cuenta para el trabajo de campo desde una
perspectiva practica del disefio, que el espacio de trabajo condiciona el
desenvolvimiento de la conducta y la interpretacion de la experiencia de hacer una
tarea a través de herramientas como un mapa de experiencia permitira establecer
cuales son las necesidades claves a intervenir para interrumpir la conducta
procrastinadora.




TRABAJO DE CAMPO Y RESULTADOS

Cuestionario “Dejar el trabajo para después”

Nivel de Procrastinacion

Segun la recopilacion de datos sobre el nivel de procrastinaciéon entre las
universidades de la ciudad de Cali (Gréafico 1), se puede evidenciar del analisis
descriptivo que:

Todas las universidades poseen un nivel de procrastinacion promedio a
diferencia de la Universidad Javeriana.

El nivel de procrastinacion regular oscila entre 3y 4, es decir, es considerable
pero no llega a convertirse en procrastinacion cronica.

La Universidad Icesi no presenta niveles de procrastinacion
significativamente diferentes a las demas universidades, a pesar de la
condicién del modelo educativo por Aprendizaje Activo, que en teoria deberia
disminuir la tendencia a procrastinar en busca de mejores habilidades de
autorregulacion del aprendizaje.

Universidad Javeriana
Universidad del Valle
Universidad Nacional
Universidad Catélica

Universidad ICESI

Universidad Autbnoma

Otra

I I I I
0.0 1.0 20 3.0 4.0 5.0
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Graf 1. Nivel de procrastinacion segun universidades.



En cuanto a las ramas de conocimiento de cada carrera (Gréfica 2), se puede
concluir del analisis descriptivo que no hay una diferencia significativa entre las
carreras con respecto al nivel de procrastinacion. Solo se puede indicar que existe
una pequefia diferencia entre las carreras de Artes y Humanidades y las carreras
de Ciencias Administrativas y Economicas, puesto que las primeras tienden a
procrastinar menos que las segundas.

Arte y Humanidades
Ciencias

Ciencias de la Salud

Ciencias Sociales y
Juridicas

Ingenieria y Arquitectura

Ciencias Administrativas y
Econbémicas
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Graf 3. Nivel de procrastinacion segln la rama de conocimiento de la carrera.

Por otro lado, se destaca del andlisis descriptivo que el nivel de procrastinacion tiene
una relacion inversa con el promedio ponderado de los estudiantes (Grafica 3), esto
da a entender un efecto negativo en el desempefio académico mientras mas se
procrastina.
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Graf 4. Nivel de procrastinacion segun promedio ponderado.



También se obtuvo descriptivamente de la encuesta que el nivel de procrastinacion,
segun el tiempo de vida universitaria (Gréfica 4), solo aumenta significativamente
después de los 5 afios, es decir, el tiempo académico normal para completar el
pensum de la carrera.
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Gréf 5. Nivel de procrastinacion segun la cantidad de afios en la universidad.

A partir de un andlisis descriptivo, se evidencia cuales son las tareas mas frecuentes
que se designan: las tareas de lectura (91,7%), escritura (84,5%), presentaciones
(87,5%), proyectos grupales (82,1%), tesis (Escritura, analisis, investigacion)
(49,4%) y control de estudio o quices (49,4%) fueron los mas recurrentes.

Dentro de las anteriores tareas, también se detectaron cuales son las de mayor
tendencia a la evitacién (Gréfica 5), dentro de las cuales estan las tareas de lectura,
escritura y trabajos relacionados a la tesis.
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Gréf 6. Tareas mas propensas a la evitacion.

Agrupamiento por Cluster Bietdpico

Debido a la variedad de razones que pueden causar el comportamiento
procrastinador dentro de la poblacion de estudio, es necesario clasificar la muestra
con respecto a cada una de estas variables.

Por lo tanto, mediante el andlisis de conglomerados en dos fases, también llamado
biétapico, se analiz6 el grado de similitud, el caso de las proximidades y el grado de
diferencia para obtener finalmente dos agrupaciones naturales dentro del conjunto
de datos.



Dichos grupos coinciden con los tipos de procrastinadores planteados por Steel
(2007), especificamente el procrastinador por impulsividad y el procrastinador por
expectativa. A continuacion, se especifican los perfiles obtenidos:

Procrastinador por impulsividad

El grupo mas numeroso, compuesto por el 65,7 % de la muestra, lo forma el
estudiantado con las siguientes caracteristicas: tienen una edad entre 18 y 21 afios
(79,8%), cuentan con un promedio ponderado entre 3,6 y 4,0 (50,5%), tienden a
procrastinar mas en tareas de lecturas (35,8%), suelen postergar sus tareas, pero
no como un habito, solo algunas veces la procrastinacion es realmente un problema
para ellos, aunque tengan un alta de intencién de intervenirla. No tienen actividades
extracurriculares (52,6%) y estan dentro del tiempo normal de vida universitaria.

Ademas, sus causas de procrastinacion consisten en que: creen que retrasar
innecesariamente las tareas académicas es uno de los factores que ha afectado
negativamente sus calificaciones (23,1%) pero no el mas importante,
frecuentemente perciben que tienen muchas cosas que hacer, sienten ansiedad y
aburrimiento en la jornada de estudio, sienten que las repercusiones de su conducta
se ven reflejadas en el trabajo y no en sus vidas, se dedican a otras actividades
innecesarias a pesar de la intencién de comenzar y terminar tareas académicas a
tiempo, terminan retrasando las tareas sin una buena razon.

Procrastinador por expectativa

El segundo grupo esta formado por el 34,3% de la muestra y se caracteriza por los
siguientes rasgos: tienen una edad entre 18 y 21 afios (80,7%), cuentan con un
promedio ponderado entre 3,6 y 4,0 (52,6%), tienden a procrastinar mas en tareas
de lecturas (26,3%), suelen postergar sus tareas, pero no como un habito, solo
algunas veces la procrastinaciéon es realmente un problema para ellos, aunque
tengan un alta de intencion de intervenirla. No tienen actividades extracurriculares
(52,6%) y estan dentro del tiempo normal de vida universitaria.

Ademas, sus causas de procrastinacion consisten en que: frecuentemente piensan
gue no saben lo suficiente para empezar, no tienen confianza en si mismos para
realizar sus trabajos, se preocupan por alcanzar sus propias expectativas, por recibir
una buena calificacién y lograr la aprobacion y el agrado de los profesores hacia
sus tareas, piensan que el trabajo va a tardar demasiado tiempo, tienen dificultades
en saber qué incluir y qué no incluir en el trabajo. A este grupo lo hemos denominado
de enfoque de expectativa.



Grupo Focal

Mapa de Experiencia

Mediante el Grupo Focal se reconocen todas las fases implicadas en el desarrollo
de una tarea académica de los estudiantes universitarios, desde la asignacion de la
tarea hasta la entrega de la misma, considerando las caracteristicas esenciales de
estudio, como del contexto en el que se desarrolla. El proceso se graficé en un mapa
de experiencia conformado por las siguientes etapas: Definir tarea, seleccionar el
ambiente de estudio, preparar el ambiente de estudio, desarrollar la tarea, hacer
pausa activa, procrastinar o ejecutar una demora, retomar la tarea y cerrar la tarea.
Esta lista dio inicio a la etapa de generacion de necesidades y oportunidades de
intervencién para reducir la procrastinacion.
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Graf 7. Ciclo de procrastinacion segun los resultados. Fuente: propia.

En el mapa de experiencia se identifican tres recorridos emocionales: la experiencia
neutral, la experiencia real y la experiencia racionalizada, pintadas de rojo, amarillo
y azul respectivamente. La Experiencia Neutral es un estado emocional ficticio y
estable (obtenido con una base constante), el cual expone que los puntos ubicados
debajo de esta se entienden como un malestar emocional frente a la tarea
académica y los puntos ubicados encima conllevan a un estado de placer
emocional. Por otro lado, la Experiencia Real corresponde al estado emocional que
realmente tiene el estudiante desde la designacion hasta la entrega de la tarea
segun su comportamiento. Y, por udltimo, la Experiencia Racionalizada hace
referencia al recorrido emocional que produce su conducta durante la actividad, pero
considerando las consecuencias a las que llevan sus actos.



De la comparacion entre los tres tipos de experiencias obtenidas se concluye que:

- Tanto para la experiencia real como la racionalizada, la definicion y
preparacion de la tarea presentan emociones positivas, pero se reducen
considerablemente al comenzar el desarrollo de la misma.

- Segun la experiencia real, la pausa activa y la demora representan una
recuperacion emocional positiva del estudiante.

- Segun la experiencia racionalizada, el desenganche emocional con la tarea
no se recupera sino hasta que retoma la tarea.

- En la experiencia real, el cierre de la tarea genera un resultado emocional
menos satisfactorio que el racionalizado.

- Existe una brecha considerable entre la percepcion emocional que se
presenta entre la experiencia real y la experiencia racionalizada durante la
demora y la pausa activa.

Grabacion de Video, Diario de Usuario e Inventario Personal

Analisis Morfoldgico de los ambientes de estudio

A través de las distintas herramientas de investigacion se determind una lista de
factores que se relacionan a la problematica del proyecto y los valores que pueden
tomar dichos factores para dar solucion al problema planteado.

Entre los resultados se obtuvo que, de la poblacion encuestada el 72,3% realiza la
tarea que mas posterga en casa, el 18% en la universidad y el restante en una
combinacion de ambas y en lugares publicos. De estos, también se determinaron
diferentes caracteristicas que comparten los ambientes de estudio usados por la
poblacién objetivo, las cuéles podemos clasificar en tres grandes grupos:
ambientales, objetuales y motivacionales.

Caracteristicas ambientales

Entre estas se encuentran la iluminacion del espacio de estudio, la temperatura, el
ruido y los agentes sociales o personas que se encuentran presentes tanto de
manera fisica o virtual durante la jornada de estudio, ya sea que se esté realizando
la tarea en colectivo o de manera individual.

El 69% de la poblacién encuestada considera que la iluminacion es altamente
importante para la eleccion de un espacio de estudio y el 29% lo consideran como
un factor importante, ademas, el 80% los estudiantes consideran que los espacios
donde actualmente realizan tareas académicas cumplen con este factor.



En relacion con la temperatura, 65% de los estudiantes considera que sus espacios
de estudio actuales tienen una buena temperatura, el 67% considera que es un lugar
ventilado y el 70% considera que es fresco, ademas, se concluyé que no hay una
temperatura preferida por los estudiantes al momento de realizar las tareas
académicas.

Respecto al ruido, se observé que la molestia o no de este, depende principalmente
de la personalidad del estudiante y de la caracteristica de la tarea, ya que algunas
de estas requieren de una mayor concentracion, la cual es alentada por un ambiente
de estudio tranquilo y silencioso. Desde otra perspectiva, la molestia del ruido
depende de la personalidad del estudiante, por lo tanto, se identificaron tres tipos
de perfiles respecto a la tolerancia de sonidos, por un lado, esta el caso de los
estudiantes que prefieren ambientes silenciosos, en segundo lugar, estan los
estudiantes que manifestaban que la presencia de mdusica, escuchada
generalmente a través de audifonos, generaba la sensacion de aislamiento del
entorno fisico y les permitia obtener una mayor concentracion y productividad; en
tercer lugar, se encuentran los estudiantes para los cuales la presencia de ruidos
espaciales externos al espacio de estudio permitian que tuvieran no s6lo una mayor
concentracion sino un ambiente mas comodo y no tan hermético de la sociedad. Es
asi como, el 58% de los estudiantes consideran su espacio de estudio como
silencioso, sin que esto esté directamente relacionado con la comodidad y la
concentracion, ya que, el 74% de los encuestados manifestaron que perciben su
espacio de estudio como tranquilo y el 70% lo perciben como espacios que permiten
la concentracion y el 75% como espacios de estudio comodos.

Finalmente, los agentes sociales que intervienen de distinta manera en cada jornada
de estudio, ya sea de forma virtual, refiriéndose asi a aquellos que interactian con
el estudiante a través de medios digitales, o de forma fisica. Entre estos agentes
sociales se encuentran los familiares, amigos, comparieros y parejas, los cuéles
interactian tanto en los espacios de estudio universitarios como domeésticos e
influyen en el desarrollo de la conducta procrastinadora. Es importante resaltar que
el 62% de los estudiantes prefiere estudiar de manera individual, sin embargo, se
produce una contradiccion al evidenciar que el 59% de ellos suele estudiar de
manera grupal, comiunmente en grupos conformados por 3 o0 4 personas.

Caracteristicas Objetuales

Las caracteristicas objetuales encontradas en los espacios de estudio se subdividen
en cuatro categorias: mobiliario, herramientas analogas, herramientas digitales y
alimentos.

El mobiliario generalmente usado por los estudiantes se compone de mesas y sillas
individuales, ya sean tanto en la universidad como en la casa, sin embargo, la
diferencia entre el mobiliario domeéstico y universitario radica en que



ergonomicamente las universidades cuentan muchas veces con mobiliario
especialmente disefiado para realizar tareas académicas.

Las herramientas analogas mas relevantes para estudiar estdn comprendidas
generalmente en la cartuchera de los estudiantes, donde se guardan objetos como:
lapices y lapiceros, los resaltadores y marcadores de colores y las calculadoras
cientificas. Otras herramientas son los cuadernos, agendas, los libros guia, las
lecturas de las clases y algunas veces los anteojos si es que se requieren.

Las herramientas digitales mas usadas para estudiar son los computadores y los
celulares, ademas, intervienen los audifonos, un objeto auxiliar para el uso estos
dispositivos, que se ha evidenciado como un elemento importante en la experiencia
de estudio debido a su funcidon antes mencionada de aislador. El computador,
generalmente portétil, es usado por los estudiantes para realizar tareas de escritura,
lectura, disefio y programacion, por otro lado, se encuentra el celular, usado no sélo
como un elemento de comunicacion con los pares académicos, familia y amigos,
sino como un dispositivo usado para busquedas rapidas e inspiracion. Sin embargo,
es importante resaltar la versatilidad que poseen estos dispositivos para convertirse
en elementos distractores, ya sea que el estudiante lo haga de forma racionalizada
0 Nno, pues estos se prestan para jugar videojuegos y consumir contenido
audiovisual, ya sea a través de redes sociales, aplicaciones o0 paginas web.
Ademas, se observé que el objeto mas influyente en la conducta procrastinadora es
el celular, tanto por las acciones mencionadas anteriormente como por Ssu
portabilidad y su accesibilidad rapida en cualquier momento.

Finalmente, se observé que los alimentos fueron un elemento importante durante la
jornada de estudio, no so6lo por cumplir con una necesidad fisiolégica sino por dos
razones adicionales, la primera, por la seguridad de tener todo lo necesario desde
el inicio de la jornada de estudio y asi evitar las interrupciones innecesarias y la
segunda como un motivo para realizar pausas activas durante esta.

Caracteristicas Motivacionales

En los ambientes de estudio se identificaron diferentes objetos que son utilizados
por los estudiantes como motivadores para realizar las tareas académicas, algunos
de ellos son las notas autoadhesivas de colores, en las cuales generalmente se
escribian las tareas pendientes y las ideas que surgian durante el desarrollo de la
jornada de estudio. También se evidenciaron frases motivacionales en algunos de
los espacios de estudio, ya sea en las paredes o incluso en los mismos objetos
utilizados por los estudiantes para realizar las tareas académicas.



DISCUSION

El objetivo fundamental del proyecto es reducir la procrastinacion académica en
estudiantes de la Universidad Icesi, durante la jornada de estudio en diferentes
espacios de estudio.

Este objetivo general se concretdé a partir de cuatro rutas complementarias: la
descripcion de las dimensiones de la procrastinacion académica en los estudiantes
de la Universidad Icesi, la caracterizacion de la experiencia emocional durante la
realizacion de las tareas académicas y su relacion con la conducta procrastinadora,
la identificacion de necesidades de intervencion y el disefio de un sistema de
intervencidn que reduzca la procrastinacion académica.

Dimensiones de la procrastinaciéon en los estudiantes universitarios de la
ciudad de Cali

Se encontr6 una gran variedad de implicaciones no solo motivacionales, con
respecto a la emocion, sino también a la cognicion y la conducta. Para empezar, se
identifico el nivel de procrastinacion de los estudiantes universitarios de la ciudad
de Cali, este evidenciéo que la implementacion de modelos educativos como el
“Aprendizaje Activo” no garantiza un menor nivel de procrastinacion, asi como el
area del conocimiento no representa una mayor relevancia en este. Por otro lado,
se encontré una relacién inversamente proporcional entre el nivel de procrastinaciéon
y el promedio del estudiante, asi como se obtuvo que después del quinto afio de
vida universitaria, el nivel aumenta considerablemente. Ademas, se identifico que
los estudiantes no presentan un nivel lo suficientemente alto de procrastinacion
como para que se pueda considerar crénica.

Experiencia emocional en la conducta procrastinadora

La construccion de mapas cognitivos y emocionales alrededor de una actividad es
un pilar dentro de la investigacion debido al aspecto psicolégico del objeto de
estudio. Es asi como a través de la caracterizacion de la experiencia emocional
comparando la experiencia real con la racionalizada durante jornada de estudio, se
identific6 una disminucion de las emociones positivas durante el desarrollo de la
tarea académica, por el contrario, estas emociones aumentaban durante la pausa
activa y la conducta procrastinadora. Por otro lado, se evidencio que el terminar las
tareas el estudiante genera resultados emocionales menos satisfactorios que los
esperados, debidos generalmente a unas expectativas de productividad y calidad
muy altas.
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Gra 7. Regulacion esperada. Fuente: Propia.

Por lo tanto, una intervencion exitosa deberia de enfocarse en la regulacién de la
emocioén a lo largo del desarrollo de la tarea (Gréfica 9). Por otro lado, a pesar de la
relevancia del entorno de estudio, se detectd que la procrastinacion responde
mayormente a factores intrinsecos del estudiante.

Variables relevantes de intervencion

Es asi, como gracias a esto se realiza la filtracion de posibles variables a estudiar
cémo: los esfuerzos mentales y temporales en la actividad, el espacio de estudio, la
motivacion intrinseca y extrinseca y la aversion hacia la tarea, que permiten enfocar
el proyecto a la generacion de motivacion, cuya variable se encuentra desatendida
durante todas las etapas de la actividad.

Se comprob6 que las principales causas identificadas para la conducta
procrastinadora durante la jornada de estudio son: la ansiedad, la percepcién
detener muchas cosas por hacer, el aburrimiento. Algunos estudiantes se dedican
a otras actividades innecesarias a pesar de su intencién de comenzar y terminar las
tareas académicas a tiempo.

Sistema de intervencion en lajornada de estudio para reducir la
procrastinacion académica

La relacion identificada entre la emocion, el pensamiento y la conducta permiten
describir el sistema bajo el que funciona la procrastinacion, considerado en
ocasiones como un sintoma. Por lo tanto, se considera que el sistema de
intervencidon no solo debe influenciar en conducta por si sola, sino también en el
pensamiento y la emocion alrededor del desarrollo de la tarea. Segun lo encontrado
en el estado del arte, se evidencia que generalmente la investigacion psicoldgica



busca controlar la emocién y el pensamiento para reducir el comportamiento
procrastinador. Por lo tanto, se cred una tabla comparativa que evidencia las
falencias de intervencion para la poblacién de estudio (Tabla 2)

NOMBRE Motivacion Relacion Alumno-  Reduccién de | Inhibe Gestion del Enfoque en
a la tarea Profesor Demanda distracciones tiempo lectura

Mental y Fisica

Programas de
Acompafiamiento  Intrinseco Directamente NO
Psicopedagogico

Watchy.me Extrinseco Directamente Indirectamente NO
Forest Extrinseco Manual Directamente Directamente NO
. Intrinseco/ " .
Duolingo . Automatica Indirectamente NO
Extrinseco
Boss as Service Extrinseco Manual Directamente NO

Tabla 2. Comparacién de intervenciones existentes. Fuente: Propia.

CONCEPTUALIZACION

Enfoque de solucion

Debido al poco enganche emocional hacia las tareas académicas que presentan
mayor nivel de aversion, se busca aumentar la motivacion hacia el momento de
estudio mediante la generacion de emociones positivas consigo mismo y su entorno
social, ademas de llevar a la reflexion sobre las consecuencias de la conducta,
durante la jornada de estudio.



Hipotesis de disefio

El disefio de un sistema interactivo que aumente la motivaciéon hacia la tarea,
reducira la emocion a corto plazo hacia la actividad de demora y, por lo tanto,
reducira la tendencia a procrastinar.

Determinantes

- Limitantes espaciales regidas por los espacios de estudio: Universidad y
Casa.

- Percentiles antropométricos de los jévenes colombianos entre 18 y 27 afios.

- Orientacion vocacional.

- Caracteristicas de los dispositivos moviles de la poblacion estudiantil.

- Condiciones térmicas, luminicas, sonoras y sociales del entorno.

- Naturaleza de la tarea y consignas del profesor.

Requerimientos y Principios
Principios de disefio

Control de distracciones: Brindar de estimulos al estudiante para que pueda de
manera autbnoma entienda su comportamiento, sus emociones y su pensamiento
acerca de su conducta procrastinadora.

Autorregulacion motivacional: Lograr que el estudiante construya su propia
motivacion con respecto al desarrollo de la tarea académica para que rechace la
idea de dejarla.

Ergonomia cognitiva en el ambiente de estudio: Reducir la demanda mental y
temporal que siente el estudiante a la hora de retomar la tarea.

Optimizar la autogestion del tiempo durante la demora: Ofrecerles a los
estudiantes las herramientas para que controlen el tiempo invertido durante sus
pausas activas y le de incentivos para retomar la tarea.

Requerimientos de uso
- Evitar la sobrestimulacién y asi no convertirse en un distractor.

- Guiar la configuracion inicial de ajustes de una manera amigable y simple.
- Generar estimulos fisicos que alerten el posible inicio de la demora.



- Reducir el estrés, la ansiedad y la desconfianza en si mismo hacia la tarea.
- Reducir la estimulacion de los dispositivos méviles.

Requerimientos de funcién

- Funcionar con energia eléctrica.

- Limitar el acceso a los distractores durante la jornada de estudio.

- Generar una retroalimentacion de avances significativa.

- Detectar las alteraciones en el ambiente y el estado emocional que generan
la distraccion.

Requerimientos estructurales

- Estar estructurado de manera que permita la interaccion con el usuario sin
sufrir dafos o alteraciones.

Requerimientos técnico-productivos

- Ser accesible de manera online y offline.
- Poderse fabricar a través de los procesos de manufactura existentes.

Requerimientos econdémicos o de mercado

- Adaptarse a la baja capacidad adquisitiva del estudiante.
- Facilitar la distribucion a un nivel masivo.

Requerimientos de identificacion

- Adaptarse a las caracteristicas y gustos del usuario.
- Interactuar con el estudiante de forma personalizada.

Requerimientos formales

- Poseer una estética que evoque valores de amistad y confianza.
- Que genere cercania e identificacion con los usuarios.

Requerimientos legales

- Debe enmarcarse dentro de las indicaciones del Libro de Normas, Deberes
y Derechos de la Universidad Icesi.
- Garantizar la privacidad y manejo de datos e informacion personal.



Promesa de Valor

Crea una motivacion intrinseca hacia las lecturas en el estudiante universitario, a
través de la generacién de emociones positivas consigo mismo y con sus amigos 0
compafieros, donde la influencia social y su sentido de realizacibn con el
cumplimiento de misiones y metas es el motor de su motivacion.

Proceso de propuesta

Durante la etapa de validaciones el producto ha pasado por varias etapas. Este
proceso se ha desarrollo mediante la metodologia SCRUM, con la cual, en ciclos de
dias llamados sprints, se ajustaron los resultados para responder a las necesidades
reales del usuario.

Sprint 1. Helper

Helper es la primera version de la propuesta, consiste en un asistente inteligente,
que, a través de una aplicacién movil y un objeto fisico, aumenta la capacidad de
autogestion emocional en relacion a la actividad académica. Bajo la metafora del
comparfero de estudio, disminuye la demanda mental y temporal que surge al
momento de organizar las jornadas de estudio semanal.

Mediante notificaciones y un chatbot motiva a los estudiantes a iniciar y retomar sus
tareas académicas, ademas de brindar una retroalimentacion al estudiante sobre su
conducta durante la jornada de estudio registrada a partir de un dispositivo 10T.

Pruebas de Usuario

Para evaluar si Helper cumple eficientemente con los principios de disefio
planteados, se realizé una prueba AB con el fin de comparar la experiencia de
usuario cuando se esta usando Helper y cuando se esta en un proceso de lectura
fisica tradicional.
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Descripcion de prueba

Se seleccionaron un total de 12 personas para comparar el desempefio de una tarea
de lectura cuando se realizaba de manera tradicional (7 personas) y con la
implementacion en baja fidelidad de la propuesta (5 personas). La tarea designada
fue la de leer 4 paginas consideradas de alta aversion para las personas y
posteriormente escribir un parrafo sobre un tema de alta aversion igualmente.

Evaluacion

El método de evaluacion utilizado pruebas de mercado y el UES (User engagement
Test) para valorar la calidad de la experiencia en cada tipo de lectura. Ademas, se
analizé la duracién de la actividad, el uso de aplicaciones y las expresiones de
frustracion durante las actividades mediante la grabacion en video de las tareas.

Conclusiones

Los resultados generados arrojaron que la demanda cognitiva aumentaba y la
satisfaccion generada por la actividad disminuian en la implementacion de Helper
(Grafica 10). Esto debido al aumento de pasos para realizar la tarea comparada a
la version tradicional. Ademas, se evaluaron los efectos en la atencién, sin percibir
una influencia significativa de la propuesta.
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Gréf. 8. Experiencia de usuario segun UES en pruebas AB con version Helper.

Teniendo en cuenta esto, se considera que la experiencia de uso deberia ser tan
atractiva como para que el usuario no sienta un sacrificio de tiempo durante la
lectura.

Por otro lado, la autogestién del tiempo en la actividad mejoré significativamente
debido a que en la implementacién de Helper, las personas eran mas precisas con
el uso del tiempo auto programado para ejecutar las actividades, esto debido a la
visualizacion constante del tiempo transcurrido.

0:06:00
0:05:00
0:04:00

0:03:00

0:02:00 —.
SIN PROPUESTA CON PROPUESTA

Gréf. 9. Tiempo excedido segun lo planificado por el usuario en pruebas AB con versién Helper.

A partir del analisis de estos resultados se decidi6 obtener otro enfoque de
intervencién menos punitivo y mas direccionado a la experiencia de lectura, con el
objetivo de aumentar la motivacion hacia la tarea y asi reducir la probabilidad de
abandono de la actividad, es decir, la procrastinacion. Las etapas de la lectura en



las cuales se percibié en mayor medida este aumento de la demanda cognitiva fue
durante la planeacion y el desarrollo de la lectura.

Nos dimos cuenta de que las actividades académicas de lectura y escritura
presentan condiciones muy diferentes entre si, por lo cual fue necesario acotar el
alcance del proyecto especificamente a las lecturas académicas en vez de la
categoria general de tareas académicas. Esto se sustenta ademas con la fuerte
relacion de las lecturas y la procrastinacion encontrada en el trabajo de campo,
ademas de que es el tipo de actividad més frecuente.

Finalmente, la sensacién de recompensa necesaria para el uso frecuente de la
aplicacion durante el desarrollo de las lecturas es insuficiente o casi nula segun los
resultados, puesto que esta se siente como un premio de largo plazo. Por tanto, la
propuesta deberia estimular en el corto plazo la motivacién para realizarla. Teniendo
en cuenta lo anterior, era necesaria una reformulacion completa de Helper.

Mejoras de la propuesta

Se plantea entonces una nueva propuesta con un enfoque en la experiencia de
lectura llamada V READER, una experiencia inversiva de lectura en realidad virtual
gue funciona con una aplicacién mévil y una gafa VR de bajo costo, disefiada para
aumentar la motivacion y el enganche con las lecturas de la universidad.

Después de que el profesor asigna las lecturas en la plataforma, el estudiante
accede a las lecturas de sus diferentes materias desde la aplicacién. Después de
colocarse unas gafas de realidad virtual y configurar el escenario que espera simular
(una playa, una montafia, una nube, el espacio), se desarrolla la lectura.

El estudiante puede mantener una racha de lectura, visualizar su ranking de
progreso en el grupo y seguir estadisticas personales para apropiarse de su proceso
de aprendizaje, con el fin de aumentar su motivacion intrinseca hacia la lectura.




Sprint 2. V Reader

Pruebas de Usuario

Para evaluar la consistencia con los principios de disefio planteados en la propuesta
V Reader, se realiz6 una prueba de usuario mediante un prototipo de baja fidelidad
que simulara una experiencia inversiva de lectura en un escenario (una playa) la
cual genera estimulos de descanso y relajacion, ademas de un aislamiento de los
posibles distractores.

Descripcién de prueba

Se hicieron un total de 15 pruebas de mercado para comparar el desempefio de una
tarea de lectura cuando se realizaba de manera tradicional y con la implementacion
de inmersividad. Primero, a cada participante se le asigné una lectura de una pagina
y posteriormente, se le explicé el concepto y funcionamiento de V Reader para que
desarrollara la misma lectura en una pantalla con una interfaz que visualizaba un
panel de progreso individual, estadisticas grupales y una lista de logros acumulados.

Fig 14. Pruebas de usuario con version V Reader.

También se hicieron una serie de pruebas con aplicaciones las cudles reproducian
video en realidad aumentada para reconocer la calidad de la legibilidad en gafas de
bajo costo como las Google Cardboard.

Conclusiones

Segun las pruebas de mercado, la deseabilidad del producto supera el 90%, sin
embargo, tras las pruebas de legibilidad se concluyé la inviabilidad de la propuesta
debido a las limitaciones tecnologias de los dispositivos moviles con que disponen
los usuarios y de la tecnologia de realidad aumentada en si misma, puesto que la
legibilidad de los textos en estas interfaces es muy reducida en dispositivos de bajo
costo.
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Teniendo en cuenta lo anterior, era necesaria una reformulaciéon completa de V
Reader, tanto en su estrategia de implementacibn como en las tecnologias
aplicadas.

Mejoras de la propuesta

Desde un nuevo enfoque de disefio, la emocién, se propone intervenir en la relacion
hacia la lectura académica pero también hacia el profesor, puesto que es uno de los
causantes de generar aversion y/o motivacion hacia el cumplimiento de la misma.
Esto implica una adaptacion a las mecanicas de la clase por fuera del aula. Por lo
tanto, surge Reader como una plataforma de lectura académica con contenido
multimedia e interactivo que implementa técnicas de la gamificacion para la
motivacion por fuera del aula de clases, ademas implementa la técnica Pomodoro,
dando asi al estudiante pausas durante la lectura para mejorar su atencién, durante
estas pausas se plantean distintos juegos en realidad aumentada con un objeto 10T,
el cual ademas estara conectado a la plataforma y demostrara a través de luces
LED su estado de animo de acuerdo al desarrollo de los juegos y el cumplimiento
de las lecturas.

Por otro lado, Reader utiliza mecanicas de red social las cuales se basaban en
dinamicas de resaltados y comentarios, dénde los estudiantes pueden generar
apuntes compartidos para asi obtener mayor colaboracién y status dentro del circulo
social. Ademas, se implementara un avatar el cual estara representado en el
dispositivo 10T y sera el acompafnante del estudiante durante la experiencia de
lectura.
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Mientras mas lees, mas te diviertes

Fig 16. Propuesta Reader.

Sprint 3. Reader

Pruebas de Usuario

Para validar la intencion de compra y la deseabilidad, se realizaron 20 pruebas de
mercado cualitativas.

Descripcién de prueba

Durante la prueba, se le explic6 a cada estudiante el concepto y funcionamiento de
Reader, para que valorara segun una calificacion cualitativa los beneficios
percibidos, las cualidades que mas llamaban su atencién, los beneficios y
cualidades que desearia encontrar en Reader, los momentos e intensidad de uso y
las funciones que no llamaban mucho su atencion. Ademas, se evalud la estética
de la plataforma y del dispositivo loT.




Determinacion de estética de Reader

Dentro de la valoracion se indagaba por la percepcion visual hacia la interfaz y el
avatar de personalizacion. Gracias a esto, se generd una tabla de referencias
gréficas como inspiracion de la estética del producto.

Fig 18. Moodboard de referencias.



Fig 19. Bocetos de avatar.

Conclusiones

Segun las pruebas de mercado, la deseabilidad del producto es del 70%, debido a
que la interfaz es amigable, los estudiantes perciben las dinamicas de red social y
las comparan con las redes que usan en la actualidad, ademas el hecho de poder
validar el aprendizaje sobre la lectura fuera del aula, le da al estudiante mayor
control sobre su aprendizaje autbnomo, sin embargo, los participantes consideraron
gue esta funcién también deberia estar presente en el momento de realizar lecturas
de forma anéloga. Por otro lado, aunque las dindmicas de gamificacion se vieron
bien recibidas por parte de los participantes, muchos demostraron una
inconformidad respecto a su privacidad y la de su progreso académico, pues
consideraron que esto podria generar comparaciones incomodas dentro del aula.
Finalmente, el objeto IoT fue considerado llamativo, aunque su funcionalidad no
quedo6 muy clara y no pareciéo muy relevante, ni ligado a la experiencia de lectura.

Mejoras de la propuesta

Se plantea la version 2.0 de Reader, donde lo que se busca esta vez es generar
una mayor consistencia entre el dispositivo 10T y la experiencia del estudiante con
la lectura, por lo tanto, el dispositivo serd el encargado no sélo de ser un
complemento para los juegos en realidad aumentada, sino un reforzamiento del
estado animico del avatar, el cual se dara de acuerdo al cumplimiento de las tareas
por parte del estudiante. Por lo tanto, constantemente el objeto dara notificacion al



usuario de las lecturas que tiene pendiente por hacer. Ademas, se definio el
concepto de disefio de toda la plataforma, con base al avatar, quién tendra como
forma fisica un monstruo, debido a la metafora planteada por Urban (2013), en la
cual se menciona que gran parte de los sentimientos negativos como el estrés y la
ansiedad se deben a la apariciéon del monstruo de la procrastinacion, durante la
experiencia procrastinadora; este concepto se ampliara mas en las paginas
siguientes.

Para la lectura de forma analoga se plantean cédigos QR que al ser leidos abriran
las preguntas correspondientes en el lugar donde el profesor desee generar un test,
por lo tanto, al imprimir la lectura desde la plataforma Reader 2.0, los codigos
autométicamente se encontraran en el papel. Obteniendo asi los datos y la auto
evaluacion incluso fuera de la plataforma.

Por otro lado, cada complemento de la experiencia de uso se definird
detalladamente, realizando parte de los wireframe y los modelados del objeto IoT
para de esta forma saber la factibilidad y viabilidad de manufactura, costos y
mercadeo.

Sprint 4. Reader V 2.0

Pruebas de Usuario

Para evaluar la factibilidad y viabilidad de manufactura, mercadeo y costos se
realizaron revisiones heuristicas con personas que conocen a fondo sobre estos
temas. Por otro lado, se validaron las preguntas de forma analoga, obteniendo como
un determinante de disefio, la lectura en libros analogos.

Descripcién de la prueba

Se realizaron 3 revisiones heuristicas con expertos en modelos de negocio del
Centro de Desarrollo del Espiritu Empresarial, procesos de manufactura de
polimeros y desarrollo de plataformas web.

Viabilidad de mercadeo

Se definid como tamafio de mercado las 1163 organizaciones que hacen parte del
sector de servicios educativos en Colombia, esto debido a la alta escalabilidad que
tiene el sistema para ser usado no solo en tareas académicas de lectura y el alto
enfoque hacia el aprendizaje. El mercado disponible, es decir, aquel que por su
capacidad adquisitiva y organizacional es mas probable que implemente
plataformas como Reader es de 283 organizaciones, las cuales cumplen con las
caracteristicas de ser universidades privadas colombianas. Finalmente, el mercado
objetivo o adoptador temprano de esta propuesta es la Universidad Icesi, debido a



su alto interés por el Aprendizaje Autbnomo y la capacidad manufacturera de
Reader.

Factibilidad de manufactura

Para el dispositivo 10T se defini6 como material principal para todas las piezas
externas el polimero ABS, debido a su durabilidad, sus propiedades mecanicas,
accesibilidad y bajo costo, ademas de la posibilidad de manufacturarse de diferentes
modos, ya que podria usarse tanto para realizar las piezas del plan piloto e
imprimirse en 3D, como para una produccion a mayor nivel a través de inyeccion de
plastico en moldes de acero.

Factibilidad desarrollo de plataforma y Realidad Aumentada

Se determiné que la aplicacion se basara deberd tener una versién para escritorio
y para mévil debido al uso frecuente de estos dos dispositivos para el acceso y
desarrollo de las lecturas. Esta plataforma requiere del uso de la cAmara del celular
para la ejecucion del juego en realidad aumentada, por lo cual es necesario una
aplicacion nativa o hibrida, asi que las tecnologias utilizadas para la construccion
del software serian React Native (como cliente), Firebase (como servidor) y Unity
(como entorno de programacion del juego).
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Conclusiones

Los expertos consultados, finalmente aprobaron la factibilidad de manufactura y la
definicién del modelo de negocio y del mercado. Sin embargo, al realizarse un
primer acercamiento al analisis de costos de manufactura del dispositivo 0T estos



fueron realmente altos en comparacion al precio de venta estimado. Por lo tanto, el
hecho de este costo elevado y la baja deseabilidad del objeto 10T por parte de los
estudiantes, abren la posibilidad de eliminar el dispositivo de la experiencia del
usuario, sin embargo, esto se validara en las proximas pruebas de usuario,
comparandolo la intencion de compra del usuario con un analisis detallado de los
costos del funcionamiento interno del dispositivo.

Mejoras de la propuesta

Se plantea la version 3.0 de Reader, la cual contara con la gamificacion enfocada a
la atencion y la motivacion, por lo tanto, se generan preguntas basadas en la lectura,
las cudles iran apareciendo a medida que el estudiante avance en la lectura, de esta
forma podra tener retos en todo el transcurso de la experiencia y no sélo al final
como se hace de forma tradicional. El estudiante ganard puntos cuando su
respuesta sea correcta, cuando termine la lectura a tiempo y cuando alcance las
diferentes misiones predeterminadas de la plataforma, estos puntos seran utilizados
especificamente para generar incentivos ligados intrinsecamente a las clases
académicas, es decir, tales como: puntos extras en las diferentes evaluaciones,
exoneracion de pruebas, entre otros.

Por otro lado, se implementa el personaje del monstruo (avatar), como la figura
principal que se encargara de introducir y explicar al estudiante las diferentes
interacciones dentro de la aplicacion.

Sprint 5. Reader V 3.0

Pruebas de Usuario

Después de la interaccidn sobre los wireframes se realiza un primer disefio de la
interfaz teniendo en cuenta los hallazgos encontrados durante el desarrollo de las
tareas en el Sprint 4.

Por otro lado, para validar el cumplimiento de los principios de disefio y la promesa
de valor hacia el estudiante, se realiza una prueba de usuario en un prototipo de
baja resolucion durante una semana a estudiantes universitarios.

Descripcién de la prueba

La prueba se realizo en 10 estudiantes, los cuales tenian como tarea realizar una
lectura durante un plazo maximo de una semana, cada estudiante debia auto
reportar el progreso realizado durante cada dia y debia responder un cuestionario
basado en las pruebas Nasa TLX sobre la demanda cognitiva, la Escala de
Evaluacion de la Autorregulacion del Aprendizaje a partir de Textos (ARATEX-R) y
teniendo en cuenta el Modelo de Flujo de Csikszentmihalyi (1997). El incentivo o
meta que se planted para el participante que obtuviera mayor nimero de puntos fue
de caracter extrinseco de su formacion académica.



Motivacion intrinseca para leer

Por un lado, la grafica demuestra el aumento en la percepcion de reto generado al
usar la plataforma Reader, lo cual hace que el estudiante esté méas interesado en
solucionar y alcanzar este reto, pues no le parece una tarea monaotona, la cual sabe
que resolverd sin ningun inconveniente. Sin embargo, hay un decrecimiento de la
percepcion que tiene el estudiante de sus capacidades para alcanzar el reto, lo cual
afecta de forma negativa el desempefio del estudiante, pues podria desempefar
pensamientos y sentimientos negativos sobre si mismo.

Antes Después

Semana

Demanda cognitiva

La gréfica demuestra la disminucién de la demanda cognitiva, donde el incremento
de la puntuacién significa una mayor agilidad y menor demanda en el momento de
iniciar la realizacién de las tareas académicas, lo cual demuestra que la interfaz es
lo suficiente amigable como para facilitarle al estudiante las lecturas que debe
realizar e indicarle cual es la mas apropiada para iniciar.



Antes Después

Gréf. 11. Comparacion de la demanda cognitiva en la lectura antes y después de Reader 3.0

Autogestion del tiempo

Comparando las pruebas de usuario con los resultados del grupo de control, se
evidencian un aumento progresivo en el nimero de paginas leidas, lo cual significa
una mejor gestion del tiempo por parte del estudiante.



Antes Después
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Conclusiones

Se puede concluir esta etapa con un acercamiento 6ptimo a las funcionalidades del
producto final y con un cumplimiento parcial de la promesa de valor y los principios
de disefo planteados en la investigacion. Sin embargo, muchos puntos en el disefio
de las pruebas deben ser mejorados para obtener resultados mas veraces y menos



sesgados de los participantes, por lo tanto se decide para futuras validaciones
generar una motivacion o premio intrinseco a la formacion académica del
estudiante, es decir que al finalizar la prueba el estudiante con puntaje mas alto
tenga la posibilidad de mejorar sus calificaciones por su desempefio. Por otro lado,
aunque la interfaz grafica de la plataforma haya sido llamativa y facil de usar por
parte de los participantes, esta deberd iterarse para buscando mejoras en
usabilidad.

Mejoras de la propuesta

Se plantea una nueva version bajo un nombre mas llamativo para el perfil del
usuario, esta version fue denominada Playtura y representa una combinacion entre
jugar y leer. Por otro lado, se implementa Playto, el personaje encargado de
acompanfar toda la experiencia del estudiante en la experiencia de lectura, este se
redisefia de acuerdo a la metéafora planteada anteriormente.

La version Playtura no cuenta con el dispositivo fisico I0T, debido a sus altos costos
y al bajo interés de uso por parte de los estudiantes y el bajo interés de compra por
parte del posible cliente, quien en este caso es, la Universidad Icesi. Por lo tanto,
esta version tampoco cuenta con juegos en realidad aumentada, sino minijuegos
para dar al estudiante espacios de diversion durante la lectura, aplicando de igual
forma el método Pomodoro.

Sprint 6. Playtura

Pruebas de Usuario

Durante esta etapa se realizd un redisefio de la marca y la definicion estética del
personaje que representa la ansiedad controlada. Para este proceso primero se
encuesto a 81 estudiantes de la Universidad Icesi de distintas carreras, con el fin de
buscar una identidad visual y de contenido asociada al enfoque de gamificacion
implementado.

@ Playtura

@ Leek
Funed

® Juk

@ Reader

® Ulo

® Agora




De lo anterior se obtuvo que Playtura es el nombre con mejor sonoridad y afinidad
entre una lista de los siguientes nombres descartados: Leek - Funed - Juk - Reader

playtura

Fig 25. Isotipo Playtura.

Para el redisefio del personaje que cumple con la metafora de controlar el monstruo
de la ansiedad. Se puso a prueba la percepcion visual de 4 diferentes disefios en
estilo flat design. El objetivo de la prueba fue deducir las cualidades visuales que
mas se relacionaban con los conceptos claves detras del propésito del personaje:
Procrastinacion - Juego - Lectura - Acompafiante - Universitario - Ansiedad - Estrés
- Pereza - Irresponsabilidad.
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Después de encuestar a 34 estudiantes de la Universidad Icesi de distintas
carreras. Se obtuvieron determinantes visuales para el disefio del personaje, los
cuales se mencionan a continuacion:

- El personaje debe tener los ojos grandes y verticales en un estado neutral.
Cuando este se encuentre en un estado de ansiedad deben tornarse

anchos.
- El personaje de tener una contextura gruesa para generar la idea de
confianza y acompafiamiento.

Después de estos se reconfiguro y genero una serie de expresiones y reglas de
animacion.



El uso del personaje se usard principalmente en juegos y notificaciones en las
cuales el estado emocional de Playto pueda reforzar las advertencias y consejos
para mejorar los habitos de lectura del estudiante.

Su propésito ademas es generar microinteracciones dentro de la experiencia de
usuario y asi generar estimular la satisfaccion a corto plazo que el estudiante
reemplaza con el uso de aplicaciones distractoras (videojuegos o redes sociales).
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Se plantea la versién Playtura 2.0, en la cual las microinteracciones con Playto se
implementaran en los momentos de dar retroalimentacion al estudiante, ya sea de
forma positiva 0 negativa, ademas, sera quién recuerde al estudiante sobre las
lecturas pendientes y quien aconseje o asista al estudiante sobre las decisiones y
mejoras que este debe realizar en el momento de leer o elegir qué leer.
Finalmente, se plantea el primer acercamiento a la interfaz de los profesores, la cual
permitira la gestién de archivos de lectura, la ubicacién de las preguntas de control
durante el avance de las lecturas y la retroalimentacion sobre el comportamiento
gue han tenido los estudiantes, durante el desarrollo de la tarea.

Mejoras de la propuesta



Sprint 7. Playtura

Pruebas de Usuario

Durante esta etapa se realizaron pruebas de usablidad de la plataforma de
profesores para medir la facilidad de uso y comprension de esta.

Descripcion de la prueba

La prueba se realiz6 con la participacion de 6 profesores, los cuales debian realizar
la asignacion de una lectura y las preguntas de control dentro de la plataforma, se
midieron variables como funcionalidad, la usabilidad de la interfaz y la amabilidad.

Conclusiones

Se puede concluir que el profesor percibe como valiosa la retroalimentacion
brindada por la plataforma pues considera que le permite preparar mejorar las
clases, ademas mejora la experiencia de lectura de los estudiantes, sin embargo, la
plataforma no cuenta con todas las funcionalidades que los profesores esperaban,
por lo tanto se deben agregar funciones para que el ademas diversas formas de
realizar las preguntas de control, tales como: preguntas abiertas, preguntas de
inferencia y de unién. Finalmente, la usabilidad en la plataforma debe incrementarse
pues para los participantes no eran claras las algunas de las opciones dentro de la
plataforma. Finalmente

Propuesta final



Playtura es una plataforma online para leer y manejar el tiempo de una forma
divertida y efectiva. Estd disefiada para ambientes universitarios y cuenta con
version para escritorio y moviles.

Mediante la aplicacion el estudiante hace sus lecturas y realiza los controles
asignados por el profesor. Playtura reconoce si has avanzado en la lectura mediante
la navegacion y las preguntas respondidas a lo largo de la lectura, esto permite
generar una visualizacion del progreso y los logros individuales y grupales. De esta
manera, se genera una retroalimentacion tanto para el estudiante como para el
profesor.

Con una experiencia gamificada, las lecturas académicas se perciben como un
juego, de manera que mientras mas se lee mas logros se obtienen. Ademas la
aplicacion ayuda a gestionar el tiempo asignado para las lecturas y a mejorar la
forma en la que se llevan las pausas activas de estudio, evitando que el “monstruo
de la procrastinaciéon” tome el control.

Playtura para Estudiantes

La implementacion de Playtura dentro de la experiencia de lectura académica se
desarrolla a través de las siguientes mecanicas de clases: gestion de las lecturas,
pruebas de control de lecturas, participacién y discusion, fechas de entrega y
registro del progreso individual y grupal. Estas actividades ya estan implementadas
previamente como mecanicas de la clase, solo que de manera tradicional.

playtura
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Fig 30. Interfaz de aplicacion Playtura.



Las siguientes son las funciones que la aplicacién le ofrece al estudiante para
generar un ambiente educativo agradable de gamificacion. Es importante aclarar
gue todas las opciones pueden visualizarse o no dependiendo de la configuracion
persona que el usuario desee.

- Gestionar lecturas a través de un panel de recomendacion

- Gestionar y registrar progreso de lecturas a través de un calendario
- Leer dentro de la aplicacion

- Presentar pruebas de control de lectura mediante formularios

- Visualizar estadisticas personales y grupales de progreso

- Visualizar nivel de procrastinacion personal

Playtura para Educadores

La aplicacion sirve como herramienta de apoyo al docente, brindandole una
oportunidad de retroalimentacion cédmoda y organizacion del curso a través de
informes de rendimiento, calendarios, asignacion de lecturas, asignacion de
controles de lectura, gestion de recompensas y retroalimentacién a la participacion
de los estudiantes en las lecturas, reforzando asi los conductos de comunicacion. A
continuacion, se detallan las funciones de la aplicacion para lograr estos
mecanismos de clase por fuera del aula.

- Gestionar (subir, borrar, agrupar archivos) lecturas

- Asignar lecturas y pruebas de control mediante formularios y calendarios
- Visualizar estadisticas del progreso del grupo

- Visualizar insights de los hébitos de lectura

- Interactuar con contenido creado por estudiantes

- Responder preguntas puntuales

- Asignar recompensas personalizadas

Técnicas de gamificacion

A continuacion, se presentan las técnicas de gamificacion priorizadas segun la
Teoria de la Autodeterminacién. Es importante resaltar que estos métodos estan
enfocados en la experiencia de lectura del estudiante.

I. Realizacion
A. Sistema de puntos y recompensas por misiones cumplidas
B. Barra de progreso personal
C. Lista de misiones



D. Certificaciéon de lectura en Linkedin
E. Racha de lectura
Il.  Significado
A. Narrativa de tutoriales
B. Batalla contra la procrastinacion
lll.  Creatividad
A. Tienda de personalizacion de avatar
B. Animaciones aleatorias de personaje
C. Juegos de realidad aumentada con objeto fisico
IV. Influencia social
A. Obtener puntos por apuntes y comentarios valorados por otros
estudiantes
Gréfico de rendimiento comparado
Prueba de control de lectura
Visualizacion de otros perfiles
Visualizacion en tiempo real de lectura en documentos

mooOw

Las siguientes son otras técnicas de gamificacion complementarias:

V. Posesion
A. Personificacion de avatar mediante progreso acumulado de lectura
B. Coleccion de items como trajes o elementos del escenario de lectura
del avatar

VI. Escasez
A. El control de lectura solo esta disponible antes de empezar la clase
B. Bonos de nota por hacer cuestionario extra

VII.  Perdida
A. Se bloquean lecturas por bajo nivel de urgencia e importancia

Concepto

Juega con tu monstruo
Metafora

Urban (2013) propone una metéafora sobre los tres principales actores involucrados
en la mente de un procrastinador, en la cual se encuentra un individuo que toma las
decisiones racionales y que es consciente del tiempo, de las lesiones aprendidas
en el pasado y de las consecuencias a futuro, por otro lado esta, El Mono de la
gratificacion instantanea, que generalmente busca satisfaccién a corto plazo, sin



importar las consecuencias de realizar otras cosas mas divertidas, en lugar de las
tareas obligatorias. Por ultimo, se encuentra EI Monstruo del panico, quién esta
dormido la mayoria del tiempo, pero despierta cuando la fecha limite de las entregas
estd demasiado cerca o cuando existe un riesgo de sufrir vergiienza publica o
cualquier otra consecuencia negativa por no hacer las tareas.

Esta metafora es la base para el concepto de disefio de Playtura, asi lo que se
busca es brindarle al estudiante la tangibilizacion de estos actores en objetos
digitales vy fisicos, haciendo especial énfasis en el Monstruo del Panico, ya que es
quién detiene la procrastinacion y enfoca a la persona en las tareas realmente
importantes. Por lo tanto, el monstruo es para el estudiante, un compafero de
trabajos, que lo librara de sufrir verglienzas, estrés y pensamientos negativos sobre
si mismo, ya que es un reflejo constante del estado de las tareas por hacer, el nivel
de procrastinacion que el estudiante esté experimentando y el progreso que esté
alcanzando durante el momento de estudio.

Ademas, este monstruo ayuda al estudiante, no sélo a cumplir con sus tareas
académicas, sino a divertirse e incluso procrastinar de una forma controlada, pues
le brinda la posibilidad de jugar mientras estudia e incluso es su comparfero de
juegos, esto solo por un tiempo limitado dénde el estudiante pueda tener una rapida
satisfaccion y a su vez una alta facilidad para retomar las tareas académicas. De
esta forma, el estudiante podra terminar sus tareas académicas a tiempo y
divertirse, sin necesidad de experimentar sentimientos negativos tales como
frustracion, vergtienza, incapacidad, etc.

Escenario de uso

Playtura esta disefiada para la gestion de las lecturas de todos los cursos del
estudiante fuera del aula de clases. Se espera que los usuarios dispongan de un
dispositivo movil y/o computador de escritorio.

A continuacion, se presenta el flujo de la implementacion en un entorno educativo
con dos actores principales: el profesor y el estudiante.

Docente Estudiante

Sube documento
de lectura

Asigna preguntas para
control de lectura

Configura porcentajes
de nota y recompensas

Envia lectura Recibe notificacion

de lectura



Secuencia de uso

Aplicacion Movil

El uso de la aplicacion movil se genera de una manera intuitiva con el usuario para
disminuir la percepcion de pasos extra dentro del desarrollo de las lecturas. A
continuacion, se presenta el paso a paso en el uso de la aplicacion.

Registro

El registro en la aplicacion se realiza utilizando el usuario unico (cédigo de 10 digitos
en caso de la Universidad Icesi) que el estudiante tiene dentro de la universidad



implementadora de la propuesta. Esto permite recolectar informacion directamente
de las plataformas oficiales de gestion de tareas (Moodle en el caso de la
universidad Icesi).

Posterior a la primera entrada en la aplicacion, se visualiza un tutorial opcional para
el entendimiento de las distintas herramientas y mecanicas de juego que posee el
sistema.

Pagina de inicio Iniciar sesion Registro

playtura playtura playtura
Haz tus lecturas Una nueva Una nueva
divertidas manera de leer manera de leer

Motivate con tus lecturas académicas Accede a tus lecturas de la universidad, Accede a tus lecturas de la universidad,
jugando y procrastinando. acumula puntos y hazte el mejor. acumula puntos y hazte el mejor.

Email
Email

Contrasena

Contrasefia

D . Universidad
* e
o) o
- : -

4AGN no tienes cuenta? Registrate  Om———————p 4Ya tienes cuenta? Iniciar sesién

Incluye:
- Registro con enlace a la

universidad para reconocer
materias

Fig 32. Interfaz Inicio de Playtura

Gestion de lecturas

El registro en la aplicacion se realiza utilizando el usuario tnico (codigo de 10 digitos
en caso de la Universidad Icesi) que el estudiante tiene dentro de la universidad
implementadora de la propuesta. Esto permite recolectar informacion directamente
de las plataformas oficiales de gestion de tareas (Moodle en el caso de la
universidad Icesi).



Posterior a la primera entrada en la aplicacion, se visualiza un tutorial opcional para
el entendimiento de las distintas herramientas y mecanicas de juego que posee el

sistema.

Iniciar sesion

playtura

Una nueva
manera de leer

Accede a tus lecturas de la universidad,
acumula puntos y hazte el mejor.

Email

Contrasena

Categoria Urgente:
Determinada por
tiempo x créditos

Categoria
Importante:
Determinada por
numero de créditos

¢Aln no tienes cuenta? Registrate

Categoria
No prioritaria

Tablero de lecturas

Urgente

Murch. En un parpadeo
DISENO 4D
Pagina 2 - 20

14 horas . 50pts
e

R0

Vanguardias
HISTORIA DEL DISENO
Pégina 3 - 20

3dias . 50pts o-

No prioritaria

Vectores
MATEMATICAS PARA EL DISENO

Péagina0-10 ! .

5dias

= B Q A

Q Q Q 9

Lecturas Calendario Notificaciones Perfil

Blsqueda de lecturas
por palabras claves

Personas leyendo

Tiempo restante para

* hacer el control de

lectura

Puntos posibles para

" ganar

Blogqueo de lecturas no
prioritarias



Registro de avance

El conteo de paginas del PDF que se recorren en la havegacion se registra como el
avance individual de progreso. Este registro se presenta en forma de porcentaje y
es el activador de las preguntas distribuidas por el profesor a lo largo de la lectura,
las cuales aparecen en una ventana para indicar las opciones predefinidas por el
profesor.

Después de completar las preguntas dentro de la lectura, la aplicacion desbloquea
el quiz final, de tal manera que se garantice la lectura total del documento para
responder al control.

Vanguardias
HISTORIA DEL DISENO
Pagina3-20

3dias - 50pts C&a

Vanguardias
HISTORIA DEL DISENO
Pagina3-20

3dias . 50pts C&a

Visor de lectura J Preguntas alo largo de la lectura Preguntas en quiz final
Vanguardias @ ¢ Vanguardias = ¢ Vanguardias
HISTORIA DEL DISENO HISTORIA DEL DISENO HISTORIA DEL DISENO

QUIZ FINAL
5 PREGUNTAS

turacha del dia.

Solo te quedan 5 paginas mas para que completes * Salo te quedan 6 paginas mas para que completes
turacha del dia.

La década de los afios 1970 (abreviado a menudo ) ] ¢Qué guerra domina la mayor parte de la vida
como los 70s) comenzé el 1 de enero de 1970 y c X 5 < politica de los afios 19707
finalizé el 31 de diciembre de 1979. fi = = ]
{ Guerra de Apartheid |

El conflicto arabe-israeli y la etapa final de la E COER
guerra de Vietnam dominan la mayor parte de la g ‘ Suenatiindiatl |
vida politica de los afios 1970. El mercado del ¥V ;Qué guerra domina la mayor parte de la vida
petréleo se ve sacudido por las disposiciones de la P politica de los afios 1970?
Organizacién de Paises Exportadores de Petréleo ¢ —
que arrastra a los paises industrializados a una q Guerra de Apartheid ‘
crisis en el sector energético y por ende a toda la 8 —— : . .
industria y la sociedad. Se da un blogueo enel i | GuerraMundialn | B e e et
suministro del petréleo y ahora son las naciones s
productoras las que fijan los precios del P 70
combustible. [

Progreso de control ‘ 2000's l
Es también la década del auge del terrorismo, con E =
grupos de extrema izquierda como el IRA, RAF, 8 - 805
Brigadas Rojas, ETA, FLNC, Ejército Rojo Japonés, Brigadas Rojas, ETA, FLNC, Ejército Rojo Japonés,
NEP o grupos terroristas islamicos como Yihad NEP o grupos | omo Yihad
Islamica, Septiembre Negro o FPLP. Terroristas 20% Isldmica, Septi Responder erroristas 100%
como Carlos el Chacal se hicieron muy famosos. T ¢  comoCarlosel Ruy famosos. ——
Algunos gobiernos respondieron al terrorismo i Al gobiernos

| di al terrorismo i
: : Terminar
+20pts ' — +20pts :

o m AA O m AA Progreso de

o

Comentar o quardar las Progreso en la lectura por Prequntas distribuidas en
nimero de paginas lectura respondidas

Fig 34. Interfaz pruebas de Control



Una vez finalizado el control de lectura, el panel de lecturas se actualizada para
indicar el éxito de cada tarea y seguir recomendando segun las categorias de
importancia cudl seria la proxima lectura a agendar.

Tablero de lecturas

Tablero de lecturas

Urgente

Murch. En un parpadeo Murch. En un parpadeo
DISENO 4D DISEND 4D
Pagina2-20 Pagina2-20
No hay lecturas importantes v
14 horas . 50pts 5@6@ 14 horas . 50pts

Vanguardias

Condicién: HISTORIA DEL DISENO
Pagina 3-20
Vanguardias .
HISTORIA DEL DISEND - Despues de haber 3dias - 50pts
Pagina 3 -20 respondido todas las Cﬂ
preguntas del control de Seieee
3dias . S0pts Cﬁ lectura se marca como
terminada la lectura

No prioritaria

No prioritaria
Vectores

MATEMATICAS PARA EL DISENO
Pagina0-10

Vectores

MATEMATICAS PARA EL DISEND 5dias

Pagina 0-10 -

5 dias

& i Qo A
& 53 0 A

Fig 35. Clasificacion de urgencia de lectura

Estadisticas personales y grupales

Desde el perfil de cada usuario se puede visualizar mediante gréficos estadisticos
el rendimiento registrado de las lecturas antes de la fecha limite del control de
lectura (estipulado por el profesor).



Estadisticas Apuntes guardados
e Estadisticas [4 Apuntes Habilidades

DISENO DE MEDIOS INTERACTIVOS

INGRID VALECILLA Cursos
. Aun no tienes apuntes
Dapuntes 0 comentarios

{ ' COE €C G

ill Estadisticas Apuntes Habilidades ® 12 Lecturas
Lectura: Puntuacion
Paginas leidas Puntos _
~ Progreso en La Casa Blanca es escenario del
4/20pag sopts A puntuacion y escindalo Watergate que llevé a que O
paginas el presidente Richard Nixon fuera el
Pr—— tnico presidente estadounidense en 10 2

50/200 PUNTOS renunciar a su cargo en este siglo.

Reporte semanal
Habilidades

PERSONAL @ ocruro

Estadisticas Apuntes Habilidades

Mas de 4.7 de calificacion obtenida

I I S Semana de
rogreso por
- ' ' . . . an?nas P m Temas certificados

Tabla de posiciones

o A punto de certificar

E i i Obten 4.7 o mas en el siguiente control de lectura
1 Elizabeth Albana T T — Lista de estudiantes qui J
de un curso
2 Ingrid Valecilla +50 pts
3 Gabriel Mora +25 pts
4 Jhon Garcia +10 pts
5 Isabella Gallego +3pts

& B3 A A

Fig 36. Flujo de usuario en interfaz de perfil

Apuntes sobre lectura

Para poder utilizar diversas técnicas de gamificacion en los componentes de
Influencia Social y Realizacion, se implement6 un sistema de puntos sociales
basado en los apuntes que tradicionalmente se utilizan en las lecturas para resaltar,
contrastar o recordar ideas.

Este sistema de apuntes podra configurarse de acuerdo a las preferencias de los
estudiantes ya se por la categorizaciéon de los mismo como por la visibilidad que



tengan. Es decir, si el estudiante quisiera disponer de sus apuntes para obtener

puntos y la posibilidad de retroalimentacion al recibir comentarios.

Varias guerras de esta década fueron breves:
Guerra indo-pakistani de 1971, Guerra del Yom
Kippur, Invasién turca de Chipre, Guerra de
Ogaden y Guerra sino-vietnamita.

En 1979 los fundamentalistas musulmanes toman
el control de Irén bajo el liderazgo de Ayatold
Ruhold Jomeini, con lo que este pais se retira de la
influencia occidental y se encierra en el mas
radical de los estados basados en la Sharia (ley
isldmica).

En el dmbito social, se popularizan enormemente
los electrodomésticos como el microondas y otros
dispositivos como el walkman, el

microprocesador, el ordenador, la calculadora o la

Varias guerras de esta década fueron breves
Guerra indo-pakistani de 1971, Guerra del Yom
Kippur, [nvasién turca de Chipre, Guerra e
Ogaden y Guerra sino-vietnamita.

En 1979 los fundamentalistas musulmanes toman
el control de Irén bajo el liderazgo de Ayatol4
Ruhol4 Jomeini, con lo que este pais se retira de la
influencia occidental y se encierra en el mas
radical de los estados basados en la Sharia (ley
islamica).

En el ambito social, se popularizan enormemente
los electrodomésticos como el microondas y otros
dispositivos como el walkman, el

microprocesador, el ordenador, la calculadora o la

Resaltado televisién en color. El auge de las drogas provoca televisién en color. Elatige delas drogas provoca
como método graves dafios sociales, especialmente el de la graves dafios sociales, especialmente el de la
" heroina, epidemia que se agravaria en la década heroina, epidemia que se agravaria en la década
P q 8 Pi que se ag)
de apunte siguiente. Abrir siguiente.
opciones del
—— Cerrar opciones del apunte
FIN. resaltado P P
El auge de las drogas provoca graves
@ daos sociales, especialmente el de la Apunte
heroina, epidemia que se agravaria guardado
en la década siguiente.
” Esta tendencis es el esultado de
una erisis de salud piblica
alacnantz: Lagobredosis de droga Valorar
Ya esla causa de muerte ms comiin comentario
entre los smericanos menores de50
afios” Nora Volkow, directora del
Instituto Nacionl sobre el Abuso de
+3apts Drogas (NIDA).* Aumenta
Apunte puntaje
guardado om > AA ‘ *34pes
Comentar Configuracion Barra de
progreso

de lectura

Fig 37. Interacciones grupales en la lectura

Notificaciones

Mediante notificaciones se potenciard la recordacién y presién que ejercen las
fechas de entrega para el cumplimiento de las lecturas. Estas se implementaran de
tal manera que aprovechen la relacion con el avatar y el estado emocional del
mismo de acuerdo con el progreso que se ha hecho de la lectura en su momento.



Notificaciones en otras apps Panel de notificaciones

gy iCumple tus misiénes y
aumenta tu nota!

Aumenta tu probabilidad de ganar.

« -~ Estas aun dia de tu mejor
racha
Lee hoyy podras relajarte mafiana

Estas aun diade
tu mejor racha
Lee hoy y podras relajarte

manana.

Fig 38. Notificaciones dentro y fuera de la aplicacion.

Jornadas de lectura

Durante las jornadas de lectura, el estudiante mejora la manera en que procrastina.
Debido a que el comportamiento de procrastinar es inevitable y las pausas durante
largas jornadas de lectura son necesarias para una efectiva compresion de estas,
Playtura gestiona el tiempo del estudiante mediante el método Pomodoro.

Aspectos de Innovacion

Motivacion para leer

El estudiante encuentra incentivos para leer mediante las mecanicas de
gamificacion. A través de gamificacion orientada a la realizacion, el significado, la
creatividad y la influencia social se genera un nuevo ambiente de clases que reduce
la tendencia a la procrastinacion por desconfianza en si mismo o ansiedad. De esta
manera no solo mejora el rendimiento académico de los estudiantes sino también
Su bienestar emocional.

Monitoreo del habito de estudio



El estudiante puede evaluar sus habitos y resultados de lectura y el profesor la
efectividad de su proceso pedagdgico. Playtura permite un registro del estado de
las lecturas a lo largo del tiempo, lo cual le otorga la posibilidad al estudiante no solo
de evaluarse a si mismo sino también de comparar su desempefio con un referente
para mejorar. Por otro lado, el profesor obtiene informacion veridica no solo de los
resultados de aprendizaje que tuvieron los estudiantes con las lecturas sino también
su esfuerzo invertido.

Gestion del tiempo

La aplicacion no solo tiene en cuenta el tiempo productivo sino también el tiempo
de descanso. A pesar de que existen muchos productos digitales para la gestion del
tiempo en el mercado, ninguna complementa estrategias como el método Pomodoro
en conjunto con juegos para mejorar el uso de los momentos de descanso, en el
cual se tiende a perder el ritmo de trabajo y afectar el desarrollo de la actividad de
estudio.

Gestion del control de lectura

El profesor puede agilizar uno de los procesos mas molestos dentro de sus labores
diarias: calificar. Playtura permite que se recolecten y visualicen de una manera
automética los resultados de los controles de lectura, facilitAndole asi la
comprension de las fallas de los estudiantes, el reforzamiento en determinados
temas y la gestion de las calificaciones con relacion a su institucion.

Aspectos Productivos

Viabilidad técnica

Playtura requiri6 de la implementacién de procesos y flujos de trabajo
multidisciplinarios en software principalmente. Fue necesario lograr sectorizar el
proceso de produccién de la plataforma y la estrategia como producto digital.
Ademas, su operacion en un ambiente educativo real se disefid para crear una
propuesta soélida y sostenible en el tiempo.

Uno de los principales retos dentro del proceso de produccion del proyecto fue la
estructuracion del flujo de trabajo que permitia la monetizacion e implementacién
dentro de instituciones educativas con sistemas ya implementados de gestion de
documentos como Moodle. Este proceso se realiz6 de la siguiente manera:

Desarrollo de UX/UI



Playtura es un producto digital basado en el mejoramiento de la experiencia de las
lecturas académicas, por esta razén la investigacion, ideacion, prototipado y
posterior iteracion fueron actividades necesarias en el proceso de disefio de
interaccion, arquitectura de la informacién, usabilidad, estrategia de contenido y
disefio visual. Durante esta etapa se logré un prototipo de media/alta que permitid
comunicarle al equipo de desarrollo las especificaciones necesarias para la creacion
de la aplicacion.
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Desarrollo de Software

La implementacion de un videojuego de realidad aumentada en la propuesta
representa una condicibn especial para la programacion de la plataforma en
moviles. Esta condicion es la del uso interno de la cAmara del celular, por lo cual se
requiere un desarrollo para aplicaciones nativas o hibridas. En el caso de Playtura,
se desarrolla la aplicacion para mévil usando tecnologias de programacion nativa
para la aplicacion y para la versién de escritorio una programacion web.
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Integracion con sistema institucional

La plataforma se sirve de un banco de lecturas enlazada a los servidores de las
instituciones donde se implemente para que asi los estudiantes puedan acceder con
sus usuarios institucionales. Sin embargo, por practicas de seguridad informética se

realiza un back up interno.
@ L0
My i =

Fig 41. Softwares de enlace

Capacitacion de Uso



Debido a que la incorporacion y alfabetizacion de una tecnologia nueva en los
habitos de estudio tradicionales es un proceso gue toma tiempo, es necesario
agilizar el enlace con las instituciones y reducir la curva de aprendizaje para que la
implementacion de Playtura se produzca de una manera mas fluida. Por lo tanto,
dentro del plan piloto con las organizaciones aliadas, se planea una serie de
campafas pedagodgicas para el uso y aprovechamiento de las herramientas de la
plataforma dentro de los procesos de estudio, tanto para los estudiantes y como

para los profesores.
8
“

Fig 42. Softwares de produccion

Equipos de trabajo

Para cumplir con el flujo de produccion expuesto para un plan piloto inicial con 300
estudiantes y 30 profesores, se requiere un equipo de trabajo que conste de 6
personas, cada una encargada de un proceso diferente:

Product Manager: Encargado de asegurar la gestion del producto, coordinando los
diferentes departamentos de la empresa que intervienen en dicha gestion, con el
objetivo de satisfacer las necesidades del consumidor mejor que la competencia y
con la rentabilidad 6ptima, de acuerdo con las politicas y objetivos generales de la
Playtura.

Desarrollador Frontend: Responsable por convertir el disefio visual e interactivo en
el cédigo de FrontEnd. Tiene habilidades técnicas y de programacion de interfaz
para cumplir con esta tarea. Este perfil debe responder a los estandares y la
normativa contenidos en esta guia.

Desarrollador Backend: Responsable de la programacion del sitio web y todos sus
componentes, coordinando paginas, formularios, funcionalidades, bases de datos 'y
servidores web, evitando problemas en las capas mas profundas del proyecto.
Trabaja con lenguajes del lado del servidor como PHP, Ruby, Python y con bases
de dato relacionales del tipo SQL o no relacionales como MongoDB.

O3 EOL



Disefiador UX/Ul: Encargado de que el uso de Playtura ocurra de una manera
Optima bajo cualquier punto de vista: ergonomia, facilidad de uso, eficiencia, etc.
Este también adquirira labores de disefiador de interfaces y patrones de disefio a
través de las multiples versiones de Playtura.

Mercadologo/Ventas: Encargado de establecer lazos de cooperacion con los
colaboradores de Playtura, representantes de la comunidad, instituciones
educativas de interés, medios de comunicacion y otros actores.

Administrador/Contador: Responsable de la operacién eficiente de Playtura en el
area administrativa, contable y financiera de Playtura. Formula planes, programas,
presupuestos, estrategias, métodos y procedimientos de trabajo para garantizar la
utilizacion racional de los recursos humanos, financieros y materiales disponibles.

Aspectos de Costos

El montaje en condiciones reales de un producto digital como Playtura requiere de
la formacion de un equipo de trabajo reducido comparado a la capacidad de
operativa de usuarios. Este factor le otorga la facultad de escalabilidad al proyecto
con una relativa poca inversion de presupuesto. Los costos de operacién
presentados a continuacion es la inversidn requerida para implementar un plan
piloto en ambientes reales de las instituciones educativas.

Periodo: Afio O

Alcance: Local (Colombia)

Produccién: 1 plan piloto de 300 estudiantes y 20 profesores durante dos
semestres (12 meses)

Recursos Humanos

Cant Costo Costo Costo Tipo de
Recurso ) Unitario Mensual Anual Contrato

Product Manager 1 $1,850,496 $1,850,496 $22,205,952 Nomina
Desarrollador

Frontend 1 $1,850,496 $1,850,496 $22,205,952 Némina
Desarrollador
Backend 1 $1,850,496 $1,850,496 $22,205,952 NOémina

Disefiador UX/UI 1 $925,148 $925,148 $11,101,776 Nbémina




Mercaddlogo/Ventas 1 $1,850,496 $1,850,496 $22,205,952 Némina

Administrador/Conta Prestacion
dor 1 $925,148 $925,148 $11,101,776 de servicios

Tabla 3. Recursos humanos

Recursos Fisicos

Costo Costo Tipo de
Recurso Cant. Unitario Depreciacion Anual costo
Co-working 1 $400,000.00 - $400,000 Fijo
AFP 1 $150,000.00 - $1,800,000 Fijo
AP 1 $310,000.00 - $3,720,000 Fijo
$4,000,000.
iMac 21" 2 00 $400,000.00 $8,400,000 Fijo
$1,700,000.
PC Dell 3 00 $170,000.00 $5,270,000 Fijo
$2,000,000.
Celular iOS 1 00 $200,000.00 $2,200,000 Fijo
$1,300,000.
Celular Android 2 00 $130,000.00 $2,730,000 Fijo
Papeleria 1 $200,000.00 - $200,000 Variable
Tabla 4. Recursos fisicos
Recursos Digitales
Costo Costo Costo Tipo de
Recurso Cant. Unitario Mensual Anual costo
Servidor + Hosting 1 $200,000.00 $16,667 $200,000 Fijo
Adobe CC 2 $60,000.00 $5,000 $120,000 Fijo
Office 2016 6 $440,000.00 $36,667 $2,640,000 Fijo
Android 2 $50,000.00 $4,167 $100,000  Variable
i0S 2 $200,000.00 $16,667 $400,000 Variable




Getty Images 1 $190,000.00 $15,833 $190,000 Fijo
Tabla 5. Recursos digitales

Costo total 1 Plan Piloto en Afio O

Total - - $10,247,280 $139,397,360

Es importante resaltar, la alta posibilidad de escalar Reader a otras actividades
académicas e incluso a otros segmentos de clientes tales como los lectores
aficionados y las bibliotecas.



Aspectos de mercado y modelo de negocio

e N 7 )
Asociaciones Actividades Clave
clave

Instituciones educativas Desarrollo de plataforma Monitoreo de App markets Instituciones

Universidades Implementacién plan piloto rendimientoy Feedback de usuarios
. . h - S

Colegios Venta de licencias aprendizaje Campafias universitarias Instituciones educativas

Bibliotecas Posicionamiento Big data queinvierten en

o Gestion del tiempo Fidelizacion estrategias de aprendizaje
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Vozavoz
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Actividades y Recursos mas costosos: Micro transacciones
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Comportamiento del consumidor al leer

.

Modelo CANVAS

Fig 43. Canvas Playtura

Tamano del Mercado

El tamafio de mercado de los Servicios Educativos se compone de mas de 1163
organizaciones de educacion superior, tanto publicas, como privadas, que
funcionan como centros de aprendizaje, ya sean institutos tecnoloégicos o
universidades. Entre estos se encuentran 483 instituciones universitarias privadas,
las cuales se consideran el mercado disponible para emprendimientos como
Reader, debido a su facilidad para implementar nuevas propuestas metodolégicas
en clase, ademas de su capacidad adquisitiva. Sin embargo, debido a la capacidad
de produccion del equipo actual de Playtura, el mercado objetivo y adoptador
temprano de esta propuesta es la Universidad Icesi, pues se caracteriza por una
constante busqueda en pro de mejorar los niveles de aprendizaje y comprension de
los textos académicos, ya que son parte fundamental del proceso de creacion de
aprendizaje autobnomo por parte del estudiante, metodologia usada por esta
universidad.



Usuarios

Playtura ofrece sus servicios a dos segmentos de clientes: En primer lugar, los
centros de aprendizaje interesados en promover una mayor comprension de los
textos académicos y, en segundo lugar, los estudiantes que hacen parte de estos.
Desde este punto de vista lo que se busca es lograr la fidelizacion de las
organizaciones, quienes serian los consumidores constantes de la plataforma.

Promesa de valor

La promesa de valor que ofrece Playtura a sus clientes organizacionales es la de
generar un aumento en la practica del aprendizaje activo, debido a la alta motivacion
que los estudiantes podran experimentar hacia tareas de lectura, ademas de
generar un monitoreo y analisis del rendimiento y aprendizaje de sus estudiantes
durante las tareas de lectura. Por otro lado, el estudiante obtendra una nueva
experiencia de lectura, con la cual podré interactuar y verificar si realmente tuvo una
comprension de las ideas principales, ademas de generar una alta motivacién hacia
las tareas de lectura y una mejora en la auto-gestion del tiempo.

Modelo de monetizacion

La forma en que la empresa generara dinero, seré a través de la venta de licencias
de uso a los centros de aprendizaje, asi estos tendran acceso por un afio a los
beneficios de la plataforma, es decir al aplicativo para estudiante y el del profesor,
ademas de un analisis de datos basicos. Por otro lado, si la universidad requiere
hacer un estudio de comportamientos mas profundo, el costo de la licencia
incrementarda. Los estudiantes podran realizar compras dentro de la plataforma, las
cuales consistirdn en nuevos escenarios y accesorios para el avatar que lo esté
representando, ademas de nuevas funciones que agilicen y varien la experiencia de
lectura, tales como lectores de voz y el acceso a nuevos juegos.

Playtura permite recopilar datos sobre el tiempo que tarda una persona en leer un
libro, los puntos en los que dej6 de leer, la cantidad de paginas que leyeron y los
puntos especificos que destacé o marcé como favorito. Las ideas derivadas de
estos datos son utiles, ya que proporcionan una gran cantidad de insights valiosos
para tomar decisiones comerciales mejor informadas y aumentar las ventas de
editores.

Estos datos son usados para identificar patrones significativos que existen en Big
data para predecir de manera inteligente la direccion que tomaran las preferencias
de los consumidores, estas herramientas de analisis cambian el juego en la industria
editorial. Al permitir que las compafias ajusten los planes en funcién de la



probabilidad de ganar traccion con su base de clientes en el futuro, el analisis
predictivo puede fortalecer significativamente la participacién de la audiencia.

Aspectos de Impacto

Impacto Politico

Playtura funcionara como una Sociedad por Acciones Simplificadas (SAS),
que ofrece mas flexibilidad para formar empresas dentro del territorio
colombiano gracias a la ley 1258 de 2008 con el propdésito de impulsar a
pequefios empresarios a fomentar la creacion de empresas.

Este tipo de sociedad cuenta con amplia libertad contractual para establecer
sus estatutos sociales, lo que significa que pueden incluir en los estatutos
clausulas que se ajusten a las necesidades de sus accionistas.

Los impuestos que se tendran que pagar bajo esta ley son los siguientes:
Impuesto sobre la renta

Impuesto sobre las ventas

Impuesto al consumo

Impuesto de Industria y Comercio

Gravamen a los movimientos financieros.

Playtura es una plataforma que tendra acceso a datos personales de los
estudiantes universitarios de los centros de aprendizaje que adquieran la
licencia de uso. Por lo tanto, se tendra cuidado con el tratamiento de estos
datos para no violar la politica de privacidad de datos de las instituciones
universitarias.

Al ser Playtura una plataforma que promueve y mejora la experiencia de
lectura de los estudiantes colombianos, es una propuesta que entra a ser de
interés por la ley 98 de 1993 del Congreso de la Republica de Colombia,
donde el Art 1. literal C se centra en: Estimular él habito de la lectura de los
colombianos.

Impacto Econémico

Playtura es un emprendimiento que inicia con financiacion externa para
desarrollar su producto minimo viable, el cual tiene un costo aproximado de
$35’000.000, por lo tanto, se requiere de una alta inversién que se obtendra
de capitales semilla, fondos de inversién y un préstamo bancario.

Al ser una empresa inscrita en camara de comercio, se deben tener en
cuenta los aspectos tributarios y que afectarian tanto los ingresos y egresos
de la empresa, es decir el impuesto de valor agregado (IVA), un gravamen



sobre la compra o renta de muebles e inmuebles que en el presente afio es
del 19%.

e Segun el Online Business School (OBS), la tendencia del mercado del e-
learning, al cual hace parte Playtura, se sitla en crecimiento. Se tiene
previsto que la cifra logre 68.800 millones, lo cual supone un crecimiento
anual estimado del 7,6%.

Impacto socio-cultural

e La relacion entre profesor y alumno debe estar basada por valores como el
respeto, la tolerancia y la responsabilidad, es por eso que Playtura busca
promoverlos en la experiencia de uso de la plataforma.

e Las normas de convivencia, los derechos y deberes del estudiante, deben
ser cumplidos y respetados dentro de la plataforma de lectura.

e Los ambientes universitarios pueden llegar ser muy competitivos debido a la
presion social y profesional. Aunque la competitividad puede llegar a ser
considerada positiva como herramienta de motivacion para el estudiante,
también puede generar el desarrollo de comportamientos y sentimientos
negativos. Los resultados de la Prueba Pisa del afio 2015, concluyeron que
el 59% de los estudiantes latinoamericanos manifesto un alto nivel de nervios
y estrés ante la presion por obtener buenas calificaciones, por otro lado, este
porcentaje podria aumentar si las calificaciones son compartidas con sus
otros compafieros. Esto se debe tener en cuenta en el momento de generar
el ranking grupal que ubique al estudiante de acuerdo al cumplimiento de
metas y aciertos en las preguntas.

Impacto Tecnoldgico

e Al ser una plataforma digital, Playtura es visualizada en diferentes
dispositivos electronicos que debido a su uso intensivo podria llegar a
afectar negativamente la salud de los usuarios.

e Latendencia a instalar aplicaciones méviles en el celular personal ha
disminuido con el avance de los tiempos, por esta razén se deben tener en
cuenta las diferentes posibilidades de accesibilidad que puedan tener los
usuarios.

e La sociedad ha aprendido simbolos basicos de navegacién asociados a
funciones especificas durante el uso histdrico de las plataformas digitales,
los cuales deben ser tenidos en cuenta para aumentar la usabilidad en la
experiencia de uso de Playtura.

Aspectos de factores humanos

Gamificacion en el aprendizaje


http://noticias.universia.com.ar/cultura/noticia/2018/03/08/1158294/5-formas-superar-estres-viaje-negocios.html

Playtura implementa técnicas de la gamificacion para incrementar la motivacion
hacia las lecturas académicas reduciendo la procrastinacion en las mismas. Dichas
mecanicas del disefio de juegos, se basan principalmente en cuatro de los ocho
componentes propuestos por Yu-kai Chou (2014): Realizacion, Significado,
Creatividad e Influencia Social. Este enfoque permite, segun la Teoria de la
Autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985), incrementar el desarrollo de habilidades de
aprendizaje activo (Gréafica 12).

Proposito
Significado

Competencia Autonomia
Realizacion Creatividad
d

Relacion

Propiedad y Influencia

social

Escasez Imprevisible
Perdida

Fig 44. Enfoque de intervencion Octalysis segun Teoria de la Autodeterminacion

Validaciones

Las pruebas de usuario de Playtura buscaban comprobar el grado de cumplimiento
de las métricas de comportamiento para la reduccion de la procrastinacion en las
lecturas académicas. Se realizaron dos pruebas diferentes: la primera, denominada
“Prueba de control” tenia como propdsito identificar la experiencia de lectura actual;
la segunda, denominada “Prueba final” buscaba determinar en qué medida la
propuesta de Playtura era efectiva en la reduccion de la procrastinacion basada en
cuatro principios obtenidos en la investigacion.

Motivacion intrinseca para leer

Por un lado, la grafica demuestra el aumento en la percepcion de reto generado al
usar la plataforma Reader, lo cual hace que el estudiante esté mas interesado en
solucionar y alcanzar este reto, pues no le parece una tarea monotona, la cual sabe



que resolverd sin ningun inconveniente. Sin embargo, hay un decrecimiento de la
percepcion que tiene el estudiante de sus capacidades para alcanzar el reto, lo cual
afecta de forma negativa el desempefo del estudiante, pues podria desempefar
pensamientos y sentimientos negativos sobre si mismo.

Antes Después

Puntuacian

Puntuacién

Demanda cognitiva

La gréfica demuestra la disminucién de la demanda cognitiva, donde el incremento
de la puntuacion significa una mayor agilidad y menor demanda en el momento de
iniciar la realizacién de las tareas académicas, lo cual demuestra que la interfaz es
lo suficiente amigable como para facilitarle al estudiante las lecturas que debe
realizar e indicarle cual es la mas apropiada para iniciar.



Sin Playtura Con Playtura

4.00

2.00

Puntuacion

Dias

Gréf. 13. Comparacion de la demanda cognitiva en la lectura antes y después de Playtura

Autogestion del Tiempo

La gréfica demuestra la disminucién de la demanda cognitiva, donde el incremento
de la puntuacion significa una mayor agilidad y menor demanda en el momento de
iniciar la realizacién de las tareas académicas, lo cual demuestra que la interfaz es
lo suficiente amigable como para facilitarle al estudiante las lecturas que debe
realizar e indicarle



Sin Playtura Con Playtura

4.00

2.00

Puntuacién

Dias

Gréaf. 13. Comparacioén de la autogestion de tiempo en la lectura antes y después de Playtura

Disminucién de las distracciones

La gréfica demuestra la disminucién de la demanda cognitiva, donde el incremento
de la puntuacion significa una mayor agilidad y menor demanda en el momento de
iniciar la realizacion de las tareas académicas, lo cual demuestra que la interfaz es
lo suficiente amigable como para facilitarle al estudiante las lecturas que debe
realizar e indicarle



Sin Playtura Con Playtura

Puntuacion

Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4

Dias

Gréaf. 13. Comparacioén de la percepcion de disminucion de distractores en la lectura antes y después de
Playtura

CONCLUSIONES

Tras un arduo proceso de investigacién y desarrollo, donde se indagaron las
principales variables que provocan el comportamiento procrastinador en la vida de
los estudiantes universitarios, pasando por la ideacidn de alternativas que reduzcan
la frecuencia del comportamiento y creando un modelo de negocio para lograr la
viabilidad en condiciones reales del mercado, se puede establecer que Playtura es,
en efecto, un método innovador de gestion de lecturas académicas efectivo para
lograr un rendimiento académico y bienestar emocional positivo en los estudiantes.

Playtura es una respuesta a las implicaciones personales, académicas y
profesionales que acarrea de manera negativa la procrastinacion en la vida
universitaria. Esta aplicacion implementa estrategias de intervencion temprana y
efectiva contra los comportamientos procrastinadores, que impactan de manera
favorable en la calidad de vida y salud mental de los estudiantes.




La propuesta de Playtura no podria estar completa si no se idearan estrategias de
monetizacion, mercadeo e institucionalizacion que lleven a un contexto donde el
beneficio potencial sea muy significativo. Los modelos tradiciones de procesos
pedagdgicos para incentivar la lectura no solo no funcionan efectivamente, sino que
no contemplan aspectos cotidianos e inevitables como el del comportamiento
procrastinador.

A manera de reflexibn cabe mencionar que Playtura no es un proyecto terminado,
las mismas pruebas de usuario demuestran que aun hay espacios amplios para
explotar la recoleccion de datos sobre los habitos de lectura y la efectividad de los
mecanismos de gamificacién para incentivar las tareas académicas. Si bien la
plataforma utiliza tecnologias ya existentes, el objetivo de Playtura pretende
cambiar la manera en como los estudiantes perciben las lecturas académicas.
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ANEXOS

Anexo 1. Formulario Mosca en la Pared

Link de acceso: https://goo.gl/forms/DiXN6RJazogEMd7k1l

Encontré un procrastinador 8. En el cambio de actividad el procrastinador *
El propésito de esta encuesta es lograr una aproximacién a la descripcion de la conducta Ms 0 un ovalo
procrastinadora en el espacio/iempo donde sucede. Sea lo mas preciso posible en respueslas abiertas. “ Estd solo

Los datos quedaran en el anonimato.

“Obligatorio | Esta con amigos

1. Usted esta respondiendo este formulario como * 9. La tarea que estd evitando consiste en

) Investigador | Leer
"} Colaborador | Escribir
| Investigar
2. El procrastinador se haya en * | Disefiar
s las e Dialogar
Biblioteca | Responder
Mesas de pasillo | Programar
Salon de clases Dibujar
Sala de estudio Otros:
Cafeteria
Mesas en exteriores 10. Agregue foto del espacio. * No es obligatorio
Otros Archives enviados:

1 i el i io que el *| i en
3. Que hora del dia es * n ovalo

| Connotacion positiva

) Connotacién negativa

4. 4A qué semestre pertenece? —
M olo un Gvalo ) Prefiera no preguntarle

() Primero/Segundo .
— m Tareas Académicas
__) Tercerc/Cuarto E1 propésito de esta encuesta es simplsmente la tarsa que hacias hace un momento. Los datos quedaran
() Quinto/Sexto en el anonimato.
) Septima/Octavoioveno 12. La tarea que estabas haciendo es
) Nosé 5 o un 6valo por fila
5. ¢Hay malas condiciones en el ambiente? * Desacuerda Algo en Ni de acuerdo ni en Algo de De
& an desacuerdo desacuerdo acuerdo  acuerdo
Urgente D (D) @) ) [@D)]
Ruido Desmotivante C ) )
Mala iluminacion Aburrida
1 Dificil
Temperatura incomoda < < -
Molesta (@) ) C ) )
| Ninguna
: Otros

Tareas Académicas
6. En el cambio de actividad interviene algan dispositivo eletronico? * El propdsito de esta encuesta es simplemente la tarea que hacias hace un momento. Los datos quedaran

en el anonimato.

|| Ninguno
f— v 13. La tarea que estabas haciendo es
Celular arc ur fila
1 Computador
— Desacuerdo Algo en Ni de acuerdo ni en Algo de e
|| Consola de videojuegos desacuerdo desacuerdo acuerdo  acuerdo
| Reproductor de musica Placentera — S - — —
! o Mofivante ) )]
oS Entretenida (@D (@)
Facil [@D) (@
7. ¢En el cambio de actividad interviene algin objeto? * Poco urgente ) C ) C ) Y
] Ninguno
|| Comida
™ Lib Con Ia tecnologia de
ibro
— E Google Forms
Lapices/Esteros/Colores

: Juegos de mesa

| Otros


https://goo.gl/forms/DiXN6RJazogEMd7k1

Anexo 2. Cuestionario de
entrevista a profundidad

Link de acceso:
https://goo.gl/forms/0fVjlYxwZo94IPsol

Retraso de Tareas Académicas

Hola, el siguients cuestionario es acerca del retraso en tu vida académica. Nos interesan tus
pensamientos y emocionss cuando retrasas tareas académicas (sin importar la frecuencia con que lo
hagas), ya sea estudiar para examenes, escribir lareas (ensayos. informes, tesis, elc.) o lecturas
asignadas. Sea lo mas preciso posible en respuestas abiertas

El cuestionario tiene un tiempo aproximado de 15 minutos. Toda la informacién sera anénima y solo con
fines académicos.

iMuchas gracias por tu colaboracion!

*Obligatorio

1. Nombre

2. ;En cudl de los siguientes rangos se encuentra su edad? *

) 18- 21 afios
) 22- 26 afios
) Mayor a 27 afios

) Menos de 18 afios
3. 4Cul s su género? *

) Femenino
) Masculino

) LGTBIQ
4. ;Cudl es su universidad? *

) Universidad ICESI

) Universidad Auténoma

) Universidad del Valle

) Universidad Javeriana

) Universidad Catdlica

'_- Universidad San Buenaventura
'_- Universidad Nacional

) Otra

5. ;Cual es su carrera? *

) Administracién o Contaduria Publica y Finanzas
) Antropologia o Sociologia
) Ciencia Politica
) Derecho
_) Disefio de Medios Interactivos
) Disefio Industrial
) Economia
) Ingenieria Industrial
) Licenciatura

) Medicina

b} y Negocios Inter

) Musica

) Psicologia

) Quimica Farmacéutica, Bioguimica Ingenieria o Bioguimica
) Sistemas o Telemética

) Otra

6. Tiempo en la universidad *

| Menos de 1 afio
| Al menos 1 afio
") Al menos 2 afios
| Al menos 3 afios
") Al menos 4 afios
) Almenos 5 afios

) Senadelante

7. 4En cudl rango se su promedio

~ ) De31a3s
() De36a40
_ ) Dedla4s
~ ) De4§as50

) Ainno lo tengo

8. Escribe 3 pasatiempos que tengas

9. Ademas de la universidad, ;trabajas o haces
monitorias? gen qué?

10. £Qué celular tienes?;Qué te motivo a
comprarlo?;Qué es lo mas importante que te
ofrece?

11. ¢ Qué actividades realizas frecuentemente en
tu celular?

Intencion de estudiar

Por favor escoja la respuesta apropiada para cada pregunta

12. Cuando me asignan tareas académicas, me digo a mi mismo que no las voy a empezar tarde,
pero termino retrasandolas sin una buena razén. *

_) Nunca

) Casi nunca

) Ocasionalmente
) Frecuentemente
) Casi siempre

| Siempre

13. No estoy interesado en t icas con anticipacion porque preferiria hacer
cosas mas agradables.

) Nunca

) Casinunca

| Ocasionalmente
) Frecuentemente
) Casi siempre

| Siempre

14. Intencionalmente llené mi tiempo con h ivi i i y i en lugar
de planificar y trabajar en las tareas académicas a tiempo. *

) Nunca

) Casi nunca

) Ocasionalmente
) Frecuentemente
) Casi siempre

) Siempre


https://goo.gl/forms/0fVj1YxwZo94lPso1

15. A pesar de mi intencién de y terminar émicas a tiempo, me dedico a
otras actividades innecesarias. *

) Nunca

| Casi nunca
) Ocasionalmente
) Frecuentemente
(") Casi siempre
() siempre

16. Me centro i
hasta el dltimo minuto. *

y yno me por tareas

") Nunca
| Casi nunca
) Ocasionalmente
) Frecuentemente
) Casi siempre

) Siemprs

Consecuen

17. i i en t gmi me ha lido en un
menos exito:

) Nunca
) Casinunca

) Ocasionalmente
) Frecuentemente
) Casi siempre

) Siempre

18. Mi demora innecesaria en las tareas académicas me ha causado que no disfrute de mi vida. *

) Nunca

) Casinunca

) Ocasionalmente
) Frecuentemente
) Casi siempre

| Siempre
19. No me gusta mi retraso innecesario habitual de tareas académicas. *

) Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente
) Frecuentemente

Casi siempre

Siempre

20. Retrasar i las ta
negativamente mis calificaciones. *

es uno de los factores que ha afectado

Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Casi siempre

Siempre

21

por las tareas i hasta el Gltimo minuto ha tenido un impacto
negativo en mi salud. *

Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Casi siempre

Siempre

rabajo ha sufrido por mi retraso en tareas académicas. *

) Nunca

) Casi nunca

) Ocasionalmente

') Frecuentsmente

) Casi siempre

) Siempre

23. Mi retraso innecesario en las tareas académicas ha afoctado mi vida personal de una manera
negativa.

) Nunca

) Casinunca

Ocasionalmente

) Frecuentemente

) Casi siempre

Siempre

24. Realmente me gustaria aprender cémo evitar una demora innecesaria en las tareas
académicas. *

) Nunca

") Casinunca

") Ocasicnalmente

) Frecuentsmente

) Casi siempre

Siempre

25. En general, mi demora innecesaria en las tareas académicas me molesta. *

) Nunca

) Casi nunca

) Ocasicnalmente

") Frecuentemente

) Casi siempre

) Siempre

Experlenma al retrasar tareas
Las siguientes preguntas son sobre los sentimientos que uno pueds experimentar en diferentes etapas al
realizar las tareas académicas. Es importante que responda estas preguntas basandose en lo que

sintio o iments en similares en los Gltimos semestres, NO lo que cres que
idealmente deberia sentir en el futuro.

26, Cada vez que estoy por comenzar a trabajar en tareas académicas me siento... *

Ocasionalmente  Frecuentemente .c‘“‘
nunca siempre

Siempre
Ansioso ) )
Sinesperanza [ ) )
Aburrido o )
Culpable

Somnoliento

Angustiado

27. Cada vez que estoy por comenzar a trabajar en tareas académicas, siento una o mas de las
igui i jaci isfaccion o calma. *

) Nunca

Casi nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

) Casi siempre

Siempre

28, Cada vez que voy a comenzar a trabajar en tareas académicas, me siento de una o mas de las
siguientes formas: atento, activo, alegre, emocionado, optimista o entusiasta. *

) Nunca

) Casinunca

Ocasicnalmente

Frecuentemente

) Casi siempre

Siempre



30. Aunque me estoy demorando innecesariamente en una tarea académica a pesar de mi plan
inicial, siento una o mas de las o calma. *

36 Amlnudn he sentido algunas (por ejemplo, ansiedad, enojo conmigo
mo, culpa, verglienza o irritabilidad) duranta mi retraso habitual do las tareas escolaros,

) Munca

Casi nunca

Ocasionalmente

Frecuentemente

Casi siempre

Siempre

al me estoy demorando innecesariamente en una tarea
ntes formas: atenta, activa, alegre,

3. Aunquu a pesar de mi plan init
cadémica, me siento de unn [ mbs de Ias sig)

) Nunca
) Casinunca
| Ocasionalmente

) Frecuentemente

) Casi siempre

) Siempre

Inicio de la postergacion
En las siguientes preguntas, le preguntamos cuindo comenz6 a demorar habitualments las tareas
relacionadas con la escuela y cuando comenzo a la: it de esta

Por favor, piense en sus experiencias pasadas desde la escuela primaria, hasta donde pueda recordar, y
responda a las preguntas eligiendo una de las opciones de marco de tiempo presentadas en cada
declaracion, si aplica.

32 Comenzar tareas escolares cerca de la fecha limite es algo que he hecho habitualmente
desde... "

Preescolar

Basica primaria

Basica secundaria (sexto a noveno grado)

Media (décimo a onceavo grado)

Empezando la universidad

Mas recientemente

No aplica

33 pol {{ las tareas hasta el Gltimo minuto ha perjudicade mis
calificaciones desde...

") Preescolar

) Basica primaria

) Basica secundaria (sexto a noveno grada)
) Media (décimo a onceavo grado)

') Empezando la universidad

') Mas recientemente

I Mo aplica

34. Aplazar innecesariamente las tareas escolares hasta el ultimo minuto me ha molestado

desde... *

Preescolar

Basica primaria

Basica secundaria (sexto a noveno grado)

Media (décimo a onceavo grado)
'\ Empezando la universidad

Mas recientemente

No aplica

35. Ahora que pienso en mi pasado, la calidad de mi trabajo a menudo ha sufrido de mi retraso en
las tareas escolares desde... *

) Preescolar

) Basica primaria

) Basica secundaria (sexto a noveno grado)

Media (décimo a onceavo grado)

Empezando la universidad

Mas recientemente

Mo aplica

) Preescolar

) Basica primaria

") Basica secundaria (sexto a noveno grado)
) Media (décimo a onceavo grado)

") Empezando la universidad

Mas recientemente

") No aplica

colares desde... ”

37. No he sido bueno cumpliendo con los plazos para tare

) Preescolar
") Basica primaria

") Basica secundaria (sexto a noveno grado)
) Media (décimo a onceavo grado)
") Empezando la universidad

) Mas recientemente

) No apiica

38 Perder mucho tiempo en asuntos friviales antes de comenzar las tareas escolares es algo que

he hecho desde.

Preescolar

Basica primaria

Basica secundaria (sexto a noveno grado)

) Media (décimo a onceavo grado)

) Empezando la universidad

Mas recientemente

No aplica

Tareas académicas

A continuacién hay una lista de tareas importantes y comunes en el entomo académico.

39. En el dltimo £qué tareas icas han asigy N
Elije TODAS Ias que apliquen

| Tareas de escritura

| Tarea de lectura
Tarea de tesis (Escritura, investigacion, anlisis)
Informes de laboratono

| Proyectos creativos (Disefio, ilustracion, dibujo)

| Resolver serie de problemas
Resolver preguntas sobre lecturas o discusiones
Presentaciones

| Proyectes practicos (Programacién, modelado, prolotipado)
Proyectos grupales
Otros:

40. En el ultimo semestre, ;cual es el tipo de tarea que mas retrasas o haces en el iltimo

momento? *

Elige solo una

| Tareas de escritura
Tarea de lectura
Tarea de tesis (Escritura, investigacion, analisis)
[ Informes de laboratorio
| Proyectos creativos (Disefio, ilustracion, dibujo)
Resolver serie de problemas
Resolver preguntas sobre lecturas o discusiones
Presentaciones
Proyectos practicos (Programacisn, modelado, prototipado)
["] Proyectos grupales
Otros:



41, ;Qué tan seguido postergas estatarea? *
El una
M

| Rara vez

) Pocas veces
) Mgunas veces
) Habitualmente

Siempre

42. ;La postergacion de esta tarea es un problema para ti? *
Elige solo una

) Raravez

") Pocas veces
) Algunas veces
") Habitualmente

/‘. Siempre

43, ;En qué medida deseas disminuir la tendencia a posponer esta tarea?

No la quiero disminuir Definitivamente la quiero disminuir

Con la tecnoiogia de

hGaogleForrﬁs
Anexo 3. Cuestionario “¢ Dejar el
trabajo para después?

Link de acceso:
https://goo.gl/forms/j62CVQgh405XE3SV2

14 En el Gitimo semestre, ;cudl es el tipo de tarea que mas retrasas o haces en el Gitimo

momento
Elige solo una
Marca solo un dvalo.

Tareas de escritura

Tareas de lectura

Tarea de tesis (Escritura, investigacion, analisis)
Informes de laboratorio

Proyectos creativos (Disefio, llustracion, dibujo)
Resolver serie de problemas

Responder preguntas sobre lecturas o discusiones
Presentaciones

Proyectos précticos (Programacion, modelado, prototipado)
Proyectos grupales

Otros:

¢Dejar el trabajo para después?

Hola, el siguiente cuestionario es sobre la PROCRASTINACION, el habito de aplazar una tarea o trabajo
pendiente por otra actividad que prefieres hacer. Nos gustaria conocer qué piensas y sientes cuando
pospones una tarea académica, como estudiar, escribir, leer, investigar, crear, programar, discutir, etc.

El cuestionario tiene un tiempo aproximado de 10 a 15 minutos. Toda la Informacion sera andnima y solo
con fines académicos.

{Muchas gracias por tu colaboracion!

*Obligatorio

1. Edad *
Marca solo un dvalo.
18 - 21 afios.
22 - 26 afos
Mayor a 27 afios

2. Género *

Marca solo un dvalo.
Femenino
Masculino
Otro

3. Universidad *
Marca soio un évalo.

Universidad ICESI
Universidad Auténoma
Universidad del Valle
Universidad Javeriana
Universidad Catolica
Universidad San Buenaventura
Universidad Nacional

Otra

4. Rama del conocimiento de tu carrera *
Marca solo un dvalo.
Ingenierla y Arquitectura
Clencias Sociales y Juridicas
Arte y Humanidades
Clencias
Ciencias de la Salud
Ciencias Administrativas y Economicas


https://goo.gl/forms/j62CVQgh405XE3SV2

6. Promedio ponderado * 15. L Qué tan seguido postergas esta tarea?

M’f’ solo um dvalo. Marca solo un dvalo,

() De3la3s () Raravez

QD&Z.G:!.O (") Pocas veces

() De4iads () Algunas veces

() Dessaso () Habitualmente
() Siempre

7. Escribe 3 pasatiempos que tengas *
16. 4 La postergacion de esta tarea es un problema para tI?
Marca solo un valo.
1 No es un problema
) Casinunca lo es
) Algunas veces o es
) Habitualmente lo es
8. Ademas de la universidad, ;respondes a algin () Slempreloes
trabajo, monitoria u otras actividades

obligatorias? ;cules? 17. ¢En qué medida deseas disminuir la tendencia a posponer esta tarea?
Marca solo un 6valo,

Notaquierodisminuir () C ) () () ) Definitivamente la quiero disminulr

hﬁm[u"buén ) J [— ) L

rabajo
Tenias problemas en o o o
18. La ltima vez que hiciste una tarea de este tipo, la postergaste porque *
Marca solo un évalo por fila.

Nunca 3! Ocasionaimente  Frecuentemente

Te gusta el reto de
esperar hasta la ()]
fecha de entrega

Tenias ganas de
sentirlaemocionde o
hacer esta tareaen Nt ——t
el Uitimo momento

Estabas preocupado
dequesilohacias
bien, tus compafieros -
te rechazaran

No te gustd que te
pusieran plazos O
(fechas limites)

No te gusté tener que
hacer trabajos (
“mandados” por otros
Te sentias
demasiado perezoso
para escribir un
trabajo de final de
curso

Tenias muchas otras  —  — () — o O
cosas que hacer i — — d — -
Sabias que tus

compafieros tampoco —
habian empezadoel —
trabajo

No tenias bastante

energia para (P
empezar la tarea
No te gusta nada
escribir trabajos e ©
extensos

Esperaste hasta que
un compafero hizo el
suyo para que te
pudiera aconsejar
Pensabas que iba a
tardar demasiado
tiempo hacer un
trabajo de esa
magnitud

Te sentlas
desbordadoporta ()
tarea

Tus amigos te
presionaban para
hacer otras cosas
Esperaste a ver si el
profesor te ofrecia — -
mas informacion o o o —
sobre el trabajo

Te pusiste metas

muy altas y te Y O ) -) OO
preacupaba no poder - - - —
alcanzarias

Estabas preocupado
de que sl recibias
una buena nota la
gente esperaria
mucho de ti en el
futuro

Estabas preocupado
de no alcanzar tus
propias expectativas
Estabas preocupado
de que al profesor no
le qustara tu trabajo
Estabas preocupado o
derechirunamala () () D) &)}
calificacion

Pensabas que no

sabias lo suficiente
para escribir el —
trabajo

C




encuesa pensando en ese espacio.

Eje: El lugar es eficiente, El lugar es atractivo, etc. AneXO 4 AfIChe Informatlvo de
21 ul v f momento et i s comnpar hacarasa aren an I e i e dameras? grabacion en video.

todas las

|| Madrugada
[ | Manana
|| Tarde

[ ] Noche

22, 4Porqué prefieres ese momento del dia? *
it todas las

|| Es cuando més me rinde
|| Esel inico que me queda

[] otos:

23. 4 En qué espacio o lugar especifico sueles hacerla? *
Ejemplo: Biblioteca de la universidad, Comedor de mi casa, Escritorio de mi habitacién

| [

'_rﬁ
1 VI

24 Siento que ese espacio/lugar os.
Si tu eleccion fue la biblicteca, entonces llenaras esta parte pensando en ese espacio. Ejemplo: La
biblioteca es eficiente, La biblioteca es atractiva, etc
Marca sole un dvalo por file.

Totalmente en En Ni de acuerdo ni en De Totalmente
acuerdo  de acuerdo

Eficiente
Atractivo

De calidad
Juvenil
Humedo
Versatil
Funcional
Bien distribuido
Tranquilo
Serio
Cémada
Permite
concentrarse
Organizada
Limpio
Sencillo
Espacioso
Ambiental
Silencioso
Tiene buena
temperatura
Ventilado
Fresco
Seguro

Bien iluminado
Colorido
Alegre
Activo
Tranquilo
Frio
Amigable
Permite
concentrarse
Bonito
Agabiante
Ligero
Estresante
Sofocante
Con iluminacion
natural

Anexo 5. Ubicacion camaras de
grabacion.

Con la tecnalogia de

B Google Forms









