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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacién tiene por objetivo el
estudio, analisis y desarrollo de herramientas que
habiliten instancias de aprendizaje para la
implementacién de la experiencia Green Bang; un
método de disefio que integra herramientas DCU y
Anticipacion para el desarrollo de Innovaciones

Sostenibles.

Para esto se realiz6 una revisiébn de literatura,
analizando referentes en relacién al desarrollo de
metodologias de disefio y prevision ademas del
estudio sistematico de plataformas digitales
orientadas a la sostenibilidad. El levantamiento de
esta informacién permitié desarrollar propuestas
conceptuales que posteriormente se tradujeron en
el disefio de instrumentos y plataformas, las cuales
van dirigidas a contextos presenciales y digitales

respectivamente.

Se realizaron cuatro instancias de validacion;
Validacién con expertos, Validacién con usuarios,
Workshop y Focus Group los cuales permitieron
reforzar las propuestas disefiadas ademéas de
establecer los requerimientos técnicos para el

desarrollo de cada una de ellas.
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ABSTRACT

The objective of this research is the study, analysis,
and development of tools that enable learning
instances for the implementation of Green Bang
experience; a design method that integrates DCU
tools and anticipation for the development of

sustainable innovations.

For this, a literature review was carried out,
analyzing references about the development of
design, and forecast methodologies in addition to
the systematic study of digital platforms oriented
towards sustainability. The collection of this
information allowed the development of conceptual
proposals that were later translated into the design
of instruments and platforms, which are aimed at

face-to-face and digital contexts, respectively.

Four validation instances were performed:
Validation with experts, Validation with users,
Workshop, and Focus Group which allowed for
reinforcing the designed proposals in addition to
establishing the technical requirements for the

development of each one of them.
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GLOSARIO

DCU Disefio centrado en el usuario.

EVA Entornos Virtuales de Aprendizaje.

HCD Disefio centrado en el humano.

ONU Organizacion de las Naciones Unidas.

ODS Obijetivos de Desarrollo Sostenible.

TIC Tecnologias de la informacién y la
Comunicacion.

VUCA Volatil / Incierto / Complejo / Ambiguo.

GLOSARIO
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ANTECEDENTES DEL PROYECTO

El desarrollo de esta memoria se enmarca bajo la
adjudicacion de un proyecto de investigacion
respaldado y financiado por FONDECYT (Fondo
Nacional de Desarrollo Cientifico y Tecnolégico), el
cual tiene por objetivo estimular y promover el
desarrollo de investigacion cientifica y tecnolégica
basica a nivel nacional. Creado en 1981, ha
financiado méas de 16 mil proyectos de investigacion
cuyos impactos han beneficiado tanto a la
comunidad cientifica como a la sociedad en general
(CONICYT, 2017).

La organizacidn plantea 3 tipos de instrumentos de
apoyo, los cuales son: postdoctorado, iniciacion y

regulares.

Bajo esta escenario el Doctor en Ciencias de la
Ingenieria y académico de la Universidad Técnica
Federico Santa Maria, Leonardo Madariaga, se
adjudicé en el afio 2020 el fondo FONDECYT en la
categoria Proyectos de Iniciacion en Investigacion,
logrando adquirir este instrumento de apoyo para
financiar su investigacion titulada “Disefio para la
anticipacion: desarrollo de métodos centrados en el

ser humano para la innovacion de productos,
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servicios 'y procesos en escenarios de

sostenibilidad.”

Este ultimo proyecto tiene contemplado 4 fases de
desarrollo que inician el afio 2020 y concluyen el

2023. Dichas fases son:

Fase I. Revision de la literatura de métodos de
previsién y anticipacion centrados en el ser humano
con capacidades para las fases de exploracion e

ideacion.

Fase Il. Creacion de un conjunto de métodos que
combinan técnicas y modelos centrados en el ser
humano y de prediccién para mejorar la innovacion

orientada a la sostenibilidad.

Fase lll. Ensayos y experimentos de métodos con

stakeholders.

Fase IV. Difusién del proyecto, la cual tiene como
objetivo transformar la investigacion principal
resultados en publicaciones cientificas vy
herramientas valiosas para profesionales de todo el

mundo.

En esta memoria se desarrollan los puntos
sefialados en la Fase | y I, abordando el proyecto
de investigacion como alumna memorista y dando

origen al desarrollo de la presente investigacion.

ANTECEDENTES DEL PROYECTO
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MARCO CONCEPTUAL

El desarrollo de esta memoria se logra sintetizar en
la articulacion de cuatro conceptos claves,
volviendo necesario el hecho de precisar sus
definiciones para facilitar el entendimiento de la

presente investigacion.

SOSTENIBILIDAD

Se entiende por sostenibilidad a la capacidad de
“satisfacer las necesidades del presente sin
comprometer la habilidad de las futuras
generaciones de satisfacer sus necesidades
propias”. Esta definicion planteada en 1987 por la
Comision Brundtland de las Naciones Unidas
relaciona directamente que para poder abordar la
sostenibilidad se deben contemplar tanto las
necesidades actuales como las del futuro.

Por otro lado la sostenibilidad se constituye a partir
de la interseccion de tres pilares fundamentales: el
crecimiento econdémico, la inclusiéon social y la
proteccion del medio ambiente. Articular una
relacion equilibrada entre estos tres conceptos es
fundamental poder alcanzar el desarrollo sostenible
(Arenas, 2021).
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DISENO CENTRADO EN EL SER HUMANO

El Disefio Centrado en el humano (HCD) es un
enfoque en disefio de sistemas interactivos
(Organizacién Internacional para Normalizacion,
2010). Este concepto viene a contemplar una vision
mas completa e integral en relacion al DCU (disefio
centrado en el usuario), ya que aqui se plantea no
solo cubrir necesidades y requerimientos técnicos,
sino que se integra el factor humano como
elemento a considerar, abordando la ergonomia,
conocimientos de usabilidad entre otros para poder
desarrollar sistemas que ademas de resolver los
problemas de las personas, sean usables y Utiles
(del Prado, 2021).

Este concepto se articula directamente con la
sostenibilidad, dado que su definicién etimoldgica
contempla la satisfaccién de necesidades actuales
gue pueden ser desarrolladas bajo este enfoque de
disefio. Abordar el desafio de la sostenibilidad
contemplando el HCD permitiria obtener resultados

muy beneficiosos (Buhl et al., 2019).

Pese a esto, no se puede omitr que la

sostenibilidad también contempla la satisfaccién de

necesidades futuras, por ende, se vuelve necesario
integrar factores que permitan anticipar y generar
escenarios futuros para poder levantar necesidades
futuras. Este vinculo se convierte en un punto clave
para poder los desafios de la sostenibilidad bajo

una mirada integral.

ANTICIPACION

El futuro de por si implica incertidumbre, y para
quienes crean y desarrollan soluciones saben que
la toma de decisiones se convierte en un punto
critico bajo este escenario de complejidad, el cual
claramente no estan acostumbrados a manejar
(Carrillo-Hermosilla, Del Rio & Kdnndla, 2010).

A pesar como seres humanos no tenemos la
capacidad de poder predecir el futuro, si podemos
anticiparnos a lo que ocurrira (Pinto, 2021) y para
esto existe un universo de metodologias que
permiten ejercitar y desarrollar la anticipacion.
Dentro de las mas conocidas se encuentra

Foresight, o por su traduccién, la prospectiva.
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Este término se utiliza de manera general para
denotar el conjunto de métodos, metodologias y
enfoques que abordan como punto de partida
entornos VUCA, los cuales se caracterizan por su
volatilidad, la incertidumbre, la complejidad y la

ambigiiedad.

La prospectiva compete el estudio y exploracion de
futuros posibles, probables y preferidos, ademas de
levantar insights que permiten el desarrollo de
acciones transformadoras (Pascual, 2021).

INNOVACION

La innovacién es un concepto muy amplio el cual
puede ir orientado hacia diferentes enfoques, y por

ende, adquirir diferentes connotaciones.

Bajo el marco de esta investigacion se entiende por
innovar a la accion de crear algo nuevo que aporte

valor a las personas (Domingo, 2022).

La accion de innovar puede ir dirigida hacia un
producto, servicio, proceso, 0 cualquier otro
elemento que suponga una transformacion
constante e imprescindible (SYDLE, 2022).

El siguiente esquema (ver imagen 1) evidencia la
interrelacion entre estos conceptos y como en su
abordar el desarrollo

conjunto  permitirian

sostenible.

DISENO CENTRADO stkfacel
EN EL USUARIO | necesidades
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INTRODUCCION

EXPLOSION DE LA INFORMACION

La sociedad actual se encuentra inmersa en un
contexto de constante cambio, donde la tecnologia
cada dia rompe mas las barreras existentes en
términos de comunicacion e interconectividad
facilitando el acceso a una infinidad de informacion
y conocimiento virtual (ver imagen 2). El medio
digital se ha convertido en el canal comunicativo
mas cambiante e imponente dentro de este Ultimo
periodo (Valera, 2021).

Paralelamente la pandemia ha propiciado la
generacion de diferentes plataformas digitales que
son utilizadas como herramientas tanto educativas
como con fines laborales, volviendo cada vez mas
relevante el contexto virtual como un instrumento

para desarrollar el aprendizaje (De Vicenzi, 2020).
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DESAFIO DE LA SOSTENIBILIDAD

Hoy en dia nos enfrentamos a grandes retos
sociales y medioambientales, los cuales levantan la
urgente necesidad de instruir y educar a la sociedad
en materia de cuidado y conservacion ambiental. Si
bien es muy diverso el abanico de opciones
existentes en cuanto a plataformas de aprendizaje
en linea, muy pocas logran impactar en el
aprendizaje de las personas en materia de
sostenibilidad, tematica fundamental para la
sociedad actual que cada vez se distancia mas de
poder alcanzar el desarrollo sostenible (Prieto,
2010).

El término sostenible cada dia adquiere mas
protagonismo en debates y conversaciones de
indole mundial, y la evidencia global muestra que
esfuerzos en materia de innovacibn no estan
logrando alcanzar los objetivos de la agenda 2030
de la ONU (Proyecto Fondecyt, 2020)

Alcanzar el desarrollo sostenible es un desafio
critico y una tarea que compete a toda la sociedad,
no es ajeno ni propio de un pais, es mas bien una
realidad generalizada en donde se requieren
adoptar medidas de cambio que apunten hacia los

Objetivos de Desarrollo Sostenible (Arenas, 2020).

PARTICIPACION CIUDADANA

La sociedad debe necesariamente adquirir un rol
protagonico dentro de este contexto, entendiendo
que para producir cambios significativos a nivel
mundial se debe comenzar por trabajar desde los

cimientos de esta, es decir, a nivel local.

Por ende se requieren mecanismos que integren de
manera activa y participativa a las personas para

innovar en materia de sostenibilidad (Hormecheas
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etal., 2020), y el aprendizaje en linea se vuelve una

oportunidad para abordar este desafio.

PARTICIPACION A TRAVES DE CONTEXTOS
METODOLOGICOS VIRTUALES

La pandemia se transformé en un desafio a nivel
mundial, impactando no solo al sector de la salud,
sino que también se vio afectado el entorno
educativo, laboral, y todo aquel relacionado con la
participacién activa de personas. La adaptacion a
este nuevo contexto ha implicado la necesidad de
abordar diferentes estrategias para poder sustituir

los procesos presenciales (Sanabrina, 2021).

Frente a esto, la modalidad virtual cobraba cada vez
méas fuerza como solucién para abordar este
desafio. [Este escenario dio hincapié al
perfeccionamiento y desarrollo de los Entornos
Virtuales de Aprendizaje (EVA), los cuales
permitieron trasladar las actividades externas hacia
la interioridad del hogar y se fueron integrando
progresivamente dentro de las rutinas de las
personas. Los EVA son un conjunto de
facilitan la

herramientas informaticas que

interaccién didactica de manera remota (Salinas,
2011), convirtiéendose en una oportunidad
innovadora que rapidamente fue adoptada por las
personas ya que permitia abordar la participacion

colaborativa a través de la tecnologia.

En esta memoria se expondra el desarrollo, disefio
y validacion de herramientas destinados a la
implementacién de Green Bang, un método que
integra herramientas de disefio centrado en el ser
humano y de prevision buscando identificar y
solventar las necesidades demandadas por el

ecosistema actual.

Por tanto, el desafio que se aborddé en esta

investigacion  fue disefiar instrumentos y
plataformas que lograran habilitar una experiencia
de aprendizaje colaborativo que estuviera en
sintonia con el método planteado, ademas de
buscar crear instancias significativas en torno a la

innovacion sostenible.

INTRODUCCION
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL:

El objetivo general de esta tesis es proponer una
plataforma que facilite practicas asociadas al uso
de métodos de disefio centrado en el usuario y
anticipacion aplicados en el contacto de Innovacion

Sostenible.

Se establecieron objetivos especificos que se
fueron desarrollando progresivamente a lo largo de

la investigacion, los cuales son:
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Levantar informacion bibliogréafica asociada
a instrumentos metodolégicos y
plataformas utilizadas para el empleo de
métodos de disefio centrado en el usuario

y anticipacion.

e Realizar andlisis de referentes de
plataformas tecnolégicas orientadas a
difundir y/o apoyar la innovacién sostenible
desde un punto de vista metodoldgico
centrado en el usuario y la anticipacion

tecnologica y social.
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Proponer el disefio de una plataforma
online para difusion y aplicacion de

métodos la para innovacién sostenible.

Validar el disefio de plataforma con actores
relevantes del ecosistema de innovacion

sostenible.

Establecer los requerimientos técnicos

para el desarrollo de plataforma.
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MARCO TEORICO

EL DESAFIO DE LA SOSTENIBILIDAD

Hoy en dia hablar de sostenibilidad no es algo
nuevo, mas bien parece que este concepto se ha
logrado popularizar al punto de volverse un tema de
discusién recurrente y habitual en diversos
contextos. Es natural que esto ocurra, ya que la
realidad ambiental ha llevado a poner en tela de
juicio la manera en que hemos venido interpretando
y aplicando la sostenibilidad en nuestro estilo de
vida actual (Sousa, 2017).

Si bien es cierto que este concepto ha estado muy
en boga ultimamente, aldn pareciera ser que sigue
siendo incomprendido por un gran porcentaje de la
poblacién (Minguet et al., 2014). Pero esto no es
algo ajeno, ya que de por si este término ha venido
evolucionando a lo largo del tiempo(Garcia et al.,
2000), se ha desarrollado y puesto en discusion
siendo foco de debate en diferentes circulos sobre
su real uso y significado (Leal, 2008).

Paralelamente también existe mucha confusion
entre dos palabras muy popularizadas;
sostenibilidad y sustentabilidad, la similitud entre

ambos términos permite caer muy facilmente en la
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idea de que significan lo mismo, sin embargo existe
una gran sutileza que permite diferenciar
notablemente ambos conceptos (Ricalde et al,
2005).

Quizas parezca insignificante manejar la diferencia
entre ambos términos, sin embargo la falta de
distincién entre ambos conceptos puede ocasionar
visiones equivocas que se traducen en confusion al
momento de reflexionar sobre su contenido y
aplicacion. Educar a la sociedad es la principal
tarea para hacer frente a los desafios sociales y
medioambientales (Espafia, 2010), y desde esta
perspectiva, la distincion oportuna de ambos
conceptos constituye un aprendizaje mucho mas

eficiente.

Bajo esta premisa surge naturalmente la pregunta
¢, Qué es la sustentabilidad y la sostenibilidad? ¢En
qué se diferencian ambos términos? Segun el
articulo 1° de la Ley 19.300 sobre bases generales
del medio ambiente define la sustentabilidad como
“el proceso de mejoramiento sostenido y equitativo
de la calidad de vida de las personas, fundado en
medidas apropiadas de conservacion y proteccion

del medio ambiente, de manera de no comprometer

las expectativas de las generaciones futuras”

(Comision Nacional del Medio Ambiente, 2007)

Por otro lado, la Comision Brundtland de las
Naciones Unidas en 1987 definié la sostenibilidad
como lo que permite “satisfacer las necesidades del
presente sin comprometer la habilidad de las
futuras generaciones de satisfacer sus necesidades
propias”, ademas de contemplar los aspectos
econdémicos, socioculturales y medioambientales y
su equilibrio ecosistémico como determinantes para
el desarrollo de la humanidad (Jiménez et al.,
2018). Esto evidencia que la interconexién entre
estos conceptos es clave a la hora de satisfacer
responsablemente las necesidades actuales sin

atentar a las futuras.

¢,Donde esta la diferencia? principalmente esta en
gue la sustentabilidad aborda meramente la arista
ambiental en cuanto a conservacion de los
recursos, y la sostenibilidad viene a complementar
esta vision integrando la vision humana, es decir,
incorporando el pilar econémico y social (ver figura
3), buscando que el humano se siga desarrollando
pero ocupandose del cuidado del medio ambiente
(Velasquez, 2020).
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ECONOMICO

DESARROLLO
SOSTENIBLE

AMBIENTAL

Esta diferenciacion de conceptos permite
evidenciar que la interrelacion entre los pilares, es
decir la sostenibilidad, permite unificar y orientar de
mejor manera los esfuerzos en temas de
innovacion para mejorar el escenario actual,
entendiendo que estos se deben trabajar de
manera holistica y globalizada. Es por esta razén
que se busca inculcar el desarrollo sostenible

dentro de los diferentes ecosistemas del mundo, y

el ejemplo mas palpable de esto son los objetivos

de desarrollo sostenibles planteados por la ONU.

En el afio 2015 la Organizacion de las Naciones
Unidas planteé la necesidad de abordar una nueva
agenda para trabajar el desarrollo sostenible,
adoptando un conjunto de objetivos globales para
erradicar la pobreza, proteger el planeta y asegurar
la prosperidad para todos como parte de una nueva

agenda de desarrollo sostenible (Gil, 2018).

La agenda 2030 contempla el cumplimiento de
diecisiete objetivos, en donde cada uno plantea
metas especificas que se busca poder alcanzar en
los préximos ocho afios restantes. En su conjunto
los ODS con sus respectivas subdivisiones ofrecen
un camino practico, efectivo y eficaz destinado a
abordar las causas de conflictos sociales, el cambio
climético y la degradacion ambiental (Barberis et
al., 2019).

El objetivo principal es poder implementar distintas
medidas y estrategias que logren incidir en estas
metas, lo que si bien parece muy acertado, alcanzar

el desarrollo sostenible representa una serie de
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desafios para nuestra sociedad global como son el

pensamiento a largo plazo (Pinillos et al., 2019).

A pesar de que esta agenda sirve como lineamiento
de trabajo para direccionar diferentes entidades
mundiales hacia un mundo més sostenible, el
progreso en los ODS sigue siendo desigual y no se
esta movilizando a la velocidad requerida para
alcanzar los diecisiete objetivos para el
cumplimiento de la Agenda 2030 (CEPAZ, 2019)

Tal como indica la declaracién de las Naciones
Unidas que establecié la agenda 2030, los ODS
interpelan a toda la sociedad; todos somos
necesarios para lograr alcanzarlos (Pes, 2019); por
ello la educacién se convierte en una de las vias
mas factibles para poder integrar a la sociedad y

abordar este desafio como se debe, a nivel global.

INNOVACION INSOSTENIBLE

En estos tiempos de constante cambio vy
movimiento cada dia surgen nuevos mecanismos
de adopcion para poder emplear diferentes tareas

o labores predeterminadas. La busqueda por

optimizar y agilizar los procesos se ha vuelto el
principal objetivo para muchas personas Yy
organizaciones en el mundo (Moraleda, 2004). Y no
€s menor, ya que como seres humanos siempre
estamos con la constante necesidad de poder
realizar las cosas de la manera mas Optima y

eficazmente posible.

Bajo este marco se ha venido adoptando y
desarrollando un concepto que no ha sido
indiferente para nadie, el cual ha tenido la
capacidad de poder reestructurar no solo
organizaciones, sino que también el pensamiento
de las personas (Pérez y Petra, 2009). La
innovacion se ha convertido en un término
revolucionario, el cual dia a dia adquiere mayor
presencia y demanda en diferentes entidades,
empresas u organizaciones que buscan integrar
este concepto para mejorar su manera de abordar
proyectos, productos, servicios y desafios de
diversa indole (Tellez, 2007).

El término '‘innovacion' ha adquirido diferentes
definiciones y significados en el transcurso del
tiempo. La innovacién se entiende por la accion de

innovar, y dentro de esta investigacion Ila
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entenderemos como la capacidad de poder generar
0 mejorar una idea para crear valor (Domingo,
2022). El poder y protagonismo que ha adquirido
este concepto hoy en dia es indudable, al punto en
habilitado

departamentos destinados especificamente al area

que muchas  empresas han

de investigacion, desarrollo e innovacion (I+d+i).

Aungue pareciera que este concepto se encuentra
en su maximo apogeo, la verdad es que se ha
venido desarrollando y potenciando desde hace
varios afios atras. Como evidencia de aquello esta
el indice Global de Innovacién (Gll por sus siglas en
inglés) el cual es una referencia de primer orden
gque desde el 2007 se publica para evaluar
anualmente los progresos econémicos de cada
pais en materia de innovacién (Global Innovation
Index, 2021).

Si bien este indicador nos permite evidenciar que el
desarrollo y fomento de la innovacién es algo que
se viene abordando a nivel internacional, también
nos logra divisar una de las grandes falencias que
esta teniendo hoy en dia la innovacién, y es que
esta estd adquiriendo un enfoque y sentido

meramente econémico (Hormecheas et al., 2020)

Tal como lo plantean Lépez y Bermejo en su libro
“La innovacion continua en el éxito empresarial”, es
indiscutible el poder y la relevancia que adquiere
este concepto para replantear y construir
positivamente productos, proyectos, servicios,
entornos, y un sin fin de conceptos sujetos al
constante cambio. Sin embargo, es lamentable que
este aporte se sesgue a factores econémicos y no
se busque ampliar su dimension de alcance
cubriendo también los factores sociales vy
ambientales dentro de los grandes retos actuales,
como lo son los ODS (Pes, 2019)

La principal causa que incide en este hecho es que
la innovacion no se ha logrado compatibilizar a
cabalidad con la sostenibilidad, y esto se evidencia

en dos puntos esencialmente:

Uno de ellos esta relacionado al enfoque que
aborda la innovacion, en donde como se menciond
anteriormente, es mayoritariamente econémico y
suele dejar de lado su aporte hacia los demas
pilares (social y ambiental). Como sintesis se extrae
gque para integrar la sostenibilidad, la innovacion
necesariamente debe contemplar una contribucién

de manera equilibrada hacia los tres pilares
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fundamentales, como lo son: el crecimiento
economico, la inclusién social y la proteccién del

medio ambiente.

Por ultimo, la definicion de sostenibilidad implica
satisfacer las necesidades del presente sin
comprometer las necesidades futuras, y es aqui
donde también se evidencia un punto fluctuante; las
necesidades futuras son claves para poder abordar
la sostenibilidad .Sin embargo estas no siempre son
contempladas a la hora de desarrollar una
innovacion, ya sea por desconocimiento o por la
falta de técnicas y herramientas que permitan el

levantamiento de este tipo de informacion.

A raiz de esto se concluye que actualmente hemos
venido gestando mayoritariamente una innovacion
de tipo insostenible, es decir, que no logra contribuir
positivamente hacia el desarrollo sostenible y que
se focaliza en extraer beneficios puramente

econdémicos.

El desafio estd en poder orientar la innovacion
hacia el desarrollo sostenible, lo cual implica
vincular este concepto directamente hacia los

pilares de la sostenibilidad, es decir, buscar generar

un valor equitativo dentro de la triada sostenible
(Social, econémico y ambiental). De esta manera
se mitigaria el sesgo econémico al contemplar
dentro de la propuesta de valor los demas pilares

gue construyen la sostenibilidad.

Esta podria una opcién factible que logre reivindicar
el valor y potencial que posee la innovacion per se,
ya que ademas de abordar la sostenibilidad como
topico critico y urgente, se orientaria en solucionar
problematicas que no solo traigan bienes
econémicos, sino que logren  impactar
positivamente en el bienestar de personas,

especies y ecosistemas.

MECANISMOS PARA
INNOVACION

DESARROLLAR

La innovacion suele entenderse como un resultado
final, lo que se logré obtener, sin embargo hay que
tener en cuenta que la innovacion no debe
catalogarse como meramente la obtencion de un
dato, logro o elemento tangible, sino que mas bien

se debe concebir como un proceso, que requiere su
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debida gestién para lograr extraer los resultados
deseados (Acufia, 2016).

El desarrollo de la innovacién se puede abordar de
diferentes maneras, y todas ellas muy diversas,
pudiendo abarcar desde la adopcion de diferentes
estrategias para la deteccion de oportunidades
hasta la aplicacion de técnicas puntuales para
promover la motivacion en los espacios de trabajo.
Es un proceso de constante aprendizaje, por ende
la utilizacion de herramientas depende en gran
medida del contexto en el cual se desee innovar
(Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Disefio,
2010).

Si bien es muy amplio el abanico de posibilidades
para poder fomentar e incidir en la innovacién, una
de las opciones que ha cobrado gran popularidad
en este Ultimo periodo es la utilizacion de métodos
y/o metodologias de disefio, las cuales disponen
una serie de etapas y herramientas metodol6gicas
gue son abordadas durante todo el proceso de

disefo.

Un método de disefio ha de estar basado en

estructuras légicas, respondiendo a los problemas

determinados y a sus caracteristicas especificas
(Viveros, 2018). Y por otro lado, en el libro
Metodologia de disefio Vilchis expone que la
metodologia integra conjuntos de indicaciones y
prescripciones para la soluciobn de problemas,
determinando la secuencia mas adecuada de

acciones y procedimientos especificos.

Ambas permiten abordar la innovacion a lo largo del
proceso de disefio, y paralelamente suelen
incorporar diferentes técnicas, herramientas y/o
guias destinadas a orientar el proceso facilitando el
entendimiento y desarrollo en cada una de sus

etapas.

Estos procesos logran articular todo el proceso de
disefio, por ende si se pretende reivindicar el
sentido de la innovacidn para volverla sostenible, el
analisis e investigacion se debe focalizar
necesariamente en los componentes medulares
gue gestan el desarrollo se la innovacioén, es decir,
los métodos y metodologias de disefio utilizados

actualmente.
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Reestructurar la base con la cual se origina la
innovacién permitira redefinir el enfoque con el cual
se ha venido abordando, y bajo la mirada
sostenible, el contemplar desde un inicio los ODS
se vuelve fundamental para reorientar la innovacién

y dirigirla hacia el desarrollo sostenible.

DISENO PARTICIPATIVO Y SU IMPORTANCIA
EN LA INNOVACION

Hoy en dia como sociedad nos enfrentamos a
grandes retos, como lo son los cambios
tecnoldgicos, las  desigualdades  sociales,
aceleracion del cambio climéatico, por solo
mencionar algunos. Si bien estos colocan en una
posicién critica a la humanidad y su proyeccion
futura, dada su urgencia estos retos tienen el
potencial de convertirse en los principales
lineamientos de la sociedad para progresar

constructivamente hacia el desarrollo sostenible.

La agenda 2030 a pesar de ser planteada por los
lideres mundiales, es un desafio que nos concierne
a todos. No es una propuesta exclusiva de algunos

paises, sino que convoca a toda la humanidad

(Pes, 2019), por ende como sociedad debemos
adoptar un rol mas activo y protagonico dentro de

este contexto.

Los 17 objetivos se exhiben como la mejor
respuesta a los desafios actuales, y una estrategia
para alcanzarlos reside en aprovechar el potencial
de la sociedad civil, la cual tiene la capacidad de
adquirir un rol méas activo en la generacion de
innovaciones que puedan ser orientadas a la

consecucion de los ODS (Carrero y Petit, 2011).

Si bien hoy en dia ya se comienza a reconocer el
aporte de la innovacién en relacion al cumplimiento
de los objetivos, adn predomina su enfoque
reducido a la dimension econémica (Hormecheas et
al., 2020), lo cual centraliza sus esfuerzos en
aspectos monetarios ademas de coartar la
posibilidad de impactar en mas dimensiones

asociadas al desarrollo sostenible.

Es por esta razon que se requiere una reforma
transformadora en el concepto de innovacion
(Garcia y Rey, 2020), buscando descentralizar su
enfoque econdmico para abordar problematicas

globales y asi ampliar su dimensiéon de impacto
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abordando las dimensiones ambientales y sociales,
ademas de integrar y valorizar el papel protagénico
de la sociedad civil como actores claves dentro de

las dinamicas de innovacion (Muok y Kingiri, 2015).

Como plantea la ONU, es hora de que la innovacion
se convierta en la nueva normalidad, y por ende se
requiere mayor claridad respecto a los métodos que
permitan integrar completamente la contribucién de
la sociedad civil en las dinamicas de innovacion
(Hormecheas et al., 2020)

APRENDIZAJE EN LINEA, UNA OPORTUNIDAD
PARA LA INNOVACION

La pandemia ha sido uno de los mayores desafios
a abordar dentro del dltimo periodo, un escenario
de gran complejidad que ha logrado estremecer los
cimientos y generar cambios significativos a escala
global. Sus repercusiones no han sido propias del
area de la salud, sino que también se vieron
economicas,

altamente afectadas areas

ambientales y como no, sociales (Ramonet, 2020).

El cierre de escuelas, trabajos, organizaciones
producto la medidas de aislamiento decretadas por
los gobiernos alrededor del mundo obligd a que las
personas trasladaran sus actividades presenciales
y desarrollaran bajo la interioridad su hogar, y es
aqui donde la virtualidad se asoma como la mejor
opcion para adaptarse a este nuevo escenario
(Ochoay Torres, 2021).

El nuevo contexto demandaba poder realizar tareas
gue antes eran presenciales (educativas, laborales,
recreativas, entre otras) para ahora abordarlas en
contextos totalmente virtuales (Balbuena vy
Noguera, 2020). Es en esta ausencia de encuentros
presenciales lo que motivd el desarrollo y
perfeccionamiento de herramientas digitales para
lograr suplir esta nueva necesidad; generar

espacios virtuales colaborativos (Aguilar, 2020).

Este desafio marcé un antes y un después en
relacion al desarrollo tecnolégico, ya que es en este
escenario donde emerge el boom digital para la
integracion de los TIC (tecnologias de la
informacion y comunicacion) en las rutinas diarias
de las personas (Coronel et al., 2020). El avance

tecnoldgico ha propiciado la incorporacion de
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herramientas digitales, lo cual ha sido sumamente
enriquecedor para los instrumentos de la tecnologia

educativa (Barzola et al., 2020).

Considerando la diversidad de actividades que
ahora debian afrontarse de manera remota tales
como la educacién y el trabajo, se comenzaron a
proponer, evaluar y mejorar los canales existentes
para poder habilitar espacios de trabajo que fuesen
factibles y coherentes con las necesidades
requeridas. Es en la blsqueda de mejorar estas
instancias digitales donde cobran protagonismo los
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) (Moyano,
2020 ), los cuales afloran como una solucién muy
sélida y contundente para poder abordar los nuevos

desafios planteados por el contexto pandemia.

Los EVA

informaticas que facilitan la interaccion didactica de

son un conjunto de herramientas

manera remota (Picén, 2020), y han generado un
gran impacto en el proceso de ensefianza y
aprendizaje (Garay et al, 2021). La integracién de
estas nuevas estrategias virtuales por parte de la
sociedad han facilitado el desarrollo de instancias
de trabajo y aprendizaje virtual, las cuales no

habian sido tan exploradas ni aprovechadas

significativamente como lo fue hasta esta nueva

instancia de cuarentena.

Se reconoce a la educacion como una actividad de
constante cambio, la cual requiere en constante
actualizacién frente nuevos paradigmas
tecnolégicos y sociales (Fernandez, 2020), por lo
gue se considera a los EVA como una nueva
oportunidad de modernizacién en los procesos
educativos, laborales y recreacionales, los cuales
ademas rapidamente lograron integrarse en el
diario vivir de las personas al restablecer, a través
de la tecnologia, los lazos y vinculos que habian

sido fragmentados tras el confinamiento.

REQUERIMIENTOS PARA LA INNOVACION
SOSTENIBLE

El contexto actual se encuentra oscilando bajo la
evoluciéon y el desarrollo tecnologico, las
necesidades emergentes cada vez se vuelven mas
complejas y el escenario proyectado indica que
estamos muy por debajo en el cumplimiento de los
ODS para lograr alcanzar el desarrollo sostenible.

La innovacion aparece fuertemente como solucion
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para abordar estos desafios, sin embargo su
desequilibrio en la contribucion de los pilares
fundamentales sumado al desapego con las
necesidades futuras limita que esta pueda ampliar
su alcance para lograr abordar las dimensiones de

la sostenibilidad.

Frente a esto se vuelve sustancial la
reestructuracion de la innovacion para poder
impactar  positivamente hacia el desarrollo
sostenible, declarando la necesidad de generar e
inculcar una nueva visibn para innovar; la

Innovacion Sostenible.

Entendemos por innovacion sostenible al tipo de
innovacion que emerge a partir de conflictos de
indole sostenible, es decir, desde la identificacion
de problemas asociados a la agenda 2030 para
cubrir necesidades de interés global. Su vision es
apuntar a la construccién de mejores sociedades,
reivindicando su rol protagénico para desarrollar los
cimientos que conduzcan hacia un futuro

sostenible.

Para comprender a cabalidad como hoy en dia se

desenvuelve la innovacion en torno a la

sostenibilidad, dentro del proyecto FONDECYT se
investigaron diferentes modelos y perspectivas
metodolégicas arraigadas en practicas de
innovacién con respecto al logro del desarrollo
sostenible, donde se extrajeron 4 dimensiones

claves:

e Colaboracion multidisciplinaria y / o
transdisciplinaria: Los proyectos
relacionados con los objetivos de

sostenibilidad implican problemas
complejos y abiertos que desafian a los
equipos de innovacion a expandirse mas
alld de cualquier organizacion y sus propias
capacidades, antecedentes y experiencias
(Adams, 2016). La mayoria de las
innovaciones actuales orientadas a la
sostenibilidad carecen de  métodos
capaces de integrar los dialogos fértiles
cruzados entre diferentes expertos que, por
lo general, retrasan los tiempos de toma de
decisiones y hacen que el esfuerzo de la
solucion sea menos efectivo o incluso

conducente a errores (Rauter et al., 2018).
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Construccidn de sistemas: El contexto de
la resolucion de problemas en los ODS se
caracteriza por un cambio hacia un
conjunto de relaciones en el que se alcanza
el valor de sostenibilidad a través de la
vinculacién de innovaciones. La innovacion
se produce en la novedad de los elementos
particulares de los sistemas y también en la
forma en que interacttan entre si (Mulgan
y Leadbeater 2013). La innovacién
orientada a la sostenibilidad se puede
conceptualizar como un conjunto de
acciones que cambian un sistema (es decir,
un barrio, un espacio urbano, un sector
industrial o una economia) hacia una
direccion mas sostenible (Draper, 2013). A
pesar de la necesidad de impulsar
soluciones en los espacios del sistema,
todavia un ndamero significativo de
agencias publicas y privadas carecen de la
perspectiva y los métodos analiticos que
les permitan monitorear continuamente su
relacion con otras partes interesadas
(Bannister & Connolly, 2020).

Pensamiento y accion del disefio
estratégico: El disefio tiene la capacidad
de vislumbrar productos, servicios y
procesos futuros, pero también sus
posibilidades, es decir, sus posibilidades y
restricciones dentro de un espacio
problemético (Candy, 2010). El marco de
referencia de las metas de sustentabilidad,
gue son metas de largo plazo, ha utilizado
directa (0 indirectamente) modelos vy
métodos de disefio estratégico con el fin de
brindar escenarios anticipatorios y ofrecer
soluciones alternativas para la toma de
decisiones entre los actores que buscan
metas de desarrollo sustentable (Van der
Duin, 2019; Verbong y Loorbach, 2012).
Sin embargo, la relacién entre el uso de
métodos de disefio y el impacto en los ODS

no se ha estudiado formalmente.

Especulacion y prevision: la nocion de
futuro esta implicita en la idea de vislumbrar
objetivos de desarrollo sostenible. La

definicién y el estudio de los sistemas
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futuros es una parte clave de las
innovaciones orientadas a la sostenibilidad.
La necesidad de enfrentar las limitaciones
y posibilidades futuras afecta cualquier
escenario de exploracién e ideacion de
soluciones, por lo que los equipos deben
pronosticar los posibles resultados a la luz
de los cambios futuros del sistema
(Williams & Robinson, 2020). Por lo tanto,
la necesidad de disefiar para el futuro
también requiere la necesidad de especular
sobre probables mapas de posibilidades.
Todavia existe una brecha en términos de
métodos de disefio puente con estudios
futuros, lo que podria permitir estimar mejor
el impacto de los resultados (Angheloiu,
Sheldrick & Tenant, 2020). Adicionalmente,
el término “prospectiva responsable” ha
tomado importancia debido a la necesidad
de desplegar innovaciones que sean
responsables en cuanto a impactar
positivamente en la imagen de la sociedad
futura y que produzcan menos errores

durante las fases de implementacion

(Bannister & Connolly, 2020; Van der Duin,
2019).

Como sintesis el conjunto de dimensiones

abordadas evidencian que las soluciones
destinadas a impactar los ODS no solo estaran
relacionadas con el cambio en la tecnologia, sino
también con los cambios en las practicas de los
usuarios, la formulacion de politicas, la regulacion,
la dinamica de la empresa y el significado o la
cultura simbolica (Sengers, Wieczorek & Cuervo,

2019; Geels, 2002).

Esto infiere en que en la actualidad, el nexo entre la
innovacion y la sostenibilidad se ha visto interferido
producto de la existencia de una brecha tedrica y
metodoldgica. Como conclusién se llega a que
estas cuatro dimensiones en su conjunto no se han
logrado articular en un modelo holistico, capaz de
derivar y validar los métodos para impactar con
productos, servicios y procesos relevantes y

adoptables.
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ESTADO DEL ARTE

El desarrollo de esta investigacion se inicia a partir

de un estudio sistematico de literatura, extrayendo

y analizando el conocimiento actual en base a los
dos conceptos claves, el disefio centrado en el ser
humano y la previsién, ademas de estudiar los
instrumentos utilizados para ensefiar y abordar

estos dos términos.

En ambos casos la busqueda se focalizé en la
recopilacién de papers que estuviesen relacionados
a aquellos términos, y para realizar esto se
utilizaron diferentes journals como canal de
busqueda que luego se complementaron con la

plataforma Google Académico.

Para la busqueda se utilizaron diferentes términos
claves, los cuales permitieron precisar la busqueda
y extraer los documentos que tuviesen mayor
relacion. En el siguiente esquema se exponen
algunos de los términos buscados y sus respectivos

hallazgos (ver imagen 4).

Otra estrategia que se adoptd en esta instancia fué

revisar las citas que tenian los papers que mas se

relacionaban con la temética bisqueda, ya que por
lo general al indagar en esta categoria se lograba
ahondar con méas documentos que poseian

enfoques de investigacion similares.

Human Centered Design

Ideo method
Online creative platform
Design toolkit validation

IDEO HCD

Para identificar si un paper servia se analizaron sus

items generales (resumen, desarrollo vy
conclusiones), y si lograba contener informacion
relevante para lainvestigacién, luego se pasaba por
una etapa de filtro a partir de las siguientes

categorias:

e El paper debe estar asociado a la tematica
del proyecto

e El paper debe pertenecer a un journal
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_hGF_jESHkMfKSxxVfHscxVnASdx6X-qzQ0W8h5DbIA/edit?usp=sharing

e Elidioma del paper debe ser en inglés
e El paper debe haber sido escrito del 2019
en adelante

La siguiente tabla resume el proceso de busqueda
identificando la totalidad de papers recopilados
para el desarrollo de esta investigacion (ver imagen
5). Los documentos seleccionados fueron
descargados y almacenados en el software de

revision bibliogréafica Zotero.

Google
Schoolar

Google
Schoolar

Zotero

Actions

Identification
Screening

Elegibilty

"‘CIUdEd [__

El estudio y analisis de la revisién de literatura se

realiz6 a partir de los siguientes criterios:

. Problema de investigacién
. Plataforma/Tecnologia

. Descripcién

. Métodos

. oDs

. Anticipacion del futuro

Tras este revision de literatura focalizada en la
utilizacion de metodologias de disefio centradas en
el usuario y anticipacion abordadas bajo contextos
de desarrollo sostenible, se lograron constatar los

siguientes aspectos en cada dimension de analisis:

Problema de investigacion: Los problemas que
fueron abordados eran en su totalidad de interés
general, es decir, existia por detras un segmento
considerable de personas las cuales se iban a ver
beneficiadas con el desarrollo de una solucion. Esto
evidencia que la innovacion sostenible conlleva de
por si abordar conflictos que sean de interés social
y que no sean exclusivos de un grupo acotado de

personas. De esta forma se puede denotar la
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trazabilidad que puede adquirir el desarrollo de una

solucién cuando es de interés generalizado.

Plataforma/Tecnologia: Dentro de algunas de las
propuestas desarrolladas en cada investigacion
aparece fuertemente el componente tecnolégico, lo
cual nos da a entender el potencial que este posee
para producir impactos constructivos dentro del
mundo de la innovacion sostenible. Las
investigaciones que abordaron desafios vinculados
a plataformas tecnolégicas lograron constatar que
este es un canal fructifero para generar instancias

de aprendizaje, discusion y reflexion.

Métodos: La adopcion de herramientas
relacionadas a los métodos de disefio centrado en
el usuario se utilizan esencialmente a la hora de
levantar y validar informacion, es decir, en etapas
iniciales y finales del proyecto, siendo las
entrevistas, encuestas, fotografias, focus group y
prototipado las herramientas que se utilizaron con
mayor frecuencia a lo largo de la investigacion. El
hecho de que se produzca un vacio intermedio en
relacion a utilizacion de metodologias dcu podria
ser un indicador de que el proceso se esta viendo

fragmentado al no poseer instrumentos flexibles

gue permitan integrarse a lo largo de todo el
proceso de desarrollo, y no solo en etapas

puntuales.

ODS: A pesar de que los desafios eran muy
diversos unos de otros, hubo un enfoque que se
logré repetir en varias de las investigaciones,
buscar desarrollar instancias de aprendizaje. El
objetivo de desarrollo sostenible que obtuvo una
mayor frecuencia en los proyectos de investigacion
fue el 4, Educacion y calidad. Esto permite
constatar que la educacion es el pilar fundamental
para construir sociedades conscientes, reiterando
la importancia de instruir a las personas para

articular entornos sostenibles.

Por otro lado se logré evidenciar que no todas las
investigaciones especificaba estar orientadas hacia
un ODS en especifico, lo cual no quiere decir que
el desarrollo de la investigacion no pueda contribuir
hacia alguna de las metas planteadas por los 17

objetivos.

Anticipacion del futuro: Muy pocos de los equipos
aplicaban técnicas para abordar el pensamiento

futuro, la mayoria de las investigaciones concluia al
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momento de prototipar y validar, lo cual si bien es
una parte elemental dentro del proceso de disefio,
evidencia que no hay una utilizacién estratégica de
prevision para evaluar la sostenibilidad del producto

0 servicio en el tiempo.

Este andlisis permite comprender la relacién que
existe hoy en dia entre la innovacion y la
sostenibilidad, y la manera en que se articula con
las metodologias de disefio centrado en el usuario
mas la anticipacion. Esta instancia es clave para
poder construir los lineamientos necesarios para
proponer y desarrollar una propuesta coherente y

eficaz.

FACTORES POSITIVOS Y NEGATIVOS

A raiz del analisis anterior se permiti6é derivar en los
factores positivos y negativos contenidos en la
aplicacion de metodologias DCU vy anticipacion
dentro de contextos de innovacion sostenible,

dentro de los cuales se destacan:

POSITIVOS

1) Menos es mas: Los proyectos de investigacion
relacionados a teméticas sostenibles tienden a
desarrollar desafios con un nivel de complejidad
entre baja y mediana escala, los cuales son
abordados mayoritariamente  por  equipos
multidisciplinarios y suelen concluir en etapas de
validacion. Esto permite evidenciar que para
abordar la sostenibilidad no necesariamente se
debe indagar en proyectos gigantes y complejos,
mas bien se puede iniciar con acciones locales
concretas pero que apuntan hacia objetivos
globales; la innovacién sostenible estaria al alcance

de todos.

2)Sostenibilidad como punto de partida: Las
investigaciones que buscaban la abordar la
sostenibilidad plasmaron que era fundamental
orientar el proyecto a la sostenibilidad desde una
etapa inicial, y para esto propusieron diferentes
técnicas tangibles e intangibles que buscaban
precisar y declarar desde un inicio un enfoque

dirigido hacia la sostenibilidad
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3)Instrumentos para dialogar: Los equipos que
abordan desafios vinculados al disefio de
instrumentos enfatizaron la importancia de generar
instancias de dialogo entre las personas, y para
esto la utilizacion de instrumentos fue clave para
guiar estos momentos, brindado indicaciones para

orientar y desarrollar la conversacion.

4)Mecanismos de gamificacion: En los diferentes
desafios, algunos tuvieron la oportunidad de
abordar la gamificacion dentro de su proceso de
desarrollo. Dentro de sus resultados declaran que
la gamificacion fue clave a la hora de transmitir y
comunicar un mensaje, y que su adopcién es una
estrategia factible ya que sefialan que estas tienen
la capacidad de poder cambiar positivamente las

actitudes personales.

NEGATIVOS

1)Sintesis excesiva: La manera de plantear el
desarrollo del proyecto no siempre se exponia de la
mejor manera, mas hien se entregaban aspectos
muy generales de cdomo habia sido el

procedimiento. Esto se vuelve un problema al

momento de querer replicar la innovacion en otro
entorno con problemas similares, entendiendo que
al poseer las mismas metas y objetivos en comun
estas soluciones podrian introducirse
favorablemente en otros contextos, por ende se
requiere de un nivel de detalle méas especifico si se

pretende impactar globalmente.

2)Dispersion de instrumentos: Considerando que
las herramientas de DCU eran mayoritariamente
utiizadas en etapas finales e iniciales, surge
naturalmente la interrogante sobre la existencia de
este vacio intermedio en la adopcién de métodos.
Dentro de la diversidad de razones una de ellas
podria ser que existe una discontinuidad producto
de la dispersién de los métodos actuales, los cuales
se traducen en una gran cantidad de técnicas
especificas que van destinadas a utilizarse en
etapas puntuales y no de manera transversal a lo

largo del proceso.

3)Carente dimensién futura: Si bien estas
investigaciones iban orientadas a la sostenibilidad y
cubrian muy bien su desarrollo a lo largo del
proyecto, aun existia un factor importante a medio

cubrir, y este era la proyeccion del producto o
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servicio para evaluar qué tan sostenible seria en el
tiempo contemplando las necesidades futuras.
Como sintesis se logra evidenciar que el concepto
sostenibilidad se esta incorporando dentro de la
innovacion pero aun queda integrar su dimensién

futura.

La identificacion de los componentes favorables y
desfavorables (Ver imagen 6) permiti6 extraer los
conceptos esenciales para el planteamiento
preliminar de una primera propuesta, buscando
retomar y potenciar los factores positivos, pero

también solventar y trabajar los factores negativos.
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MARCO METODOLOGICO

TIPO DE INVESTIGACION Y ENFOQUE
METODOLOGICO

La presente investigacion se caracteriza por ser del
tipo exploratoria y cualitativa, en donde se buscara
la constante validacién de propuestas a partir de las
apreciaciones tanto de profesionales (en areas de
innovacién, disefio y sostenibilidad) como de
usuarios que representen distintos perfiles
estudiantiles. Sus testimonios seran sumamente
constructivos y vitales en el transcurso de esta

investigacion.

Lo anterior permitirA levantar informacion
significativa a través de reuniones, entrevistas,
encuestas y workshops, todo esto con el fin de
construir una experiencia de aprendizaje a partir de
un método de disefio que aborda la innovacion

sostenible.

Esta propuesta ir4 enfocada hacia dos segmentos;
empresas con equipos multidisciplinarios que
constantemente aborden desafios de innovacion

como también a comunidades que busquen

generar impactos locales. El grupo de estudio con
el cual se validaron estas herramientas cataloga
dentro del segmento comunidad, ya que se aplicé
con estudiantes universitarios con contextos e
intereses comunes; aprender y aplicar técnicas

para innovar a través de la sostenibilidad.

El desarrollo de la propuesta concluye en la
generacion de instrumentos fisicos y plataformas
digitales que buscan empaquetar el método de
disefio para efectuar su implementacion,
trasladando los conocimientos tedricos para
traducirlo en herramientas practicas y coherentes
que logren transmitir un valor conceptual para

generar instancias de aprendizaje significativas.

METODOLOGIA

La metodologia planteada se basa en la articulacion
de seis actividades claves, en donde todas ellas
permiten levantar informacion de primera fuente
para el disefio y desarrollo de las diferentes
propuestas. El siguiente esquema agrupa vy

sintetiza las actividades realizadas (ver imagen 7).

MARCO METODOLOGICO

H
[




DISENO DF DISENO DE

~
o

Revision de Literatura: Se  estudiaron
sistematicamente papers sobre la aplicacion de
métodos de disefio centrado en el usuario y de
anticipacién en contexto de innovacién sostenible,

destacando los factores positivos y negativos.

Desarrollo de Método: En esta instancia se definio
el método de disefio con el que se trabajé a lo largo
de toda la investigacién. Esto es sumamente
importante ya que este sera el elemento medular
del cual irdn aflorando diversas propuestas tanto de

instrumentos como de plataformas.

Disefio de instrumento: Se da inicio al proceso de

disefio con el desarrollo de propuestas para

generar un instrumento metodol6gico. Estas
versiones iran pivotando e iterando, ademas de ser
validadas por un grupo de expertos, permitiendo
recopilar la informacion necesaria para concluir con

un formato bien consolidado.

En esta etapa el grupo de validacion esta
conformado por dos profesionales con una vasta
experiencia en teméticas de innovacién,
sostenibilidad, emprendimiento y educacion. En la
sesion se expusieron las propuestas de instrumento
disefiadas ademas de evaluar su relacion con el
método planteado. La sesion se realiz6 a través de
la plataforma Zoom teniendo una duracion de una
hora, y la cual concluye con una encuesta digital de

tipo cualitativa.

Workshop: Realizacion de taller en donde se
desarrolld la experiencia metodolégica y se
validaron los instrumentos disefiados para trabajar
el método planteado. Esta instancia permitio
recopilar mucha evidencia grafica, ademas de
poder observar y validar la interaccion entre los

participantes y las plantillas disefiadas.
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En la sesion participaron un total de seis
estudiantes pertenecientes a la Universidad
Técnica Federico Santa Maria, de los cuales tres
son estudiantes de Ingenieria en Disefio de
productos, dos de Ingenieria Industrial y uno de
Ingenieria Civil Electrénica. Esto permitié simular
pequefios equipos multidisciplinarios al agruparlos
por diferentes carreras. La sesién tuvo una duracion
de tres horas y se realiz6 de manera presencial,
concluyendo con una encuesta digital de tipo

cualitativa.

Disefio de plataforma: A partir del andlisis y
sintesis de lo obtenido en las etapas anteriores se
desarrollaron dos propuestas de plataformas que
buscan trasladar la experiencia presencial del
workshop para abordarla de manera digital. Se
prototiparon ambas y se validaron con los

participantes de la jornada anterior.

Para esta validacion se realizaron reuniones
personalizadas con cada patrticipante del workshop,
de manera de poder contrastar su vivencia en el
taller y compararla con la nueva experiencia digital
planteada. Cada reuni6én tuvo una duracién

aproximada de quince-veinte minutos, se realizd

por Zoom y concluy6 con una encuesta digital de

tipo cualitativa.

Focus Group: La sexta y dultima actividad
corresponde a la realizacién de un focus group,
teniendo como objetivo reunir a un grupo de
expertos para generar una instancia de analisis y
discusién en torno a las propuestas de plataforma
planteadas para concluir si estas aproximaciones
logran cumplir con la probleméatica identificada.
Ademas se busca habilitar espacios de reflexion en

torno al desarrollo de la investigacion.

Dentro del focus group se contd con la presencia de
cuatro profesionales con distintas areas de
expertise, pero que en su conjunto se destaco
fuertemente el dominio en teméaticas de innovacion,
sostenibilidad, emprendimiento, consultoria y
docencia. En la sesion se presentaron las dos
propuestas de plataforma disefiadas introduciendo
en cada una sus criterios de disefio, lo cual
posteriormente permiti®6 generar un feedback
orientado a cada plataforma ademés de levantar los
requerimientos necesarios para poder desarrollar la

propuesta.
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METODO

El método abordado dentro de esta memoria fue
concebido en una instancia previa de investigacion,
siendo fruto de un largo proceso de analisis,
discusion y validacion. EI objetivo de dicha
investigacion fue proponer una secuencia de
etapas que lograran orientar la innovacion hacia el
desarrollo sostenible, utilizando principalmente los
ODS como guia referente que estructura los
lineamientos basicos para abordar la sostenibilidad

bajo contextos de innovacion.

Este método utiliza herramientas de disefio
centrado en el usuario y de prevision para potenciar
el desarrollo de innovaciones sostenibles. Su
estructura se constituye a partir de la interseccion
de tres elementos claves, pasado, presente y
futuro, entendiendo que para poder desarrollar una
innovacion sostenible se debe entender el pasado,

analizar el presente y proyectar el futuro.

ETAPAS METODO

Su implementacion se basa a partir de una

secuencia lineal de etapas, en donde cada una de

ellas va asociada a una accién u objetivo en

especifico. Extrayendo informacién de la
investigacion abocada al desarrollo de este método,
se declaran las siguientes definiciones para cada

etapa:
1. CONTEXTUALIZACION:

Esta etapa esta asociada a la accién de introducir.
Tiene 2 objetivos principales que responden a esa

accion:

Introducir a los participantes los conceptos claves
que deben manejar para poder desarrollar las
actividades y por otro lado permitir que exista una
introduccion entre los participantes de manera de

generar un ambiente de confianza.
2. INTROSPECCION:

La accion asociada a esta etapa es analizar. El
concepto de introspeccion hace referencia a mirar
al interior. Esta etapa abarca el tiempo presente, en
donde se tiene que analizar lo que esta sucediendo
dentro de la organizacibn/comunidad para
encontrar el problema que de origen a la

innovacion.
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3. RETROSPECCION:

En esta etapa entender es la accién que toma el

protagonismo.

Retrospeccién significa mirar hacia el pasado, por
lo que el objetivo es entender que sucedié antes de

gue ocurriera el problema.

Esta etapa junto con la introspeccion, permiten

tener herramientas para proyectar mejor el futuro.
4. EXTROSPECCION:

El concepto de extrospeccion se asocia con mirar
hacia afuera. El término “afuera” en esta etapa
adquiere una connotacién temporal, proyectar
(accién clave) el presente para anticipar el futuro, lo
cual es clave para generar innovaciones

sostenibles.
5. TRANSMUTACION:

Transmutar significa cambiar, en quimica hace
referencia a la transformacién de un elemento
guimico en otro. El sentido que adquiere este

término en el método es transformar toda la

informacion que se trabaj6 anteriormente en
innovaciones, por lo que la accién clave en esta
etapa es Transformar.

Cada etapa con su respectivo objetivo se sintetiza

en el siguiente esquema (Ver imagen 8).

@

RETROSPECCION.
“Entender el pasado”

EXTROSPECCION
"Proyectar el futuro"

DEFINICION DE ACTIVIDADES

Como se logra apreciar, las etapas que constituyen
el método poseen objetivos amplios que de por si
cada uno facilmente podria abarcar una cantidad
considerable de informacion, por lo que se vuelve
necesario traducir estos objetivos en actividades
concretas que posteriormente permitan direccionar

la creacién de instrumentos. La siguiente figura
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desglosa cada etapa en acciones puntuales (Ver

imagen 9).

RETROSPECCION EXTROSPECCION

“ntender el posado” Ml “Proyector el futuro®

entorno
Levantar Proyectar
‘conflictos necesidades

Esta investigacion se entiende como una
continuacion en el desarrollo del método
anteriormente planteado, abarcando el disefio y la
creacién de herramientas que permitan poder
efectuar su implementacién de manera presencial y

remota.

Como el método de por si ya posee una estructura
definida y fundamentada para abordar la innovacién
sostenible, el siguiente desafio estd en empaquetar

el método integrando el disefio de instrumentos y

plataformas, de tal manera de encapsular un
conjunto de herramientas que cobren sentido y
logren facilitar tanto el entendimiento como la

aplicacion de cada etapa.

Paralelamente se ahondara en la creacion de una
identidad visual para el método que logre transmitir
un valor conceptual al momento de abordar su
implementacion, esto con la finalidad de disefiar
mas que una catedra expositiva, una experiencia de

aprendizaje.
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ANALISIS DE REFERENTES METODOLOGICOS

Para iniciar esta etapa de disefio se vuelve
necesario realizar un estudio previo de cémo se
componen y comunican los métodos y/o
metodologias mas reconocidos y utilizados dentro

del dltimo tiempo.

Dentro de la baraja de posibilidades existe un
referente que sin duda alguna ha logrado impactar
los ecosistemas actuales al punto de convertirse en
el nexo entre el disefio y diferentes entidades tales
como empresas, gobiernos y organizaciones entre
otras. (Melles et al., 2012 ). Design Thinking o por
su traduccion, Pensamiento de Disefio, ha logrado
revolucionar la industria de la innovacion,
permitiendo abordar un enfoque capaz de
adaptarse a los diferentes desafios emergentes del

mercado.

La aplicacién de esta metodologia se ha visto
reflejada en el éambito de aprendizaje de

estudiantes, emprendedores y empresarios,

otorgando diversas herramientas que por sus
caracteristicas pueden emplearse ampliamente y
permiten favorecer el desarrollo de innovaciones

centradas en los usuarios (Castillo et al., 2014).

Esta metodologia esta compuesta por 5 etapas (Ver
imagen 10) que logran derivar en acciones que

guian y estructuran el proceso de disefio.

DESIGN THINKING

PROTOTIPAR
PROBAR

Realizando un primer acercamiento a esta
metodologia, se logran constatar los siguientes

factores positivos y negativos:

POSITIVOS

1) Féacil de entender: La metodologia de por si se

ha logrado integrar rapidamente en diversos
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contextos dada su facilidad de comprensién. Utilizar
una terminologia clara y concisa permite entender

rapidamente su funcionamiento y aplicacion.

2) Adaptacion integral: Esta metodologia al
poseer etapas genéricas y no especificas permite
gue puedan aplicarse rapida y eficazmente en

diversos contextos y desafios.

3) Etapas accionables: Las etapas ademas de
sintetizar los pasos generales que son abordados
en la metodologia, poseen nombres que derivan en
acciones concretas, lo cual permite orientar y dirigir

el desarrollo de actividades.

4) Comunicacion cromética: El hecho de utilizar
colores para diferenciar cada etapa permite generar
un contraste directo e intuitivo, ademas de facilitar

su reconocimiento en el proceso de desarrollo.

NEGATIVOS

1) Dispersion grafica: Al realizar una primera
busqueda sobre esta metodologia, se logra
evidenciar que dada su popularidad, existe una

gran cantidad de recursos y esquemas que

sintetizan visualmente la secuencia de etapas (Ver
imagen 11). El hecho de que no posea una
identidad visual definida produce que exista una
dispersion gréafica, lo cual dificulta que esta sea

reconocida.
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2) Dependencia sostenible: Si se analiza cada
etapa se logra evidenciar que ninguna de estas
representa tener alguna relacion directa con la
sostenibilidad. Esto si bien no implica que no se
puedan abordar desafios orientados a la
sostenibilidad, evidencia que existe una clara

dependencia en ellos, es decir, el grado de
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sostenibilidad depende directamente tanto del

grupo de estudio como del desafio abordado.

3) Falta de previsién: La metodologia concluye
con una etapa de validacion, lo cual si bien podria
asegurar la factibilidad de un proyecto en la
actualidad, nada se dice sobre su proyeccién en el
tiempo y como esta se podria seguir adaptando a

las necesidades futuras de los usuarios.

Tras el andlisis de Design Thinking como referente
de primer orden dentro del mundo metodoldgico, se
logra extraer que las etapas y su diferenciacion
cromatica constituyen los elementos claves a la
hora de transmitir y comunicar la metodologia.
También se evidencia la necesidad de considerar
intrinsecamente factores de sostenibilidad dentro
del proceso de disefio, ademas de solo focalizarse
en cubrir las necesidades del usuario, sino que
también se debe evaluar y proyectar su interaccion
con el entorno. Por Ultimo se evidencia la
importancia de tener una identidad visual definida
para el reconocimiento y diferenciacién dentro de la

competencia.

PROPUESTA CONCEPTUAL INSTRUMENTO

Se plantea una propuesta conceptual que logre
abarcar los principales hallazgos recopilados a lo
largo de toda la investigacion, de los cuales

destacan:

- Desarrollar una identidad: Considerando el
universo existente en cuanto a métodos,
metodologias, herramientas, instrumentos y un sin
fin de conceptos, se vuelve sumamente necesario
el desarrollo de una identidad visual que logre
destacar dentro de este ecosistema, buscando
adquirir su debido reconocimiento para facilitar su

posicionamiento.

- Transmitir un valor sostenible: Se logré
constatar que si bien las metodologias podrian
abordar  desafios sostenibles, estas no
necesariamente integraban dicho concepto dentro
de su secuencia de etapas, lo cual genera que la
sostenibilidad dependa directamente del grupo de
trabajo y/o del desafio abordado. Se debe enfatizar
el transmitir un valor orientado a la sostenibilidad a

lo largo de todo el proceso.
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- Inculcar la previsién: Como se logroé evidenciar
es muy poca la incursiéon que hay en cuanto al
desarrollo de la previsién, lo cual permite inferir que
existe un gran desconocimiento en relacion a este
término. Es por esto que se debe poner especial
énfasis al momento de comunicarlo, ya que como
es un concepto nuevo se requiere de instrucciones
claras y concisas para lograr comprenderlo a

cabalidad.

Esta seccion se complementa con el estudio y
andlisis de las distintas metodologias de disefio e
innovacion existentes abordado en la investigacion
“Disefio de experiencias circulares para la adopcion
de herramientas formativas de economia circular y
habilidades de sostenibilidad en facilitadores de
instituciones de educacion superior con carreras
con una fuerte componente creativa” (Arenas,
2021) de la cual se extraen los siguientes hallazgos
para articular una experiencia y/lo kit de

herramientas orientadas hacia la sostenibilidad:

Existencia de un manual o infografia
explicativa que permita posicionar y
contextualizar el

Aporte sostenible.

Realizar un diagnéstico del escenario
actual para entender las probleméticas y
los distintos actores (vision sistémica).
Activar la reflexién colectiva en torno a
distintos desafios de la sociedad.

Lenguaje claro y transversal, utilizar
analogias para simplificar y acercar lo
complejo.

Entregar las guias basicas para aprender a
triangular informacion

Construir una bitacora de observacion del
proceso.

Existencia de una metodologia que
sustente el kit de herramientas.

Mas que un kit de herramientas, una
experiencia tangible.

Una experiencia colaborativa interactiva y
participativa que tenga un storytelling

practico.
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El desafio, por tanto, sera disefiar herramientas de
disefio que permitan desarrollar una experiencia de
aprendizaje colaborativo, lo cual necesariamente se
debe articular con una identidad visual que cobre
sentido para crear una instancia significativa en

torno a la innovacién sostenible.

OBJETIVOS DE DISENO:

- Segmento: Buscando la creacibn de una
propuesta integral y flexible, el desarrollo de esta se

focalizara en 2 segmentos; empresa y comunidad.

e Perfil

organizaciones que constantemente se

Empresa: Entidades u

encuentran realizando proyectos,
manejando  recursos y trabajando
colaborativamente. Estan mas

familiarizados con los conceptos de
innovacion y suelen poseen un mayor
manejo tecnoldgico, el cual es recurso
utilizado como gran aliado para

comunicarse y desarrollar proyectos.

e Perfil de comunidad: Grupo de personas
gue comparten una ubicacion geogréfica y
un mismo contexto, lo cual los hace
vivenciar conflictos y problematicas en
comun. Por lo general presentan

problematicas latentes que requieren

soluciones rapidas y a corto plazo. No
todos poseen acceso a productos
tecnologicos, los cuales también podrian

desconocer sus usos.

- Equipos: Buscando promover las instancias de
discusion y didlogo, se contempla desarrollar
instrumentos destinados a equipos de trabajo

conformados entre 3-4 personas

- Dinamica de trabajo: Considerando que cada
una de las etapas del método posee amplios
objetivos los cuales contemplan el levantamiento y
analisis de una gran cantidad de informacion, se
vuelve necesario fraccionar estos alcances para
traducirlo en actividades mas especificas. Es por
esta razon que se contempla como minimo 2
instrumentos de trabajo por cada etapa,

permitiendo implementar cada una de ellas de una
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manera mucho mas focalizada, comprensible y

directa.

DISENO DE MARCA

Considerando que el método buscaba integrar
fuertemente la componente prevision, se busco
representar graficamente este concepto extrayendo
su finalidad; anticipar el futuro. Posteriormente se
utilizé una analogia para representar el concepto

desarrollando la siguiente propuesta:
NOMBRE: Telescopic Method

DESARROLLO DE CONCEPTO: El telescopio es
un instrumento O&ptico para observar objetos
lejanos, se utilizd su funcién para hacer la analogia
de mirar una situaciéon lejana como lo es el futuro,
por lo que la bajada del nombre, Telescopic

method, era “acercar el futuro”.

PROCESO DE DISENO: El disefio de branding
comenz6 con el desarrollo de bosquejos en hoja y
papel, los cuales posteriormente se fueron
trabajando de manera digital hasta concluir en la

marca propuesta (Ver imagen 12).

o
telescopic ;Ii
N ==
i ﬁf o
= o ielescoplc
T telescC pic

PROPUESTA IDENTIDAD VISUAL: Imagotipo que
desglosa la palabra Telescopic, enfatizando la letra
“O” con secciones laterales que simulan la

extension de un telescopio (Ver imagen 13).

telescopic

method

PALETA DE COLORES: Monocromatico

TIPOGRAFIA: League Spartan y Glacial

indifference (Ver imagen 14).
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League Spartan

Glacial Indifference

DISENO DE PLANTILLAS

PROCESO DE DISENO: El disefio de instrumentos
comenz6 con el desarrollo de bosquejos en papel y
en la plataforma miro, los cuales posteriormente se
fueron trabajando de manera digital hasta concluir

en las siguientes plantillas (Ver imagen 15).

CANTIDAD DE INSTRUMENTOS: Se realizo el
disefio de ocho plantillas en total las cuales abarcan
en su conjunto todas etapas presentes en el

método.

SEGMENTACION: La

instrumentos se basa en elementos cromaticos y

diferenciaciéon  entre

morfolégicos.

PALETA DE COLORES: Se utiliz6 una paleta de
colores que permitiera identificar rapidamente el
instrumento y su respectiva etapa, la cual ademas
genera contrastes con las fuentes de texto para

facilitar su visualizacién (Ver figura 16).

#fad430 #5deleb

TIPOGRAFIA:

indifference (Ver imagen 14).

League Spartan y Glacial

PLANTILLAS:

1)Tarjetas ODS (Ver imagen 17):
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3) Arquetipos (Ver imagen 19):

Arquetipos

Usuaria Involucrado

Imagen 17: Tarjetas ODS .
Fuente: Elaboracién propia. O E
e Etapa: Contextualizacion N .
e Funcion: Introducir y explicar cada ODS

Imagen 19: Protopersona
Fuente: Elaboracion propia.

2)Mapeo inicial (Ver imagen 18): e Etapa: Introspeccion
e Funcién: Desarrollar perfil usuario e

involucrado

Conflictos 7

4) Paleta del presente (Ver imagen 20):

L

Problemdtico

Problema

Involucrado

Imagen 18: Mapeo inicial
Fuente: Elaboracioén propia.
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e Funcién: Levantar conflictos del entorno
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Imagen 20: Paleta del presente
Fuente: Elaboracién propia.



e Etapa: Introspeccion

e Funcion: Empatizar con usuario

involucrado

5) Paleta del pasado (Ver imagen 21):

" Involucrado

Imagen 21: Paleta del pasado
Fuente: Elaboracién propia.

e Etapa: Retrospeccion

e Funcién: Analizar causas

6) Creacién de escenarios (Ver imagen 22):

Horizonte de
cambio

=

Tiempo Comportamiento:

ENTOENOQ

Imagen 22: Creacion de escenarios
Fuente: Elaboracion propia.

e

e [Etapa: Extrospeccion

e Funcién: Desarrollar escenarios futuros

7) Paleta del futuro (Ver imagen 23):

Escenario

Dibujo

Imagen 23: Paleta del futuro
Fuente: Elaboracién propia.

o Etapa: Extrospeccion
e Funci6n: Empatizar con fusuario
futuinvolucrado

8) Embudo Innovasos (Ver imagen 24):

Imagen 24: Embudo InnovaSos
Fuente: Elaboracion propia.
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e Etapa: Transmutacion

e Funcién: Generar innovaciones sostenibles

VALIDACION DE INSTRUMENTOS |
ENTREVISTA CON EXPERTOS

PARTICIPANTES: Se realizé una validacion que
cont6 con la presencia de dos personas con

dominio en el area, los cuales fueron:

Vicente Arenas Pinto:

Ingeniero en Disefio de Productos con Magister en
Disefio e Innovacion Sostenible Universidad Del
Desarrollo. Se desenvuelve como colaborador en el
disefio y empaquetamiento tecnolégico a empresas

de innovacién tecnoldégica a nivel nacional.

Participacion en el disefio de proyectos de
innovacion social de alto impacto en ONG a nivel
nacional. Desde 2013, y actualmente se
desempefia como docente del Departamento de
Ingenieria en Disefio (DID) en la Universidad

Técnica Federico Santa Maria.

Sus é&reas de interés son el disefio sostenible
alineado con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
ONU, junto con el manejo de herramientas y
metodologias de disefio para soluciones
sostenibles y Disefio centrado en la vida: impacto

econdmico, social y ambiental.

Claudio Moreira Gonzales:
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Disefiador-INACAP con Magister en Disefio e
Innovacion Sostenible Universidad Del Desarrollo.
Posee experiencia en el sector de Educacion en
areas de Marketing &  Comunicaciones,
Departamento de Asuntos Estudiantiles, y areas
académicas de pre-grado. Con gran capacidad de

liderazgo y direccion de equipos.

Trabaja en el disefio e implementacion de
proyectos y estrategias de innovacion con foco en
sustentabilidad y desarrollo sostenible. Cofundador
de Poddcast de actualidad y cultura sostenible

“Colmena Circular”.

MODALIDAD: Esta instancia se realizé a través de
una reunién presencial en el caso de Vicente
Arenas y una reunion por Zoom Claudio Moreira,
con una duracién aproximada de 45min y ambas
instancias concluyeron con un breve cuestionario
gue sintetizaba las tematicas abordadas (ver
imagen 25).

CRITERIOS:

Los criterios para evaluar tanto el marco
metodoldgico como el andlisis de instrumentos

fueron los siguientes:

e Utilidad:
¢,Crees que el método es util para abordar

la innovacion sostenible? Si, No ¢Por qué?

e Factibilidad de implementacion:
¢,Crees que el método es factible para
implementar para generar innovaciones

sostenibles? Si, No ¢Por qué?

e Dinamica atractiva:
¢Crees que la manera en que se
implementa el método es atractiva? Si, No

¢ Por qué?

e Etapas:
¢Consideras que las etapas del método,
tanto nombre como objetivo, son

adecuados y pertinentes?

e |nnovacién Sostenible
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¢,Crees que el método puede cubrir las
necesidades que la innovacion sostenible

presenta? si, No ¢ Por qué?

e Extrapolacion:
¢,Crees que el método puede extrapolarse
a ser utilizado en distintos tipos de
segmentos? Si, No ¢ Cuales?
(comunidades, organizaciones sociales,

organizaciones gubernamentales)

e Contexto de trabajo:
Crees que la dindmica planteada permite
gue el método se pueda implementar tanto
en un workshop presencial o una

plataforma de trabajo online?

RESULTADOS

Dentro de los diferentes criterios abordados, se
logré recabar la siguiente informacién en relacién a

la propuesta de instrumento.

CONCEPTO:

-En referencia al nombre del método, la analogia
utilizada entre mirar objetos lejanos y mirar el futuro,
s6lo se asocia a la parte de extrospeccién, por lo
gue existe una disociacion entre la identidad del
método con las dindmicas y las plantillas de trabajo,
las cuales, si bien tenian la intencién de emular la
forma de un telescopio, se dejaba de lado el
aspecto funcional, que fue lo que motivé a nombrar
de esa manera al método.

-El concepto de sostenibilidad es el Unico que se
trata de abordar, reduciendo el concepto de

innovacion simplemente a generar una idea.

INSTRUMENTO:

-El nombre de los instrumentos no poseian relacion
en cuanto al concepto abordado, ademas de no

conectarse graficamente en su conjunto al estar.

-Existia una disociaciébn grafica entre algunos

instrumentos, los cuales no lograban

complementarse visualmente.
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-La estructura de trabajo es monétona y repetitiva,
por lo que la jornada de implementacion puede ser

poco grata y volverse muy extensa.

-No esta claro lo que se obtiene al finalizar la
dinamica; el objetivo del método. Se debe
cuestionar qué es lo que se quiere lograr con los
participantes, cudl es la finalidad de hacer todas las

actividades propuestas.

CONCIDERACIONES

Esta validacion permitié identificar los puntos
débiles que necesariamente se debian reforzar de
la propuesta, continuando con un proceso iterativo

gue permitiera seguir desarrollando el instrumento.
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DISENO DE INSTRUMENTOS
PROPUESTA I

DISENO DE MARCA

A raiz de la validacion anterior se iteré el concepto
buscando representar de mejor manera la totalidad
de etapas que componen el método, ademas de
permitir establecer un formato que articulara de
mejor manera la relacion secuencial entre las

plantillas.
NOMBRE: Constelaciéon CIRET

DESARROLLO DE CONCEPTO: Para vincular las
plantillas se integra con el concepto Constelacion,
realizando analogia de que cada etapa constituye
una estrella que en su conjunto conforman la
constelacion CIRET (acrénimo con las iniciales de

cada etapa del método).

PROCESO DE DISENO: El disefio se comenzé con
el desarrollo de bosquejos en hoja y papel, los
cuales posteriormente se fueron trabajando de

manera digital (Ver imagen 26).

PROPUESTA IDENTIDAD VISUAL: Imagotipo
compuesto por la articulacion de circulos que

constituyen la constelacion CIRET (Ver imagen 27).

PALETA DE COLORES: Para constituir una
imagen mas llamativa visualmente se incorpora la

siguiente paleta cromatica (Ver imagen 28)




#fad430 #ff8534 - . #5deleb

TIPOGRAFIA: League Spartan (Ver imagen 29)

League Spartan

PROCESO DE DISENO: El disefio de instrumentos
comenz6 con el desarrollo de bosquejos en papel y
en la plataforma miro, los cuales posteriormente se
fueron trabajando de manera digital hasta concluir

en las siguientes plantillas (Ver imagen 30).

CANTIDAD DE INSTRUMENTOS: Seis plantillas.
En esta instancia se decidi6 abordar la
contextualizacion con material audiovisual, de
manera de transmitir la introduccién de los ODS de

una forma mas atractiva visualmente.

SEGMENTACION: La

instrumentos se basa en elementos cromaticos y

diferenciacién  entre

todos comparten una misma forma base.

PALETA DE COLORES: Para las plantillas se
modificé la paleta de colores considerando que el
nuevo formato circular comprimia mucho los
elementos de cada plantilla, por lo que se opté por
el uso de colores con mayor opacidad para no

saturar la diagramacion. Adicionalmente se quit6 de
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la paleta el color amarillo asociado a la
contextualizacién, dado que de ahora en adelante
este se abordaria a través de un material

audiovisual externo a las plantillas (Ver imagen 31).

#ffacad H#cO8cff #B8499fff #5dele6

TIPOGRAFIA: Code pro (Ver imagen 32)

CODE PRO

Code pro

PLANTILLAS:

1) Video ODS (Ver imagen 33):

. € DE DESARR Los Objetivos de Desarrollo Sostenible - qué son y cémo alcanzarlos
OBIJETIVLIS sosieniate  «w

Etapa: Contextualizacion

Funcién: Introducir y explicar cada ODS

2) Estrella del presente (Ver imagen 34):

Etapa: Introspeccion
Funciéon: Levantar conflictos del entorno

relacionados a los ODS
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3)Estrella del pasado (ver imagen 35):

e Etapa: Retrospeccion
e Funcion: Identificar causas principales de

los conflictos y categorizarlas

4)Estrella del futuro (Ver imagen 36):

e [Etapa: Extrospeccion

e Funcion: Generar y prototipar escenarios

5)Estrella Fusurismo (Ver imagen 37):

e FEtapa:Extrospeccion
e Funcion: Desarrollar y empatizar con perfil

fusuario y futuinvolucrado

6)Estrella de la sostenibilidad (Ver imagen 38):

DISENO DE INSTRUMENTOS - PROPUESTA I

(o3}
!




e Etapa: Transmutacion

e Funcion: Idear y filtrar ideas sostenibles

7)Estrella de la innovacion (Ver imagen 39):

e Etapa: Transmutacion
e Funcion: Generar valor bajo los pilares de
la sostenibilidad para crear innovaciones

sostenibles

CONSIDERACIONES

Con el desarrollo de esta propuesta se logré extraer
gue el formato circular no era el mas 6ptimo para

disefio de las plantillas, ya que en este se

desperdiciaban mucho los espacios ademas de que
se debia comprimir considerablemente la
informacion al momento de diagramar las

secciones.

Por otro lado, si bien ya se lograron vincular entre
si las plantilas, no se logra evidenciar una
secuencia, es decir, la propuesta no integra
elementos que permitan identificar o inferir cual es

el orden para realizar cada etapa.

Y por ultimo se concluye que la propuesta en si
cobra sentido dentro del concepto, pero esta no
logra transmitir elementos que denoten una
experiencia de aprendizaje, por ende falta integrar

esta arista en el desarrollo de los instrumentos.
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DISENO DE INSTRUMENTOS
PROPUESTA 1lI

DISENO DE MARCA

A partir de todos los hallazgos realizados en las
propuestas anteriores se pivotea la idea para
abordar el disefio de wuna experiencia de
aprendizaje. Es bajo esta logica que se propone
integrar la gamificacién, buscando que el desarrollo
del método se vea reflejado en la narracion de una

historia lidica y dinamica.

Traducir el método en una historia lidica permitiria
no solo facilitar su implementacion al motivar a los
participantes, sino que ademas le otorga un valor
simbdlico al método que trasciende de Io

meramente funcional.
NOMBRE: Green Bang Method

DESARROLLO DE CONCEPTO: El Green Bang
hace referencia al Big Bang. Asi como este dltimo
fue una explosion que dio origen al universo, el
Green Bang da origen a las innovaciones

sostenibles. De esta forma Green bang se logra

sintetizar como “La explosién del cambio

sostenible”

La historia se plantea como una mision espacial en
la cual las distintas tripulaciones (que representa a
los equipos de trabajo) deberan salvar al planeta de
la crisis actual a través del disefio y creacién de
innovaciones sostenibles que logren generar valor
bajo los pilares de la sostenibilidad (Econémico,

Social y Ambiental)

La narracion de la historia se conecta
analégicamente con las etapas del método, de
manera de poder vincularlas dentro de la
experiencia de aprendizaje para facilitar la
implementacion y comprension. El siguiente
esquema sintetiza las analogias utilizadas dentro

de la historia (Ver imagen 40).

BANG VIAJE ESPACIAL

.y
a%e

e
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PROCESO DE DISENO: El disefio tanto de la
identidad visual como de la historia comenz6 con el
desarrollo de bosquejos en hoja y papel, los cuales
posteriormente se fueron trabajando de manera
digital hasta concluir en la marca propuesta (Ver

imagen 41).

B O sance. o,

s bang

bang  bang

PROPUESTA IDENTIDAD VISUAL: Isologo que
desglosa la palabra Green Bang, destacando con
verde la palabra Green dentro de la composicion
para destacar su valor relacionado a la
sostenibilidad, ademéas se integra en la seccion
lateral diagonales disruptivas que simulan a una

explosion (Ver imagen 42).

BA N G method

PALETA DE COLORES: A diferencia de las otras
propuestas en esta se opté por utilizar colores que
refuerzan y enfatizan el mensaje “explosion

sostenible” (Ver imagen 43).

#80cb2a #ffd241

TIPOGRAFIA: Intro Rust y Glacial Indifference Italic
(Ver imagen 44).
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INTRO RUST

Glacial Indifference

DISENO DE PLANTILLAS

PROCESO DE DISENO: El disefio de instrumentos
comenzd con el desarrollo de bosquejos en papel
los cuales posteriormente se fueron trabajando de
manera digital hasta concluir en las siguientes

plantillas (Ver imagen 45).

CANTIDAD DE INSTRUMENTOS: Se realizo el
disefio de 8 plantillas en total las cuales abarcan en

su conjunto todas etapas presentes en el método.

SEGMENTACION: La diferenciacién  entre
instrumentos se basa en elementos cromaticos y

elementos graficos.

PALETA DE COLORES: En esta paleta cromatica
se retoman los colores con mayor intensidad visual
y para la etapa final del método (transmutacién) se
utiliza el color verde lima buscando relacionarla de
manera mas directa con la sostenibilidad (Ver

imagen 46).

#c9e265

TIPOGRAFIA: Intro Rust y Glacial Indifference Italic
(Ver imagen 47).
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INTRO RUST

Glacial Indifference

Imagen 47: Tipografia Green Bang Method
Fuente: Elaboracion propia.

PLANTILLAS:

1) Ruta espacial (Ver imagen 48):

RUTA ESPACIAL

@f o, @'@
7’ @@Q@
f e ® 5@

Imagen 48: Ruta espacial
Fuente: Elaboracion propia.

e Etapa: Introspeccion

e Funcion: Definir contexto de estudio y
direccionarlo hacia los ODS

2)Asteroides (Ver imagen 49):

ASTEROIDES |

s
P 17 ]
LY
v'e
- = -
oV o -%
- e =
o ®-»
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L N P
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(X"} ®

Imagen 49: Asteroides
Fuente: Elaboracién propia.

e Etapa: Introspeccion
e Funcién: Levantar conflictos del contexto

gue impiden abordar los ODS

3)Asteroide gigante (Ver imagen 50):
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ASTEROIDE GIGANTE

e Etapa: Retrospeccion

e Funcion: Identificar conflicto critico vy

analizar sus principales causas

4)Usuario (Ver figura 51):

e Etapa: Introspeccion

e Funcion: Desarrollar perfil de usuario y

empatizar

5)Agujero Negro (Ver figura 52):

AGUJERO NEGRO

O

e Etapa:Extrospeccion

e Funcion: Generar y prototipar escenario

6)Fusuarios (Ver imagen 53):
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[ FUSUARIO | e Etapa: Transmutacion

e Funcion: Idear y evaluar sostenibilidad

8)Green Bang (Ver imagen 55):

e Etapa:Extrospeccion
e Funcion: Desarrollar perfil de usuario y

empatizar

7)Orbitas sostenibilidad (Ver imagen 54):

e Etapa: Transmutacion

e Funcién: Generar innovaciones sostenibles
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DISENO RECURSOS WORKSHOP

Para la implementacion del método se realizdé un
Workshop presencial el cual se realiz6 dentro del
Departamento de Ingenieria en Disefio de la
Universidad Técnica Federico Santa Maria. El
siguiente esquema resume la implementacion del

workshop (Ver imagen 56).
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BLOQUE

ETAPA

INTROSPECCION

RETROSPECCION

EXTROSPECCION

ACTIVIDADES

¢ Introducir ODS

* Mapear entorno

* Levantar conflictos

* Analizar causas

Identificar causa critica

* Generar escenarios

* Proyectar necesidades

* Desarrollar ideas

* Innovar sosteniblemente

Imagen 56: Cronograma Workshop

INSTRUMENTO

Video ODS :"‘“"v;s
Ruta espacial ::?:::o?:
Asteroides C:Z‘t j
Asteroide = -~
gigante &
Usuario ==
Agujero negro z\
Fusuario , =]
Orbitas

sostenibilidad

Green bang

Fuente: Elaboracién propia.

ANALOGIA

No aplica

Orientar hacia
oDs

Conflictos

Causa critica

Empatizar con

usuario actual

Introducir ODS

Empatizar con
usuario futuro

Filtro ideas
sostenibles

Valor en pilares
sostenibilidad
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Participantes: Se conté con la presencia de seis
alumnos pertenecientes a la universidad, de los
cuales tres eran estudiantes de Ingenieria en
Disefio de Productos, dos de Ingenieria Industrial y
uno de Ingenieria Civil Electronica. Con los
asistentes se conformaron en total tres equipos de
trabajo de dos integrantes cada uno de ellos (Ver

imagen 57).

CATEGORIA

Al workshop
asistieron personas
de 3 carreras:

TIPOS DE
PARTICIPANTES

¢ Ingenieria en
Disefio de
Productos (3)

¢ Ingenieria civil
Industrial (2)

e Ingenieria civil
electrénica (1)

CANTIDAD DE
PARTICIPANTES

GRUPOS 3 grupos de 2 personas

1)Reclutamiento (Ver imagen 58):

Para reclutar participantes se trabajo el disefio de
una invitacion. Se desarrollé una propuesta grafica
gue no diera mayor indicio en relacion al Green
Bang, esto con el fin de que la experiencia fuera un

factor sorpresa al momento de asistir al taller.

2)Presentacion (Ver imagen 59):

Para iniciar el taller se comenz6 con una
introduccién muy convencional, de manera que los

participantes no sospecharan sobre la experiencia
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del método y sintieran que el workshop tendria una
finalidad meramente expositiva. Esta presentacion
mantuvo los mismos criterios de disefio utilizados

en el disefio de la invitacion.

b [;n%m

3)Coffee break (Ver imagen 60):

4d

Cabe mencionar que para mantener la motivaciéony
perdurar la experiencia del workshop, se gestiono
un coffee break tematizado, donde se buscaron
ideas referentes en la plataforma Pinterest que
luego se recrearon para otorgarle un sentido a esta
instancia reponedora.

4) Certificacién (Ver imagen 61):

Una vez finalizado el taller se entregé una
certificacion la cual estaba firmada por el director de
carrera del Departamento de Disefio, Leonardo
Madariaga, ademas del docente experto en areas

de innovacion y sostenibilidad, Vicente Arenas.

DISENO DE INSTRUMENTOS - PROPUESTA 1lI

~
H




ge2lh

4 CERTIFICACION |z

MARTINBARRA

5) Medalla (Ver imagen 62):

Como representacion de haber logrado generar el
Green Bang, se disefia esta medalla simbdlica para
todos los participantes del Workshop. El desarrollo
de esta medalla comenz6 con un disefio digital el
cual posteriormente se cortd y grab6 con laser,
obteniendo finalmente una medalla de terciado

grabada y barnizada.

N
7771

“UN PEQUERO PASO PARA TI PEROUN 1
' CAANPASDHATIA LA INNDYALION Y
SOSTENBLE"

6) Merchandising (Ver imagen 63):

Para concluir la sesidn se entregd un presente a
cada alumno, el cual consistia en un guatero y
stickers espaciales, todo bajo la tematica Green
Bang para transmitir su valor como experiencia

significativa.
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Esta instancia permitio evidenciar empiricamente la
interaccion entre los participantes y las plantillas
disefiadas (Ver imagen 64 y 65), lo cual fue

enormemente significativo para el desarrollo de

esta investigacion.




VALIDACION DE INSTRUMENTOS I
WORKSHOP

PARTICIPANTES: Una vez concluido el taller se
envié una encuesta digital a todos los participantes
del workshop, buscando obtener su feedback en

relacion a la implementacién realizada.

MODALIDAD: Encuesta digital a través de Google

Forms (Ver imagen 65)

Retroalimentacion Workshop Innovacion
Sostenible

O si
Q N

CRITERIOS: Dentro de la encuesta se evaluaron

los siguientes criterios:

. Método (Ver imagen 66,67)

. Plantillas de trabajo (Ver imagen 68)

. Experiencia (Ver imagen 69)

. Oportunidades de mejora (Ver imagen
70,71y 72)

La mayoria de las preguntas consideraban una
evaluacion con una escala de 1 a7, endonde 1 era
la nota méas baja y 7 la més alta. Para obtener los
resultados se sacé un promedio entre las notas. Los
otros formatos de pregunta eran con alternativas y

preguntas abiertas.
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RESULTADOS

PREGUNTA

iCrees que el método es Gtil para abordar la innovacién
sostenible?

.‘“,mo ° ° ‘ ° ° QUWM

iCrees que el método es factible para generar innovaciones

(X
©
—0000000-— P
@
@

iCrees que la manera de implementar el método fue
atractiva?

) @ O O O O @

iCrees que la historia espacial se lograba conectar con el
método de disefio?

0000000

iCrees que la historia espacial te facilité el entendimiento

del método? Q
9000000

iCrees que of método trabaja e integra de buena manera la

Innovacién con la sostenibilidad? @
0000000

i

Imagen 66: 1° Criterio Método - Encuesta validacion

Fuente: Elaboracion propia

PREGUNTA

éiCrees que el método se puede implementar en un
contexto de trabajo en linea?

[ B
MEDIANAMENTE
® e

& En qué contexto de implementacién prefieres
trabajar?

@ BN EN LNEA
TRABAJO PRESENCIAL

Imagen 67: 2°Criterio Método - Encuesta validacion
Fuente: Elaboracién propia

PREGUNTA

iFueron entendibles y faciles de usar las plantillas de
trabajo?

"'“‘.0 ° ° ° ° ° °" arviing

4 Crees que las plantillas de trabajo estaban relacionadas
con lo que relataba “Houston"?

¢ Crees que las de trabajo eran

- 0000000 D

O 0B

Imagen 68: Criterio Plantillas - Encuesta validacion
Fuente: Elaboracién propia
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Como método de aprendizaje ;Prefieres la experiencia
lidica o una més convencional (como
presentaciones/exposiciones)?

@ BeLRENCA LIDICA

EXPERIENCIA TRADICIONAL

:Qué fue lo que mas te gust6?

* La dinamica fue entretenida y permitia innovar de una manera mas
natural

 La forma en que se desarrollo la actividad, llamando la atencién a
través de una narracién ficticia que involucro a los participante y que
conectd con el contenido a abordar

« Las analogias de la narrativa espacial con conceptos de disefio e
innovacién como, conflictos, problematicas, usuarios, etc.

* La analogfia

* La dinamica de las laminas que se van complementando y la

oportunidad de poder dibujar en equipo. La comida y los regalitos
obvio <3

* Fue muy innovador el desarrollo del Workshop, ademds de la buena
i6n de las i a resp las dudas,
un buen manejo del ido al de forma Se

nota la preparacion y dedicacion que se entregé al Workshop, lo cusl

= ™ 2 a se agradece mucho. Fue una gran experiencia.
iCrees que esta experiencia podria ser aplicada en otros

contextos de trabajo?(organizaciones sociales,
comunidades, empresas, etc)

[ K

NO

Imagen 70: Criterio Experiencia - Encuesta validacion
Fuente: Elaboracién propia

En relacion a la pregunta ¢ Qué fue lo que menos te
gust6? (Ver imagen 66) los resultados apuntaban

- o mayoritariamente a la conformacion de grupos de
Imagen 69: 1° Criterio Mejoras - Encuesta validacion

Fuente: Elaboracion propia trabajo y a la duracion del workshop.

Sintetizando los resultados de la pregunta ¢ Qué fue

lo que mas te gustd? (Ver imagen 65) Se destaco

. . , .
principalmente la analogia que se trabajaba dentro
* Los grupos aleatorios
. . * Los grupos podrian ser de al menos 3 personas para poder tener
del taller, lo cual se relaciona directamente con la istones mas distintas
* La duracion total, a pesar de esto no se sintio algo largo o latoso en el
. .« s apn .« s momento, fue bien agradable todo el desarrollo del Workshop.
Integl’aCIOI'] de Ia gamlflcaCIOI’] . * Que en ocasiones la tripulacion no entendia cual era el siguiente paso
en la misién y tenia que consultar a las monitoras constantemente.
* Algunas actividades no quedaban claras del todo sin el apoyo de las
representantes de Houston en |a tierra
* La duracién

Imagen 71: 2° Criterio Mejoras - Encuesta validacién
Fuente: Elaboracion propia




Las oportunidades de mejora en conjunto (Ver
imagen 67) estuvieron enfocadas en las laminas,
donde se plantea mejorar el planteamiento de las
instrucciones, la conexién entre las actividades y la

sintesis de ellas.

+ Afinar algunas explicaciones de los puntos a trabajar

+ Generar un cierre en como la sostenibilidad e innovacion se vio
reflejada en el workshop y nuestro trabajo

* Aumentando mas el tono de voz al presentar.

+ Que las ldminas tengan la capacidad de explicarse solas, si bien habia
elementos graficos como el color que permitian agrupar los pasos,
siento gque se podria mejorar el entendimiento de la secuencia de las
Iaminas y las acciones que se deben ejecutar en cada una.

* Quizas hacer una relacion mas directa con las actividades de dibujo
que se sintieron superficiales o no muy relevantes para continuar las
actividades

+ Acortando actividades o uniendo més conceptos en una sala lamina

CONSIDERACIONES

Araiz de los resultados obtenidos se puede concluir
gue a grandes rasgos la implementacién del
método obtuvo una recepcién positiva por parte de
los participantes, en donde la historia y las
analogias desarrolladas permitieron facilitar y

agilizar el entendimiento de las actividades en cada

etapa. Con esto se demuestra que la integracion de
la gamificacion fue un punto fructifero dentro de la

implementacion.

Las mejoras a considerar dentro del disefio de
instrumentos se centran en reforzar la manera en
gue se plantean las instrucciones, ya que habian
casos puntuales donde no quedaba muy claro qué
hacer y se consultaba directamente a las monitoras.
Este mismo punto también evidencia que si bien la
implementacion no es impartida directamente por
las monitoras, si se requiere de facilitadores que
estén presentes para poder orientar y aclarar dudas

en caso de que estas se presenten.

Por dltimo considerando que la implementacion sea
de manera flexible, es decir, se pueda realizar tanto
de manera remota como presencial, se abordaré la
creacion y disefio de una propuesta de plataforma
que logre sustituir los procesos presenciales y
llevarlos a cabo en entornos virtuales.

DISENO DE INSTRUMENTOS - PROPUESTA 1lI




SINTESIS EVOLUCION DISENO
INSTRUMENTOS

EVOLUCION IDENTIDAD VISUAL:

telescopic

method

DE

BA N G method
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EVOLUCION PLANTILLAS:

INTROSPECCION

Video ODS
frtic]
0"... ‘e °
— 7S o° 06
AR
Pt ' e® o0

Video ODS

RETROSPECCION

EXTROSPECCION

Imagen 74: Evolucion plantillas
Fuente: Elaboracion propia
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DISENO DE PLATAFORMAS
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ANALISIS DE REFERENTES PLATAFORMA

El disefio de la plataforma inicié con una etapa de

estudio en donde se analizaron vy evaluaron

plataformas referentes en metodologias de disefio

0 bien conocidas como Toolkit, logrando extraer los

puntos claves para conformar la estructura base de
la plataforma. Las dimensiones principales que

fueron evaluadas son:

Dimension General

e Descripcion: Estudio de presentacion
formal de cada plataforma, analizando las
descripciones y sintesis de la informacion.

e Publico objetivo: Declarar si la plataforma
estaba dirigida hacia un segmento
especifico, ademas de evaluar la presencia

y creacion de una comunidad virtual.

Fortalezas: Elementos diferenciadores que
destacan positivamente a cada plataforma,
otorgandole un valor agregado ademas de
darle un sello distintivo dentro de la
competencia.

Debilidades: Identificar la presencia de
elementos que no lograron compatibilizar

positivamente con la plataforma estudiada.

Dimension Herramientas

Categorizacion: Evaluar la distribucion
de las herramientas dentro de la
plataforma.

Modo explicativo: Examinar la manera
en que se detalla y explica cada
herramienta ademas de identificar su

estructura de instrucciones.

Dimensioén Disefio e Interfaz

Marca: Estudio del contenido visual de
la marca y como este se transmitia a

través de la plataforma.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Pj8NSmbdaQFCodK4INUPbPCAmp0NN-knvVc5cSVX_7k/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Pj8NSmbdaQFCodK4INUPbPCAmp0NN-knvVc5cSVX_7k/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Pj8NSmbdaQFCodK4INUPbPCAmp0NN-knvVc5cSVX_7k/edit?usp=sharing

. Categorias Web: Analisis de la
estructura y disposicién de gréfica de la
pagina principal de la plataforma

. Barras de navegacion: Identificacion de
secciones que componen la barra de
navegacion

. Requerimientos: Evaluar si la

plataforma posee algun requerimiento

al momento de generar la descarga del
material dispuesto para cada
herramienta.

. Idioma: Establecer el/los idioma/s que

posee cada plataforma

FACTORES POSITIVOS Y NEGATIVOS

Dentro de este estudio como sintesis se lograron
extraer los siguientes aspectos positivos y

negativos:

POSITIVOS

1)Presentacion: Considerando que la seccion

principal es el primer contacto visual que tienen los

usuarios con la plataforma, dentro de los referentes
este solia destacarse mediante la utilizacion de
recursos audiovisuales o0 animados ademas de una
frase que sintetizara el objetivo y propésito de la
plataforma. Estos elementos en su conjunto
lograban captar la atencion de una manera atractiva

y llamativa.

2)Instrucciones: Varias de las plataformas
estudiadas explicaban de manera muy detallada la
utilizacion de las herramientas, utilizando
fuertemente recursos graficos y/o audiovisuales

para facilitar su comprension.

3)Categorizacion visual: Las plataformas solian
contener grandes cantidades de herramientas, y
para poder distinguirlas ademas de categorizarlas
por areas un recurso bastante recurrente era la
segmentacién cromatica y la utilizacién de iconos,
donde estos Ultimos transmitian graficamente el
objetivo de cada una de las herramientas.

4)Interconectividad: Si bien algunas plataformas
solo disponian de archivos pdf como material de
trabajo, otras desarrollaban mockup en plataformas

alternas como Miro, permitiendo enlazar las
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herramientas con plataformas que facilitan su

intervencion.

NEGATIVOS

1)Falta de identidad visual: Pocas son las
plataformas que desarrollan un disefio de marca
gue acompafa el proceso de aprendizaje, sin
embargo quienes lo desarrollaron lograban
comunicar de manera mas dinamica y atractiva el

método o herramienta a utilizar.

2)Formato de archivos: Las herramientas solian
guedar a disposicion de los usuarios como
documentos pdf, los cuales no se logran intervenir
con tanta facilidad dificultando asi la modalidad de

trabajo.

3) Registro obligatorio: Muchas de las péaginas
poseen como requisito registrarse para acceder al
material de trabajo, lo cual si bien es una manera
eficiente de registrar a las personas y manejar una
base de datos, en ocasiones se vuelve un paso

adicional y tedioso.

4) Idioma: La mayoria de las plataformas son en
inglés, lo cual se transforma en una limitante para

las personas que no manejan este idioma.

Integrando la arista de la sostenibilidad, esta
investigacién se complementa con los hallazgos
extraidos del estudio anteriormente mencionado de
Vicente Arenas, en donde se analizaron diferentes
plataformas orientadas hacia la sostenibilidad y se

lograron extraer las siguientes conclusiones:

. Cada vez surgen nuevos programas,
herramientas y cursos destinados a
instruir  personas bajo teméticas

sostenibles (como lo son las

economias circulares), sin embargo
pese a tener un buen sustento tedrico,
estos en la practica no son utilizados
por las personas. La razon, se debe
principalmente a que estos no logran
resolver ni abordar eficientemente el
entrenamiento del pensamiento
sistémico y reflexivo, los cuales

necesariamente requieren de tiempo y
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ejercitacion  para  lograr incidir

constructivamente en las personas.

Bajo este marco, la investigacion plantea que para
redefinir los cimientos y construir metas
alcanzables, se deben necesariamente
implementar soluciones flexibles, escalables y que
pongan en valor a la experiencia como topico
central. De esto se deriva como solucion
prometedora el desarrollos métodos y/o
metodologias de aprendizaje activo capaces de
impactar positivamente en la mente de las

personas.

La realizacion de este estudio de referentes
permitio levantar hallazgos claves para el desarrollo
de una propuesta, extrayendo principalmente la
necesidad de abordar una experiencia de
aprendizaje digital que logre conectar con las
personas. El siguiente esquema sintetiza los
factores positivos y negativos extraidos (Ver

imagen 75).

8B 8 8 @

Para abordar esto y en complemento con el estudio
realizado se levanta la necesidad de transmitir una
identidad visual de la misma manera en que se
desarrolld6 en los instrumentos, ademas de
considerar el recurso grafico y audiovisual como
una estrategia ad hoc a la hora de transmitir la
informacion. Por Ultimo se destaca la vinculacion
con plataformas alternas para facilitar la utilizacion

de herramientas.
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PROPUESTA CONCEPTUAL PLATAFORMA

A raiz del estudio anterior se plantea la siguiente
estructura base para la composicibn de la

plataforma Green Bang:

- Seccibn principal: Captar la atenciéon de los
usuarios y transmitir el propdsito de Green Bang a
través de una frase sintesis acompafiada de un

imponente contenido grafico.

- Descripcién: Exponer brevemente en qué

consiste Green Bang y cudl es su objetivo.

- Segmento: Comunicar el segmento al cual esta
destinado el método, es decir quienes podrian

hacer uso del.

- Origen: Transmitir el origen del método y por qué

es relevante su uso.

- Herramientas: Disponer de manera organizada
las etapas del método acompafadas de las
herramientas y el material de trabajo relacionado a
cada una de ellas.

- Equipo: Presentar al equipo de trabajo que esta
tras el desarrollo del método, otorgandole validez y
credibilidad.

- Contacto: Plasmar una direccion de contacto
para articular un canal de comunicacién entre

usuarios y facilitadores.

OBJETIVOS DE DISENO

Tras los hallazgos realizados se plantea el
desarrollo de dos propuestas de plataforma, en
donde si bien ambas se desarrollaran con la misma
estructura base anteriormente plasmada, cada una
abordard un perfil distinto extraidos de Ila

investigacion de referentes:

Perfil tradicional

Con el estudio se logro identificar la presencia de
un perfil tradicional el cual era abordado por la
mayoria de las plataformas y se caracteriza por los

siguientes aspectos:
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. Formato pagina: La mayoria de las
plataformas carecian de un valor
conceptual y solamente se focalizaban
en disponery explicar las herramientas,
adquiriendo un sentido meramente
funcional. Presentaban una

diagramacion mas neutral y sintetizada.

. Modalidad de trabajo: Se solian
disponer archivos descargables de tipo
pdf para la implementacion de la

herramienta.

Perfil novedoso

Dentro de la minoria se encontraron plataformas
gue destacaron en comparacion al resto, resaltando

en los siguientes aspectos:

. Formato pagina: La plataforma
presentaba un valor conceptual el cual
era abordado a lo largo de toda la
navegacion de la pagina, y su objetivo
era transmitir y generar una mayor

cercania entre los usuarios y la

plataforma. Contenian una

diagramacion mas dinamica y atractiva.

Modalidad de trabajo: Las herramientas
se enlazaban a otras plataformas que
permitian facilitar su intervencion,
destacando la utilizacion de la

plataforma Miro.

El siguiente esquema sintetiza el perfil abordado en
cada propuesta de plataforma ademas de la

diferencia entre cada uno de ellos (Ver imagen 76).

miro [ PDF |
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DISENO DE PLATAFORMA

Como se especificé anteriormente, esta propuesta
se focalizara en abordar un perfil novedoso dentro
de su composicion, contemplando para esto tanto

su formato como su modalidad de trabajo

DESARROLLO DE CONCEPTO: Con la finalidad
de transmitir el valor simbdlico del método Green
Bang, se decidio extraer el concepto “viaje espacial”
para transmitirlo a lo largo de toda la interfaz,
utilizando igualmente las mismas analogias que se

desarrollaron en la implementacion del workshop.

PROCESO DE DISENO: En una primera instancia
se realiz6 un analisis de diferentes plataformas que
a nivel grafico transmitieran el concepto espacial.
Posteriormente se desarrollaron bosquejos en
papel, los cuales después se tradujeron en un
lienzo digital que permitia generar su visualizacion
como prototipo. Por Ultimo se publicé como sitio
web con dominio gratuito a través de la plataforma

Canva (Ver imagen 77).
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PROPUESTA IDENTIDAD VISUAL: Se desarrollo
una diagramacién que permitiera transmitir el
concepto “viaje espacial’ a lo largo de la toda
interfaz, de manera de articular cada seccion bajo
este concepto y asi otorgarle dinamismo a la
propuesta. La utilizacién y seleccién de recursos
graficos fueron elementos claves a la hora de
comunicary reforzar el mensaje espacial-sostenible

tras Green Bang (Ver imagen 78).

BANG -/

Un viaje hacia la

innovacion

LINK PROPUESTA I

https://greenbangl.my.canva.site/

PALETA DE COLORES: Para enfatizar la arista
sostenible, esta se trabajo a través del color verde
alo largo de toda la plataforma, ademas de generar
contrastes con el color azul en donde este Ultimo se
relacionaba directamente con el universo (Ver

imagen 79).

#ffeabb #fdcasc #80cb2a #e2edfl

TIPOGRAFIA: Code Pro Bold y Open Sans Light
(Ver imagen 80).

Code Pro Boid

Open Sans Light
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https://greenbang1.my.canva.site/

DISENO DE RECURSOS

Considerando el perfil novedoso, se disefiaron
recursos para poder contemplar su modalidad de

trabajo a través de la plantillas digitales.

PLANTILLAS DIGITALES: A través de la
plataforma Miro se desarroll6 un esquema que
sintetiza la aplicacién del método para abordarlo de
manera digital (Ver imagen 81). Se comienza
entregando una breve introduccion del workshop
para luego comenzar a trabajar directamente en
cada plantilla, las cuales se organizaron

cromaticamente en relacion a su etapa.

Workshop

Cabe destacar que esta plataforma permite generar
espacios de trabajo colaborativos con las
herramientas claves (videollamada, compartir
pantalla, levantar la mano, entre otras) para poder

generar un ambiente de aprendizaje digital.

INSTRUCCIONES: Dentro de la plataforma primero
se desarroll6 un esquema genérico donde se
sintetizan las actividades desarrolladas en cada
etapa (Ver imagen 82). Posteriormente se realizé
una “ruta espacial” agrupando todas las etapas y el
material de trabajo disponible para cada una de

ellas (Ver imagen 83).

etapas

o g 2) asteroides

3) agujero negro

4) extraterrestres

5)_6rbitas
o ; 6) constelaciéon
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Herramientas

pa re ica 2 enible y e
Presiona las secciones verdes para acceder al material de trabajo (Plantillas [ / Videos » )

Para facilitar el entendimiento de cada etapa, se
desarrollaron video-capsulas informativas que
explican el objetivo, la actividad a realizar y su uso

con un ejemplo de aplicacion (Ver imagen 84).

Green Bang Method

vioeos

Subidas ORDENAR POR

GREEN
BANG
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DISENO DE PLATAFORMAS
PROPUESTA I

Esta ultima propuesta ira orientada hacia un perfil
tradicional como se indicé en la seccion anterior,
el cual se vera reflejado tanto su formato como su

modalidad de trabajo.

DISENO DE PLATAFORMA

DESARROLLO DE CONCEPTO: Considerando
gque este perfil se destacaba por no abordar un
concepto de disefio, se trabajé haciendo énfasis

s6lo en aspectos funcionales.

PROCESO DE DISENO: Se comenzé por sintetizar
la propuesta desarrollada anteriormente buscando
volverla menos vistosa. Esto se trabajé
directamente en un lienzo digital que
posteriormente se publicé como sitio web con
dominio gratuito a través de la plataforma Canva

(Ver imagen 85).

Copla de 2) Propuesta

iqué es?

< >

¢Para qué sirve?

Geaa

L —,
e s L i b
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Imagen 85: Proceso de Disefio Propuesta |l
Fuente: Elaboracién propia.

Publicar como sitis
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PROPUESTA IDENTIDAD VISUAL: La
diagramacion se acoté a iconos especificos que
aparecian puntualmente a lo largo de la propuesta.
Los recursos utilizados tienen la finalidad de
mantener un nexo con el método a lo largo de la
interfaz, ademas de utilizarse puntualmente para
representar graficamente a cada etapa. (Ver
imagen 86).

GREEN
BANG s

Un viaje hacia la

innovacion

Imagen 86: Proceso de Disefio Propuesta Il
Fuente: Elaboracién propia.

LINK PROPUESTA I

https://greenbangl.my.canva.site/greenbang?2

PALETA DE COLORES: Si bien se mantuvo el uso
del verde para mantener el vinculo con la
sostenibilidad, los demé&s colores se vieron
sustituidos por una gama cromatica neutral (Ver

imagen 87).

Imagen 87: Gama cromatica Propuesta Il
Fuente: Elaboracién propia.

TIPOGRAFIA: Helvetichish y Frank Ruhl Libre Light
(Ver imagen 88).

Helveticish

Frank Ruhl Libre Light

Imagen 88: Tipografia Propuesta Il
Fuente: Elaboracién propia.
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https://greenbang1.my.canva.site/greenbang2

DISENO DE RECURSOS

Considerando el perfil tradicional, se disefaron
recursos para poder contemplar su modalidad de

trabajo a través de archivos pdf.

DOCUMENTOS PDF: Manteniendo el formato
establecido en el perfil tradicional, se dispone el
material relacionado a cada herramienta como un
documento descargable en formato pdf (Ver
imagen 89).

& o Q : ) ® [
b A Barg B

i
BE

B 5 (@
EHEREN

[ o

INSTRUCCIONES: Se presenta un esquema
genérico donde se sintetizan las actividades
realizadas en cada etapa (Ver imagen 90), el cual
posteriormente se utilizé para agrupar y disponer el
material de trabajo para cada una de ellas(Ver

imagen 91).

Herramientas
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Considerando que los videos ya habian sido
desarrollados, se decidid incluirlos también en esta
seccion para facilitar el entendimiento y la

aclaracion de dudas.

SINTESIS EVOLUCION DISENO DE
PLATAFORMAS
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perfil novedoso

perfil tradicio

Propuestal |

¢Para qué sirve?

Propuestalll

(Quitn puede
usario?

Imagen 92: Evolucion Plataformas |y Il
Fuente: Elaboracion propia.
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VALIDACION DE PLATAFORMAS | : REUNION
CON USUARIOS

PARTICIPANTES: Se validaron ambas plataformas
con todos los participantes del workshop, de
manera que pudieran contrastar su experiencia

vivida en el taller con las plataformas desarrolladas.

MODALIDAD: Reunién personalizada por Zoom
con cada participante del Workshop, concluyendo
con una encuesta digital a través de Google Forms

(Ver imagen 93)

BANG

CRITERIOS: El proceso de validacion se dividié en

tres etapas principales

1)Navegacion libre: Para generar un primer
acercamiento se daba la posibilidad de que los
participantes iniciaran recorriendo libremente por la

plataforma.

2)Recorrido cognitivo: A cada participante se le
otorgd una serie de tareas para evaluar la interfaz
de la plataforma.

3)Apreciaciones generales: Se le preguntaba
abiertamente a cada participante cual era su

apreciacién en relacién a la propuesta.

Este procedimiento se abordé para ambas
plataformas, y se concluy6 con una encuesta (Ver
imagen 94) para sintetizar los puntos abordados
dentro de la validacién.

i i Workshop

Validacion Plataforma Green Bang -
Método para la Innovacion Sostenible

DISENO DE PLATAFORMAS - PROPUESTA I




Encuesta

Para realizar la encuesta se extrajeron cuatro
dimensiones de analisis de plataforma planteados
por el articulo “Website Quality Evaluations: Criteria

and Tools” (Dragulanescu, 2002); las cuales fueron:

. Cobertura: Grado en que los temas
principales de la plataforma fueron
observados, analizados e informados.
(Ver imagen 95)

. Densidad: Grado que evalla qué tan
integral y relevante es la informacion
gue se muestra en cada seccion del
sitio, abordando su distribucion vy
equilibrio (Ver imagen 96, 97).

. Objetivo: Grado de objetividad del sitio
en relacion al cumplimiento de su
propésito. (Ver imagen 98, 99)

. Interactividad: Grado en que esta
operando la comunicacién bidireccional
entre usuario y autor (Ver imagen 100)

. Autoridad: Grado en que el autor podria
ser identificado  para  otorgarle
credibilidad a la informacion dispuesta

(Ver imagen 101)

En complemento a estas dimensiones se integraron
preguntas relacionadas al Formato de Pagina(Ver
imagen 102), Modalidad de trabajo (Ver imagen
103), Recursos (Ver imagen 104), y Oportunidades
de Mejora (Ver imagen 105). La encuesta se
constituyd con trece preguntas de alternativa, seis

de respuesta larga y cuatro de evaluacion a escala.

RESULTADOS:
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los texto ;Qué tan los texto ;Qué tan equi
consideras que esta la plataforma 17 consideras que esta la plataforma 27

. MUCHO TEXTD . MUCHD TEXTO
100%

. EQUILIBRIO . EQUILIBRIO

. POCO TEXTO . POCO TEXTO

Considerando los elementos graficos ;Qué tan Considerando los elementos gréficos ;Qué tan
equilibrado consideras que estd la plataforma 12 que esta la pl

. MUCHAS GRAFICAS MUCH!S GRAFICAS
@ oo . EQUILBRIO
. POCAS GRAFICAS POC“S GRAFRICAS

Imagen 97: 2° Resultados Densidad Validacion | Plataforma
Fuente: Elaboracion propia.

Como sintesis en relacion a las preguntas
“Objetivo”,
propuestas para el trabajo en linea si logran

se extrae que las herramientas

abordar eficientemente el método de manera digital
(Ver imagen 98).

iCrees que 1a platatorma puede sustitulr al workshop
de modalidad presencial?

Qué crees que le faltarfa para que si puediera

sustituirlo completamente?

« Paner una seccion de ayuda con preguntas frecuentes y una Opcien
para realizarias de forma directa.
« No crea que una cosa sustituya a 1a otra, creo que son herramientas

ot = €l poder dibujar y hacer tus propios dibujos en miro
@ reowimt « Nada, slempre y cuando mantenga la discusion con la tripulacion y
®- otras tripulaciones al final

« Presentar el trabajo

* Asegurar que exista un trabajo colaborativo en ambiente doneo para
aquello (cada quien en sus casas)

iCrees que se necesite alguna otra herramienta

virtual para realizar el workshop de manera online?

* no
« Encuentro que Miro cumple con todos los requisitos necesarios
* No
* No.

Imagen 98: 1° Resultados Objetivo Validacion | Plataforma
Fuente: Elaboracioén propia.

Por otro lado se extrae que la plataforma 1 se
asocia mayoritariamente a un publico infantil y la
plataforma 2 se asocia principalmente a empresas

(Ver imagen 99).

ot sgmano s pctoms 17

« Con organaationes empresariales que quieran mforma 3 sus
* Con estudiantes de todos s niveles educacionales Kraboadores s0bTe 85ta tema
* Empresas * Aninguna en espacel

infantil, creat do ol  Un pblico més serio o cusdrado

+ Segmento mas infantl * Corporatio.
+ Aun publico més general (Varias edades) * Segmento mas unversitario

* Publico general © Aempresas

Imagen 99: 2° Resultados Cobertura Validacién | Plataforma
Fuente: Elaboracion propia.
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PREGUNTA

iEs posible una de
contacto?

®

@ veowunente

@

Imagen 100: Resultados Interactividad Validacion | Plataforma
Fuente: Elaboracion propia.

ZEs posible reconocer facilmente sus autores?

@
@ Meowunmente
@

Imagen 101: Resultados Autoridad Validacion | Plataforma
Fuente: Elaboracién propia.

Imagen 102: Resultados Formato Validacion | Plataforma
Fuente: Elaboracién propia.

PREGUNTA a

iQué tan atil consideras un documento PDF como
herramienta de trabajo virtual para el método?

- 00000 - @

2Qué tan til consideras un documento Miro como
herramienta de trabajo virtual para el método? o

2Cudl herramienta crees que es la mejor opclon para el
trabajo colaborativo en linea?

Imagen 103: Resultados Modalidad Validacion | Plataforma
Fuente: Elaboracion propia.

iQué tan Util consideras un video tutorial
para explicar las etapas del método?

-- 00000 ~ ©

61 video que viste te facilité el

entendimiento de las etapas?
P sata ° ° ° ° ° f— °

Imagen 104: Resultados Recursos Validacion | Plataforma
Fuente: Elaboracién propia.

Dentro de las apreciaciones se destacaba la
diagramacion de la plataforma 1, considerandola
atractiva y dindmica. Como mejoras se plantea
integrar una seccion de ayuda a la plataforma
ademas de reforzar la diagramacion planteada en
la propuesta 2 (Ver imagen 105).
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&Cual es tu apreciacion de la plataforma 1y
cémo crees que podria mejorar?

Es muy amigable y entretenida de ver, motivando a querer aprender
mas sobre la innovacién sostenible. Podria mejorar agregando una
opcion de ayuda.

El icono para trabajar en linea, creo que deberia ser asociado a trabajo
colaborativo, mas que a una carpeta. E incluir boton que me lleve al
inicio

Es muy llamativa y dindmica, es agradable a la vista y se deduce
facilmente el camino a seguir

Que cuando se haga click en un enlace este se abra en una pestafa
nueva por defecto. Y que se incluya la opcion para descargar el pdf de
cada etapa.

Dejando en claro que green bang esa un metodo de disefio

concuerda con un enfoque a la sostenibilidad. sin embargo podria
adecuarse la seccion con las etapas, que no presentan la misma
enumeracién que en el MIRO

¢Cudl es tu apreciacion de la plataforma 2y
cémo crees que podria mejorar?

* Es concisa y tiene un aspecto mas formal y tradicional. Se podria
mejorar agregando una opcion de ayuda.

el contraste entre algunos iconos y el fondo. E incluir boton que me
lleve al inicio

Es ordenada y simple de seguir, se podria mejorar haciendo algunas
palabras mas llamativa y que el texto no se vuelva tan monétono.

Que cuando se haga click en un enlace este se abra en una pestafia
nueva por defecto.

Adecuandola més a la tematica

Demasiado formal (estilo pagina del gobierno combinada con
sostenibildad), por lo que podria utilizarse mayor cantidad de
imagenes para hacerla mas atractiva.

CONSIDERACIONES:

Tras esta validacién se lograron extraer diferentes

hallazgos para cada dimensién:
Criterios generales de estudio:

Se logra evidenciar que la informacion
proporcionada logra sintetizar y explicar de buena
manera el método, ademas en ambas propuestas
se aprecié mayoritariamente un equilibrio entre los
recursos graficos y la informacion dispuesta. Esta
informacion en su conjunto permite extraer que las
propuestas desarrolladas en términos graficos e
informativos si estan logrando transmitir el mensaje

deseado.

Paralelamente los participantes mostraron su
aprobacion en cuanto a la abordabilidad del
workshop de manera digital, pero que sin embargo
era necesario reforzar algunos puntos (como
habilitar una seccién de preguntas) para que esta
experiencia fuera igualmente enriquecedora.

Otro punto importante a destacar es que se logro
extraer al contrastar el workshop presencial con las

propuestas digitales, estas se veian como un
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complemento mas que un sustituto, lo cual denota
gue la integracibn de estas dos aristas cobra
sentido para las personas y aborda la flexibilidad
del método deseada de poder aplicarse en ambos

contextos (presenciales y digitales).

Por otro lado si bien se apreci6 una mayor
preferencia por la propuesta 1, se logré evidenciar
gue esta no se estaba dirigiendo al segmento que
apunta el método, por ende una de las mejoras en
relacién a la plataforma estaria el poder reforzar
esta propuesta para que lograr abordar el segmento

deseado.
Formato péagina:

Como formato se plantea que ambas plataformas
logran comunicar efectivamente el método, sin
embargo hay una clara preferencia en la propuesta
1 por sobre la 2 lo cual denota que su diagramacion
si logra transmitir el valor conceptual del método y
esto mismo logra establecer un vinculo mas

cercano con los usuarios.

Otro criterio importante a destacar es que el
desarrollo de concepto dentro de la diagramacion

de la propuesta 1 permitio generar un recorrido

cognitivo mas agil que en el caso de la propuesta 2,
lo cual deriva en que la integracién del valor
conceptual dentro de la diagramacién seria una
estrategia fructifera para el desarrollo de una
interfaz 4gil, articulando un nexo simbdlico que
trasciende de lo funcional y enriquece el vinculo

entre los usuarios y la plataforma.
Modalidad de trabajo:

Se valoriza la utilizacion de la plataforma Miro por
sobre los archivos pdf, evidenciando que la
interconexion entre plataformas es una buena
estrategia para la implementacion digital del
método. Sin embargo un punto a recalcar del
formato pdf es que este archivo permitiria imprimir
las plantillas, lo cual es muy beneficioso para las
personas ya que otorgaria la libertad de abordar
una modalidad de trabajo fisica o digital. Abordar
este Ultimo punto permitiria reforzar la flexibilidad
dentro de la implementacion del método.

Recursos:

La utilizacion de video capsulas para la explicacion
de las plantillas fue un punto totalmente asertivo,

denotando que la disposicion de material
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audiovisual permitiria generar un mayor alcance en
las personas ademas de facilitar la comprensién del

instrumento.
Oportunidades de mejora:

En su conjunto las mejoras apuntan hacia criterios
puntuales, como por ejemplo la integracién de una
seccién de ayuda y detalles especificos dentro de
la diagramacion, lo cual da a entender que a
grandes rasgos las propuestas lograron cumplir su

cometido.
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VALIDACION DE PLATAFORMAS Il :
GROUP

FOCUS

Con la finalidad de ahondar en una evaluacién y
retroalimentacién més profunda, se convocé a un
grupo de expertos en diferentes areas para analizar
ambas plataformas y desde su experiencia, evaluar

la factibilidad de esta para su implementacion.

PARTICIPANTES: Se citaron en total a cuatro
personas expertas, con dominio en diferentes areas

buscando extraer un feedback integral.

Sofia Cortese

Disefiadora industrial que actualmente se
desempenia dentro de la Coordinacion regional del
Centro de Innovacion UC como Docente de
Emprendimiento & Innovaciéon. Posee gran
experiencia en cuanto al area de emprendimiento
ademas de dirigir a nivel regional el Concurso
Latinoamericano de Emprendimiento Universitario

Jump Chile.

Natalia Solar
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Ingeniera comercial que se desenvuelve como
Consultora de Innovacién y Sostenibilidad. Dentro
de sus areas de dominio esta la Anticipacién como
estrategia, tematica de la cual ha realizado
diferentes Webinars a través de plataformas
digitales. Posee una basta experiencia en
consultorias y direccion de proyectos.

Pablo Schele

Ingeniero Civil Mecéanico de la Universidad Técnica

Federico Santa Maria de Valparaiso. Como

estudiante, profesional y profesor ha utilizado sus
conocimientos y fortalecido sus habilidades
humanas con el fin de construir sus propios
equipos, proyectos y negocios. Sus areas de
interés son: energia, sostenibilidad, recursos
humanos, disefio de productos, educacion y
creatividad. Posee Magister en Gestion y
Emprendimiento Tecnoldgico y en la actualidad se
desempefia como Jefe de desarrollo de productos

en Fundacién Ecosan y como Docente en la USM.

Pia Garrido
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Arquitecta de la Universidad de Santiago de Chile
gue se ha desarrollado como Coordinadora
Regional de Infraestructura Escolar y Asesora

Departamento de Planificacién.

Posee Magister en Disefio e Innovacién Sostenible
de la Universidad del Desarrollo y ha participado en
cursos de Administracibn de  proyectos,
Comunicacién y trabajo en equipo y Conocimiento
e implementacién de programas de presupuestos

participativos.

MODALIDAD: Se realizé una reunién por Zoom con

una duracion de una hora aproximadamente (Ver

imagen 106).

Para reclutar a los participantes se les envié una
invitacién donde se introducia la finalidad del Focus
Group. Paralelamente se les envi6 una
presentacion que sintetizaba el objetivo del método,
sus etapas ademas de exponer las plataformas
desarrolladas y sus principales diferencias (Ver

imagen 107).

¢En qué
consiste?

CRITERIOS: Se estructuré6 la reunién con la

generacion de dos momentos;

- Evaluacion: Primero se gener6 una instancia de
evaluacion donde se presentd cada plataforma,
enfatizando sus puntos distintivos para luego
abordarlos en el analisis y discusién. Los criterios
para conformar el estudio de cada propuesta se

focalizaron en
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e Formato de pagina
e Modalidad de trabajo

-Reflexién: Se concluydé con una instancia de
reflexion en donde se levantaron los requerimientos
para el desarrollo de la plataforma. En esta

instancia se abordaron los criterios

e Eficiencia

e Requerimientos

El siguiente esquema agrupa las preguntas que se
abordaron en la reunién y habilitaron los momentos

anteriormente planteados (Ver imagen 108).

{Consideras que las plataformas propuestas
logran comunicar y guiar cloromente las.

+  otopas del método? ;Cudl de los dos formatos
consideras que lo logra de mejor manera’

) iCroes aue o platatorma tecnolégica et una
manera eficiente para abordor instancias de
®  trabojo presencioles?

4Qué modalidad de trabajo consideras que 9 iCuol crees que son los elementos claves que

seria la mas eficiente para desarrolior el deblese considerar una plataforma de
©  metodo (pizorra coloborativa/documento *  oprendizoje virtual?
descorgable)?

RESULTADOS

Esta instancia fue muy enriquecedora dentro de la
investigacion, ya que la vision y experiencia de los
participantes permitid6 generar un feedback muy
integral y constructivo en cuanto al desarrollo de
ambas propuestas, en vista de crear una propuesta
sélida y fundamental. Dentro de las diferentes
apreciaciones aportadas por el equipo de expertos,

se destacan:

-Destacar valor diferenciador: Uno de los
elementos mas claves a la hora de desarrollar y
definir una propuesta es tener primero bien definido
cual quiero que sea el valor que ésta proyecte. Bajo
este perfil el definir claramente la propuesta de valor
de la plataforma debe ser uno de los pilares que
construya su posterior desarrollo, y dentro de esta
sesion se logré congeniar que el valor presente en
ambas plataformas esta enmarcado bajo estas tres

dimensiones:

e Experiencia: Generar experiencias de
aprendizaje que conectan a las personas a
través de una  historia narrativa,

enriquecida con analogias que
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implicitamente dirigen el desarrollo de un

proceso de disefio.

e Plantillas: Se debe destacar el desarrollo y
disefio de instrumentos que fueron creados
precisamente para contribuir y generar esta
atmésfera basada en la gamificacién, los
cuales permiten sumergir a las personas en
la experiencia para volverlas participes
dentro de esta narrativa. Las plantillas son
un claro valor diferenciador ya que logran
trascender de su connotacion funcional al
poder transmitir el valor conceptual del

método desarrollado.

e Colaboratividad: Poder habilitar entornos
de trabajo colaborativo a través de canales
digitales, abordando la colaboratividad a
distancia y articulando la conectividad entre

personas presentes en distintos espacios.

-Construir desde el segmento: Si bien se logra

apreciar que esta herramienta busca impactar

diferentes entornos categorizados por empresas
y/o comunidades para el desarrollo de innovaciones
sostenibles, se debe orientar la propuesta hacia las
aspiraciones y alcances que posee cada una de
ellas en cuanto confiere a la innovacion. Es distinto
el sentido que le puede otorgar cada segmento a la
accion de innovar, por ende, se requiere plantear
una propuesta que se logre sintonizar con los

alcances propios de cada grupo.

-Reconocer cultura organizacional: Los expertos
plantearon que es complejo hacer que los equipos
logren trabajar con herramientas digitales, existe
una resistencia inicial de entrada en donde hay
equipos mas y menos propensos a abordar trabajos
de manera digital, lo cual depende en gran medida

de la cultura organizacional de cada institucién.

Considerando que dentro de las categorias de
segmento definidas se incluye una gran diversidad
de empresas, entidades, organizaciones, etc, se
plantea el reconocer la cultura organizacional
donde se insertara el método, de manera de poder
ajustar la propuesta en virtud de los requerimientos

gue ésta posea.
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-Factibilidad en el entorno empresarial: Varios
de los expertos tenian dominio y experiencia en
areas de consultorias y/o a la ejecucion de
metodologias en contextos organizacionales, y bajo
su punto de vista exponen que por lo general las
mayoria de las empresas (desde bancos hasta
empresas del sector publico) tienen una gran
valoracidon en cuanto a la creatividad, por ende
cuando se les presentan dinamicas similares estas
se ven bastante atraidas, ya que buscan realizar
actividades distintas que los saquen de su rutina y

los lleven a explorar nuevas vias de aprendizaje.

Ademdas de que ellos busquen estos espacios
distintos, también es recomendable que se den
estos espacios distintos, porque no vas a lograr
encontrar soluciones innovadoras cuando se esta
trabajando con la misma sintonia y el mismo ritmo
de siempre, es necesario cambiar el ambiente.

-Reconocer segmento 0: Hay que contemplar que
de igual manera existiran empresas que no sientan
gue este método logre compatibilizar con ellas, ya

sea por su estructura, su cultura organizacional,

etc, se rehlsan a aplicar nuevas formas de abordar
desafios y prefieren mantener vigentes sus
métodos tradicionales. Estas son las menos y

derechamente no serian nuestros clientes.

-Adaptar lo presencial a lo digital: Entender que
tanto las dinamicas presenciales como las virtuales
son instancias completamente diferentes, cada una
con sus respectivos objetivos, ventajas vy

desventajas, por ende, debe haber una adaptacion.

No es que se busque replicar lo presencial en lo
virtual, més bien optar a este Ultimo canal por los
beneficios que este trae consigo, y en este caso, el
desarrollo de una plataforma permitiria articular la
colaboracién de personas que puedan estar en
distintos entornos, lo que por temas logisticos en
actividades presenciales es mucho mas complejo

de poder abordar.

- Complementar modalidades: Mas que buscar
sustitutos como propuestas, direccionar los
esfuerzos en complementar ambas para asi

construir una propuesta mas consolidada.

En relacion con la modalidad de trabajo, evaluar la

integracion entre pdf y miro como conjunto mas que
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la eleccion entre uno y otro, ya que ambos de por si

implican distintos alcances.

Dentro de la experiencia de los expertos, uno de
ellos se destacé por abordar trabajos presenciales
en comunidades, el cual expuso que la comunidad
donde trabaja poseia problemas de conectividad, y
en su caso, la utilizacién de lienzos de trabajo los
cuales eran enviados por correo fisico fueron la
Unica opcion factible para poder llegar a las

personas con menor accesibilidad.

Esta reunién permitio ahondar en un anlisis critico
y profundo de la integridad de ambas propuestas,
destacando los elementos claves y aciertos dentro
del proceso de disefio ademas de los puntos mas
al debes, todo esto con el fin de conformar una

propuesta coherente al desafio abordado.
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REQUERIMIENTOS TECNICOS I

Para la conformacién de la plataforma web, se
establecen los siguientes requerimientos técnicos
para abordar factiblemente el desarrollo de la
plataforma (Ver imagen 109).

zoom Miro

CATEGORIA INFORMACION
REGISTRO DE
DOMINIO faesn Bang Method
TIPO DE WEB Educativa
DOMINIO
HOSTING HotGascor
DISPOSITIVO Versién de escritorio
(base)
RESOLUCION
RESOLUCION
LIENZO DE TRABAJO 1200 8 1500 px
CONTENIDO Videos, animaciones,
fotografias, texto y
INFORMATIVO eilaias
CONTENIDO Archivos PDF y
WEB plantillas en Miro
CANTIDAD DE "
PAGINAS
LENGUAJE s o
PROGRAMACION del

Imagen 109: Requerimientos técnicos
Fuente: Elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

La sociedad se encuentra inmersa en un escenario
de constante cambio, en donde cada dia emergen
nuevos desafios y a su vez se incrementa
exponencialmente la velocidad del desarrollo
tecnoldgico. Estamos viviendo una era digital donde
la tecnologia amplia en creces sus capacidades y
dimensiones de alcance buscando romper las
barreras presentes en las areas de comunicacion e

interconectividad.

Este escenario se vio trastocado producto la
pandemia Covid-19, la cual trajo consigo
repercusiones a nivel sistémico que obligaron a la
sociedad a evaluar y adoptar nuevas vias y canales
de comunicacibn remota. La generacion de
entornos digitales con fines educativos y laborales
han permitido instaurar un nuevo paradigma social,
en donde cada vez se vuelve mas relevante el
contexto virtual como un medio facilitador de

conocimiento y aprendizaje.

Paralelamente, es imperativa la crisis y en su

consecuencia, el desafio sostenible que como

sociedad hemos venido afrontando. La
Organizacién de las Naciones Unidas en un intento
de focalizar los esfuerzos, segmentd por metas
estos desafios de escala global dando origen a los
Objetivos de Desarrollo Sostenible. Estos se han
convertido en los lineamientos actuales para poder
enfrentar la crisis, pero sin embargo, a pesar de
existir un fomento e incremento en tematicas de
innovacion, estas no se han logrado reflejar
directamente en el cumplimiento de la Agenda 2030
al adquirir un sentido meramente econdémico

(innovacién insostenible).

Este entorno levanta la necesidad de adoptar
medidas que logren restablecer el equilibrio
ecolégico del planeta y abordar los retos sociales
mas urgentes (Pes, 2019), y para lograr esto la
sociedad debe necesariamente adquirir un rol
protagonico dentro de este contexto. Por ende se
requieren mecanismos que integren de manera
activa y participativa a las personas para innovar en
materia de sostenibilidad (Hormecheas et al, 2020),
y el aprendizaje en linea se vuelve una oportunidad

para abordar este desafio.
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El transcurso de esta memoria se focalizé en el
estudio, andlisis, disefilo y validacién de
herramientas metodolégicas destinadas a la
implementacién de Green Bang, un método que
integra herramientas de disefio centrado en el ser
humano y de prevision buscando identificar y
solventar las necesidades demandadas por el

ecosistema actual.

Por tanto, el desafio que se abord6 en esta
investigacion fue disefiar instrumentos y
plataformas que lograran habilitar una experiencia
de aprendizaje colaborativo que estuviera en
sintonia con el método planteado, ademas de
conformar una identidad visual que cobre sentido
para crear instancias significativas en torno a la
innovacién sostenible. En su conjunto, ambas
herramientas permitieron empaquetar el método

desde su componente funcional y comunicacional.

A lo largo de este estudio se aborddé una
investigacion de tipo exploratoria y cualitativa, la
cual logré recopilar, analizar e interpretar una gran
cantidad de informacion y contenido teodrico,
convirtiéndose en un ingrediente fundamental para

la construcciébn de cimientos solidos que

solventaran las etapas de disefio y desarrollo de las
diferentes propuestas abordadas. Dentro de los
distintos aprendizajes extraidos se enfatizan los

siguientes items:

CONCLUSIONES Y APRENDIZAJES:
DISENO DE INSTRUMENTO:

Dentro del desarrollo de instrumentos se realizé un
estudio de referentes, en donde se logré evidenciar
gue uno de los grandes puntos débiles presentes
tanto en metodologias como métodos de disefio, es
gue estas si bien logran cumplir funcionalmente con
sus objetivos, no logran articular un vinculo mas
estrecho que vuelva mas participe a los usuarios
dentro de sus actividades, por lo cual sugiere la
aplicacion de técnicas y estrategias que logren
motivar a las personas para integrarse activamente

dentro del proceso de disefio.

En vista de que se debia abordar del desarrollo de
un instrumento tangible, lo anteriormente
mencionado se enlazaba directamente hacia el

desarrollo de un valor conceptual dentro de la

CONCLUSIONES

=Y
=




propuesta de una serie de plantillas, que lograran
conectar con las personas principalmente a través
del uso y desarrollo de una identidad visual que
acompafara y facilitara el entendimiento de

actividades.

Disefiar una identidad visual no solo buscaria
generar un vinculo mas directo con las personas,
sino que también permitiria realzar la propuesta del
método dentro de su entorno competitivo, lo cual es
una estrategia clave tanto para su reconocimiento
visual como para marcar un posicionamiento dentro

de su entorno.

Para abordar esto, la presencia de elementos
graficos (colores, formas, diagramacion) fueron
recursos claves a utilizar, y en su conjunto
permitirian comunicar y reforzar el mensaje

conceptual propio del método.

A raiz de los resultados obtenidos en las instancias
de validacion se puede concluir que a grandes
rasgos la implementacion del método obtuvo una
recepcion positiva por parte de los participantes, en
donde la historia y las analogias desarrolladas en

las plantillas permitieron facilitar y agilizar el

entendimiento de las actividades en cada etapa.
Con esto se demuestra que la integracion de la
gamificacion fue un punto fructifero dentro de la

implementacion

En sintesis, conectar con las personas a través de
recursos graficos que transmitan un valor
conceptual se vuelve una herramienta
enriquecedora y fundamental a la hora generar

instancias colaborativas.

DISENO DE PLATAFORMA:

De igual manera que en la seccién anterior, el
disefio de plataforma comenz6 con un estudio de
referentes, en donde ademas de extraer el mismo
hallazgo anterior en cuanto a la carencia de
desarrollo conceptual, se logré identificar la
presencia de dos perfiles distintos en relacion a la
conformacion de plataformas. Estos se
categorizaron y se desarrollaron dos propuestas a
partir de ellos, en donde tras diferentes procesos de
validacion se lograron extraer principalmente los

siguientes hallazgos:
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Como formato se plantea que ambas plataformas
logran comunicar efectivamente el método, sin
embargo hay una clara preferencia en la propuesta
1 (perfil novedoso) por sobre la 2 (perfil
convencional) lo cual denota que su diagramacion
si logra transmitir el valor conceptual del método y
esto mismo logra establecer un vinculo mas

cercano con los usuarios.

Otro criterio importante a destacar es que el
desarrollo de concepto dentro de la diagramacion
de la propuesta 1 permitio generar un recorrido
cognitivo mas &gil que en el caso de la propuesta 2,
lo cual deriva en que la integracién del valor
conceptual dentro de la diagramacién seria una
estrategia fructifera para el desarrollo de una
interfaz &gil, articulando un nexo simbdlico que
trasciende de lo funcional y enriquece el vinculo

entre los usuarios y la plataforma.

Paralelamente los participantes mostraron su
aprobacion en cuanto a la abordabilidad del
workshop de manera digital, pero que sin embargo
era necesario reforzar algunos puntos (como
habilitar una seccion de preguntas) para que esta

experiencia fuera igualmente enriquecedora.

La utilizacion de video cdpsulas para la explicacion
de las plantillas fue un punto totalmente asertivo,
denotando que la disposicibn de material
audiovisual permitiria generar un mayor alcance en
las personas ademas de facilitar la comprension del

instrumento.

El levantamiento de esta informacién permite
reforzar muy bien los hallazgos extraidos en el
disefio de instrumentos, permitiendo evidenciar que
el valor conceptual a través de recursos graficos de
por si logra generar un impacto mas directo y
enriquecedor con las personas, lo cual se traduce
en habilitar entornos colaborativos presenciales y/o

virtuales.

COMPLEMENTOS:

Un aspecto relevante extraido en las validaciones
es que se debe entender que tanto las dinamicas
presenciales como las virtuales son instancias
completamente diferentes, cada una con sus
respectivos objetivos, ventajas y desventajas, por
ende debe haber una adaptacién. En sintesis no se

puede pretender replicar o sustituir las instancias
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presenciales en no presenciales, sino que el
enfoque debe estar orientado a construir bajo sus

diferentes aportes.

Y este punto se refuerza con lo extraido en la
primera validacién, donde se logré extraer que al
contrastar el workshop presencial con las
propuestas digitales, es que estas se veian como
un complemento mas que un sustituto, lo cual
denota que la integracion de estas dos aristas cobra
sentido para las personas y aborda la flexibilidad
del método deseada de poder aplicarse en ambos

contextos (presenciales y digitales).

Por dltimo se plantea complementar las
modalidades de trabajo Miro y PDF, ya que estas
poseen distintos alcances y dependiendo del
contexto de trabajo es como finalmente se escoge

el mejor formato para trabajar.

PROPUESTA DE VALOR

Tras el desarrollo de estas propuestas e
instrumentos, el método de por si adquiere una

propuesta de valor muy significativa, ya que logra

ser mas que un método al tener la capacidad de
doblegar su funcionalidad para adquirir una
connotacién narrativa, en otras palabras, tiene la
cualidad de flexibilizar y convertirse en una historia.
Cabe destacar que no por doblegar su funcién deje
directamente de abordar la otra o bien sean
sustitutas, al contrario, implicitamente se aborda un
proceso de disefio que logra articularse con la
totalidad de la historia mediante el uso estratégico

de analogias y referentes.

De igual manera se destaca su capacidad de ser
constructivo, es decir, mas alla de plantearse desde
un inicio como una secuencia de etapas
establecida, el método se va construyendo desde y
con las personas, a medida que estos asumen un
rol protagénico y se van sumergiendo dentro en la

historia.

Dentro de la narrativa, el hecho de apelar a un viaje
espacial que de por si es algo tan transversal,
convierte la historia en algo facil de digerir y
comprender, ademas dentro de lo que es la
experiencia, permite crear una atmosfera casi
inmediata que logra conectar directamente con las

personas.
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Por Ultimo, esta historia permite habilitar nuevos
espacios de trabajo que despojan a las personas de
sus roles habituales, lo cual permite incursionar en
nuevas vias, distintas a las convencionales, para

poder gestar el desarrollo de la innovacion.

-MEJORAS: Tras el transcurso de esta
investigacion se lograron evidenciar distintas
oportunidades de mejora, destacando las
siguientes:

e Adaptar al segmento: Tras las validaciones
se logré extraer que la propuesta 1 de la
plataforma orientada al perfil novedoso se
vinculaba mucho a un segmento infantil,
por ende se requiere replantear esta
propuesta para lograr direccionarla al
segmento deseado (empresas y/o
comunidades)

e Ampliar muestra de validacion: Ha pesar
de haber desarrollado una gran cantidad de
instancias de validacién, aun la muestra

gueda muy acotada en cuanto a la

aplicacién del método, por ende se requiere
poder validar el alcance de este método
con una mayor cantidad de personas para
seguir mejorando su estructura |y

composicion.

Potenciar lo colaborativo: Se puede
combinar y potenciar esta idea de innovar
en torno a la colaboratividad combinando
distintos segmentos; por ejemplo para los
colegios se podria aprovechar esta
componente de la gamificacion como
recurso motivacional para abordar estas
tematicas de innovacion sostenible en
etapas mas tempranas y evaluar la

posibilidad de combinar segmentos.

Personalizar la mision: Si bien el objetivo de
salvar el planeta como se plantea en la
dinamica es un desafio practico del cual
nadie queda exento, al momento de pensar
en ejecuciones dirigidas podria haber un

espacio de personalizacién para abordarlo
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como algo mas local, y asi acotar y dirigir el
objetivo deseado. Alinear la misién con el
objetivo de la empresa permitiria que esta
se viera mas tocada y en consecuencia,

mas llamada a la accion.

Por otro lado esto permitiria adaptar y
modificar constantemente el desafio en
virtud de los objetivos de la empresa y/o
organizacion, lo cual seria muy beneficioso
no caer siempre en el planteamiento del
mismo desafio para todos los casos de
ejecucion, ya que de ser asi se volveria
algo reiterativo y dentro de un tiempo

depreciaria su valor.
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REFLEXIONES FINALES

Hoy en dia se suele tener la percepcion de que para
poder generar cambios necesariamente se deben
abordar grandes desafios, altamente complejos y
de gran envergadura, lo cual deriva en laimposicion
de tener que recurrir o crear soluciones totalmente
disruptivas, con un fuerte componente tecnologico
y que logren impactar en una gran escala. Sin
embargo esto la practica no es tan asi, ya que
dentro del estudio y analisis de referentes se logré
constatar que los proyectos de investigacion
relacionados a tematicas sostenibles tendian a
desarrollar desafios con un nivel de complejidad

entre baja y mediana escala.

Esto permite evidenciar que para abordar la
sostenibilidad no necesariamente se debe indagar
en proyectos gigantes y complejos, mas bien se
puede iniciar con acciones locales concretas pero
gue apunten hacia objetivos globales; la innovacién

sostenible estaria al alcance de todos.

Por otro lado, para abordar una innovacion
sostenible mas alla de centralizarse en el resultado,

lo importante es el proceso, es decir, el dar cabida

a instancias que fomenten la colaboratividad, la
comunicacion y el didlogo entre personas para que,
desde su experiencia, estas puedan aportar y
desarrollar proyectos que nazcan con un enfoque
orientado a la sostenibilidad. Bajo este marco se
construye y se utlizan una diversidad de
estrategias, herramientas, y canales que me

permitan generar la colaboratividad entre personas.

El integrar la gamificacion dentro del desarrollo de
herramientas  para instaurar estas iniciativas
colaborativas se convierte una de las grandes
propuestas de valor, permitiendo habilitar espacios
gue busquen conectar y llegar a las personas de

una manera ludica y distinta.

Por dltimo pero no menos importante, trabajar la
sostenibilidad implica de por si el hecho de producir
cambios, los cuales si bien puede orientarse a
cambios externos (como por ejemplo estructurales,
politicos, ambientales), el mas significativo, por mas
infimo que parezca, es cuando somos capaces de
producir un cambio interno en nosotros mismos, y
eso es precisamente la misibn de Green Bang,
originar este cambio interno en las personas para

conectarlas con su entorno.
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Dentro del método el Green Bang se refleja como
un cambio interno en los participantes, el cual
repercute positivamente en el exterior al concebir la
idea de entre todos, lograr construir un mejor

entorno a través de innovaciones sostenibles.

El desarrollo y creacion de herramientas fueron
ingredientes claves para lograr transmitir este
mensaje simbolico, generando instrumentos y
plataformas que permitieran evocar su valor
conceptual ademas de facilitar el alcance de este
potencial método, construyendo instancias
presenciales y no presenciales que permitan
acoger y llegar de igual manera a diferentes

personas en diferentes contextos.

El aporte de esta idea es tan grande como podria

ser una explosién, pero una explosién necesaria

capaz de contribuir al desarrollo sostenible.

CONCLUSIONES
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