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RESUMEN

Este documento presenta una intervencion
en la ensefianza media en la asignatura de
tecnologia dentro del sistema educativo
chileno, realizada dentro del marco de
titulacion de pregrado en el Departamento
de Ingenieria en Disefio de Producto de la
Universidad Técnica Federico Santa Maria.
Empleando el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) y utilizando en el ambito
motivacional la  Octalysis para la
gamificacion, el estudio investiga la dinamica
de la participacion y la motivacién de los
estudiantes. La intervencion tomé la forma
de un evento de hackathon
(Hack4Education), que  sirvi6 como
plataforma para la resolucion colaborativa de
problemas. A través de la implementacion y
los resultados del evento, se estudid la
correlacion entre las emociones de los
participantes y los impulsores

motivacionales de cada actividad.

Esta investigacién tiene como objetivo

contribuir en la educacién, a través del



desarrollo de un modelo replicable para
intervenciones de aprendizaje activo,
proporcionando conocimientos y
herramientas para respaldar las estrategias,
los desafios y las posibles soluciones a

problematicas de interés de los estudiantes.

Palabras clave: Gamificacion, Metodologia
activa, Tecnologia, Hackathon, ABP,

Octalysis.




ABSTRACT

This document presents a transformative
intervention in secondary technology
education within the Chilean educational
system, carried out within the framework of
undergraduate degrees in the Department of
Product Design Engineering of the Federico
Santa Maria Technical University. Using
Project Based Learning (PBL) and using
Octalysis for gamification in the motivational
field, the study investigates the dynamics of
student participation and motivation. The
intervention took the form of a hackathon
event (Hack4Education), which served as a
platform for collaborative problem solving.
Through the implementation and results of
the event, the evaluation between the
emotions of the participants and the
motivational drivers of each activity is
studied.

This research aims to contribute to
education, through the development of a
replicable model for active learning

interventions, providing knowledge and tools




to support strategies, challenges and
possible solutions to problems of interest to
students.

Keywords: Gamification, Active
methodology, Technology, Hackathon, ABP,
Octalysis




GLOSARIO

Motivacion Intrinseca: Impulso interno que
lleva a una persona a participar en una
actividad por el simple placer, interés o

satisfaccién personal que obtiene de ella.

Motivacion Extrinseca: Influencia externa
que lleva a una persona a participar en una
actividad con el fin de obtener recompensas

tangibles o evitar consecuencias negativas.

Metodologia Activa: también conocidas
como pedagogias activas o enfoques
pedagdgicos  activos, son  enfoques
educativos que buscan promover la
participacién activa de los estudiantes en su
propio proceso de aprendizaje. Estas
metodologias se centran en el estudiante
como protagonista de su propio aprendizaje,
fomentando la construccion del
conocimiento de forma significativa, el
desarrollo de habilidades y competencias, y

la participacion activa en situaciones reales.
OA: objetivo de aprendizaje

H4E: Hack4Education



ABP: Aprendizaje Basado en Proyecto

SBMC: Social Business Model Canvas
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1 INTRODUCCION

1.1 CONTEXTO

En este capitulo se dan a conocer los
problemas presentes en el modelo
educacional chileno, centrandose en la sala

de clases y en el estudiantado.

1.1.1 Modelo educacional Chileno

Actualmente la motivacion en el aprendizaje
de los adolescentes es un tema de gran
relevancia, ya que se reconoce que la
adquisicion de conocimientos y habilidades
se ve potenciada cuando los estudiantes se
encuentran motivados y comprometidos con
su proceso de aprendizaje. En este sentido,
el disefio y la implementacion de estrategias
que fomenten dicha motivacion se han
convertido en un objetivo fundamental para

los sistemas educativos (Mineduc, 2015).

El Ministerio de Educacion ha establecido un
modelo educacional que busca promover
una educacion inclusiva y de calidad,
orientada al desarrollo integral de los

estudiantes. Segun los documentos emitidos



por el Ministerio, como se puede ver en la
Fig.1 se busca potenciar un enfoque
pedagodgico centrado en el estudiante,
donde se promueva su participacion activa y
habilidades

socioemocionales (Mineduc, 2015).

el desarrollo de

GSTUmAN‘es

Fig. 1, El estudiante es el centro de su propia
educacion.
Fuente: Propia

Sin embargo, este modelo presenta una
serie de desafios y problematicas que
requieren una revision profunda. Pese a que
se han realizado esfuerzos por promover

una educacién inclusiva y de calidad,

persisten brechas y desigualdades que
afectan el acceso a una educacion equitativa
para todos los estudiantes (Educacion2020,
2017). Es de conocimiento popular que los
problemas en el modelo educacional son
complejos y se vienen arrastrando de
gobiernos anteriores. Estos poseen aristas
de indole cultural, social, econdmica,
politica, etc. Es por esta razon que, debido a
la naturaleza y alcance del proyecto, se opté
por abordar el problema a una escala
persona - persona, es decir, desde la
perspectiva del estudiante en relacion con la

sala de clases.
Sala de clases

En el sistema chileno, se enfatiza Ila
importancia de la interaccion entre los
estudiantes y el profesor como una forma de
favorecer el aprendizaje. Se busca que los
estudiantes sean protagonistas de su propio
proceso de aprendizaje, participando
activamente en la construccion del

conocimiento, a través de actividades




practicas, colaborativas y reflexivas. La idea
es que los estudiantes no sean solo
receptores pasivos de informacién, sino que
sean agentes activos en la construccion de

su propio aprendizaje (EducarChile, 2017).

Sin embargo, se evidencia una necesidad de
replantear la dinamica tradicional que se ha
mantenido durante décadas. Como se ve en
la Fig.2 la estructura jerarquica vy
unidireccional de ensefanza, en la que el
profesor transmite conocimientos y los
estudiantes son meros receptores pasivos,
limita el desarrollo de habilidades criticas
como la creatividad, el pensamiento critico y

la resolucién de problemas.

Fig. 2, Escuelas Normales en Chile (1842-1974)
fuente:memoriachilena

Como se ve en la Fig.3 dentro de la sala de
clases, se pueden identificar dos actores
principales: el estudiante y el profesor. La
mayoria de las personas que ha asistido al
colegio ha experimentado la dinamica de
sentarse en sus puestos para escuchar al
profesor, tomar apuntes y estudiar para la
préxima evaluacion. El caracter expositivo
de las clases fuerza a adquirir un perfil

pasivo como estudiantes (Elmore,2010).




Fig. 3 sala de clases (2022) fuente: elmostrador
https://www.elmostrador.cl/noticias/opinion/2022/09/1
2/la-sala-de-clases-que-necesitamos/

“Un ejemplo proviene de la imposibilidad de
modificar el espacio, el solo intento por
hacerlo puede llegar a convertirse en un
dolor de cabeza para quienes creen que el
orden (absoluto, silencioso e inmodificable)
es sinénimo de éxito y solo proviene de nifios
y nifias que miran atentamente un pizarron y
escriben lo que su profesor o profesora
escribe. Incluso, en algunas aulas, se
conservan tarimas como simbolo de un

esperado control de la clase” (Arce, 2022).

Como se ve en la Fig.4, una sala de clases

expositiva posee un enfoque principal donde

el profesor transmite informacion de manera
unidireccional hacia los estudiantes. EIl
maestro es la figura central y actia como el
unico proveedor de conocimiento, mientras
que los estudiantes asumen un papel pasivo

y receptivo.

Profesor

@)

(N

Sala de clases

0 0O
(A

Estudiantes

Fig. 4, Jerarquia en la sala de clases.
Fuente: Propia

Este tipo de clases se caracteriza por tener
estudiantes (Educacion2020, 2017):

Comunicacion unidireccional: El maestro

habla y presenta la informacién de manera




continua y sin interrupciones, mientras los
estudiantes escuchan y toman notas. No hay

un didlogo o intercambio activo entre ellos.

Enfatiza la memorizaciéon: Dado que los
estudiantes no participan activamente en la
construccién de su aprendizaje, el énfasis se
coloca en la memorizacion y reproduccion de
la informaciéon presentada por el maestro.
Los estudiantes pueden ser evaluados
principalmente a través de examenes de
opcién multiple o pruebas de respuesta

directa.

Falta de interaccioén: En esta dinamica, los
estudiantes tienen una participacion limitada
0 nula en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. No se les alienta a hacer
preguntas, expresar opiniones o participar
en actividades practicas. El maestro tiene el
control total de la clase y toma todas las

decisiones relacionadas con el aprendizaje.

Falta de personalizacion: Dado que la

ensefianza se realiza de manera uniforme

para todos los estudiantes, se pasa por alto
la diversidad de habilidades, estilos de
aprendizaje y necesidades individuales. No
se tienen en cuenta las diferentes formas en
que los estudiantes pueden procesar y

comprender la informacién.

En resumen, una sala de clases totalmente
expositiva con estudiantes pasivos se
caracteriza por una comunicacion
unidireccional, falta de interaccion, énfasis
en la memorizacion y falta de

personalizacion.

“‘En la mayor parte de las areas del
curriculum, pueden presentarse los
materiales de gran cantidad de maneras:
impartidos por profesores, mediante libros,
software o hardware informatico u otros
medios audiovisuales. La eleccién del modo
de presentacion puede, en muchos casos,
significar la diferencia entre una experiencia
educativa buena y una mala”’(Gardner,
2010). Una clase de historia puede

presentarse a través de modos de




conocimiento linguisticos, l6gicos,
espaciales y/o personales, asi como una
clase de geometria puede apoyarse en
competencias de tipo espacial, ldogico,
linglistico o numérico, no tiene sentido
insistir en que todos los estudiantes
aprendan de forma pasiva las mismas cosas
de la misma manera. Este punto se abordara

mas adelante.
Tipos de evaluacion

En Chile se utiliza un sistema de evaluacion
mixto que combina elementos de evaluacién

formativa y sumativa.

La evaluacion formativa se utiliza para
monitorizar y proporcionar retroalimentacion
a los estudiantes durante el proceso
educativo. Esto implica la aplicacion de
diversas estrategias, como la observacion
del desempefio en clase, trabajos practicos,
proyectos, debates, preguntas orales, entre
otros. La evaluacién formativa tiene como

objetivo identificar las fortalezas y

debilidades de los estudiantes y brindarles
retroalimentacion para
aprendizaje (EducarChile, 2017).

mejorar su

Por otro lado, también se emplea Ila
evaluacion sumativa. Esta se lleva a cabo al
concluir un periodo de estudio, esto con el fin
de otorgar una calificacion. Este tipo de
evaluacién se basa en pruebas escritas,
examenes, trabajos finales y otros métodos
para evaluar el conocimiento y habilidades
adquiridas tras el proceso realizado
(EducarChile, 2017).

Sin embargo, tendemos a relacionar este
tipo de evaluaciones como un “juicio”, suelen
tener efectos positivos o negativos, todo
depende de cual haya sido el resultado de la
evaluaciéon. Si es un resultado positivo el
estudiante pasara por emociones positivas y
sera premiado. Este tipo resultados
potenciara su motivacion académica, pero si
es un resultado negativo el estudiante
sentira emociones negativas afectando en

su motivacion académica. Esto sucede




porque tendemos a relacionar el error como
un castigo, pero "cuando remolcamos el
proceso de aprendizaje, centrandonos en la
meta. Solemos deshacernos del miedo a
fallar y comenzamos a aprender de manera
natural" (Mark Rober, , es decir los
estudiantes deben reconocer el error como
parte de su propio aprendizaje y tener

objetivos mas alla de la calificacion.

1.1.4 Motivacion

Como se menciond anteriormente, dentro de
las salas de clase se pueden observar
diversas interacciones entre actores. Dentro
de estos es posible destacar a los
estudiantes pasivos y activos. Cada uno
posee motivaciones distintas, las cuales
repercuten en sus decisiones y acciones.
Pero ¢qué es motivar? De acuerdo con el
modelo motivacional de Pintrich, la
motivacion es un constructo psicolégico
utilizado para explicar el comportamiento
voluntario (Pintrich, 1994). Si llevamos esta

definicibn al contexto académico la

motivacion  implica un deseo de
desempefiarse “bien” en el aula y dicho
deseo, se ve reflejado en conductas
voluntarias que eventualmente llevan a un
buen rendimiento, tales como asistir o

participar en clases.

Pintrich define que la motivacion académica
posee tres interacciones reciprocas (ver
Fig,5):

\

H Sentimientos

Comportamiento

Fig. 5, Interacciones de motivaciones académicas
Fuente: Propia

a) El contexto de la clase




b) Los sentimientos y creencias de los

alumnos sobre su propia motivaciéon

c) Los comportamientos observables de los

estudiantes.

Es posible entender que el contexto de la
clase y la metacognicion del estudiante se
ven reflejados en el comportamiento de los

estudiantes.

De acuerdo con Pintrich se puede observar
el nivel de motivacion a partir de tres tipos de
comportamientos: hacer elecciones entre
alternativas, estar activo e involucrado en las

tareas y tener persistencia en ellas.

Ahora que se comprende mejor la dinamica
de la motivaciéon académica, es necesario
considerar que esta se clasifica en
motivacioén intrinseca y extrinseca (ver Fig.
6).

T )
<O WOy

L L

Motivacién Motivacién
Extrinseca intrinseca

Fig. 6, Motivacién  extrinseca e  intriseca
Fuente: Propia

La motivacién intrinseca “se puede definir
como aquella que procede del propio sujeto,
que esta bajo su control y tiene capacidad
para auto-reforzarse” (Anaya-Durand &
Anaya-Huertas, 2010). Este tipo de
motivacién puede verse influida por
emociones positivas y negativas.
Entendiendo las emociones positivas como
aquellas que evocan la sensacién de disfrute
y pueden estar relacionadas con factores
externos a la tarea, como la satisfaccion de
completar una actividad. Por otro lado, las
emociones negativas pueden surgir desde la

ansiedad, ira o tristeza, lo que puede




apaciguar el disfrute de realizar una
actividad. Por lo tanto, se hace la distincion
entre la motivacién intrinseca positiva y

negativa.

Un estudiante motivado intrinsicamente
tiende a realizar las tareas “por su propio
interés, por el gusto que le proporciona, por
la satisfaccion que encuentra en realizarlo
porque esta orientado a un objetivo (en este
caso de aprendizaje) bien definido vy
congruente con sus propias expectativas”
(Lepper, 1988). Los estudiantes con
motivacion intrinseca prefieren trabajar
siguiendo un cierto grado de reto para

resolverlos.

La Motivacién Extrinseca se define como
aquella externa al propio sujeto y que
conduce a la ejecucion de la tarea. Se rige
por emociones relacionadas a resultados,
Pekrun distingue emociones prospectivas de

las retrospectivas (Pekrun,1992).

Pekrun menciona que las emociones
prospectivas como “La esperanza, la
ansiedad, la alegria anticipada y Ila
desesperanza pueden relacionarse con los
resultados de las tareas, como las
calificaciones, las reacciones de los padres
o las consecuencias de la carrera
académica”. Por lo tanto, se puede suponer
que emociones como la alegria y esperanza
producen una motivacion extrinseca positiva
y en consecuencia resultados positivos, y las
emociones como la ansiedad y la
desesperanza producen una motivacion
extrinseca negativa por ende resultados

negativos.

Los estudiantes motivados extrinsecamente
“se inclinan por trabajos y problemas con un
menor grado de dificultad, usando el minimo
esfuerzo necesario para obtener el maximo
reconocimiento posible” (Lepper, 1998). Es
decir, prefieren un anadlisis mas superficial,
ajustandose a lo indispensable requerido por

el profesor.




Es importante destacar que las motivaciones
intrinseca y extrinseca no son
independientes, sino que pueden influirse
mutuamente de forma positiva o negativa.
Por ende, la motivacion total para realizar
una tarea puede verse influenciada
positivamente por la esperanza y la alegria,
y negativamente por la desesperanza y la

ansiedad.
Motivacion y emocién

Coémo se menciond anteriormente, existen
ciertas emociones que pueden gatillar la

motivacion tanto intrinseca como extrinseca.

Paul Ekman, define seis emociones basicas:
ira, asco, miedo, alegria, tristeza y sorpresa.
Cada emocion provoca reacciones diferente

es a ciertos estimulos (Ekman, 2017).

Ira: Rabia, enojo, resentimiento, furia,
irritabilidad.

Aversién: Disgusto, asco, solemos alejarnos

del objeto que nos produce aversion.

Miedo: Anticipacibn de una amenaza o

peligro que produce ansiedad,

incertidumbre, inseguridad.

Alegria: Diversién, euforia, gratificacion,
contentos, da una sensacién de bienestar,

de seguridad.
Tristeza: Pena, soledad, pesimismo.

Sorpresa: Sobresalto, asombro,
desconcierto. Es muy transitoria. Puede dar
una aproximacion cognitiva para saber qué

pasa.

“La relacién que existe entre motivacion y
emocién es de caracter bidireccional, pues
en ocasiones las emociones pueden
representar motivos que impulsan
determinada accion, pero también pueden
indicar los procesos de adaptacion de cada
individuo y, por lo tanto, pueden darnos un
panorama de la motivacion de este. Por lo
tanto, hablamos de un proceso dual, donde
ambos factores juegan papeles relevantes

que se ven reflejados en el comportamiento




humano... y las decisiones” (Estrada, 2018),
este Ultimo lo entenderemos como la

experiencia o el aprendizaje.

Contexto
del aula

Comportamiento

Aprendizaje Sentimientos

Fig. 7 Motivacion

Fuente: propia

Diagrama de

Como se ve en la Fig. 7, la motivacion
independiente de cual sea, corresponde a un
proceso en donde la emocién y el

aprendizaje poseen un factor de cambio.

1.1.6 Tipos de inteligencia
Como se menciond en el capitulo de “Sala

de clases”, las clases expositivas limitan el

tipo de interaccion, pensamiento y desarrollo
de los estudiantes y profesores. Estas
interacciones son dominadas por la
inteligencia linglistica y I6gico-matematica,
dejando de lado el resto de las inteligencias
sostenidas por Howard Gardner (Gardner,
2015).

Inteligencias

=  Linguistica

=  Loégico - matematica

* Inteligencia espacial

= Inteligencia musical

* Inteligencia corporal y cinética

*  Interpersonal

* Intrapersonal

Fig. 8, Tipo de
Fuente: propia

inteligencias

“‘estoy convencido de que las siete

inteligencias tienen el mismo grado de




importancia. En nuestra sociedad, sin
embargo, hemos puesto la inteligencia
linglistica y l6gico-matematica, en sentido
figurado, en un pedestal. Gran parte de
nuestro sistema de evaluacién se basa en
esta preponderancia de las capacidades

verbales y matematicas" (Gardner, 2015).

‘Una inteligencia implica la habilidad
necesaria para resolver problemas o para
elaborar productos que son de importancia
en un contexto cultural o en una comunidad
determinada” (Gardner, 2015), como se ve
en la Fig.8 se postulan siete tipos de

inteligencia:

Inteligencia Lingiistica: Es la capacidad
de emplear de manera eficaz las palabras,
manipulando la estructura o sintaxis del
lenguaje, la fonética, la semantica, y sus
dimensiones practicas. Podemos encontrar
este tipo de inteligencia en los nifios a los
que les encanta redactar historias, leer, jugar
con rimas, trabalenguas y en los que

aprenden con facilidad otros idiomas.

Inteligencia Légico — matematica: Es la
capacidad de manejar numeros, relaciones y
patrones logicos de manera eficaz, asi como

otras funciones y abstracciones de este tipo.

Inteligencia Espacial: es la capacidad para
formarse un modelo mental de un mundo
espacial y para maniobrar y operar usando
este modelo. Los marinos, ingenieros,
cirujanos, escultores y pintores, para
nombrar unos cuantos ejemplos, tienen
todos ellos una inteligencia espacial

altamente desarrollada

Inteligencia Musical: Es la capacidad de
percibir, distinguir, transformar y expresar el
ritmo, timbre y tono de los sonidos
musicales, como su nombre indica, supone
la capacidad y habilidad para desarrollarse
habilidosamente en el ambito musical.
Desde compositores hasta musicos,
directores de orquesta, cantantes, etc. son
ejemplos de personas que poseen altos
niveles de desarrollo de la inteligencia

musical.




Inteligencia Corporal y cinética: es la
capacidad para resolver problemas o para
elaborar productos empleando el cuerpo, o
partes de este. Bailarines, atletas, cirujanos
y artesanos muestran, todos ellos, una
inteligencia corporal y cinética altamente

desarrollada.

Inteligencia Interpersonal: es la capacidad
para entender a las otras personas: lo que
les motiva, cdmo trabajan, cémo trabajar con
ellos de forma cooperativa. Los buenos
vendedores, los politicos, los profesores y
maestros, los médicos de cabecera y los
lideres religiosos son gente que suele tener

altas dosis de inteligencia interpersonal.

Inteligencia Intrapersonal: es una
capacidad correlativa, pero orientada hacia
dentro. Es la capacidad de formarse un
modelo ajustado, veridico, de uno mismo y
de ser capaz de usar este modelo para

desenvolverse eficazmente en la vida.

Pero ;como se comporta la inteligencia?
Ken Robinson (2010) plantea que esta tiene

tres grandes rasgos:

La inteligencia es heterogénea: Las
personas piensan en el mundo en todos los
ambitos en los que lo experimentan,
incluyendo sus sentidos. Esto implica que
piensan en términos de  sonidos,
movimientos, visualizacion y razonamiento

matematico.

La inteligencia es dinamica: Cada vez que
las personas actuan, utilizan multiples partes
de su cerebro, lo que resulta en la creacion
de nuevas conexiones entre las ideas y los

conceptos.

La inteligencia es peculiar: la inteligencia
de cada persona es tan singular como una
huella dactilar, cada uno ocupa los distintos
tipos de inteligencias de forma diferente y
nuestras habilidades consisten en una
combinaciéon de inteligencias dominantes y

latentes.




Ahora sabemos que existen muchos tipos de
inteligencias y que todas se comportan de
maneras distintas, pero para resolver o
comprender un problema, usamos mas de
una inteligencia a la vez. Y aqui es donde

aparece la creatividad y la imaginacion.

‘La forma mas elevada de inteligencia
consiste en pensar de forma
creativa”’(Robinson & Aronica, 2010). La
mayoria de las personas consideran que no
se puede ser inteligente y creativo al mismo
tiempo, sin embargo, no se puede ser
inteligente sin ser creativo. La creatividad
involucra  varios procesos diferentes
relacionados entre si, tales como producir
nuevas ideas, imaginar diferentes
posibilidades y considerar alternativas. A
nivel practico corresponderia a crear
bocetos rapidos, anotar algunos
pensamientos, mover objetos, moverse uno
mismo dentro de un espacio, hacer
brainstorming, conversar con colegas o

compaferos sobre alguna idea. El trabajo

creativo implica la conexién de varias
habilidades y la utilizacion de algun medio
para materializar las ideas. Este aspecto se
abordara con mas detalle en secciones

posteriores.

¢, Como se relacionan la imaginacién y la
creatividad? A través de la imaginacion, las
personas pueden acceder a sus recuerdos y
experiencias pasadas, pero también tienen
la capacidad de crear modelos mentales de
situaciones que nunca han experimentado.
Esto incluye la capacidad de hacer
conjeturas, formular hipétesis, realizar
especulaciones y hacer suposiciones. “es la
base del lenguaje, de las artes, de las
ciencias, de los sistemas filosoéficos y de toda
la inmensidad complejidad de la cultura

humana” (Robinson & Aronica, 2010)

Por lo tanto, es posible plantear que para
que la creatividad se desarrolle, es
necesario que surja una idea originada

desde la imaginacion. Por ende, la




creatividad se puede considerar como la

aplicacién de la imaginacion.

Anteriormente se comentdé que la creatividad
necesita de herramientas o canales para
llevarse a cabo. Jon Kolko(2012) menciona
que el uso del espacio y del cuerpo es
importante para la resolucion de problemas,
visualizacion y sintesis de informacion(Jon
Kolko, 2012). Entonces ¢;CoOmo actua la
Inteligencia espacial al momento de ser
creativos? La inteligencia espacial esta
relacionada con la capacidad que tienen las
personas de procesar informacién en tres
dimensiones tales como la geolocalizacion,
la creacion de imagenes mentales, el
pensamiento l6gico. De acuerdo a una
publicacion de Oxford, Nora S. Newcombe
menciona que “comprender el desarrollo
espacial es importante porque las
habilidades espaciales son un aspecto
central de la adaptacion evolutiva y un
componente clave del intelecto humano,

ademas tienen un significado practico, tanto

en la vida cotidiana como para facilitar el
aprendizaje de las ciencias, la tecnologia, la
ingenieria y las matematicas” (Newcombe ,
2013), este tipo de habilidades 'y
herramientas junto a la creatividad nos
ayudan a materializar nuestras ideas y las de
otros, facilitan la comunicacion entre equipos
trabajo, entre integrantes y ayuda a
comunicar de manera mas efectiva nuestros

pensamientos.

1.1.7 Habilidades siglo XXI

Debido a la existencia y el uso de
tecnologias en el mundo, a la multicultura y
al constante cambio se van generando
necesidades que exigen competencias
particulares. ElI ministerio de Educacion
Chileno decidid6 agregar al Curriculum
Nacional del Ministerio de Educacién las
habilidades del siglo XXI, estas se clasifican
en manera de pensar, herramientas para
trabajar, maneras de trabajar y habilidades

para vivir (Ver anexos A):




Manera de pensar: Permite realizar un Alfabetizacién en tecnologias
primer acercamiento al mundo digitales de informacién: Permite

. . L. acceder, manejar informacion
Creatividad: Utilizan conocimientos, ) y

utilizar tecnologias para obtenerla
habilidades y actitudes que permiten g P

. para construir mensajes.
pensar y trabajar de manera J

novedosa, adaptar ideas anteriores a Alfabetizacion en informacion:
situaciones nuevas e implementar Permiten entender en qué consiste la
soluciones originales. recopilacion y procesamiento de

. e datos e informacion.
Pensamiento critico: Proceso que

hace uso de un modo determinado de Maneras de trabajar: Aquellas habilidades
razonar y de la capacidad de evaluar que permiten asociarse con otros.
evidencia disponible respecto a un

Colaboracion: Permite resolver un

problema que se quiere resolver. ) i
problema o tareas a través del trabajo

Metacognicion: Proceso de pensar, en equipo de personas que se
reflexionar y evaluar el aprendizaje encuentran involucradas en un
para llegar a entender coémo objetivo comun.

aprendemos y qué tan efectiva es .
Comunicacion: Proceso que se

esa forma. , )
relaciona con el uso efectivo de las
Herramientas para Trabajar: Son habilidades para compartir
herramientas que permiten un mayor informacién oral y escrita segun sea

desarrollo de las demas habilidades. el caso.




Habilidades para vivir: Habilidades que
permiten situarte en el contexto actual y vivir

como ciudadano.

Ciudadania: Competencia  que
requiere que el alumno comprenda
los valores democraticos que
determinan la convivencia entre
ciudadanos, incluyendo organizacion
social, derechos, roles y

responsabilidades.

Responsabilidad Personal y social:
Requiere conocer los cdodigos de
conducta aceptados para vivir
armonicamente en sociedad y la
capacidad para comunicarse bien en

distintas situaciones.

Vida y carrera: Permiten que una
persona pueda adaptarse a los
cambios en el mundo y gestione la
construccion del modo de vida que

quiera su futuro.

1.1.8 Mapa de Stakeholders

Para entender mejor la interaccion del
estudiante dentro de la sala de clases se
realiz6 un mapa de stakeholders, de los
cuales se extrajeron los siguientes actores

(ver anexo B):

o Estudiante pasivo
e Familia
e Profesores
e Amigos/comparieros
¢ Mineduc
o Colegios

o Instituciones publicas

o SLEP
o MIM
o STEM

¢ Instituciones privadas:

o MomentoCero

o Observatorio del juego
e Plataformas Educativas:

o Redes sociales

o Lab4dyou
e Uso de tecnologias:

o ChatGPT




o Arduinos

o Smartphones

Se puede concluir que el estudiante pasivo
obtiene distintos estimulos por parte de
instituciones educativas publicas y privadas.
Sin embargo, pocos son los espacios donde
los estudiantes pueden desarrollar la
creatividad y la curiosidad. Algunos ejemplos
son: Museo Interactivo Mirador (MIM),
FabLab y Lab4you.

Por otro lado, existen herramientas y fuentes
de informacion que pueden ayudar al
estudiante a mejorar su aprendizaje como
los son las redes sociales, la tecnologia y
ChatGPT. Sin embargo, en las salas de
clases no se les da el espacio para aprender

a usarlas.

1.1.9 Campo de investigacion

El sistema educativo en Chile consta de tres
etapas: educacidén preescolar, educacion
basica y educacién media. La educacién

preescolar es opcional y abarca los niveles

de sala cuna, nivel medio menor y nivel
medio mayor. La educacion basica se divide
en dos ciclos: ciclo de educacion general
basica (1° a 6° basico) y ciclo de educacién
media basica (7° a 8° basico). La educacién
media comprende los niveles de 1° a 4°
medio. A partir del 2027 la educacion media

sera considerada de 7° a 4°medio.

Asignaturas 7° a 4°medio

» Lenguaje y comunicacion

+  Matematica

= Historia, geografia y ciencias sociales
* Ciencias naturales

*  Educacién fisica

«  Tecnologia

= Artes visuales

. Musica

Fig. 9, Asignaturas de 7° a 4°medio
Fuente: propia




Lenguaje y comunicacién: La asignatura
busca que las y los estudiantes desarrollen
las competencias comunicativas
indispensables para una participacién activa

y responsable en la sociedad.

Se organiza en tres ejes: lectura, escritura y
comunicacion oral, ejes que se mantienen y
se amplian integrando el eje de
investigacion, profundizando el enfoque
comunicativo hacia la dimension cultural. Se
plantea también entender el lenguaje como
una practica y producto cultural y social, y
comprender el valor que adquiere el
conocimiento de diversas culturas y su
funcion en la construccion de distintas
identidades personales y sociales (Mineduc,
2015)..

Matematica: La asignatura desarrolla las
habilidades y actitudes de manera gradual e
integrada con los contenidos conceptuales.
Se inicia con el aprendizaje experiencial que
considera lo concreto, lo pictérico y lo

simbdlico, continua con un aprender

haciendo para finalmente desarrollar la
capacidad de analisis, estudio y resolucién.
Se considera fundamental el nexo entre
matematica y realidad, como también su
relacién con diversos contextos y con foco
en el desarrollo del Pensamiento
Matematico, la Resolucion de Problemas, la
Representacion, el Modelamiento
Matematico, la Argumentacion y la

Comunicacion (Mineduc, 2015).

Historia, geografia y ciencias sociales: La
asignatura esta conformada por disciplinas
que estudian, desde diversas perspectivas,
al ser humano en el tiempo y espacio. Su
trabajo conjunto permite a las y los
estudiantes  desarrollar  conocimientos,
habilidades y actitudes necesarias para
comprender la complejidad de la realidad
social y el devenir de nuestra sociedad. Asi,
esta asignatura busca promover
aprendizajes que representen un aporte
significativo para ejercer una participacion

ciudadana activa y enfrentar los desafios de




desenvolverse en un mundo cada vez mas
dindmico, plural y cambiante (Mineduc,
2015)..

Ciencias Naturales: La asignatura de
Ciencias Naturales tiene por objeto de
estudio la naturaleza y sus diversos
fendmenos, mientras que, la asignatura de
Ciencias para la Ciudadania aborda
fendmenos complejos que requieren de una
comprensién integrada de las ciencias con
otros saberes. De esta manera, se espera
que las y los estudiantes usen
conocimientos de la ciencia y apliquen
habilidades y actitudes propias del quehacer
cientifico para tomar decisiones informadas,
y también, para comprender situaciones
cercanas y proponer soluciones a problemas
que puedan afectar a las personas, la

sociedad y el ambiente (Mineduc, 2015).

Educaciéon Fisica: Tiene por objetivo
mejorar las habilidades motrices de las y los
estudiantes, favoreciendo experiencias en

las que puedan manifestar sentimientos,

emociones, estados de animo, entre otros,
mediante diversas practicas corporales.
Propicia la adquisicion de habilidades,
conocimientos y actitudes que les permita a
nifos, nifias y jovenes mantener
autbnomamente un estilo de vida activo y
saludable a partir de experiencias de
aprendizajes. Asimismo, se espera que las y
los estudiantes desarrollen responsabilidad
personal y social, mediante la participacion e
implementacion de actividades en su

comunidad (Mineduc, 2015).

Tecnologia: La asignatura busca que las y
los estudiantes comprendan la relacién del
ser humano con el mundo artificial,
reconociendo que la humanidad ha
intentado  satisfacer  necesidades vy
solucionar problemas a través de la
tecnologia. De esta manera, se espera
desarrollen la capacidad creadora vy
generadora de soluciones sustentables para
el futuro en base al mundo de hoy, a las

realidades y contextos locales, y en torno a




problematicas vinculadas a la tecnologia y
su respectivo impacto en la sociedad
(Mineduc, 2015).

Artes visuales: La asignatura tiene como
propésito que las y los estudiantes se
aproximen de manera sensible, reflexiva y
critica a las creaciones Vvisuales vy
audiovisuales desarrolladas por personas y
comunidades, mediante las cuales expresan
SuUs emociones, creencias y pensamientos
tanto de si mismas y de su entorno, como de
problematicas sociales, artisticas y de otra
indole. La educacion en Artes Visuales se
centra, por una parte, en el conocimientoy la
apreciacion de distintas obras visuales, tanto
del pasado como del presente, y por otra, en
el desarrollo de la capacidad creativa y
expresiva de las y los estudiantes por medio

del lenguaje visual (Mineduc, 2015).

Musica: La asignatura tiene por objetivo el
desarrollo de conocimientos, habilidades y
actitudes integrales, promoviendo, mediante

la experiencia musical y la escucha atenta,

la expresion de ideas, sensaciones y
emociones. Busca que las y los estudiantes
se situen en una realidad multicultural,
respetando la diversidad y evitando
estereotipos, asi como también se
reconozcan como audiencia de bienes
culturales, formando parte activa de las
musicales

distintas manifestaciones

disponibles. Ademas, se espera
comprendan la musica y su impacto en la
construccion de su identidad, mediante la
reflexion y la elaboracién de juicios estéticos

(Mineduc, 2015).

Si bien existe un problema dentro de las
salas de clases y la participacion del
estudiante, es crucial aterrizarlo a un tipo de
asignatura, para eso se evaluaron todos los
OA de 7°’mo a 2°medio a partir de los

siguientes criterios:

e Habilidades del siglo XXI
e Pilares de Ingenieria en Disefio de
Producto: innovacion, tecnologia y

negocio.




e Desarrollo de mas de una

inteligencia

Del ejercicio anterior se obtiene como
resultado que la asignatura de tecnologia
(ver anexos C) cumple con los criterios de
seleccidon. A partir de ahora el problemay la
solucion propuesta mas adelante tendra

relacion con la asignatura de tecnologia.

1.1.10 Usuario

Debido a que la asignatura de tecnologia fue
la seleccionada para este estudio, se
asignara el rol de usuario a alumnos que
estén cursando entre 7mo basico y Il medio.
Estudiantes pasivos y con baja motivacion

intrinseca.

1.2 SINTESIS DE LA
PROBLEMATICA

Hoy en dia los estudiantes de ensefanza
media no son los protagonistas de su propia
educacion. Las clases expositivas no dan
suficientes espacios para las metodologias

activas, por lo que existen pocas instancias

para el desarrollo de habilidades y aptitudes,
afectando la motivacion intrinseca de los

estudiantes.

1.3 PREGUNTA DE
INVESTIGACION

El presente trabajo de investigacion se guia
por la siguiente pregunta, ;Cémo Ilas
emociones desencadenadas durante un
desafio ABP modifican la motivacion en
estudiantes de secundaria en la asignatura

de Tecnologia?

Esencialmente, se cree que se puede incidir
en la motivacion académica a través de
metodologias activas como el ABP que
buscan hacer del estudiante el centro de su
propio proceso de aprendizaje. Para
potenciar la motivacion intrinseca del
estudiante es importante que las
herramientas a utilizar estén vinculadas a las
variables positivas e intrinsecas de

Octalysis.




1.4 OBJETIVO GENERAL

Disenar una herramienta para potenciar la
motivacion intrinseca de los estudiantes de
7°’mo a 2°medio en la asignatura de
Tecnologia, a partir de la inteligencia
espacial y la experiencia practica,
permitiendo el desarrollo de la

metacognicion.

1.5 OBJETIVO ESPECIFICOS

1. Potenciar la comunicacion efectiva de los
estudiantes de enseffianza media en la sala
de clases a partir de diferentes herramientas

relacionadas con la inteligencia espacial.

2. Relacionar el error académico como un
proceso de aprendizaje positivo a traves del
juego, para promover el aprendizaje

autorregulado.

3. Integrar el juego ludico a la resolucion de
problema, a través del desarrollo de la
curiosidad para despertar gradualmente el

interés por el "desafio".




CAPITULO 02

METODOLOGIA



2 METODOLOGIA

La metodologia utilizada tuvo un enfoque
exploratorio, mezclando elementos de
investigacion cualitativa y cuantitativa. El
trabajo se realiz6 reuniendo componentes
de investigacion experimental, etnografia y

encuestas.

2.1 MUESTREO

Estudiantes entre 13 y 16 afos con interés
en la tecnologia mas alla del curriculo

escolar.

2.2 CONSIDERACIONES ETICAS

Los estudiantes y sus tutores firmaron
documentos de consentimiento informado,
asegurando que los participantes tuvieran
una comprensién clara del estudio, su
propésito, los riesgos y beneficios

potenciales, y sus derechos.

2.3 METODOS ESPECIFICOS

Disefio de experiencias. Para sentar las
condiciones para analizar cémo las
emociones influyen en el tipo de motivacion

que experimentan los estudiantes durante




una actividad de aprendizaje, esta
investigacion establece que se tuvo que
disefiar y planificar una experiencia

especifica.

2.3.1 Método de recoleccion de datos
Se contaron con 3 diferentes fuentes de
datos: encuestas posteriores al evento,
registro fotografico y notas de campo

durante el evento.

Los protocolos de observacion de campo y
captura de fotografias permitieron detectar
patrones comunes y roles comparables de

los participantes.

2.3.2 Procesamiento de datos

Las fotografias se analizaron utilizando
MediaPipe, un marco de cddigo abierto para
crear canales y realizar inferencias de visién
por computadora. Este método permitid
visualizar la relacién entre las emociones y
los cambios realizados en la postura
corporal, teniendo en cuenta las principales

zonas del cuerpo. Se analizaron las

respuestas de encuestas y las notas de
campo midiendo la frecuencia de aparicion

de conceptos.

2.3.3 Triangulacién de datos

Los resultados de cada método se
examinaron y compararon buscando areas
de convergencia, donde se alinean los
hallazgos de diferentes métodos, y areas de
divergencia donde estos pueden diferir. La
triangulacién de datos permite identificar
patrones o anomalias en las experiencias de
los participantes. Los patrones consistentes
en encuestas, notas de campo y andlisis
fotograficos validan la solidez de los
hallazgos, mientras que cualquier anomalia
puede impulsar una mayor investigacién
sobre posibles discrepancias o casos

unicos.
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3 ESTADO DEL ARTE

En el presente capitulo se dara a conocer el
estado del arte esencial para el desarrollo

del proyecto.

3.1 METODOLOGIAS

Este item contempla todas aquellas
metodologias que abordan desde distintas
aristas la motivacion de los estudiantes,
formas de trabajo colaborativas y maneras

de pensar y abordar una problematica.

3.1.1 Metodologias activas

Las metodologias activas, también
conocidas como pedagogias activas o
enfoques  pedagdgicos  activos, son
enfoques educativos que buscan promover
la participacién activa de los estudiantes en
su propio proceso de aprendizaje. Estas
metodologias se centran en el estudiante
como protagonista de su propio aprendizaje,
fomentando la construccion del
conocimiento de forma significativa, el

desarrollo de habilidades y competencias



Las principales caracteristicas de las

metodologias activas son:

Participacion activa: Los estudiantes son
involucrados activamente en el proceso de
aprendizaje. Son estimulados a realizar
actividades practicas, resolver problemas,
investigar, experimentar y reflexionar sobre

lo que estan aprendiendo.

Aprendizaje significativo: Se busca que
los estudiantes construyan su propio
conocimiento, relacionando los nuevos
contenidos con sus experiencias previas y
con su contexto. Se promueve la
comprension profunda de los temas, en

lugar de la memorizacion superficial.

Trabajo colaborativo: Se fomenta el trabajo
en equipo y la colaboraciéon entre los
estudiantes. Se realizan actividades
grupales, proyectos y discusiones que
permiten el intercambio de ideas, la
negociacion de significados y el desarrollo

de habilidades sociales.

Uso de recursos y tecnologia: Se

aprovechan los recursos  didacticos

disponibles, como libros, materiales
multimedia, herramientas tecnoldgicas vy
recursos en linea. Estos recursos se utilizan
para enriquecer el proceso de aprendizaje y
brindar oportunidades de exploracion y

descubrimiento.

Evaluaciéon formativa: Se enfatiza Ia
evaluacion continua y formativa, que permite
retroalimentar el proceso de aprendizaje de
los estudiantes. Se valoran tanto Ilos
resultados finales como el proceso seguido
para llegar a ellos, brindando oportunidades

de mejora y reflexion.

Algunas de las principales metodologias

activas utilizadas en la educacioén son:

Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes
trabajan en grupos pequefios, se apoyan
mutuamente y colaboran para lograr metas

comunes. Se promueve la interaccion, la




comunicacion y la  responsabilidad

compartida.

Aprendizaje  por indagacion: Los
estudiantes formulan preguntas, investigan,
experimentan y descubren el conocimiento
por si mismos. Se estimula la curiosidad, la

exploracion y el pensamiento critico.

Aprendizaje basado en casos: Se
presentan situaciones o problemas reales
para que los estudiantes analicen,
reflexionen y propongan soluciones. Se
busca la transferencia de conocimientos a

situaciones concretas.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP):
Los estudiantes trabajan en proyectos o
tareas auténticas que les permiten
investigar, resolver problemas y aplicar lo

aprendido en contextos reales.

Cada una de estas metodologias buscan
potenciar la participacion activa de los
estudiantes y promover un aprendizaje mas

significativo y motivador, Sin embargo, si

buscaramos hacer match con cada una de
estas metodologias y la asignatura de

tecnologia, sin duda ganaria la ABP.

Como se ve en la Fig.10 la metodologia de
aprendizaje basado en proyecto consta de 7
etapas, gestion de proyectos, autenticidad,
colaboracion, reflexion, Retroalimentacion
continua, Producto publico y desafio y logro
intelectual. Estas etapas sirven como guia
para planificar las distintas etapas de la

propuesta de solucion

Estandares ABP

Estudiantes aprenden con

estudiantes en persona o en

Dan y/o reciban
retraalimentacion de
proyectos.

Fig. 10, Etapas del ABP




3.1.2 Gamificacion

Algunos investigadores lo  definieron
genéricamente, como el uso de elementos
de disefio y mecanicas de juego en
contextos no relacionados con el mismo
(Deterding, Dixon y Khaled, 2011), aunque
esta amplia definicion se ha refinado adn
mas para reflejar el objetivo mas comun de
la gamificacion: aumentar la experiencia del

usuario y el compromiso con un sistema.

Sus beneficios potenciales pueden abordar
problemas bien conocidos como, por
ejemplo, la falta de motivacion de los
estudiantes debido a la limitada capacidad
de interaccion con el profesor y los

companeros de clase (Liaw, 2008)
OCTALYSIS

Uno de los enfoques que ha ganado
popularidad en las ultimas décadas para
abordar la motivacion en entornos
educativos es el uso de la Gamificacion.

Gamificar consiste en aplicar elementos vy

mecanicas de juego en contextos ajenos al
juego para promover comportamientos
positivos. Yu-kai Chou (2019) propuso un
modelo para comprender la relacion entre
los impulsores de la motivaciéon humanay la
mecanica del juego. Este modelo,
denominado Octdlisis, se basa en reconocer
como se ve en la Fig. 11, ocho variables
fundamentales (Chou, 2019).

1. Significado épico y llamado: “es el
impulso central que esta en juego
cuando una persona cree que esta
haciendo algo mas grande que ella
misma y/o fue “elegida” para realizar

esa accion.” (Chou, 2019).

2. Desarrollo y logro: “es nuestro
impulso interno para progresar,
desarrollar habilidades, lograr el
dominio y, finalmente, superar los
desafios. La palabra "desafio" aqui

es muy importante, ya que una




insignia o trofeo sin desafio no tiene

ningun significado.” (Chou, 2019).

Empoderamiento y creatividad: “se
expresa cuando los usuarios
participan en un proceso creativo en
el que repetidamente descubren
cosas nuevas y prueban diferentes
combinaciones. Las personas no
solo necesitan formas de expresar su
creatividad, sino que también
necesitan poder ver los resultados de
su creatividad, recibir comentarios y
ajustarse a su vez. El cerebro
simplemente se entretiene”(Chou,
2019).

Propiedad y posesion: “es donde
los usuarios estan motivados porque
sienten que poseen o controlan algo.
Cuando una persona se siente duena
de algo, innatamente  quiere
aumentar y mejorar lo que posee,
este impulso también se expresa

cuando el usuario se siente duefio de

un proceso, proyecto y/o la

organizacion”(Chou, 2019).

Influencia social y pertenencia:
‘incorpora todos los elementos
sociales que motivan a las personas,
incluidos: tutoria, aceptacion social,
retroalimentacion social,
compafierismo e incluso
competencia y envidia. Esto se
expresa aun mas en la forma en que
nos acercamos naturalmente a
personas, lugares o eventos con los
que podemos relacionarnos” (Chou,
2019).

Escasez y urgencia: “es el impulso
central de querer algo simplemente
porque es extremadamente raro,
exclusivo o] inmediatamente
inalcanzable. ElI hecho de que las
personas no puedan obtener algo en
este momento los motiva a pensar en

ello todo el dia. Como resultado,




vuelven al producto cada vez que

tienen la oportunidad” (Chou, 2019).

Imprevisibilidad y curiosidad: “es
el impulso central de estar
constantemente comprometido
porque no sabes qué sucedera a
continuaciéon. Cuando algo no cae en
sus ciclos regulares de
reconocimiento de patrones, su
cerebro se pone en marcha y presta
atencion a lo inesperado”(Chou,
2019).

Pérdida y aversion: ‘“es |la
motivacion para evitar que suceda
algo negativo. Las oportunidades
que se estan desvaneciendo tienen
una fuerte utilizacion de este Core
Drive, porque las personas sienten
que, si no actuan de inmediato,
perderan la oportunidad de actuar

para siempre”(Chou, 2019).

signiticado éaico
¥ lanada

Emaoderamiento y
creatividad

Influencia secial y
perienencia

- i Litdad y
Escaser y urgencia
ad

Fig. 11,
Fuente: propia

Diagrama de la Octalysis

Estos elementos se utilizan para analizar y
disenar sistemas de gamificacion de manera
mas efectiva, buscando comprender cémo
motivar y comprometer a los usuarios en
diferentes contextos.

Como se ve en la Fig.12 el Marco Octalysis
esta organizado de modo que los drivers
centrales que se centran en la creatividad, la
autoexpresion y la dindamica social se
organizan en el lado derecho del octagono.
Los impulsos del nucleo del cerebro derecho
se asocian principalmente con

motivaciones intrinsecas, es decir no




necesita una meta o recompensa para usar
su creatividad, salir con amigos o sentir el
suspenso de la imprevisibilidad: la actividad

en si es gratificante por si sola.

Significado éaico
¥ 11amada

Emaoderamiento y
crealividad.

POSITIVO
a

Influencia sacial y
pertenencia.

EXTRINSECA - INTRINSECA

Escases y urgencia

Pérdida y aversion

Fig. 12, Octalysis motivaciébn 'y emociones
Fuente: propia

Los drivers centrales que se asocian mas
comunmente con la logica, el calculo y la
propiedad se representan en el lado
izquierdo del octagono y se denominan
impulsos centrales del cerebro izquierdo.
Los Impulsos del Nucleo del Cerebro
Izquierdo tienden a depender de la
Motivacion Extrinseca, es decir estas

motivado porque quieres obtener algo, ya

sea una meta, un bien o cualquier cosa que
no puedas obtener.

Otro factor a tener en cuenta dentro de la
Octalysis es que los drives superiores en el
octagono se consideran motivaciones muy
positivas ("White Hat Gamification"),
mientras que los Core Drives inferiores se
consideran mas negativos ("Black Hat

Gamification").

Si algo te atrae porque te permite expresar
tu creatividad, te hace sentir exitoso a través
del dominio de las habilidades y te da un
mayor sentido de significado, te hace sentir
muy bien y poderoso. Por otro lado, si
siempre esta haciendo algo porque no sabe
lo que sucedera a continuacién, tiene miedo
constante de perder algo o porque esta
luchando por lograr cosas que no puede
tener, la experiencia a menudo dejar un mal
sabor de boca, incluso si esta
constantemente motivado para realizar

estas acciones.




En la Fig.13 podemos concluir que al igual
qgue la motivacion intrinseca y extrinseca los
drives no son independientes entre si, si no
gue conversan entre ellos para llevar a cabo
una accién. Sin embargo, dada la naturaleza
del problemay de los objetivos es importante
centrarnos en solo algunos drivers, es decir

los drivers positivos e intrinsecos.

Significade épico
y llamado.

Empoderamiento y
creatividad.

POSITIVO
A

A

Influencia social v

» INTRINSECA
pertenencia.

Fig. 13, Octalysis  seleccion  de  drivers
Fuente: propia

Como se vio en la seccion de la motivacion
y tipos de inteligencias, muchas veces
nuestro rendimiento puede verse afectado
por la forma en la que abordamos los

distintos desafios o problemas. En la Fig. 14

Mihaly Csikszentmihalyi (2009) postula que
cuando encontramos un equilibro entre el
nivel de nuestras habilidades y el nivel de
desafio entramos en una zona de
FLOW(Csikszentmihalyi, 2009).

High

Challenge Level

Low Skill Level High

Fig. 14, Model of the Flow zone in relation to challenge
and skill level adapted from Nakamura &
Csikszentmihalyi (2014)

“Una sensacion de que las propias
habilidades son adecuadas para enfrentarse
con los desafios que se nos presentan, una
actividad dirigida hacia unas metas y
regulada por normas que, ademas, nos
ofrece unas pistas claras para saber si lo

estamos haciendo bien. La concentracion es




tan intensa que no se puede prestar atencion
a cosas irrelevantes (...). La conciencia de si
mismo desaparece, y el sentido del tiempo
se distorsiona” Csikszentmihalyi (1996).
Académica y motivacionalmente es
importante que los estudiantes sean
conscientes de los desafios que tomas y

conozcan el alcance de sus habilidades.

3.1.3 Design Future

Se refiere al campo de estudio y practica que
se enfoca en la aplicacion del disefio para
anticipar, imaginar y dar forma al futuro.
Implica explorar nuevas posibilidades,
tendencias emergentes y desafios futuros, y
utilizar el disefio como una herramienta para
crear soluciones innovadoras y sostenibles
(Dunne & Raby, 2013).

El disefio futuro se basa en la premisa de
que el disefio tiene un papel fundamental en
la configuracion del futuro, ya sea a través
del disefio de productos, servicios, sistemas,

entornos o experiencias. Se centra en

abordar las necesidades y problemas que
pueden surgir en el futuro, y en encontrar
formas creativas y visionarias de responder

a ellos.

En el disefio futuro, se considera crucial
comprender los cambios en la sociedad, la
tecnologia, el medio ambiente y la cultura
para poder anticipar y adaptarse a las
demandas futuras. Esto implica investigar y
analizar las tendencias actuales, estudiar
escenarios posibles y utilizar herramientas y
metodologias de disefio prospectivo para
generar ideas y conceptos que puedan influir

en el desarrollo futuro.

Los disefiadores futuristas pueden emplear
técnicas como el pensamiento de disefio, la
prospectiva, la investigacion de usuarios, la
experimentacion 'y la  colaboracién
multidisciplinaria para explorar y desarrollar
ideas innovadoras que aborden los desafios

y oportunidades futuras.




3.2 HERRAMIENTAS

Este item pretende dar a conocer distintas
herramientas en donde se puedan ver
reflejas las metodologias anteriormente
vistas considerando la motivacion de los
estudiantes, formas de trabajo colaborativas
y maneras de pensar y abordar una

problematica.

3.2.1 Tipos de eventos

Un espacio para encontrar todos los
elementos vistos anteriormente en un
formato diferente a la sala de clases, son
todos aquellos eventos en donde los
participantes  puedan desarrollar las
habilidades del siglo XXI, la inteligencia

espacial y la asignatura de tecnologia.
Hackathon

Un hackathon es un evento o maratén
colaborativa en la que un grupo diverso de
personas, como programadores,
disenadores, desarrolladores,

emprendedores y  profesionales de

diferentes disciplinas, se reinen durante un
periodo de tiempo determinado, por lo
general de uno a varios dias, para trabajar
intensivamente en el desarrollo de proyectos

innovadores (Laboratoria, 2022).

Durante un hackathon, los participantes
forman equipos y trabajan de manera
colaborativa para crear soluciones creativas,
aplicaciones, productos o prototipos
funcionales. Por lo general, el evento esta
centrado en el ambito tecnoldgico y se
enfoca en desarrollar software, aplicaciones
moviles, hardware o soluciones digitales,
aunque también pueden abordar otros
temas como la educacion, el medio
ambiente, la salud, la sostenibilidad, entre

otros.

Las hackathons fomentan la creatividad, el
trabajo en equipo, el pensamiento innovador
y la resolucion de problemas. Los
participantes suelen enfrentarse a desafios o
problematicas planteadas previamente por

los organizadores, y trabajan en equipo para




encontrar soluciones disruptivas. También
es comun que los equipos reciban mentoria
y apoyo por parte de expertos en el tema

durante el evento.
Workshops

Un taller o workshop es una sesion
interactiva y practica que se lleva a cabo con
el propésito de adquirir conocimientos,
desarrollar habilidades especificas o abordar
un tema en particular. Se diferencia de una
conferencia o charla en que en un workshop
los participantes estan  activamente
involucrados en actividades practicas,
ejercicios y discusiones, en lugar de ser
meros receptores de informacion (Ortega,

2022).

Los workshops suelen tener una duracién
limitada, que puede variar desde unas pocas
horas hasta varios dias, dependiendo de la
tematica y los objetivos establecidos. Estos
eventos se realizan en diversos ambitos,

como el educativo, empresarial, artistico,

cientifico y social, y pueden abordar una
amplia gama de temas, desde habilidades
técnicas y profesionales hasta aspectos
creativos, personales o de desarrollo

humano.
Foro

Un foro es un espacio de discusion y debate
en linea donde los wusuarios pueden
interactuar y compartir opiniones, ideas,
conocimientos y experiencias sobre temas
especificos (Jurado, 2023). Generalmente,
los foros estan organizados en categorias o
secciones tematicas que abarcan una
amplia variedad de temas, desde tecnologia

y deportes hasta educacion y estilo de vida.

Los foros suelen funcionar mediante la
publicacion de mensajes en forma de hilos
de discusion. Un hilo de discusién comienza
con un mensaje inicial, conocido como "post"
o "publicacién", que plantea un tema o
pregunta. Los usuarios pueden responder a

ese mensaje inicial, generando una cadena




de respuestas o comentarios que se pueden
seguir y leer en orden cronoldgico. De esta
manera, se crea una conversacion en la que
los usuarios pueden contribuir con sus

propias opiniones y puntos de vista.

Los foros son una forma popular de
participacién en linea, ya que ofrecen una
plataforma para la comunicacion y el
intercambio de ideas entre personas con
intereses comunes. Ademas, los foros
pueden ser una fuente valiosa de
informacién, apoyo y retroalimentacion en

diversas areas de interés.

3.3 SINTESIS ESTADO DEL ARTE

Existen metodologias y herramientas que
pueden contribuir a la motivacién académica
de los estudiantes tales como el ABP, la
octalysis, el Design future y eventos como la
Hackathon. En cada uno de estos podemos
encontrar los elementos anteriormente

vistos dentro de la sala de clases.

La estructura y los objetivos del ABP
permiten el desarrollo de las habilidades del
siglo XXlI, logrando que el estudiante sea
capaz de tomar las riendas de su propio

proceso de aprendizaje.

La octalysis permite identificar aquellos
drivers que fomentan la motivacion
intrinseca que se deben de considerar

dentro de la sala de clases.

El Design Future es una metodologia que
busca no solo centrarse uUnicamente en
resolver problemas practicos y mejorar
productos existentes, sino que proponen que
aquellos interesados en el diseho
consideren posibles escenarios futuros y
disefien artefactos que planteen preguntas
sobre la direccibn que podria tomar la
tecnologia, la sociedad y la cultura. Esta
fomenta las habilidades del siglo XXI vy el

desarrollo del pensamiento critico.




La Hackathon es un tipo de evento
caracterizado por su estructura de resolver
una problematica en un periodo de tiempo
acotado y controlado. Este tipo de evento
fomentan el trabajo colaborativo, Ia
comunicacion efectiva y la toma de

decisiones entre los integrantes del equipo.

Por lo que la posible propuesta debe de
congregar todas estas metodologias en un
mismo espacio de manera activa y practica

a través de un hackathon.




CAPITULO 04
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4 REFERENTES Para el andlisis de referentes se

consideraron los siguientes elementos;
gamificacion, hackathon y design future. Se
analizaron distintas dimensiones para cada

uno de estos:
Gamificacion
¢ Objetivo

e Inteligencias y habilidades

e Asignaturas
Hackathons

¢ Objetivo

e Estructura evento
Design future

o Objetivo
e Herramientas

¢ Inteligencias y habilidades

4.1 METODOLOGIAS

4.1.1 Gamificacion: Mental blocks

Mental Blocks (ver Fig.15) es un juego de

mesa disefiado para desafiar y mejorar la



capacidad de resolucién de problemas y la
comunicacion en equipo. Fue creado por

Bryce Porter y Trevor Benjamin.

Fig. 15, Mental blocks
Fuente: https.//www.cardgame.cl/products/mental-
blocks

Objetivo del juego

En el juego, los jugadores trabajan juntos
para construir una estructura tridimensional
basada en un disefno especifico utilizando
bloques tridimensionales. Sin embargo,
cada jugador solo puede ver su propia

perspectiva de la estructura y no puede ver

la vista de los demas jugadores. Esto crea
un desafio, ya que los jugadores deben
comunicarse eficientemente para coordinar
sus movimientos y construir la estructura

correctamente.

"Mental Blocks" fomenta la colaboracion y la
resolucion de problemas en equipo. Puede
ser jugado por un grupo de personas y es
especialmente popular en entornos de juego
en grupo o actividades de construccion de

equipos.
Inteligencias y habilidades abordadas

El juego "Mental Blocks" puede involucrar
varias inteligencias y habilidades mentales,
ya que es disefado para desafiar y
desarrollar diversas capacidades cognitivas
y habilidades sociales. Algunas de las
inteligencias y habilidades que se pueden

trabajar con este juego incluyen:

1. Inteligencia espacial: Los jugadores

deben visualizar y comprender la disposicion




tridimensional de los bloques para construir

la estructura de acuerdo con el disefio.

2. Inteligencia l6gico-matematica: Resolver
el rompecabezas tridimensional implica
aplicar principios logicos y habilidades
matematicas para coordinar movimientos y
asegurarse de que los bloques encajen

correctamente.

3.Inteligencia interpersonal: ElI juego
fomenta la comunicacion y la colaboracion
entre los jugadores, ya que deben discutir
estrategias y coordinar sus acciones para

construir la estructura de manera efectiva.

4. Inteligencia intrapersonal: Los jugadores
pueden desarrollar la autoconciencia y la
reflexion al evaluar su propio papel en el

juego y como contribuyen al éxito del equipo.

5. Habilidades de trabajo en equipo: La
colaboracion es esencial en "Mental Blocks".
Los jugadores deben aprender a trabajar

juntos, escuchar las ideas de los demas y

adaptarse a las estrategias del equipo para

alcanzar el objetivo comun.

6. Habilidades de resolucion de problemas:
El juego presenta desafios que requieren
que los jugadores piensen de manera
creativa y encuentren soluciones efectivas

para construir la estructura.
Asignaturas abordadas

El juego "Mental Blocks" y actividades
similares pueden relacionarse con varias
asignaturas en la educacion basica y media
de Chile. Aqui hay algunas asignaturas
especificas con las que el juego podria tener
afinidad:

1. Matematicas:

Geometria: El juego implica la manipulacién
de Dbloques tridimensionales y la
comprension de conceptos espaciales, lo
que se alinea con los aspectos geométricos

del curriculo.




Coordinacion espacial La resolucién de
problemas tridimensionales implica

habilidades matematicas y logicas
2. Lenguaje y Comunicacion:

Habilidades comunicativas: Dado que el
juego requiere colaboracién y comunicacién
efectiva entre los jugadores para construir la
estructura, puede contribuir al desarrollo de

habilidades verbales y de escucha.
3. Tecnologia:

Habilidades de resolucion de problemas: El
juego fomenta la resolucién creativa de
problemas, una habilidad esencial en

muchas areas de la vida y el trabajo.

Es importante sefialar que, aunque el juego
puede estar relacionado con varias
asignaturas, su aplicacion especifica
dependera de como se integre en el plan de
estudios y de los objetivos educativos
especificos que se deseen lograr. Ademas,

el juego puede ser utilizado como una

actividad extracurricular o] de
enriquecimiento para fortalecer habilidades

transversales en los estudiantes.
Contenido

Como se ve en la Fig.16 el juego esta

constituido por:

e 270 Cartas de Rompecabezas

e 9O Cartas de Fallas

e 9 Cartas de Restriccion

e 9 Fundas de Cartas

e 24 Bloques de Espuma en 4 colores

e |nstrucciones




42/

o @
" e
;4/' S5

Fig. 16, Partes Mental blocks
Fuente: https://www.cardgame.cl/products/mental-
blocks

4.1.2 Design Future: Fuel4Design

Es un proyecto de 3 afios entregado
conjuntamente por un consorcio de
destacados educadores e investigadores de
disefio de la Escuela de Arquitectura y
Disefio de Oslo, el Politécnico de Milan, la
Universidad de las Artes de Londres y
ELISAVA (“Home,” 2020).

FUEL4ADESIGN esta financiado por el
Programa ERASMUS+ que apoya Ila
educacion, la formacion, la juventud y el
deporte en Europa. El proyecto se financia
en el marco de su Programa de Asociaciones
Estratégicas y se administra. bajo las
oficinas noruegas de DIKU, la Agencia
Noruega para la Cooperacion Internacional y

la Mejora de la Calidad en la Educacion

Superior.
Objetivo
FUEL4Design  tiene como  objetivo
desarrollar conocimientos, recursos y

metodos para ayudar a los jovenes
disefiadores a disefar para mafanas
complejos. Se basa en un extenso programa
de investigacién llevado a cabo por las
principales universidades y expertos de

Europa.

FUEL4DESIGN es de licencia abierta, por lo
que todo el desarrollo de contenido es de

uso publico.




Herramientas

Fuel4Desig ha disefiado distintas
herramientas para ayudar y facilitar el design
future, dentro de estas herramientas
encontramos un juego llamado Reflexicon
(ver fig. 17), este es un juego que te invita a
jugar con términos futuros del Lexicon del
proyecto FueldDesign. Ayuda a los
jugadores a aplicar estos términos a un
proyecto de disefio o actividad para
comprender como el trabajo puede estar
relacionado con la formacion de futuras
necesidades,

(Dudani, n.d.).
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Fig. 17, Reflexicon
Fuente: http://www.fuel4design.org

Inteligencias y habilidades abordadas

Reflexicon  puede involucrar  varias
inteligencias y habilidades mentales, ya que
es disefado para desafiar y desarrollar
diversas capacidades  cognitivas y
habilidades que ayuden a empatizar con el
design future. Algunas de las inteligencias y
habilidades que se pueden trabajar con este

juego incluyen:

Inteligencia espacial: Los jugadores deben
visualizar y comprender la disposicion
tridimensional de distintos objetos y

visualizarlos en un contexto del futuro.

Inteligencia interpersonal: El juego
fomenta la comunicacion y la colaboracion
entre los jugadores, ya que deben
reflexionar sobre los distintos conceptos que

van apareciendo durante el juego.

Inteligencia intrapersonal: Los jugadores
pueden desarrollar la autoconciencia y la

reflexion al evaluar su propio papel en el

juego y como contribuyen al éxito del equipo. n



Habilidades de trabajo en equipo: Los
jugadores deben aprender a trabajar juntos,
escuchar las ideas de los demas para
alcanzar un acuerdo sobre los conceptos

desarrollados.

Habilidades de resoluciéon de problemas:
El juego presenta desafios que requieren
que los jugadores piensen de manera

creativa y encuentren soluciones efectivas.

4.2 HERRAMIENTAS
4.2.1 Hackathon: Hackathon the port

THE Port Association organiza eventos en
persona y en linea junto con CERN
IdeaSquare y socios de organizaciones no

gubernamentales (Home | THE Port, n.d.).
Objetivo

El evento se lleva a cabo como un
hackathon, donde los equipos abordan los
humanitarios. Los

desafios equipos

interdisciplinarios de innovadores

seleccionados a mano trabajan juntos en

temas como la infraestructura, la salud, la
comunicacion 'y la educacion. Los
participantes tienen acceso las 24 horas al
laboratorio IdeaSquare situado junto al
edificio del experimento ATLAS. La
presentacién final se lleva a cabo desde el

Globo de Ciencia e Innovacion.
Preparacion

Si el participante aprueba exitosamente la
solicitud, se le informara sobre los miembros
de su equipo y el desafio seis semanas
antes del evento final. Durante la fase de
preparacion, el equipo recibira apoyo para
organizar videoconferencias y utilizara un
espacio de trabajo colaborativo para
recopilar y comunicar ideas, desarrollar
especificaciones, compartir imagenes vy
videos, componer listas de materiales,

discutir estrategias y coeditar documentos.
Visita

El entrenador del equipo y un grupo de

expertos estaran disponibles para ayudar




con soluciones organizativas y técnicas. El
dia antes del hackathon, se brindara la
oportunidad de visitar experimentos en el
CERN y conocer al equipo en su entorno de

trabajo habitual.
Presentacion

Después de una breve bienvenida, cada
equipo se presentara en persona a través de
un lanzamiento de 3 minutos. En la noche
del primer dia, los equipos presentaran sus
proyectos a los demas en 5 minutos. Una
revision de mitad de periodo en el segundo
dia permitira recopilar comentarios externos
sobre los hallazgos. Un desayuno de trabajo
conjunto en el tercer dia ofrecera la
oportunidad de examinar los desafios de

otros equipos.
Resultados

Los resultados se presentaran vy
demostraran en un discurso de 7 minutos
ante una audiencia amplia durante la

recepcion del coéctel por la noche. La fiesta

posterior proporcionara espacio y tiempo
adicional para la discusion, revision y
creacion de redes. Se publicara un resumen
de una pagina con los resultados de cada

equipo, incluyendo hardware, cédigo fuente

y documentacion.

Fig. 18, The port Hackathon
Fuente: https://theport.ch/about




Fig. 19, The port Hackathon
Fuente: https://theport.ch/about

4.3 SINTESIS DE REFERENTES

Si bien para comprender y aprender una

metodologia se requiere de mucha
aplicacion y tiempo. Si existen herramientas
ludicas que pueden facilitar estos procesos,
entre estas herramientas se encuentran los
juegos. Mental blocks es un juego
colaborativo que ayuda a promover el
trabajo en equipo y la comunicacién a partir
de principalmente la inteligencia espacial.
Por otro lado aparece Reflexicon un juego
que te introduce al lexico y el paradigma del

Desing Future, este juego utiliza distintas

herramientas como el dialogo, el debate y la

inteligencia espacial.

Por ultimo Hack the Port tiene una estructura
similar al ABP, por lo que es replicable para

la creacion de nuevos proyectos.




CAPITULO 05

REQUERIMIENTOS DE
DISENO



5 REQUERIMIENTOS DE
DISENO

Considerando el estado del arte y referentes

se definen los siguientes requerimientos de

disefio para la propuesta:

Entorno

Amplio: Se necesita un espacio
amplio para que los participantes
puedan circular de manera libre.
Mesones de trabajo: Se necesitan
mesones donde se pueda trabajar
con distintos materiales y
herramientas ya sean manuales o
digitales. Estos mesones deben de
poder adaptarse a las distintas
etapas de la solucion.

Cronograma: contar con  un
cronograma flexible para posibles

cambios.

Herramientas y materiales

Herramientas de prototipado manual:
Se deben de contar herramientas
manuales de maqueteria que

permitan representar las diferentes




soluciones propuestas por los
equipos.

Herramientas de prototipado digital:
Se deben de contar herramientas
digitales de licencia abierta tales
como tinkerCAD, asi como también
computadores con acceso a internet
y MakeyMakey para representar las
diferentes soluciones propuestas por
los equipos.

Herramientas de registro: contar con
camaras, notas de campo vy lista de

asistencia, credenciales.

Materiales didacticos

Lienzos de trabajo: cumplen con la
funcion de guiar las distintas etapas
y tareas que deben de cumplir los
participantes.

Instrucciones de trabajo: Una
presentacién de apoyo por parte de
los organizadores que permita
comunicar los objetivos de las

distintas etapas.

Material recreativo: Juegos que
permitan facilitar el aprendizaje de

los distintos lienzos.

Equipo

Seleccion de tutores: Los tutores
deben de tener conocimientos de las
distintas metodologias y
herramientas a utilizar en las
distintas etapas de la propuesta.
Registro fotografico: Se necesita un
equipo que realice un registro
fotografico de las distintas etapas de
la propuesta.

Vestimenta: El equipo del evento
contara con una polera que permita
poder identificarlo por si ocurre algin

problema.

Alimentacion

Almuerzos y colaciones: Considerar
colaciones y almuerzos para los
participantes, tutores y

organizadores del equipo.



Marca H4E

Imagen corporativa: Tener una
identidad de marca que logre
comunicar lo objetivos de la
propuesta y de credibilidad a los
participantes.

Material promocional: contar con

afiches y pagina web.
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6 PROPUESTA

6.1 Hack4Education: disenando

futuros

Dada la investigacion realizada, estado del
arte y analisis de referentes, se concluye
que, para lograr desarrollar los objetivos
presentados al principio del documento, se
disefiara y ejecutara una Hackathon con el
fin de medir al corto plazo como la
motivacion intrinseca de los estudiantes de

7°mo a 2°medio

6.1.1 Objetivo

Hack4Education tiene como objetivo que los
participantes tenga el espacio y las
herramientas  disponibles para poder
desarrollar sus ideas de forma colaborativa y

lGdica.

6.1.2 ABP y etapas

Como se vio anteriormente el Aprendizaje
basado en proyecto posee 7 etapas
importantes; gestion  de proyectos,
autenticidad, colaboracion, reflexion,

Retroalimentacion continua, Producto




publico y desafio y logro intelectual. Estas
etapas sirven como guia para planificar las

distintas etapas de H4E.

Presentacién de desafios: Los
coordinadores del evento daran la
bienvenida a los colegios y explicaran las
actividades a realizar mediante una
presentacion como se observa en la Fig.20.
Se presentaran los distintos desafios y

juegos a realizar a medida que va

avanzando el evento como se aprecia en la
Fig. 21.

Fig. 20, Bienvenida H4E
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Fig. 21, Presentacion de desafios H4E

Formacion de equipos: Los participantes
son libres de elegir sus equipos de trabajo,
cada equipo debera estar conformado por 3
integrantes, como se observa en la Fig. 22,
y se les hace entrega de sus toolkit como se

puede ver en la Fig. 23.




Fig. 23, Entrega de ToolKit Grupo 7- Grupo 8

Eleccion de desafio: Una vez conformado
los equipos, pasan a debatir sobre qué

desafio les gustaria trabajar (ver Fig. 24, 25).

Fig. 25, dialogo entre participantes y tutor Grupo 6

Busqueda de informacion: Una vez
definido el desafio pasaran a definir y
aterrizar una tendencia y problema

relacionado con la temética (ver Fig. 26, 27).




oy | E " deberan elegir entre todos la mejor

T propuesta (ver Fig. 28, 29, 30).
—— e il';'f ? -

Fig. 27, Etapa B. Informacién Grupo 9

Ideacién: Una vez que entiende cémo esta

conformado el contexto y el problema,

pasaran a realizar una lluvia de ideas y

Fig. 29, Etapa de ideacién Grupo 8




Fig. 30, Etapa de ideacién Grupo 1

Prototipado: Una vez definida la idea o
propuesta deberan empezar a planificar el
disefio de su prototipo, para eso tendran

herramientas analogas y digitales.

Herramientas analogas: Carton forrado,
masking tape, marcadores, silicona (ver Fig.
31, 32).

Fig. 31, Etapa de prototipado Grupo 9. Integrantes
experimentan con herramientas anélogas.

Fig. 32, Etapa de prototipado Grupo 6. Integrantes
experimentan con herramientas analogas.

Herramientas digitales: TinkerCAD y un set

Makeymakey (ver Fig. 33).




Fig. 33, Etapa de prototipado Grupo 7. Integrante
experimenta con set Makeymakey.

Presentaciéon: Los equipos expondran a
una comision el desafio elegido, la tendencia
observada, la propuesta y un prototipo

digital, analogo o mixto (ver Fig. 34, 35).

Fig. 35, Exposicién grupo 1

6.1.3 Tematicas
El objetivo de la tematica es dar un contexto
base a los participantes. Bajo el tdpico

seleccionado los estudiantes podran trabajar




con los diferentes lienzos que se veran mas

adelante.

Los participantes podran elegir y debatir

sobre siguientes 3 tematicas:

Convivencia de la humanidad con otras
especies: En el ano 2050, el crecimiento
urbano ha dafiado demasiado el ecosistema
y la convivencia entre humanos y especies

se vuelve crucial para nuestra supervivencia.

La sociedad debe replantear su relacion con
la naturaleza y adoptar un enfoque
sostenible. Se requieren politicas estrictas
para proteger y restaurar los ecosistemas
dafados, asi como promover un desarrollo

respetuoso con el entorno natural.

Humanos ciborgs: En el afio 2050, el
crecimiento urbano ha dafiado demasiado el
ecosistema y la convivencia entre humanos
y especies se vuelve crucial para nuestra

supervivencia.

La dependencia de la tecnologia plantea
preocupaciones sobre la privacidad y la
seguridad de los datos personales, y la
brecha entre aquellos con capacidades
mejoradas y los que no las tienen podria

aumentar la desigualdad.

Energia renovable en el dia a dia: En el
afio 2050, la humanidad se vuelve capaz de
producir su propia energia eléctrica en sus
hogares, lo que abre oportunidades para la
autosuficiencia y la transicion hacia fuentes

renovables.

Ademas, se  utilizara la biomasa,
convirtiendo los desechos organicos en
biogas para generar electricidad. Otras
fuentes de energia incluiran la piso-
electricidad, donde dispositivos y objetos
cotidianos generaran electricidad a partir de

la presion ejercida sobre ellos.




6.1.4 Forma de trabajo
Como se menciond existen diferentes
etapas en donde se realizan distintas

dinamicas, actividades o juegos.

Para la etapa de Busqueda Informacion se
disefiaron e imprimieron dos lienzos que
ordenan, facilitan y plasman el pensamiento

de los estudiantes

MAPEOD DE TENDENCIAS N

2] " 3]

Fig. 36, Lienzo Mapeo de tendencia

Como se ve en Fig. 36, el Mapeo de

tendencias consta de 3 partes:

1. Listado de tendencias: Anotar una

breve descripcion del tema central

escogido (dentro de las 3 opciones
presentadas).

A continuacion, hacer un listado de 4
tendencias encontradas hoy en el
presente, que se relacionen con el
tema. Recordar que tendencia no es
lo mismo que moda. Una tendencia
puede ser ideoldgica, comercial,
politica, social, etc.

Componentes de las tendencias:
Desglosar las tendencias con
relacion a elementos que las
componen. Poner énfasis en
motivadores que son la causa de la
tendencia, comunidades de
personas a las que influye, territorios
donde surge, y estética que emerge
de la tendencia.

Relaciones entre las tendencias:
Realizar una red de relaciones entre
las tendencias y sus componentes.
Tomando post-it de colores, escribir
los nombres de cada tendencia y

clasificar segun color.




¢ Como se vinculan las tendencias
entre si? Trazar lineas continuas y
punteadas para expresar el tipo de
relacion entre cada tendencia y
componentes (continua para relacién
directa, punteada para indirecta).
Finalmente, una vez terminado el
mapa, trazar con un lapiz un area de
interés para el grupo de trabajo. Sera
en esa area en donde se enfocaran

para el siguiente paso.

En la Fig. 37 se observa el lienzo del grupo
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Lienzo Mapeo de tendencia grupo 1

Como se ve en la Fig. 38 el segundo lienzo

es el de Escenarios posibles 2050, este

consta parte:

ESCENARIOS POSIBLES 2050 l.g

2]

1]

Fig. 38, Lienzo escenarios posibles

1.

Seleccion de tendencias 'y
relaciones: Hacer una sintesis del
area de interés escogida en el lienzo

anterior.

Escenario A, B 'Y C: Tomar lo que
ocurre en el presente a partir de lo
seleccionado y proyectarlo hacia el
futuro al afio 2050. ¢ Qué escenarios
desde las

pueden ocurrir

tendencias?, ., Como los




imaginamos? Nombrar, describir y plasmar sus ideas o propuestas con post-it,
dibujar 3 escenarios posibles. descripcion, dibujos o diagramas.

Busquen apuntar hacia futuros
d P Ideas para escenario 2050, consta de 2

osibles, preferibles robables.
P P y P partes:

Finalmente, escoger 1 de los 3

escenarios para trabajar en el IDEAS PARA ESCENARIO 2050 (™

siguiente lienzo

- — )
En la Fig. 39 se observa el lienzo del grupo o :
1 de H4E / \\—7/

ESCENARIOS POSIBLES 2050 l‘
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‘ ‘ Fig. 40, Lienzo Ideas para escenario 2050

1 E
+'MA8C0TAS

s e ‘ : 1. Escenario escogido: Anotar una

breve descripcion del escenario
escogido. Nombrar oportunidades

que surgen en ese escenario que

sean favorables para el planeta

Fig. 39, Lienzo escenarios posibles 2050 grupo 1 2. Panal de ideas de artefactos:
Como se ve en la Fig. 40 la etapa de Hacer una lluvia de ideas grupal,
“Ideacién” se disefid e imprimid 1 lienzo en pensando en artefactos que puedan

donde los participantes puedan compartir y disefiar para alcanzar el escenario




futuro escogido de una buena
manera. Para cada idea de artefacto
anotar los usuarios principales, la
tecnologia que wusaria y las
oportunidades que aprovecharia o
los problemas que solucionaria.
Junto a su tutor o tutora escojan una
idea para prototipar y desarrollar en

el laboratorio

En la Fig. 41 se observa el lienzo del grupo
1 de H4E.
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Fig. 41, Lienzo Ideas para escenario 2050 grupo 1

6.2 Flujo de trabajo
Como se ve en la Fig. 42 el flujo de trabajo
muestra todas la etapas y actividades de

H4E de principio a fin.




Creacion de grupos de trabajo

Asignacion de un tutor y zona de trabajo

Presentacién de desafios

Eleccién de desafios

Juego 1: Reflexicon

Busqueda de informacion

Lienzo Mapeo de tendencias

Juego 2: SomaPuzzle

Lienzo Escenarios Posibles 2050

Ideacion

Lienzo Ideas para escenario 2050

Prototipado

MakeyMakey

Eleccion Herramientas de trabajo —» Tinkercad

Papel y cartén

Presentacion de proyectos

Seleccion proyectos ganadores

Fig. 42, Flujo de trabajo cronograma H4E

6.3 Instituciones Participantes

Para lograr a cabo el proyecto se realizaran
distintas alianzas con instituciones externas
e internar de la UTFSM.

6.3.1 Colegios
Para obtener data comparativa, se decide
trabajar con 3 tipos de colegios; particular,

particular subvencionado y gratuito.

Sin embargo, no se logré contactar con un
colegio municipal, por lo que se decidid
tomar un colegio que tuviera un perfil lo mas

cercano a uno municipal.
Saint Joseph School

Mision: Somos una comunidad educativa
catdlica, animada por la espiritualidad
sodalite. En el marco de una sodlida
formacién  personalizada e integral,
trabajamos en conjunto con la familia,
ofreciendo a nuestros alumnos una

experiencia educativa coeducacional con




altos estandares académicos e inglés

intensivo.

Visiéon: Ser wuna Institucién educativa
catdlica referente a nivel nacional por la
formacion humana y académica de sus
egresados y su protagonismo en el

desarrollo
integral y solidario de la sociedad.
Colegio Nuestra Seriora del Rosario

Mision: Promover la formacion de personas
plenas en los aspectos cognitivo, valdrico,
afectivo y social, siendo capaces de iniciar

su propio proyecto de vida.

Asegurar una educacibn de calidad

fundamentada en un liderazgo participativo,

libertad responsable, igualdad de
oportunidades; pertinente a las
caracteristicas, expectativas y

requerimientos actuales.

Vision: Trabajamos comprometidos por

optimizar el rendimiento académico de los

alumnos, y por desarrollar en ellos una
formacion valdrica sélida. En esta tarea, se
actia con un espiritu de integracion y
respeto a la diversidad, promoviendo un
liderazgo positivo en los alumnos y una
participacién activa de la familia. Buscamos
que exista una permanente capacitacion
docente, elaborando también programas y
actividades

proyectos innovadores,

complementarias y extracurriculares.
Colegio Libertador Simén Bolivar

Mision: Somos un colegio que ofrece a
nuestra comunidad una propuesta educativa
que tiene como objetivo formar personas
resilientes y abiertas al conocimiento, a
través de una adecuada formacion
académica basada en los sellos, valores y
principios que nos identifican; aportando de
esta manera, a una transformacion positiva,
armonica e inclusiva de nuestro pais, siendo
fundamental la corresponsabilidad de la
familia y de todos los estamentos de nuestra

institucion educativa.




Vision: Nuestro suefo es ser una institucion
educativa inspirada en la resiliencia y el
interés por el conocimiento como una
experiencia transformadora de vida, que
promueve la excelencia académica,

mediante procesos de innovacién
pedagdgica permanente, acorde a las
tendencias de un mundo globalizado; una
comunidad altruista e inclusiva, capaz de
contribuir con una sociedad mas consciente,
equilibrada, ocupada con el medio ambiente
y con apertura a una dimension espiritual,
capaz de superar las dificultades saliendo

fortalecido de estas.

6.3.2 Organos de la UTFSM

Durante la organizacion y gestion del evento
existieron muchas entidades de Ia
Universidad técnica Federico Santa maria
que participaron activamente y prestaron su

ayuda

Direccion de Admision

El trabajo de la direccion de admision es
vincular a la institucidn con un publico
objetivo en pro de dar a conocer su oferta
académica y generar prospectos de
estudiantes, generando asi una matricula
efectiva de nuevos estudiantes. El trabajo de
esta unidad radica en la difusién en distintos
espacios de orientacibn  vocacional,
participando de ferias universitarias en
colegios, eventos del mismo tipo, vy
actividades dentro de las instalaciones de la
universidad (como talleres, ensayos PAES y
otras). El principal vinculo que fortalece el
area de admisiébn es con la persona
encargada de la orientacién vocacional de

las instituciones de ensefianza media.

Direccion General de Vinculacion con
el Medio

Unidad a cargo de las relaciones con
instituciones publicas y privadas externas a
la universidad, incluyendo asi a la oficina de
asuntos internacionales, unidad de

donaciones, editorial USM, gestion del




talento, red de ex alumnos y actividades de
vinculacion con el medio, este ultimo punto,
busca poder potencial los pilares sello de la
formacion de profesionales en formacién en
las aulas de la universidad, interactuando
con el medio préoximo a la universidad en el
cual se puedan aplicar las habilidades
adquiridas por los estudiantes y funcionarios

de forma bidireccional.
Direccion de Relaciones Estudiantiles

La direccion de relaciones estudiantiles
contribuye al bienestar de la comunidad
universitaria en su estamento mas
fundamental, los estudiantes, proveyendo de
apoyo psicosocial, asistencial y de fomento
en iniciativas estudiantiles, con el objetivo de
facilitar su estadia dentro de la universidad y
acompafarlos en los desafios que esta
conlleve. Dentro de las mayores funciones
dentro de esta unidad, esta brindar apoyo en
las actividades de esparcimiento y desarrollo

que los estudiantes deseen realizar,

facilitando informacion y gestidon interna

dentro de la institucion.
FabLab UTFSM

FabLab UTFSM es un Ilaboratorio de
fabricacion que nace como una iniciativa
estudiantil el afio 2014, destinada a facilitar
todas las herramientas digitales y fisicas
posibles para que cualquier persona pueda
crear, fabricar y transformar sus ideas en

algo material.

Gracias a su caracter multipropdsito, las
instalaciones permiten el acceso tanto a la
comunidad universitaria, ya sean
estudiantes o profesores, como a personas
externas que cuenten con una membresia

vigente.

FabLab UTFSM actua como patrocinador de
H4E, durante la etapa de gestidon facilité
impresoras 3d para la produccion de juegos.
Por otro lado, facilito es espacio como parte

del premio al mejor equipo.




6.5 Equipos y participantes

Para la realizacion del evento se formaron 3
tipos de equipos, cada equipo tiene distintos
objetivos y tareas que cumplir para que el

H4E obtenga buenos resultados.

Aparte de los equipos, se encuentran los
participantes y profesores de colegio, ellos

seran los protagonistas de H4E.

6.5.1 Coordinadores

El equipo de coordinadores esta conformado
por dos integrantes, un profesor del
Departamento de Ingenieria en Disefio de
Producto y una estudiante de Titulo de

Ingenieria en Disefio de Producto.

Los coordinadores deben procurar la
seguridad y comodidad de los practicantes y
tutores. Deben gestionar posibles problemas
que se vayan formando durante el evento y

cumplir con el cronograma de inicio a fin.

Es importante que los coordinadores estén
en constante comunicacion con los tutores,

ya que el cronograma depende del avance

de los equipos de trabajo y la administracion

del tiempo. (ver anexo D)

6.5.2 Equipo de tutores

El equipo de tutores esta conformado por 11
estudiantes de la Universidad Técnica
Federico Santa Maria, 10 corresponden a
estudiantes de 4to a 6to afio de Ingenieria en
Disefio de Producto y 1 estudiante de 3er

ano de Ingenieria Civil Mecanica.

Los tutores tienen la tarea de liderar y guiar
1 equipo de trabajo. Deben ser un puente
para los coordinadores y los participantes. A
medida que se va cambiando de actividad
los tutores deben explicar y responder las
preguntas de los participantes. Es
importante mencionar que el tutor tiene la
responsabilidad de acompanar y crear un

ambiente seguro para su equipo.

Por otro lado, los tutores deben actuar como
observadores y tomar notas de campos (ver

anexo D)




6.5.3 Equipo fotografico

El equipo fotografico estda conformado por
cuatro integrantes, tres corresponden a
estudiantes de 5to y 6to afio de Ingenieria
Civil Mecanica y un Disefador Industrial

creador de audiovisual (ver anexo D).

El equipo fotografico tiene la tarea de
registrar todas las etapas y actividades del
través de

evento, a fotografias vy

audiovisuales.

Para la estandarizacion de las fotos se cre6
un protocol6 de fotografia (ver anexos D) y
para el registro audiovisual se tuvo una
reunion con el profesional para planificar y

crear un storyboard del video.

Cabe mencionar que los apoderados de los
participantes firmaron un documento donde
autorizan la utilizacién de fotografias, videos,
entrevistas o semejantes sobre el estudiante
para la creacién de material audiovisual para

redes sociales de la carrera 0 semejantes,

relacionado  estrictamente al evento

Hack4Education (ver anexo D).

6.5.4 Participantes

Los participantes son estudiantes de 7°’mo a
2°medio. Se espera un cuérum de 30
estudiantes y estos vienen de 3 colegios
distintos, es decir son 3 grupos de 10

alumnos.

6.5.5 Profesores

Cada grupo de estudiantes vino
acompafado con su profesor de tecnologia,
el profesor tendra un papel de observador,
ya que no puede interferir en las decisiones

de los estudiantes.

6.5.6 Jurado

Para la evaluacion de los participantes se
seleccionaron 3 jurados; Felipe Arenas
(USM), Natalia Burgos (USM) y Francisca
Torre (Fundacion Mustakis). El jurado se
enfocd en las propuestas de proyecto de

cada grupo y se seleccionaron los proyectos



que fueran mas factibles de seguir

prototipando.

6.6 Diseino de la experiencia H4E

Para el disefio de experiencia se trabajaron
5 dimensiones; disefios de espacio, toolkit,
juegos, imagen H4E y pagina web. Estas
dimensiones fueron creadas a partir de los

requerimientos definidos en la unidad 5.

6.6.1 Marca H4E
Para lograr comunicar a las entidades
relacionadas sobre H4E, se desarrollaron 2

areas fundamentales; estética y pagina web.
Estética H4E

Con el fin de comunicar la identidad de H4E,
se han concebido diversos elementos de
disefio tanto graficos como digitales. La
esencia del concepto de disefo se
encuentra anclada en la nocién de
"inteligencia espacial" y la dindmica del
"juego"”. siendo el cubo elegido como la base

fundamental del diseno, brindando

coherencia visual y simbolismo que
encapsulan la esencia innovadora vy
desafiante de H4E

Logotipo H4E: Se creo un logotipo que
fuera sencillo y lograra comunicar de manera

efectiva el fin del evento (ver Fig. 43).

DMM@[K§4EDUCATION

Fig. 43, Disefio de Logotipo H4E

Logo H4E: A partir del logotipo se construye

un logo que servira para todo aquel material

impreso (ver Fig. 44).

Fig. 44, Diserio de logo H4E




Identificadores: Se disefiaron 3
identificadores distintos con el fin de
identificar el nombre e institucién a la que

pertenece el participante (ver Fig. 45).

ESTUDIANTE
I
Nom‘br“e esl.tud\awnfe Nombre estudiante Nombre estudiante
colagie Nuestra Suhers bel Besaris :

Fig. 45, Disefio de identificadores

Afiche: Para la difusién del evento en redes
sociales se creo un afiche con la informacion
general de lugar, fecha, institucion (ver Fig.
46).
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Fig. 46, Afiche de promocion

Poleras: Como se mencion6 anteriormente
cada equipo de H4E tenia distintas tareas.
Para mejorar la comunicacion y efectividad
de estas tareas se asignaron distintas
poleras con el cargo y el nombre del
integrante (ver Fig. 47, 48, 49).




EQUIPO FOTOGRAFICO

Fig. 47, Disefio poleras equipo fotografico H4E

Fig. 48, Disefio poleras tutor H4E

COORDINADOR

Fig. 49, Disefio poleras coordinador H4E

Fuentes utilizadas: Para comunicar de
forma clara se seleccionan dos fuentes

legibles para material impresor y digital.

e “Arial Black: titulos”

e  “Andale mono: textos”

Paleta de colores: Se elige una paleta de
colores que no distraiga al espectador de la
marca y permita una lectura eficiente (ver
Fig. 50).

#FFFFFF HFAFOEZ

Fig. 50, Paleta de colores H4E




Pagina web

Para la difusion del evento y transparencia
de la organizacion se decide disenar y crear
una pagina web por medio de Wix, una
plataforma gratuita para el desarrollo web.
La pagina tiene como objetivo facilitar la
informacién sobre el evento a los posibles
interesados y proporcionar. La pagina web
se secciona en 4 partes fundamentales para

el visitante:

Como se ve en la Fig.51 se encuentra el

inicio de la pagina Web.

Bienvenidos a

‘4 ebucaTion

22 DE JUNIO

Inscripciones cerrsdas

Fig. 51, Inicio pagina web H4E.

¢Qué es?: Como se ve en la Fig.52 esta

seccion explica a grandes rasgos en que

consiste H4E, a quién esta dirigido y cual

seria la dinamica del evento.

Preguntas frecuentes

-

10ue es HackdEducation?

Fig. 52, ;Qué es Hack4Education? pagina web H4E.

FAQs: Como se ve en la Fig.53 en esta
seccion se especifica mas sobre qué es un
hackathon, por qué participar, coémo
participar, quiénes pueden participar,

tematica del evento, dénde y cuando se




realizara y los costos de inscripcion.

Preguntas frecuentes

Inscripcién

Fig. 563, FAQs pagina web H4E

Inscripciéon: Como se ve en la Fig.54 en
esta seccion los interesados podran
inscribirse o contactarse con los

organizadores para participar en el evento.

HechdEducation

Fig. 54, Inscripcion pagina web H4E.

Patrocinadores: Se dan a conocer a los
patrocinadores del evento que le da

credibilidad al evento.

5.6.2 Diseno espacio

El espacio del evento fue proporcionado por
el Departamento de Ingenieria en Disefio de
Producto. Particularmente fue llevado a cabo
en la sala KS113 del edifico K.

Una vez confirmada la sala se pasd a
disefiar la distribucién del espacio. Para este
se considerd un foro de 50 personas de las
cuales 30 corresponden a participantes y el

resto a coordinadores, tutores y profesores.

Para el diseno de la distribucién del espacio
se consideraron 3 criterios, las etapas del
evento, las herramientas a ocupar vy

actividades a realizar.

Como se ve en la Fig. 55, se distribuyeron
mesones de trabajo de forma que exista un
pasillo principal que permita una circulacion

centralizada, por otro lado permite la




comunicacion entre tutor, participante vy

coordinador.

KS114

[ESHED |

KS115

Fig. 65, Plano en planta de distribucion de espacio H4E

Ademas, esta distribucion permite que los
equipos puedan conocer el trabajo y avance

de los demas.

Los mesones de trabajo se caracterizan por
ser multifuncionales (ver fig.56), estas
funciones dependen de la etapa de H4E. En
la etapa de presentacion del desafio el
meson es un espacio de debate, en la etapa
de seleccidon de desafio, busqueda de
informacién e ideacion el meséon es un

espacio que interactia con la pared y sus

respectivas secciones, por Ultimo, en la
etapa de ideacidn pasa a ser un espacio de

construccion.
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Fig. 56, Plano en planta detalle zonas de trabajo H4E

6.6.3 Toolkit

Para facilitar el desarrollo de las actividades
durante el evento, es necesario que los
participantes tengan a la mano herramientas
que los ayuden a comunicar sus ideas, tales

como un set de lapices, croqueras y post-it.




Como se ve en la Fig.59 Se fabricaron y
armaron 50 Toolkits para los participantes,

profesores y tutores.
Cada toolkit H4E contiene:

e Set de lapices: 1 lapiz gréfico, 1

marcador permanente negro y 1

marcador permanente rojo (ver
Fig,57).

e 1 croquera de hoja blanca de 10 x 15

Fig. 57, Set de lapices H4E.

r

cm, estampada con el logo de H4E
(ver Fig,57).
o 1 set de post-it
e 1 sticker de regalo con el logo de H4E
o 1 sticker de regalo con el codigo QR

de la pagina web del evento

Fig. 58, Croqueras hoja blanca H4E 10 x 15 cm.




Fig. 59, Toolkit H4E completo.

6.6.4 Juegos

Los juegos poseen inherentemente
elementos que cautivan y mantienen la
atencion de los participantes (Majuri, 2018).
Al incorporar la gamificacion se tiene como
objetivo garantizar la participaciéon activa

entre los estudiantes.

Se implementaron dos juegos y actividades

gamificadas:

REFLEXICON: es un juego propuesto por
FUEL4DESIGN, esta disefiado para ayudar
a los estudiantes de disefio y a los

investigadores de disefio a participar de

manera productiva y critica sobre como el
lenguaje puede funcionar para dar forma al

diseno del futuro (ver anexos E)

Objetivo: En H4E, REFLEXION tiene como
objetivo que los participantes puedan
conectar con el pensamiento de Design
Future, la idea es que comprendan como

una idea o concepto puede extrapolarse a un

posible futuro.

&
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: .

Fig. 60, Reflexicon juego H4E

SomaPuzzle: Como se ve en la Fig. 61 es

un juego colaborativo donde los

participantes deberan comunicarse de forma



eficiente, para lograr construir la geometria

descrita en tarjetas de juego (ver anexos F).

Objetivo: En H4E, SomaPuzzle busca
activar la inteligencia espacial de los
participantes, potenciar la comunicacion y la

resolucién de problemas.

Reglas: Los 3 participantes deberan
posicionarse frente a una cara del cubo,
luego se repartiran las 3 cartas (ver Fig. 63)
correspondientes (A, B y C). Las cartas no

pueden cambiarse de posicidon, pero si

pueden rotarlas.

Fig. 61, Grupo 10 jugando SomaPuzzle
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Fig. 62, Solucionario forma B SomaPuzzle

Fig. 63, Tarjetas de juego modalidad A y B

6.7 Social Business Model Canvas

El SBMC esta inspirado en el Business

Model Canvas y creado por el Social




Innovation Lab(Social Business Model

Canvas | Tandemic, n.d.).

El objetivo es apoyar a los innovadores
sociales mediante el disefio de sus modelos
de negocio. Las empresas sociales se
centran en el impacto que crean para los
beneficiarios en lugar de crear beneficios.
Por lo tanto, la herramienta tiene en cuenta
aspectos adicionales que ayudan a crear un

modelo de negocio social.

Es por esto que se decide ocupar SBMC
debido a la naturaleza del proyecto. Si bien
H4E no busca lucrar, se deben de encontrar
formas de financiamiento para replicarlo en
otros escenarios o adaptarlo a las salas de

clases.

A continuacion, se desprende cada item del

SBMC y su detalle (ver anexos G):

1. Segmento
e Beneficiaros: Estudiantes de 7mo

a 2do medio

Cliente: Instituciones académicas
como escuelas, universidades y

fundaciones

Propuesta de valor

Propuesta Valor social:
Desarrollo de soluciones a
distintas  problematicas, con
ayuda de herramientas digitales y
analogas a partir del trabajo
colaborativo y el juego.
Propuesta Valor de cliente:
Capacitacion, diplomados,
reconocimiento frente a otras
instituciones.

Medidas de impacto: cantidad de
postulaciones, cantidad de
participantes y cantidad de

proyectos.

Tipo de intervencion: Hackathon

Canal: Pagina web, Correo, contacto

telefénico
Actividades claves: Charla
motivadora para posibles



10.

instituciones y participantes, pagina
web, disefio de juegos, disefio de
canvas y disefo toollkit.

Recursos claves: Red con
instituciones académicas, identidad
de marca, equipamiento tecnoldgico,
materia prima

Partners — Stakeholders claves:
profesores, plotter,  arquipunto,
electroardu, autodesk

Ganancia: Fondos concursables,
préstamos

Plusvalia: Desarrollo de plataformas,
materia prima, nuevos eventos
Estructura de costos: staff, materia
prima, arriendo espacio, servicio de

diseno.




CAPITULO 07

RESULTADOS



7 RESULTADOS

7.1 OCTALYSIS
Tres factores determinaron las diferentes
etapas durante la jornada H4E tanto para el

estudio fotografico como para las encuestas.

Como se ve en la tabla 1, para el analisis de
emociones se consideraron los siguientes

periodos:

Tabla 1, Periodos y fases

Periodo Inicio Fin Fase Factor
1 09:00 10:00 Presentacion de desafio
2 10:00 11:00 leccion de desafis
3 11:00 12:00 Busqueda de informacion
4 12:00 13:00 Ideacién SomaPuzzle
5 14:00 15:00 Prototipado cuentaregresiva
6 15:00 16:00 Prototipado cuenta regresiva
7 16:00 17:00 Presentacion

Se estudiaran los periodos 2, 3, 5y 6 debido
a que se realizaron distintas actividades
gamificadas que buscaban modificar las

emociones de los participantes.

7.1.1 Reflexicon

Durante la etapa de “Selecciéon de Desafio”
se decidié implementar Reflexicon, un juego
que ayudara a comprender los conceptos
principales del disefio de escenarios futuros.

En la Fig. 64 se observd que los principales




impulsores eran el empoderamiento y la

imprevisibilidad.

Reflexicon 7.

Fig. 64, Octalysis de Reflexicon

Este juego tiene el potencial de motivar
intrinsecamente, principalmente a partir de

emociones positivas.

7.1.2 SomaPuzzle

Durante la etapa de “ldeacion” se decide
implementar SomaPuzzle, un juego que
fomente la toma de decisiones y el trabajo
colaborativo. En la Fig. 65 se observa que
SomaPuzzle se caracteriza por ser una
actividad donde los principales drivers son la
Imprevisibilidad, la Influencia social y el

Empoderamiento. Puede motivar

intrinsecamente, a partir de emociones

positivas y negativas.

SomaPuzzle -

Fig. 65, Octalysis de SomaPuzzle

71.3 Cuenta regresiva utilizando
lienzos H4E

Durante la etapa de “Prototipado” se decide
implementar una cuenta regresiva. Como se
observa en la Fig. 66 la cuenta regresiva se
caracteriza por ser una actividad donde los
principales impulsores son el

Empoderamiento y la Evitacion.




Fig. 66, Octalysis del tiempo

Por tanto, es una actividad que puede
motivar extrinsecamente a partir de

emociones positivas y negativas.

7.4 ANALISIS DE MOTIVADORES

Para medir el comportamiento y desarrollo
de la motivacién durante toda la jornada de
H4E, se realizé un analisis de las fotografias.
Este analisis modela el cambio de posturas
a medida que avanzaba el evento y las
relaciona con una emocion. Algunas formas
de analizar fotografias son MediaPipe,
YoloV8 y VitPose. Si bien VitPose y YoloV8
registran mejores resultados en cuanto a
fidelidad (YOLOv7 Pose vs MediaPipe in

Human Pose Estimation, 2022), MediaPipe
al ser un proyecto de cddigo abierto
respaldado por Google, tiene una
comunidad activa de desarrolladores vy
usuarios que pueden proporcionar soporte,
compartir conocimientos y colaborar en el

desarrollo continuo de la biblioteca.

Por otro lado, MediaPipe es compatible con
varios lenguajes de programacion
incluyendo Python, del cual ya se tiene
conocimiento, por lo que el aprendizaje y
construcciéon del codigo para en analisis de

fotografia se hace mas factible.

7.4.1 ANALISIS DE FOTOGRAFIAS

Para el analisis de fotografias se ultilizo
MediaPipe Holistic. Se trata de una
plataforma de codigo abierto que
proporciona soluciones para el
procesamiento de datos multimedia que
combina la deteccion de puntos de
referencia faciales, puntos de referencia de
manos y puntos de referencia de posturas

corporales. Cada postura corporal detectada




con el software se correlacioné con una
emocion especifica, siguiendo las pautas del
estudio de la Universidad de Zaragoza
(Guedes, 2023).

Como se ve en la Fig. 67 Mediapipe holistic
utiliza los modelos de postura, malla facial y
manos de mediapipe para generar un total
de 543 puntos de referencia, distribuidos de

la siguiente manera:

e 33 puntos de referencia de postura
e 468 puntos de referencia faciales

e 21 puntos de referencia para cada

mano

Fig. 67, Puntos de referencias MediaPipe Holistic

MediaPipe  Holistic  puede identificar
multiples posturas en una sola foto, siempre
que haya personas en la imagen y se
puedan  detectar y rastrear sus
caracteristicas faciales, manos y cuerpo. No
existe un limite estricto en cuanto al nimero
de posturas que se pueden identificar en una
sola foto, sin embargo, para realizar una
correcta postura se deben de considerar los

siguientes factores:

Ndmero de personas en la foto: MediaPipe
Holistic puede identificar las posturas de
todas las personas en la imagen, siempre

que sean visibles y reconocibles.

Calidad de la deteccion y seguimiento: La
precision de la deteccion y seguimiento de
posturas depende de la calidad de laimagen
y de cuantos landmarks se pueden detectar
y rastrear. En situaciones de iluminacion
deficiente o cuando las personas estan
parcialmente fuera de cuadro, la precisiéon

puede disminuir.




Complejidad de las posturas: La
capacidad de identificar posturas variar
segun la complejidad de las posturas en la
imagen. MediaPipe Holistic puede reconocer
una amplia gama de posturas, pero la
precision puede ser mayor en posturas mas

simples y reconocibles.

Resolucién de laimagen: Imagenes de alta
resolucion proporcionan mas detalles para la
deteccién de landmarks, lo que puede

mejorar la precision.

Considerando los puntos anteriores y el
protocolo de fotografias mencionado
anteriormente es que se decide realizar una
seleccion manual de las fotografias con los

siguientes criterios:

e Fotos conformadas por no mas de 3
participantes

o Fotos claras y legibles

En la Fig. 68 se ejemplifica un resultado

obtenido a partir de los criterios aplicados.

Fig. 68, Puntos de referencia aplicados a una
fotografia de H4E

7.4.2 Posturas de las emociones
Como se menciond anteriormente existe una
relacion entre las emociones, el aprendizaje
y la motivacion. Por lo que este analisis de
fotografias se basa en el lenguaje corporal
de la sorpresa, alegria, aversion, enfado,
tristeza y miedo. Cada una de estas
emociones se relaciona son cuatro zonas
principales del movimiento: cabeza, tronco,
extremidades superiores e inferiores
(Guedes, 2023).




En la tabla 2, podemos observar la relacion

del movimiento del cuerpo y las emociones.

Tabla 2,Emociones y lenguaje corporal

Enfado Aversion Miedo Alegria Tristeza Sorpresa
Mirando al . . Mirando al
Cabeza torcida Agachar Erguir
suelo frente
Elevary
Encorbar un echar un Echar para B .
Hombros Encoger Hacia atras
poco poco para adelante
atrds
Mas Pegadosal
Apoyadosen |separados cuerpoy Estirados B .
Brazos . " . Sueltos Hacia Arriba
lascaderas |del cuerpoy |tapandosela |haciaatras
cruzados cara
Espalda Encorvar Hacia atrds

A partir de lo anterior la Universidad de
Zaragoza creo distintas imagenes que
representan cada emociéon, son estas
imagenes las que se tomaran como

referencia para el estudio de fotografias.

EnlaFig. 69, 70,71,72,73y 74 se observan
las expresiones corporales de sorpresa,
tristeza, aversién, miedo, alegria y enfado,

respectivamente.

Fig. 69, Emocibn sorpresa

Fig. 70, Emocién tristeza




Fig. 71, Emocibn aversion

Fig. 72, Emocién miedo

Fig. 74, Emocién enfado

En las imagenes presentadas, se puede
apreciar que la expresion corporal cambia

dependiendo del estado emocional.




7.4.3 Cédigo

El codigo consta de 2 funciones;

calculcar_error() y
analizar_y_guardar_posturas() (ver
anexos H)

La funcion calculcar_error (postura1,
postura2), toma dos posturas como
entrada; postural, posturas2; y calcula un
valor numérico que representa el "error"
entre esas dos posturas en términos de la
distancia euclidiana entre sus landmarks
(puntos de referencia) y la longitud diagonal

de una imagen.
A continuacién, paso a paso de la funcién:

1. Convierte las landmarks de las dos
posturas en arrays numpy tridimensionales.
Cada landmark tiene tres coordenadas (X, v,
z), y esta conversion facilita el calculo

posterior.

2. Calcula la distancia euclidiana entre las
landmarks de ambas posturas. Esto se hace

restando las coordenadas de las landmarks

correspondientes y luego calculando Ia
norma (longitud) de esos vectores de
diferencia. El resultado es un array que

contiene las distancias entre cada landmark.

3. Obtiene la longitud diagonal de la imagen.
En este caso, se asume que la longitud
diagonal es igual a la norma del vector '[1.0,
1.0, 1.07".

4. Normaliza las distancias dividiéndolas por
la longitud diagonal de la imagen. Esto se
hace dividiendo cada distancia en el array

por la longitud diagonal.

5. Calcula el error promedio dividiendo la
suma de las distancias normalizadas entre el
numero de landmarks. Esto proporciona un
valor que representa cuan diferente son las
dos posturas en comparacion con la longitud

diagonal de la imagen.

Finalmente, la funcién devuelve el valor de
error. Un valor mas alto de error
generalmente indica que las dos posturas

son mas diferentes entre si en términos de la




posicion de las landmarks, mientras que un
valor mas bajo de error indica una mayor

similitud en la posicion de las landmarks.

La funcién analizar_y_guardar_posturas()
realiza una serie de pasos para analizar
imagenes que contienen posturas de una
persona y las clasifica en categorias segun
las emociones detectadas. A continuacion,

se detalla el paso a paso de esta funcion:

1. Importacion de bibliotecas: Se importan
las bibliotecas necesarias para ejecutar el
analisis de posturas y procesamiento de
imagenes, como mediapipe, cv2 (OpenCV)y

OsS.

2. Configuraciéon de la deteccion de
posturas y carga de imagenes de
referencia: Se configura el modelo de
deteccion de posturas de cuerpo completo
usando mediapipe. Se crea una instancia del

modelo llamando “holistic".

Se cargan imagenes de referencia en

formato BGR desde la carpeta especificada

“; ”

en los parametros (“alegria”, “miedo”, “ira”,
“aversion”, “sorpresa’, “tristeza”, “alegria2”,
“‘miedo2”, “ira2”, “aversion2”, “sorpresa2’,
“tristeza2”) usando OpenCV y se almacenan
en las variables “imagen1”, “imagen2”,

‘imagen32, ..., “imagen12”.

Se convierten las imagenes de referencia de
BGR a RGB, ya que Mediapipe trabaja con

imagenes en formato RGB.

3. Andlisis de las imagenes de referencia:
Para cada una de las iméagenes de
referencia, se realiza el analisis de postura

con el modelo “holistic” de Mediapipe.

Se verifica si se detectaron landmarks
(puntos de referencia) en la imagen
analizada y se procede a dibujar los
landmarks en la imagen con diferentes
colores para diferentes partes del cuerpo

(cara, manos, cuerpo).

Se guardan las imagenes analizadas en una
carpeta de destino especifica con nombres

de archivo  correspondientes, como




"alegria_analizada.jpg",

"miedo_analizada.jpg", etc.

4. Inicio de la deteccién y clasificacién de
emociones en nuevas imagenes: Se inicia
un bucle que procesa todas las imagenes en
la carpeta de origen especificada en los

parametros.

5. Analisis de las imagenes de entrada:
Para cada imagen de entrada, se carga la
imagen y se la convierte a escala de grises

(BGR a grayscale).

Se realiza el analisis de postura en la imagen
de entrada utilizando el modelo "holistic’ de

Mediapipe.

Se verifica si se detectaron landmarks en la
imagen de entrada y se procede a dibujar los
landmarks en la imagen de entrada con
diferentes colores para diferentes partes del

cuerpo.

6. Calculo de errores: Se calcula un error

de similitud entre la imagen de entrada y las

imagenes de referencia clasificadas en las
categorias de emociones (alegria, miedo,

ira, aversion, sorpresa, tristeza).

El célculo del error se realiza mediante la
funcion “calcular_error”, que compara las
landmarks de la imagen de entrada con las
landmarks de las imagenes de referencia y

devuelve un valor de error.

7. Clasificacion de emociones y
almacenamiento: Si la emocion detectada
en la imagen de entrada es igual o similar a
una de las emociones de referencia (dentro
de un margen de error especifico), se guarda
la imagen de entrada en una carpeta
correspondiente a esa emocion y se registra

en una lista de datos.

La imagen se almacena en la carpeta de
destino con un nombre de archivo unico,
como "imagen_con_postura_1.jpg",

"imagen_con_postura_2.jpg", etc.

Los datos de cada imagen analizada

(nombre de archivo, emocion detectada y




error) se registran en un DataFrame de

pandas.

8. Finalizacion: Se cierra el modelo "holistic’

de Mediapipe.

La funcion devuelve un DataFrame que
contiene informacion sobre las imagenes
analizadas, incluyendo el nombre de

archivo, la emocion detectada y el error.

En resumen, esta funcién carga imagenes
de referencia que representan diferentes
emociones, detectay clasifica las emociones
en nuevas imagenes de entrada utilizando la
deteccion de posturas y calculando errores
de similitud entre landmarks. Las imagenes
de entrada se almacenan en carpetas
correspondientes a  sus  emociones
detectadas, y se registra informacion sobre
las imagenes analizadas en un

Dataframe(Anexos I)

7.4.4 Resultados
Del analisis de fotografias encontramos que

los estudiantes tuvieron cambios en sus

emociones en los siguientes periodos (ver
table 3):

Tabla 3, Periodos y emociones por analisis fotografico

Periodo Felicidad +sorpresa Total emociones %
2 8 26 31%
4 31 51 61%
5 32 52 42%
6 41 52 79%

Podemos observar como la alegria aumenta
de un 31% a un 79% a medida que avanza

el tiempo.

Por otro lado como se ve en la fig.75, el
comportamiento  de las  emociones

interactuan de la siguiente forma:

Feelings During HAE
Photo Studio

Period

— Joy —— Disgust ANGEr  —— Faar Surprise

Fig. 75, Sentimientos durante H4E, analisis fotografico




* Periodo 2: Las emociones miedo y enojo
aumentaron, mientras que la aversidn

disminuyd.

* Periodo 4: Aparece la alegria y la sorpresa,
mientras que disminuye la presencia de laira

y el miedo.

* Periodo 5 y 6: La alegria y la sorpresa

aumentaron significativamente.

Por otro lado, observamos que el cédigo no
interpretaba la tristeza como una emocién
transmitida por las posturas de los

participantes en las fotografias.

7.5 ENCUESTAY JOURNEYMAP

Esta encuesta tendra 2 objetivos, en primer
lugar, conocer el progreso e interacciones de
los participantes a medida que iba
avanzando el evento y conocer la
percepcion que se llevan de sus propios

procesos cognitivos (ver anexos |).

7.5.1 Resultados

De la encuesta encontramos que los
estudiantes tuvieron cambios en sus
emociones en los siguientes periodos (ver
tabla 4):

Tabla 4, Periodos y emociones por encuesta

Periodo Felicidad +sorpresa Total emociones %
2 8 23 35%
4 6 19 32%
5 10 26 38%
6 11 27 41%

Podemos observar como la alegria aumenta
de un 35% a un 41% a medida que avanza

el tiempo.

Por otro lado como se ve en la fig.76, el
comportamiento  de las  emociones

interactuan de la siguiente forma:




Feelings During H4E
Survey

Votes

a3

Period

— Joy —— Disgust ANger  —— Fear Surprise Sadness

Fig. 76, Sentimientos durante H4E, Encuesta

* Periodo 2: El disgusto y la ira aumentaron
mientras que la alegria y la sorpresa

disminuyeron.

* Periodo 4: La alegria y la sorpresa
aumentan mientras que el miedo disminuye

y la ira permanece igual.

* Periodo 5 y 6: La alegria y la sorpresa
aumentaron mientras que la ira y la aversién

disminuyeron.
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8 ANALISIS Y DISCUSION

8.1 REFLEXICON

Considerando la mecanica de juego de
Reflexicon, el objetivo es involucrar a los
participantes en  diversos  procesos
cognitivos, promoviendo el aprendizaje
activo y el pensamiento critico. Los
participantes experimentaron inicialmente un
alto nivel de miedo durante la seleccion del
desafio, con una pendiente negativa. Esto
podria indicar ansiedad o incertidumbre
asociada con los aspectos desconocidos del
juego. Al igual que el miedo, los participantes
registraron un alto nivel de sorpresa con
pendiente negativa. La sorpresa podria estar
relacionada con los elementos inesperados
del juego, alineandose con el factor de
imprevisibilidad. Sin embargo, el bajo nivel
de miedo mostrado por el analisis fotografico
con una pendiente que pasa de negativo a
positivo sugiere un cambio de la
incomodidad inicial a un posible compromiso
0 superacion del miedo. Los participantes

mostraron malestar inicial, particularmente




miedo y sorpresa. Sin embargo, la transicién
de las inclinaciones (negativas a positivas)
del miedo y la aversion tanto en la encuesta
como en el analisis fotografico sugiere que
los participantes se adaptaron y aceptaron el
desafio con el tiempo. La aversién y laira en
niveles medios con pendientes positivas
indican un compromiso sostenido y una
adaptacion a los desafios presentados
durante la seleccién del desafio de disefo.
Los participantes experimentaron una
continuacién de la dinamica emocional
desde la actividad de Reflexicon hasta la
seleccion del desafio de disefio, lo que
sugiere una integracién perfecta de las

experiencias.

8.2 SOMAPUZZLE

La mecanica del juego se alined con los
objetivos del hackathon, activando la
inteligencia  espacial, = mejorando la
comunicacion y promoviendo la resoluciéon
colaborativa de problemas. La encuesta y el

analisis fotografico se alinean al representar

cambios emocionales positivos, con una
disminucion del miedo, una mayor sorpresa
y una transicion de la aversion, la alegriay la
ira hacia estados mas positivos. Esto esta
directamente relacionado con la mecanica
del juego de cooperaciébn entre los
participantes y el impulsor de la Influencia
Social para la motivacion. Si bien la alegria
aumenté con una pendiente positiva, se
detectd una disminucion en el andlisis
fotografico. Esto sugiere una respuesta
emocional matizada, lo que enfatiza la
necesidad de un enfoque equilibrado y
dinamico para mantener la participacion de
los participantes. Teniendo en cuenta la
ubicacion del juego en la secuencia después
de la seleccion del desafio de disefio y la
recopilacién de informacion del lienzo, los
estados emocionales positivos pueden
haber contribuido a un entorno propicio para

la ideacién y la creacion de prototipos.




8.3 CUENTA REGRESIVA

La cuenta regresiva que utilizé H4E
contribuyé con éxito a wuna dinamica
emocional positiva, particularmente en
sorpresay alegria, mientras los participantes
participaban en etapas de busqueda de
informacién e ideacion. Las fluctuaciones en
la aversion y el miedo sugieren que ciertos
elementos pueden haber causado malestar
inicialmente, pero fueron controlados a lo
largo de la actividad. La encuesta indica una
reduccion del miedo de la etapa 3 a la 4,
manteniéndose un nivel estable en la etapa
5. ElI analisis fotografico se alinea,
mostrando una disminucion del miedo de la
etapa 3 a la 4 y un aumento posterior en la
etapa 5. Esto puede sugerir que la actividad
Inicialmente alivio el miedo, pero luego
introdujo nuevas preocupaciones. Las
consideraciones para refinar elementos
especificos que pueden desencadenar

aversion pueden mejorar aun mas la

experiencia general en futuras iteraciones

del hackathon.
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9 CONCLUSION

La integracion de la gamificacién, en
particular el enfoque impulsado por
Octalysis, resulté fundamental para fomentar
el compromiso positivo entre los
participantes. La dinamica observada de
alegria y sorpresa en las actividades del
hackathon subraya la eficacia de los
elementos del juego para crear una
experiencia de aprendizaje inmersiva y

agradable.

Si  bien predominaron las emociones
positivas, se observaron fluctuaciones en la
aversion y el miedo. Estas variaciones
enfatizan la necesidad de un disefio de juego
matizado, que garantice que se aborden las
posibles molestias y permita a los
participantes navegar por los aspectos
desafiantes de manera efectiva. A pesar del
éxito general, el estudio revela
oportunidades de perfeccionamiento.
Abordar los desencadenantes de la aversion
en determinadas actividades y perfeccionar

la mecanica del juego puede mejorar la




experiencia general, garantizando una
integracién mas fluida de la gamificacion en

las intervenciones educativas.

Cada actividad del hackathon produjo

distintas respuestas emocionales.
Inicialmente, Reflexicon provocd miedo,
mitigado por un cambio positivo posterior.
SomaPuzzle indujo emociones variadas, con
notable aversion. La cuenta regresiva que
utilizéd H4E mitigd con éxito el miedo e indujo
sorpresas positivas, mostrando el impacto

matizado de cada actividad.

La triangulacion de los datos de la encuesta
y el andlisis de fotografias enriquecieron
nuestra comprension de las experiencias de
los participantes. Este enfoque integral
ilumind los matices emocionales vy
proporciond una perspectiva holistica crucial

para perfeccionar futuras intervenciones.

Es fundamental reconocer limitaciones,
como la posible influencia de las diferencias

individuales en las respuestas emocionales

y el hecho de que la cantidad y calidad de las
fotografias deben ser mayores y mejoradas
para un mejor analisis. Investigaciones
futuras podrian explorar estas variables y
perfeccionar las intervenciones gamificadas

en consecuencia.

Por otro lado, el Social Business Model
Canvas nos deja ver que para poder llevar
estas dinamicas a las salas de clases o
replicarlas debemos darle un rol mas activo
al profesor. Este es un punto a considerar

para proximas versiones o adaptaciones.
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ANEXOS A - Habilidades del siglo XXI

UN RECORRIDO POR LAS CHILELD
HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI LhSEE
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ANEXOS C - Asignaturas

| Asignatura | Musica | Artesvisuales | Tecnologia | Ed. Fisica |
Criterios

innovacion 1

tecnologia 1

Negocio 1

Habilidades XXI
Manera de pensar 1 1 1 1
Herramientas para Trabajar 1 1 1 1
Maneras de trabajar 1 1 1 1
Habilidades para vivir 1 1 1 1
Inteligencias

Inteligencia Linguistica 1 1 1 1
Inteligencia Logico —matemdtica 1 1 1 1
Inteligencia Espacial 1 1 1 1
Inteligencia Musical 1 1 1 1
Inteligencia Corporal y cinética 1 1 1 1
Inteligencia Interpersonal 1 1 1 1
Inteligencia Intrapersonal 1 1 1 1

TOTAL 11 11 14 11




Ciencias Naturales | Historia, geografia y ciencias sociales | Matematica | Lenguaje y comunicacion

1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1




ANEXOS D - Equipo, protocolo, autorizacion y notas de campo

participante cargo Sobrenombre
Maite Mejias Cataldn coordinador Maite

Felipe Arenas coordinador Felipe
participante cargo Sobrenombre
David campbell tutor David
Carolina gutierres tutor Caro

Javier DelaCerda tutor Javier
Vicente Trincado tutor Trincado
Pamela Ureta tutor Pam

Anton Ljubetic tutor Anton
Gabriela Flores tutor Gabi

barbara Acufia tutor Barbi

Anai Antonia Ormazabal Sepulveda tutor Ani

Natalia Molina tutor Nati
participante cargo Sobrenombre
Sebatian Serey equipo fotografico Seba

Joaquin Fernandez Verdugo equipo fotografico Jota

Patricio Alfonso Gonzalez Vega equipo fotografico Pato

Daniel Eduardo Bravo Rubio equipo fotografico Dani

Anexos D.1, participantes y cargos




Protocolo de fotografias

1. Fotos verticales: Para fotografias individuales y acercamientos a manos.

2. Fotos Horozontales: para fotografias grupales.
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Autorizacion para el uso de Imagen Hack4Education

., auterizo la utilizacién de fotografias, videos,
entrevistas o semejantes sobre ellla estudiante
para la creacion de material
audiovisual para redes sociales de la carrera o semejantes, relacionado
estrictamente al evento Hack4Education.

Firma Apcderade

Anexos D.2, Autorizacion H4E




ARG EDUCATION

Nombre tutor:

Notas de campo

Equipo: 1 -2 -3 -4-5-6-7-8-9-10

Colegio: 1 - 2 - 3

Participante 1
Nombre:

Participante 2
Nombre:

Participante 3
Nombre:

Roles de Belbin

Rol social Rol mental Rol de accioén
Son roles orienta- Son roles que Son roles que
dos a las personas poseen los conoci- tienen como priori-
que promueven 1la mientos, la expe- dad el cumplimiento
cohesidn, riencia, la visién de los objetivos
critica y la crea- grupales. Impulsan
tividad para hacer y apoyan al grupo
las tareas enco- para que pueda fi-
mendadas al grupo nalizar la tarea
que tiene encomen-
dada.
Identificacion de roles Observaciones
RS | RM| RA
Participante 1
Participante 2
Participante 3

Anexos D.3, Notas de campo




RVA
@MEDUCAT|°N Notas de campo

Momentos de conflicto y/o resolucién

*¢Por qué se causo el conflicto?

*;En qué etapa?

*;Como se resolvid?

*:Influyeron los roles identificados?

Anexos D.3, Notas de campo




ANEXOS E - Reflexicon

REFLEXICON

DISENANDO CON CONCEPTOS DEL FUTURD
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MODO DE JUEGD #1
INTROSPECULACION

iPARA QUE SIRVE ESTE MODO?

P es un juego que motiva a
a ver como los conceptos del léxico estan

REFLEXICON : BAME MODES

MODO DE JUEGO #2
MAS 0 MENOS

iPARA QUE SIRVE ESTE MODO?

M4ds o meos : un juego de ideacién para ayudarte
a nivelar la influencia de los conceptos del lexicon

dos, o dos, con tu proy
oactividad y como éstos podrian dar forma a
atu trabajo o visién como disefiador.

;COMO JUGAR CON ESTEMODO?

1. Selecciona las cartas de Introspeculation

2. Mira las tarjetas y, de acuerdo con el estado
tu proyecto, elige las que intuitivamente
resuenen mas con este,

3. Retna cuatro tarjetas para producir una pregunta,
como:
¢C6mo la + previsién + desaffa + mi proceso?

4. Reflexiona sobre la pregunta y especula
sobre como podria ser diferente. Itera
rotando o cambiando las cartas,

en su proy y avisualizar cémo puede
transformar tu forma de disefiar.

;COMO JUGAR CON ESTEMODO?

1. Selecciona los mazo de cartas Més o menos
y Conceptos.

2.Escoge unode los Canceptos para jugar
dependiendo de como es tu relacion con él.

3. Redine 3 cartas para armar una secuencia como;

Més de + anticipacién + en mi andlisis de contexto

4, Imagina lo que podria cambiar en tu forma de
trabajar y disefiar si incorporases la secuencia.

5. Itera la secuencia rotando la carta de
Més o menos +/- © intercambiando otra carta.

MODO DE JUEGO #3

|

{PARA QUE SIRVE ESTE MODO?

En el espacio es un juego de consulta que
el espacializa léxico en el mundo real.
Alinvitarte a mirar mds alld de tu proyecto,
ayuda a pensar como estos conceptos
podrian estar ya vinculados a nuestra vida
o podrian relacionarse con ella.

{COMO JUGAR CON ESTE MODO?

1. Toma los mazos de cartas En el espacio y
Concepto.

2.Escoge al azar una carta de cada tipo.

Luego colocalas frente a ti,

3.Mira hacia adonde apunta la flecha de la carta
En el espacio. Considera el entorno o algin
elemento que estd siendo sefialado.

4. Reflexiona sobre la como la palabra de la
carta de Concepto podria relacionarse con
lo que esta siendo apuntado con la flecha.

5. Juega con la flecha imaginando cémo podria
evolucionar el vinculo entre el conceptoy el
entorno sefialado mafiana, en los préximos
Safios oincluso en 50 afios.




MOD0 DE JUEGO #1 : INTROSPECULATION

;CcOMO

(EL/LA/LO]...

I LEXICON) RUTUSE ECUCATION AND LITERACYFCR CESIGNIRS ERASMLSS o]

MOD0 DE JUEGO #1 : INTROSPECULATION

MEFLEXICON) RLTURE ECUCATION AND LITERACY CR CESNIRS ERACMLYS +|

MOD0 OE JUEGO #1 : INTROSPECULATION
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CONCEPTO DESDE EL LEXICO

ESCENARIO

« Una situacion futura que podria surgir,
suceder o desarrollarse.
« Un posible plan o evento futuro ya sea

proy o
+«Un d ipcion o iacio
de acciones o eventos futuros.

«» Una descripcion escrita de los eventos
en una obra de teatro o pelicula

Yose

CONCEPTODESDE EL LEXICO

PREVISION
PREVEER
»Una perspectiva sobre mirar hacia adelante,

prefigurar y planificar el futuro.

* Un modo de conocer presente mirando
hacia adelante.

» Una habilidad para predecir o prever
lo que sucederd mas allé de hoy.

« Un método de prever lo que puede ser
necesario en el futuro.

YO MERELACCAD CONESTE CONCZPTOPORQLE

CONCEPTO DESDE EL LEXICO

ESPEEH&.MATIVD
« Serelaciona con icCi i
y lo abstracto (no con los hechos).

= Con alail i0 ial o
financiera potencial para obtener ganancias
futuras

» Sugerir medios para futuros mas allé de

las y
+ Posibles estimaciones y proyecciones,
no i una realizacién futura real.

— Yo MR °




CONCEPTO DESDE EL LEXICO

ANTICIPACION
+ Hacerse cargo antes de tiempo.

+ Mirar hacia adelante o visualizar un evento
en el futuro.

« Estar emocionado(a) o aprensivo(a)
por algo que es probable que ocurra.

« Un anticipo o sentido de lo que podria
ocurrir en un futuro cercano.

+Una exp iva de esp a, prep
o imi sobre un io futuro.
YO M RELACCAD CONESTE CONGEPT PERaLE
Lo < A o]
CONCEPTO DESDE EL LEXICO

PROYECCION

PROYECTAR

« Enviar o hacer avanzar algo, una idea o una voz.

«» Una estimacion de un plan, situacion o

evento futuro basado en lo que ya se sabe.

« Un acto psicoldgico que pone la

de los propios puntos de vista, deseos o
miedos en otro.

YO ME BELACIOND CON ESTE CONCESTO PORGUE

RUTURE EDUCKATION - A 4|

CONCEPTODESDE EL LEXICO

IMAIE‘LI:I“ARID

« Describir lo que existe solo en la mente.

» Basado en conjeturas o abstracciones,
en lugar de realidad o hechos.

+ Una cualidad de disefio creativo o
creacion de historias.

£

*Una ,
o ilusorio. Puede ser individual o
colectivo.

YO MERELACCAD CONESTE CONCEPTOPORALE

ERAaUS 4







ANEXOS F — SomaPuzzle

Detalle de piezas SomaPuzzle

Anexos F.1 1, Simulacién SomaPuzzle




Anexos F.2, Tarjetas de juego Ay B impresas




Anexos F.3, Vista ortogonal cubosoma forma A




Anexos F.4, Vista ortogonal cubosoma forma B




Anexos F.5, Piezas blancas y negras de 2 cubosomas




Anexos F.6, Pieza 1 blanco y negro




Anexos F.7, Pieza 2 blanco y negro




Anexos F.8, Pieza 3 blanco y negro




Anexos F.9, Pieza 4 blanco y negro




Anexos F.10, Pieza 5 blanco y negro




Anexos F.11, Pieza 6 blanco y negro




Anexos F.12, Pieza 7 blanco y negro




SOCIAL BUSINESS MODEL CANVAS

ANEXOS G - Social Business model canvas

KEY RESOURCES

1. Red con instituciones
académicas

2. ldentidad de Marca

3. Equipamiento tecnolégico
4, Materia prima

PARTNERS + KEY

KEY ACTIVITIES

R

Charla motivadora para
posibles instituciones y
participantes

Pagina web

Diseno de juegos
Disefio canvas

Disefio Toolkit

TYPE OF INTERVERTION

Hackathon

SEGMENTS

Estudiantes de 7mo a 2do
medio con interés en la
tecnologia.

Beneficiary

CHANNELS

Customer

VALUE PROPOSITION

1. Desarrollo de soluciones a
distintas problematicas,
con ayuda de herramien-
tas digitales y analogas a
partir del trabajo colabora-
tivo y el juego.

Social Value Proposition

Impact Measures

1. Cantidad de postulaciones
de intituciones

2. Cantidad de participantes

3. Continuacién de proyectos

STAKEHOLDERS 1. https//maitemejias.wixsi- Instituciones académicas
1. Profesores te.com/hack4education1 mees_oms —————————————
2. Plotter 2. Correo +  Colegios Customer Value Proposition
3. Arquipunto 3. Contacto telefonico. Universidades
4. Electroardu +  Fundaciones 1. Capacitacion
5. Autodesk 2. Diplomados
3. Reconocimiento frente a
otras instituciones.
COST STRUCTURE SURPLUS REVENUE
1. Staff L 1. Desarrollo de plataformas 1. Fondos concursables
2 Ma_terla prima . 2. Materia prima 2. Préstamos
3. An "?n‘dc eSp?c'? 3. Nuevos eventos
4. servicio de disefio




ANEXOS H - Cédigo

import cv2

import mediapipe as mp
import numpy as np
import os

import pandas as pd

mp_pose = mp.solutions.pose

pose = mp_pose.Pose()

mp_drawing = mp.solutions.drawing_utils
mp_drawing.DrawingSpec(color=(0,255,0), thickness=1, circle_radius=1)

mp_holistic = mp.solutions.holistic

calcular_error(postura1, postura2):

landmarks1 = np.array([[Im.x, Im.y, Im.z] for Im in postura1.pose_landmarks.landmark])




landmarks2 = np.array([[Im.x, Im.y, Im.z] for Im in postura2.pose_landmarks.landmark])

distancias = np.linalg.norm(landmarks1 - landmarks2, axis=1)

diagonal_length = np.linalg.norm([1.0, 1.0, 1.0])

error = np.mean(distancias) / diagonal_length

return error

analizar_y_guardar_posturas(carpeta_origen, carpeta_alegria, carpeta_ira,
carpeta_tristeza,carpeta_miedo,carpeta_aversion,carpeta_sorpresa,alegria,
miedo,ira,aversion,tristeza,sorpresa,alegria2, miedo2,ira2,aversion2,tristeza2,sorpresa2,carpeta_destino):
mp_pose = mp.solutions.pose
pose = mp_pose.Pose()

mp_drawing = mp.solutions.drawing_utils

mp_drawing.DrawingSpec(color=(0,255,0), thickness=1, circle_radius=1)

mp_holistic = mp.solutions.holistic
contador =0
mp_pose = mp.solutions.pose

pose = mp_pose.Pose()




mp_drawing = mp.solutions.drawing_utils
mp_drawing.DrawingSpec(color=(0,255,0), thickness=1, circle_radius=1)

mp_holistic = mp.solutions.holistic

imagen1 = cv2.imread(os.path.expanduser(f'/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{alegria}"))
imagen2 = cv2.imread(os.path.expanduser( f'/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{miedo}"))
imagen3= cv2.imread(os.path.expanduser( f'/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{sorpresa}"))
imagen4 = cv2.imread(os.path.expanduser( f"/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{aversion}"))
imagenb = cv2.imread(os.path.expanduser( f"/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{ira}"))
imagen6 = cv2.imread(os.path.expanduser( f"/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{tristeza}"))
imagen? = cv2.imread(os.path.expanduser(f'/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{alegria2}"))
imagen8 = cv2.imread(os.path.expanduser( "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{miedo2}"))
imagen9= cv2.imread(os.path.expanduser( f"/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{sorpresa2}"))
imagen10 = cv2.imread(os.path.expanduser( f"/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{aversion2}"))
imagen11 = cv2.imread(os.path.expanduser( f"/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{ira2}"))

imagen12 = cv2.imread(os.path.expanduser( f"/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/{tristeza2}"))

imagen1_rgb = cv2.cviColor(imagen1, cv2.COLOR_BGR2RGB)
imagen2_rgb = cv2.cviColor(imagen2, cv2.COLOR_BGR2RGB)
imagen3_rgb = cv2.cvtColor(imagen3, cv2.COLOR_BGR2RGB)

imagen5_rgb = cv2.cviColor(imagen5, cv2.COLOR_BGR2RGB)
imagen6_rgb = cv2.cvtColor(imagen6, cv2.COLOR_BGR2RGB)

(
(
(
imagen4_rgb = cv2.cvtColor(imagen4, cv2.COLOR_BGR2RGB)
(
(
(

imagen7_rgb = cv2.cvtColor(imagen1, cv2.COLOR_BGR2RGB)




imagen8_rgb = cv2.cvtColor(imagen2, cv2.COLOR_BGR2RGB)
imagen9_rgb = cv2.cvtColor(imagen3, cv2.COLOR_BGR2RGB)
imagen10_rgb = cv2.cvtColor(imagen4, cv2.COLOR_BGR2RGB)
imagen11_rgb = cv2.cvtColor(imagen5, cv2.COLOR_BGR2RGB)
imagen12_rgb = cv2.cvtColor(imagen6, cv2.COLOR_BGR2RGB)

with mp_holistic.Holistic(static_image_mode= , min_tracking_confidence=0.5) as holistic:
resultado1 = holistic.process(imagen1_rgb
resultado2 = holistic.process(imagen2_rgb
resultado3 = holistic.process(imagen3_rgb

resultado4 = holistic.process(imagen4_rgb

resultado6 = holistic.process(imagen6_rgb
resultado? = holistic.process(imagen7_rgb

resultado8 = holistic.process(imagen8_rgb

( )
( )
( )
( )
resultado5 = holistic.process(imagen5_rgb)
( )
( )
( )
( )

resultado9 = holistic.process(imagen9_rgb
resultado10 = holistic.process(imagen10_rgb)
resultado11 = holistic.process(imagen11_rgb)

resultado12 = holistic.process(imagen12_rgb)

if resultado1.pose_landmarks:




mp_drawing.draw_landmarks(imagen1, resultado1.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen1, resultado1.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen1, resultado1.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen1, resultado1.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))
nombre_nuevo_archivo1 = "alegria_analizada.jpg"
ruta_destino1 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo1)

cv2.imwrite(ruta_destino1, imagen1)

if resultado?7.pose_landmarks:

mp_drawing.draw_landmarks(imagen7, resultado?.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,

mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen7, resultado?.right_hand_landmarks,

mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))




mp_drawing.draw_landmarks(imagen7, resultado?.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen7, resultado?7.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))
nombre_nuevo_archivo7 = "alegria2_analizada.jpg"

ruta_destino7 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo7)

cv2.imwrite(ruta_destino1, imagen7)

if resultado2.pose_landmarks:

mp_drawing.draw_landmarks(imagen2, resultado2.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,

mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen2, resultado2.right_hand_landmarks,

mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen2, resultado2.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,

mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))




mp_drawing.draw_landmarks(imagen2, resultado2.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo2 = "miedo_analizada.jpg"
ruta_destino2 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo2)

cv2.imwrite(ruta_destino2, imagen2)

if resultado8.pose_landmarks:

mp_drawing.draw_landmarks(imagen8, resultado8.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen8, resultado8.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen8, resultado8.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen8, resultado8.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,

mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo8 = "miedo2_analizada.jpg"
ruta_destino8 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo8)

cv2.imwrite(ruta_destino8, imagen8)




if resultado3.pose_landmarks:

mp_drawing.draw_landmarks(imagen3, resultado3.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen3, resultado3.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen3, resultado3.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen3, resultado3.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))
nombre_nuevo_archivo3 = "sorpresa_analizada.jpg"
ruta_destino3 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo3)

cv2.imwrite(ruta_destino3, imagen3)

if resultado9.pose_landmarks:

mp_drawing.draw_landmarks(imagen9, resultado9.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,

mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))




mp_drawing.draw_landmarks(imagen9, resultado9.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen9, resultado9.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen9, resultado9.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo9 = "sorpresa2_analizada.jpg"
ruta_destino9 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo9)

cv2.imwrite(ruta_destino9, imagen9)

if resultado4.pose_landmarks:
mp_drawing.draw_landmarks(imagen4, resultado4.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen4, resultado4.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen4, resultado4.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,

mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))




mp_drawing.draw_landmarks(imagen4, resultado4.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo4 = "aversion_analizada.jpg"
ruta_destino4 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo4)

cv2.imwrite(ruta_destino4, imagen4)

if resultado10.pose_landmarks:
mp_drawing.draw_landmarks(imagen10, resultado10.face_landmarks,
mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen10, resultado10.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen10, resultado10.left_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen10, resultado10.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo10 = "aversiona2_analizada.jpg"
ruta_destino10 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo10)

cv2.imwrite(ruta_destino10, imagen10)




if resultado5.pose_landmarks:

mp_drawing.draw_landmarks(imagen5, resultado5.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen5, resultado5.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen5, resultado5.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen5, resultado5.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo5 = "ira_analizada.jpg"
ruta_destino5 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo5)

cv2.imwrite(ruta_destino5, imagen5)

if resultado11.pose_landmarks:

mp_drawing.draw_landmarks(imagen11, resultado11.face_landmarks,

mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))




mp_drawing.draw_landmarks(imagen11, resultado11.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen11, resultado11.left_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen11, resultado11.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo11 = "ira2_analizada.jpg"
ruta_destino11 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo11)

cv2.imwrite(ruta_destino11, imagen11)

if resultado6.pose_landmarks:
mp_drawing.draw_landmarks(imagen6, resultado6.face_landmarks, mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen6, resultado6.right_hand_landmarks,

mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))

mp_drawing.draw_landmarks(imagen6, resultado6.left_hand_landmarks, mp_holistic. HAND_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))




mp_drawing.draw_landmarks(imagen6, resultado6.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo6 = "tristeza_analizada.jpg"
ruta_destino6 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo6)

cv2.imwrite(ruta_destino6, imagen6)

if resultado12.pose_landmarks:
mp_drawing.draw_landmarks(imagen12, resultado12.face_landmarks,
mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen12, resultado12.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen12, resultado12.left_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen12, resultado12.pose_landmarks, mp_holistic. POSE_CONNECTIONS,
mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

nombre_nuevo_archivo12 = "tristeza2_analizada.jpg"
ruta_destino12 = os.path.join(carpeta_destino, nombre_nuevo_archivo12)

cv2.imwrite(ruta_destino12, imagen12)




pose.close()

data_list =[]

for archivo in os.listdir(carpeta_origen):

ruta_imagen = os.path.join(carpeta_origen, archivo)
if os.path.isfile(ruta_imagen):

imagen = cv2.imread(ruta_imagen)

if imagen is not None:

imagen_gris = cv2.cvtColor(imagen, cv2.COLOR_BGR2GRAY)
with mp_holistic.Holistic(static_image_mode=True, min_tracking_confidence=0.1) as holistic:
resultado = holistic.process(imagen)
if resultado.pose_landmarks:
data = {"Imagen": [], "Tipo": [], "Error": [J}

mp_drawing.draw_landmarks(imagen, resultado.face_landmarks,

mp_holistic. FACEMESH_TESSELATION, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,110,10), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,256,121), thickness=1, circle_radius=1))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen, resultado.right_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,22,10), thickness=2,
circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(80,44,121), thickness=2, circle_radius=2))
mp_drawing.draw_landmarks(imagen, resultado.left_hand_landmarks,
mp_holistic. HAND_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,22,76), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(121,44,250), thickness=2, circle_radius=2))




mp_drawing.draw_landmarks(imagen, resultado.pose_landmarks,
mp_holistic. POSE_CONNECTIONS, mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,117,66), thickness=2,

circle_radius=2),mp_drawing.DrawingSpec(color=(245,66,230), thickness=2, circle_radius=2))

a= calcular_error(resultado, resultado1)

b= calcular_error(resultado,resultado5

d =calcular_error(resultado,resultado4

(
(
c= calcular_error(resultado,resultado2
(
(

)
)
)
e= calcular_error(resultado,resultado3)
f= calcular_error(resultado,resultado6)
h= calcular_error(resultado,resultado?)
i= calcular_error(resultado,resultado8)
j= calcular_error(resultado,resultado9)
k= calcular_error(resultado,resultado10)
I= calcular_error(resultado,resultado11)
m= calcular_error(resultado,resultado12)
g = min(a,b,c,d,e,f)

margen_de_error = 0.8
data = pd.DataFrame(columns=["Imagen", "Tipo", "Error"])

if g <= margen_de_error:




ifa==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_alegria, nombre_nuevo_archivo)

cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("alegria ""{a}",f"'imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f'imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "alegria", "Error": a})

if h == g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_alegria, nombre_nuevo_archivo)
cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("alegria "f"{h}",f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f'imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "alegria", "Error": h})

ifb==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"

ruta_destino = os.path.join(carpeta_miedo, nombre_nuevo_archivo)




cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)
print ("miedo "f"{b}",f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "miedo", "Error": b})

ifi==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_miedo, nombre_nuevo_archivo)
cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("miedo ,f'imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "miedo", "Error": i})

ifc==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"

ruta_destino = os.path.join(carpeta_sorpresa, nombre_nuevo_archivo)

cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("sorpresa "f"{c}",f'imagen_con_postura_{contador}.jpg")




data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "sorpresa", "Error": c})

ifj ==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_sorpresa, nombre_nuevo_archivo)
cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

ngnpan g

print ("sorpresa "f"{j}",f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "sorpresa", "Error": j})

ifd==g:
contador += 1
nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_aversion, nombre_nuevo_archivo)

cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("aversion ",f{d}",f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "aversion", "Error": d})

ifk==g:

contador += 1




nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_aversion, nombre_nuevo_archivo)
cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("aversion ", f'{k}", f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f'imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "aversion", "Error": k})

ife==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_ira, nombre_nuevo_archivo)
cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("ira ", f'{e}", f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "ira", "Error": €})

if | ==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_ira, nombre_nuevo_archivo)
cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("ira ", f{I}", f'imagen_con_postura_{contador}.jpg")




data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "ira", "Error"; 1})

iff==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"
ruta_destino = os.path.join(carpeta_sorpresa, nombre_nuevo_archivo)
cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("sorpreesa ", f'{f}", f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f"imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "sorpresa", "Error": f})

ifm==g:

contador += 1

nombre_nuevo_archivo = f"imagen_con_postura_{contador}.jpg"

ruta_destino = os.path.join(carpeta_sorpresa, nombre_nuevo_archivo)

cv2.imwrite(ruta_destino, imagen)

print ("sorpreesa ", f'{m}", f"imagen_con_postura_{contador}.jpg")

data_list.append({"Imagen": f'imagen_con_postura_{contador}.jpg", "Tipo": "sorpresa", "Error":

m})

df = pd.DataFrame(data_list)




df.to_excel("resultados.xIsx", index=

alegria= "alegria.png"
tristeza= "tristeza.png"
ira="ira.png"

aversion="aversion.png"

sorpresa="sorpresa.png"

miedo="miedo.png"
alegria2= "alegria2.png"
tristeza2= "tristeza2.png"
ira2="ira2.png"
aversion2="aversion2.png"
sorpresa2="sorpresa2.png"

miedo2="miedo2.png"

carpeta_origen = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/seleccionadas"




carpeta_alegria = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/fotos_anali/alegria”
carpeta_ira = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/fotos_anali/ira"
carpeta_tristeza = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/fotos_anali/tristeza"
carpeta_miedo = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/fotos_anali/miedo"
carpeta_aversion = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/fotos_anali/aversion"
carpeta_sorpresa = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/fotos_anali/sorpresa”

carpeta_destino = "/Users/maitemejiascatalan/Desktop/fotos_ref/fotos_anali"

analizar_y_guardar_posturas(carpeta_origen, carpeta_alegria, carpeta_ira,

carpeta_tristeza,carpeta_miedo,carpeta_aversion,carpeta_sorpresa,alegria,

miedo,ira,aversion,tristeza,sorpresa,alegria2, miedo2,ira2,aversion2,tristeza2,sorpresa2,carpeta_destino)




ANEXOS | — Dataframe y fotografias analizadas

Para acceder al Dataframe y fotografias analizadas , utiliza el siguiente link: analisis fotos python



https://usmcl-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/maite_mejias_sansano_usm_cl/EttsrBqP8yRHoO_AwOnPdVEBGy0oWYOtaOye2GqFZmATpw?e=PonQcd

ANEXOS J - Encuesta

Microsoft F. x ¥ Encuesta (Vista X | #Y resutados_anal
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MAPEO DE TENDENCIAS

Encuesta

Esta encuesta tiene como objetivo mejorar la experiencia para proximos eventos relacionados con Hack4Education, por
lo que se medirs de forma anonima las siguientes dimensiones:

1. Emociones
T — 2 Expectativas

3. Resultados
e ) Y 4. Forma de trabajo

5. Observaciones personales

* Obligatorio

1. Indica tu Institucion * [T}
Saint Joseph School
( Colegio Nuestra Sefiora del Rosario

() Colegio Libertador Siman Bolfvar

2. Indica en que curso estas * [}

7mo Bisico

8vo Basico
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MAPED DE TENDENCIAS 3. Indica como te fuiste sintiendo durante las distintas etapas del evento, ten en cuenta lo siguiente:

« MIEDO: Anticipacion de una amenaza o peligro que produce ansiedad, incertidumbre,
inseguridad

SORPRESA: Sobresalto, asombro, desconcierto. Es muy transitoria. Puede dar una

aproximacion cognitiva para saber qué pasa

AVERSION: Disgusto, asco, solemos alejamos del objeto que nos produce aversion

IRA: Rabia, enojo, resentimiento, furia, irritabilidad

ALEGRIA: Diversion, euforia, gratificacion, contentos, da una sensacion de bienestar, de

sequridad

TRISTEZA: Pena, soledad, pesimismo

Explicacion  bisqueda
de de 1deacion de Presentacio
Bienvenida  escenarios  informacion  propuesta  Prototipado nes
MIEDO ¢
SORPRESA
AVERSION 3 3 8 g 2
1RA (
ALEGRIA
TRISTEZA (

4. Relata de manera concisa como percibiste cada etapa del evento *

Escriba su respuesta
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MAPEO DE TENDENCIAS

4. Relata de manera concisa como percibiste cada etapa del evento *

Escriba su respuesta

5. ;Te gustd el formato de trabajo colaborativo? ;Por qué? * [T)

Escriba su respuesta

6. ;Sientes que después del evento tu forma de trabajar en equipo haya cambiado? ;Por qué? *

Escriba su respuesta

{Te sientes satisfecho con tu trabajo realizado durante el evento?;Por qué? *

Escriba su respuesta

8. Observaciones /o comentarios *

Escriba su respu




ANEXOS K - Registro fotografico, audiovisual y autorizaciones

Para acceder al registro fotografico y audiovisual del evento, utiliza el siguiente link: Registro

Fotografico total



https://usmcl-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/maite_mejias_sansano_usm_cl/EmsX2VMcSLNCiD0Z1swjaXoB2X-5bOzs_OZjJVV5J2s_gw?e=vMfLhx
https://usmcl-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/maite_mejias_sansano_usm_cl/EmsX2VMcSLNCiD0Z1swjaXoB2X-5bOzs_OZjJVV5J2s_gw?e=vMfLhx
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