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RESUMEN EJECUTIVO |

En la presente memoria de titulo se plantea el
desafio de impulsar la creatividad y las
habilidades del futuro en nifias, nifios vy
adolescentes de 8 a 14 afios, debido a la
creciente demanda socio-laboral de personas
flexibles y propositivas. Desde el Cowork LINNQ
LAB SpA presentan el encargo de dar estructura
y metodologia de aprendizaje a sus Workshops
sobre Design Thinking validados como minimo

producto viable.

En el Siglo XXI, la nueva dimensién educativa se
esta reconstruyendo con base en los canales
TIC, lo que abre una ventana de Investigacion en
nuevas necesidades de la estudiante, con
enfoque en el impulso de su creatividad y
expresion critica. Si bien los colegios hoy
trabajan para impartir una propuesta educativa
digital, integral y que incentive la participacion
activa de las estudiantes, no son incorporadas
como objetivos de aprendizaje el ejercitar las
competencias del futuro, ni manejar tecnologias

de prototipado rapido.

Primeramente, se investigaron las propuestas
educativas nacionales y globales que impulsan
las habilidades creativas en edad escolar, para
conseguir el marco tedrico que sustenta el disefio
propuesto. La actividad realizada con usuarios
tuvo tres instancias de Workshop, donde las
participantes fabricaron prototipos de productos y
servicios para solucionar problemas enmarcados
en los objetivos del desarrollo sostenible de la
ONU. Finalmente, los prototipos fueron impresos
en PLA por impresion 3D y se enviaron a los
participantes. La principal barrera ante las
nuevas competencias se observan en la baja
autonomia frente a la incertidumbre, sin
embargo las fortalezas observadas fueron la
naturaleza creativa de las nifias, y su intuicion
tecnoldgica que le permite adecuarse a contextos

innovadores.

Tras la validacion de usuario/cliente, se
analizaron las conclusiones para desarrollar un
producto futuro escalable, acompafado de una
herramienta diagnéstica que visualiza el perfil

creativo de cada participante.




ABSTRACT |

This thesis presents the challenge of promoting
creativity and future skills in children and
adolescents from 8 to 14 years old, due to the
growing demand of flexible and propositive
people. LINNQ LAB is a cowork site and they
present the challenge of give structure and make
a learning methodology to their Design Thinking
Workshops, that is already validated as minimum

viable product.

In XXI Century, the new educational dimension is
being reconstructed based on ICT channels,
which open research opportunities on student’s
new needs and its critical expressions. Today
schools are working to provide a digital and
education that encourages the active
participation of students, but they don’t
incorporate future skills as part of traditional
learning objectives, neither rapid prototyping

technologies.

This thesis research national and global
education proposals that promote creative skills

at primary school to obtain the theoretical

framework that supports the proposed design. In
all over the three workshops the participants
made prototypes of products and services to
solve problems framed in the Sustainable
Developments Goals of United Nations. Those
products were printed in PLA by 3D printing and
sent to their houses. The main barrier of future
skills are low autonomy in the face of uncertainly,
however the strengths observed were the
creative nature skills of the girls, and their
technological intuition that allows them to be

adaptable in innovative contexts.

After user/client validation, the workshops rating
was analyzed to develop an evaluation sculpture
like a future scalable product based on a
diagnostic tool who visualizes the creative profile

of each participant.




GLOSARIO |

TIC: Tecnologia, Informacion, Comunicacion.
MINEDUC: Ministerio de Educacion.

OCDE: Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico.

ABP: Aprendizaje basado en proyectos.

ODS: Objetivos del Desarrollo Sostenible.

OA: Objetivos de aprendizaje.

GEM: Global Entrepreneurship Monitor (Monitor
de emprendimiento global).

CAGR: Tasa de crecimiento anual compuesto.
UNICEF: Fundacion para los nifios de las
Naciones Unidas.

UD+I: Desarrollo Urbano e Innovacion.
SECPLAN: Secretaria comunal de planificacion.
EMS: Energia, Material, Sefial.

Service Blueprint: Huella de servicio.
Customer Journey Map: Mapa de experiencia
de la usuaria.

Workshop: Taller.

DAEM: Departamento de Administracion de

Educacién Municipal.
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INTRODUCCION |

No es desconocido que la era digital ha
impactado en variadas areas del quehacer
contemporaneo, una de ellas es la dimensién
educativa. De la mano con lo anterior, se requiere
formar estudiantes formadas en las nuevas
habilidades del siglo XXI (Turpo & Romero, 2012)
que puedan desenvolverse en un ambiente de
caracter complejo e incierto y resolver problemas
del mundo actual de manera colaborativa,
dispuestas a trabajar centradas en la
proactividad y la alfabetizacién en Tecnologias

de la Informacién y Comunicacion TIC.

Si bien las Ultimas generaciones son nativas en
temas digitales, se observa que hay debilidades
en algunas habilidades relacionadas a la
expresién personal debido a que poco se
ejercitan en el curriculum nacional (MINEDUC,
2021), lo que genera una experiencia poco
significativa que arrastra desmotivaciones
educacionales. Es preocupante la relacion
directa que se observa entre las bajas
calificaciones y la desercién educacional (OCDE
2016), donde uno de cada cinco estudiantes no
alcanza un nivel basico minimo de competencias

humanas de las sociedades actuales



(OECD, 2012). Sin embargo, dentro de las
habilidades del siglo XXI se conversan, por
ejemplo, conceptos que incentivan a la creacion
y el trabajo en equipo, dos cualidades
importantes de una experiencia significativa, sin
embargo, son ocho las consideradas como una
guia para planificar estrategias bajo condiciones
de riesgo, incertidumbre y desconocimiento
(Turpo & Romero, 2012). La creatividad incentiva
las nuevas experiencias, y el trabajo en equipo
disminuye la incertidumbre facilitando la intuicion,
investigacion y experimentacion (Aitken, 2004).
Las demés habilidades son: Comunicacion,
ciudadania y sociedad, alfabetizacion en TIC,
pensamiento critico, soluciéon de problemas y

productividad.

Por otro lado, el mundo se encuentra en
emergencia sanitaria por el virus SARS-CoV-2, y
esto ha apresurado que los canales de
comunicacion tradicionales innoven y se sumen
a las plataformas tecnolégicas, esto abre
oportunidades para resolver las necesidades de
expresion personal, comunicacion y otras
emergentes de las estudiantes en situacion de

confinamiento. Sin embargo, siendo esto un

problema en comin con todas las demas
dimensiones que demandan presencia remota,
se puede extrapolar la solucién a distintos

publicos objetivos.

Entendiendo el rol primordial del Estado en la
dimension educativa, se observa que las nuevas
habilidades se encuentran parcialmente
cubiertas por iniciativas de aprendizaje basadas
en proyectos (ABP) subvencionadas por el
Estado. Esta metodologia es impartida por el
Observatorio Educativo en alianza con el Centro
de Innovacion del Ministerio de Educacion, y
busca dar protagonismo a la estudiante en su
aprendizaje, en la clase se presenta un proyecto,
el cual es generalmente multidisciplinario, y
abarca los Objetivos de Aprendizaje (OA) de
cada asignatura participante (MINEDUC, 2020).
Una limitacién de esta iniciativa esta en su
alcance limitado, con una capacidad de apoyar a
30 instituciones educativas cada afio, que para
un colegio significa considerar 2 afios escolares
completos de participacion, con mas de 100

horas para planificacion y capacitaciones.




En la presente memoria de titulacion se aborda
el desafio propuesto en conjunto con LINNQ LAB
SpA: redisefiar, planificar e impartir Workshops
para nifias y nifios entre 8 a 14 afios. En el escrito
se analizan propuestas locales y globales que
movilizan la educacion creativa, con el objetivo
de proponer una metodologia de ensefianza del
pensamiento de disefio que aborda las
habilidades del futuro y los OA del curriculum
nacional. Para validar la propuesta se imparte
una serie de tres workshops online que desafian
a las participantes a desarrollar productos y
servicios a nivel de maqueta, para dar solucién,
por ejemplo, a probleméticas de los Objetivos del
Desarrollo Sostenible de la Organizacién de las

Naciones Unidas.

Se desarrolla también un modelo de negocios
para expandir la oferta y alcanzar nuevos nichos
de mercado. El proyecto espera culminar con
robustez para impartirlo con facil escalabilidad,
considerando también su postulacion a

diferentes fuentes de financiamiento.

La estructura del presente documento se

organiza los siguientes cinco capitulos:

El Capitulo 1 presenta el estado del arte de la
memoria de titulo, un contexto en creatividad
juvenil, los beneficios futuros de impulsar
habilidades del siglo XXI, conocimientos vy
actitudes innovadoras en las nifias que en el
futuro se enfrentaran a la Economia Naranja en
empleos de la industria creativa en el rol de
transformadoras de ideas con caracter cultural
(Gonzélez, 2020), cudles sus derechos y como

se vinculan con su participacién ciudadana.

En el Capitulo 2 se presenta la metodologia de
trabajo y las etapas de procesamiento de datos
para la obtencion de un modelo evaluativo
escultural. Se recupera también la investigacion
de la autora en la asignatura de Investigacion
Aplicada, donde se formulan las estrategias
preliminares de motivacién para el aprendizaje
basado en ciclos de percepcién ldgica, un
modelo inspirado en la practica musical de
orquestas  sinfénicas juveniles de alto

rendimiento (Ponce, 2019).




El Capitulo 3 describe a la empresa LINNQ LAB
SpA y su contexto, se realiza un Benchmarking
de las tendencias educativas a nivel global y
local, se investiga a la usuaria y clienta para
establecer una propuesta de valor basada en
requerimientos y observaciones, que es parte del
modelo de negocios del servicio. Se desarrolla un
mapa de Stake Holders para detectar a las

interesadas del proyecto.

El Capitulo 4 despliega el disefio y la
implementacion de los workshops, se detallan los
objetivos, el relato de las experiencias
desarrolladas, conclusiones generales vy
especificas de cada actividad.

El Capitulo 5 recopila las conclusiones y
aprendizajes de la validacién del Capitulo 4, para
desarrollar un producto futuro escalable. Se
disefia una herramienta diagnéstica para perfilar
a la participante, entregando una visualizacion de
sus competencias creativas.




OBJETIVO GENERAL | Objetivos de tecnologia

Desarrollar y evaluar un modelo de ensefianza e Usar plataformas online como soporte de
aprendizaje online, para las habilidades del siglo la actividad.
XXI, utilizando metodologias de disefio. e Utilizar fabricacion aditiva en impresion

3D para co-disefar prototipos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS |
Objetivo de negocios

Objetivos de disefio
e Desarrollar un modelo de negocios

o . escalable en la oferta de un servicio de
o Redisefiar el servicio de Workshop de

Design Thinking del LINNQ LAB,

cumpliendo con los requisitos

experiencia educativa significativa.

funcionales, ladicos y educativos
definidos.

e Desarrollo de tres Workshops, basados
en el pensamiento de disefio y el ciclo de
percepcion légica como modelo de
motivacion infantil.

e Evaluar el desempefio de las habilidades
del futuro en las participantes para
identificar la  efectividad de la
metodologia y sus efectos conductuales.

e Proponer una estrategia de progreso

para la participante, basada en el estudio

de Investigacion Aplicada (Ponce, 2019).



CAPITULO 01

ESTADO DEL ARTE




ESTADO DEL ARTE |

1.1 HABILIDADES EN LA EDUCACION DEL
AHORA'Y EL SIGLO XXI

El colegio desde el 2020 comenzd a
recomponerse o redisefiarse, desde los pupitres
estaticos hacia nuevos escenarios dinamicos o
cambiantes, que se conforman por espacios
individuales ubicados en cada uno de los
hogares, sin presencia fisica. Los ultimos dos
afios han estado atados inherentemente a un
espacio digital, la poblacion crece hoy en un
entorno incierto, con amenazas de salud y

confinamiento (Lizaraso y Del Carmen, 2020).

La evolucién del escenario socio-tecnolégico en
la educacion ha facilitado una homologacion de
la tecnologia que demanda nuevas habilidades
para convivir en la interconexién de dimensiones
de la vida que hoy se encuentran en un mismo
dispositivo electrénico. Si bien las habilidades
como la creatividad y resolucion de problemas
han sido aplicadas desde hace cientos de siglos,
fue ejercitada por una clase de élite, y hoy la
ubicuidad de la tecnologia envuelve a la usuaria.
El desafio esta en saber discriminar y escoger la

informacion segun su veracidad (DiCerbo, 2014).

ESTADO DEL ARTE |
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Por otra parte, aparecen también nuevas brechas
de aprendizaje asociado a las barreras de
infraestructura tecnoldgica, capacidades
docentes y apoyo en el hogar (Bellei & Mufioz,

2020).

Bajo un enfoque socio-cultural, las competencias
son mas que conocimientos y habilidades, son
capacidades para satisfacer demandas
complejas (Turpo y Romero, 2012) y evolucionan
con respecto a las necesidades de un grupo
social, y de acuerdo a las necesidades de este
contexto rico en TIC, varias instituciones
educativas y cuerpos ministeriales se han
organizado en la reorganizacion de las
competencias basicas para sus estudiantes, esta
vez no solo distribuyendo la carga académica
basica del curriculum, sino incorporando
actitudes que incentiven y movilicen recursos
psicosociales para estas demandas complejas

(Turpo & Romero, 2012).

Del estudio realizado por Osbaldo Turpo y
Margarida Romero (2012) se rescata una Tabla
resumen de los distintos actores mundiales de la

educacion y las competencias que ellos postulan

para las habilidades del Siglo XXI (Anexo 01).
Los actores mencionados son generadores de

tendencia, entre ellos se encuentran:

e Partnership for 21st Century Learning
(P21)

e En Gauge

e Assessment and Teaching of 21st
Century Skills (ATCS)

e Sociedad Internacional para la

Tecnologia en la Educacion
(NETS/ISTE)

e European Union (EU)

e Organizacion para la Cooperacion y el

Desarrollo Econémico (OECD)

Se identifican ocho habilidades que son

tendencia entre los encuestados (Figura 1).

Comunicacién: Habilidad para articular las
ideas y pensamientos para expresarse con
claridad.

Ciudadania y sociedad: Disposicion a
adaptarse a una variedad de roles, con

responsabilidad y flexibilidad ante la diversidad.

5
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Colaboracion: Que la comunicacion sea
aceptada y haya atencion reciproca dentro de un

equipo de trabajo.

Alfabetizaciéon en TIC: Acceso a la informacion
de modo eficiente y efectivo, evaluando con
atencion la veracidad y pertinencia.

Pensamiento critico: Razonamiento
comprensivo de la toma de decisiones en un
ambiente

complejo, comprender las

interrelaciones entre sistemas y hacer preguntas.

Solucion de problemas: Capacidad resolutiva
para tomar decisiones en elecciones complejas,

identificando las mejores alternativas.

Creatividad: Demostrar originalidad e inventiva,
comunicar nuevas ideas a las demas y estar

abierta a nuevas perspectivas.

Productividad / Desarrollo de productos de
calidad: Actuar con diligencia en una actividad,
planificar para incrementar los niveles de

compromiso y efectividad.

Alfabetizacion Ciudadania y
enTIC sociedad

Comunicacion Colaboracién

Mencionadas en
unanimidad

Ampliamente
mencionadas

Productividad /
Solucién de Desarrollo de
problemas productos de calidad

Creatividad Pensamiento
critico

Las competencias se clasifican por cantidad de
mencién y se observa que las menciones
unanimes indican caracteristicas de grupo: la
comunicacion se emite ante un receptor a
través de distintos canales, la colaboracion se
genera entre distintos actores para una causa
comun, y ciudadania y sociedad es intrinseca a
la participacion por roles. Una vez descubiertas,
en adelante estas habilidades se llamaran

Competencias grupales Por otro lado, las

. ESTADO DEL ARTE |



habilidades ampliamente mencionadas son
caracteristicas individuales, estas nacen de ideas
y pensamientos que pueden ser ejercitados una
vez que la persona adquiere informacion clara
para articular la situacion real, estas habilidades

en adelante se llaman Competencias

individuales.
Ciudadania y
Colaboracién sociedad
Alfabetizacion <~ +, Comunicacién
enTIC Competencias
' Grupales {
Il ‘l
| , a___ B Inicio de
\ B actividad
1 !
1
Kt Competencias )
Individuales @ Productividad /
) , Desarrollo de
Pensamiento  *_ . productos
critico R 1 9 de calidad
Solucion de Creatividad
problemas

El diagrama anterior organiza las ocho
competencias de manera lineal para generar un
ciclo de educacion para el Siglo XXI,
primeramente, son las competencias grupales
las que dan sustento a una actividad educativa, y
luego las competencias individuales son
necesarias para fortalecer la autonomia frente a
los problemas sociales/ciudadanos (Ponce,
2019). Al completar el ciclo el estudiante habra
sido parte de una experiencia significativa que
involucra el ejercicio de todas las habilidades

propuestas para las competencias del futuro.

La organizacion de las habilidades en el
diagrama, asi como su analisis ciclico se propone
en base al estudio realizado por la autora en la
asignatura de Investigacién Aplicada, visto en

Capitulo 2.

H ESTADO DEL ARTE |



1.2 LA CREATIVIDAD COMO IMPULSOR DEL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Una de las nuevas tendencias indica que es
mejor enfatizar en lo que puede hacer una
estudiante con los conocimientos que tiene, y no
medir cuantas unidades de conocimiento
adquirid, para hacer la transicion hacia este
objetivo es necesario incentivar una habilidad
poderosa para pensar distinto: la creatividad
(Silva, 2009). La creatividad tiene su inicio en la
idea, y se profundiza en la creacion, para
posteriormente hacer participar a este objeto en
el entorno y lograr una nueva interaccién con el
mundo real.

En esta mezcla de conocimientos se busca
incesantemente obtener un avance o innovacion
en cada una de las areas, diferente al monopolio
del conocimiento que se tenia en el siglo XV, hoy
la masificacion de la informacion y la exigencia
de una educacion de calidad y gratuita ha
significado en el aumento de la creatividad de
toda persona, que sumada a la intencién y
motivacion por resolver sus dudas, generan
descubrimientos que irdn a la sumatoria de
saberes que forman a la persona critica y capaz
de superar los dolores del pasado (Garreton,
2020).

Se debe concebir la creatividad no como una
cualidad excéntrica, sino como una habilidad
entrenada en la libertad, que se amplia y
profundiza individual y colectivamente, se ejercita
en la capacidad de hacer preguntas, y vive en el
pensamiento auténomo; la persona creativa no
tiene una cabeza de cartbn donde ya estan
insertas las respuestas heredadas por la
sociedad moderna y tardo-moderna (Sétiro,
2019), méas bien consiguid ver con sus 0jos la
realidad a través de un pensamiento critico, que

no se conforma con una Unica respuesta

ﬂ ESTADO DEL ARTE |



correcta, ella se reconoce ignorante en un mar de
temas y se informa responsablemente evadiendo

las fake news.

En el estudio de los fundamentos de lo humano
de Alberto Maturana (2003) se conversa que la
actividad de la creatividad es jugar, cuando estan
inmersos alli los seres humanos y otros animales
disfrutan de lo que hacen como si su hacer no
tuviera ningan propésito externo. Se advierte
también que la competencia esta presente en el
sentimiento de la creatividad, negando al otro en
su capacidad béasica de crear y devaluando la
armonia del consenso en la resolucion de
problemas. Suele ser en la etapa infantil donde
las niflas pueden celebrar libremente su
creatividad en el juego, simulando las actividades
de las adultas como si estuvieran preparandose
para su vida futura, asi como un propdsito
biolégico (Maturana, 2003). También menciona
Vargas (1995) en la Teoria del juego, que es una
actividad que estimula el crecimiento y habilita a
la persona a obtener mejor y mayor rendimiento,
como se cita en el texto de Marcaida Pérez et al.
(2013, p39).

Finalmente, para que la actividad sea realmente
significativa la persona debera estar inmersa en
un estado de Flow de activacidon cognitiva con
total focalizacion, donde su atencion e interés
estan completamente volcados en la actividad,
esto ocurre cuando la estudiante “desea hacer”
una determinada tarea, usualmente creada por
ella misma y donde tiene el control de su avance
con pequefas pistas que le indican el nivel de
logro (Mesurado, 2010). Este estilo es propio del
aprendizaje por descubrimiento, lo que no ocurre

en el tipo receptivo o memaristico.
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El estado de Flow es el resultado de estar en una
experiencia significativa, esta fue descrita por
Ausubel (1983) como una practica concreta y
sistemética de ensefianza y aprendizaje a partir
de estrategias aplicadas, que permitan, con los
conocimientos ya adquiridos en su vida, conectar
0 construir nuevos conocimientos. Es importante
porque potencialmente le permite al usuario

vincular sus vivencias con un nuevo aprendizaje.

Psico-

La experiencia significativa puede ser descrita
por la interaccion entre el ejercicio de la
psicomotricidad de la nifia inmersa en una
atmosfera ladica, el siguiente modelo fue
propuesto por Nicolas Acevedo S. y la autora en
Taller 111 (2018), si los componentes desglosados
no se presentan en la actividad, esta relacion no
es completa ni se propicia un aprendizaje desde
una perspectiva inmersiva y significativa
(Capitulo 2).

motricidad Experiencia Atmésfera
completa significativa ocica
. Motri- ) Mensaje o ..
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1.3 ESCENARIOS FUTUROS:
EMPRENDIMIENTO Y TECNOLOGIA

En Chile el emprendimiento es una opcion
atractiva como fuente de trabajo, 27% de la
poblacion adulta entre 18 y 64 afios esta

involucrada en negocios recientes, pero soélo un

90%
80%
70%

60%

Ameérica Latina y el Ingreso alto QECD
Caribe

Figura 6: Valoracion de los atributos individuales
para emprender, comparativa internacional.

Fuente: GEM, APS, 2019

50% M Foco de oportunidades
M Proactividad
40% Intencion de emprender*
30% B Modelos de referencia
B Percepcidn de capacidades
20% B Creatividad
10%
0%

11% de ellos permanece con un negocio activo
luego de un afio. El atributo individual més
valorado en Chile segin la comparativa
internacional GEM (2019) es la creatividad,

M Percepcion de oportunidades

APEC Chile
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seguido de la percepcién de capacidades y los
marcos de referencia de personas que ya han
emprendido. Segin el primer Reporte sobre
Escenarios Futuros Chile 2030 de la Camara de
Comercio de Santiago (2019), se refleja que, a
nivel mundial, hoy los dispositivos y las
conexiones estan creciendo mas rapido (10%
CAGR) que la poblacién (1% CAGR) y los
usuarios de Internet (7% CAGR). Esto ha
acelerado el aumento en el nimero promedio de
dispositivos y conexiones por hogar y per cépita.
Para 2022, se proyecta que los dispositivos M2M
(medidores inteligentes, videovigilancia,
monitoreo de atencién médica, transporte y
seguimiento de paquetes) seran el 51% del total
de dispositivos y conexiones. Y el promedio de

aparatos conectados por persona sera de 13.

1.4 INDUSTRIA NARANJA

Es un espacio de la economia recientemente
declarado como Creativo, volcado hacia la
cultura y liderado por la expresion del arte y el
patrimonio. Hoy el mercado digital apuesta por el
entretenimiento, la comunicacion y las redes
sociales (Gonzélez, 2020), y algo en comUn que
tienen las grandes empresas valoradas en
millones de ddlares como Instagram, Youtube,
Spotify, Netflix, Airbnb, entre otras, es que estan
fundadas o co-fundadas por disefiadoras y
creativas, cuando hace unas décadas atras sélo
lideraban las ingenieras, inversionistas, o

grandes empresarias.

Una mencion de la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2013) la define como el conjunto de
actividades o “cadena de valor’ donde las ideas
se convierten en servicios y productos culturales
(teatro, danza, desarrollo de software,
videojuegos, canto, etc.), conformada por la
economia cultura, las industrias creativas, y

todas las areas que soporten la innovacion.
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Diferentes autores sostienen que la llegada de la
tecnologia ha impulsado el trabajo creativo,
Gonzélez (2020) observa en la Revista de
Ciencias Sociales que artistas y emprendedores
crean contenido digital a una velocidad sin
precedentes, y su puesto de trabajo se ha
liberado de la presencialidad, creando un nuevo
espacio comercial donde la propiedad intelectual
y el registro de marca es la moneda de cambio.
Al respecto, en el Banco Interamericano de
Desarrollo se investigaron tres conceptos clave a
incorporar en la cadena de valor de un negocio
creativo (Buitargo y Duque, 2013):

1. Reconocer explicitamente las ideas y

creaciones, experimentando a la vez.
2. Incluir una banda de retroalimentacion.
3. Inclusién de gobernanza y derechos de

autor o propiedad intelectual.

La memoria de titulo se confia en los escenarios
futuros en materia de tecnologia, y busca
estimular en la edad primaria esa habilidad
creativa altamente valorada en los
emprendimientos de hoy, que en un futuro hacia
el 2030 podra fomentar la expresién artistica en

la industria naranja.

1.5 DERECHOS HUMANOS DE LAS NINAS

La infancia es el periodo de la vida donde la
persona depende en gran medida de la
responsabilidad de una adulta, esto se extrapola
a dimensiones econdmicas, de vivienda,
tecnoldgicas, alimentarias, higiénicas, entre
otras. Junto a esta dependencia, muchas veces
se suprime la opinién de la infante y la se anula
la injerencia que esta expresion pueda tener en
temas familiares, sociales y politicos; debido a su

falta de madurez fisica y mental.

La nifia, el nifio y adolescentes tienen el derecho
de expresar su opinion y ser escuchadas, para
gue puedan vivir con dignidad y desarrollarse
(UNICEF, 2016). La Convencién sobre los
derechos del nifio se extiende como un

reconocimiento a las propias necesidades del
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humano en etapa infantil (antes de los 18 afios).
En Chile se encuentra esta convencién en el
Decreto 830, un tratado Multilateral a través del
Ministerio de Relaciones Exteriores, entrada en
vigor el afio 1990. Sin embargo, la ausencia de
normas explicitas que reconozcan la Convencion
en la Constitucién Politica no ha obstado a que,
por via jurisprudencial, se otorgue proteccion

constitucional a sus derechos.

De la Convencion es interesante para los
propositos de este trabajo de titulo el Articulo
N° 12, sobre la expresion de las niflas y su

oportunidad de ser escuchadas.

1. Los Estados parte garantizaran al nifio que
esté en condiciones de formarse un juicio propio
el derecho de expresar su opinion libremente en
todos los asuntos que afectan al nifio, teniéndose
debidamente en cuenta las opiniones del nifio, en
funcion de la edad y madurez del nifio.

2. Con tal fin, se dard en particular al nifio

oportunidad de ser escuchado, en todo

procedimiento judicial o administrativo que afecte
al nifio, ya sea directamente o por medio de un
representante o de un oOrgano apropiado, en
consonancia con las normas de procedimiento de
la ley nacional. (Ministerio de Relaciones
Exteriores, 1990)

En el Articulo se comenta que la participacion de
la nifia se encuentra sujeta a su madurez, y se
busca su opinioén solo en situaciones judiciales o
administrativas, sin intenciones declaradas de
considerar a las nifias, nifios y adolescentes
menores de 13 afios a ser parte de la
participacion ciudadana, segun lo sefiala la
Encuesta de Participacién Ciudadana en Chile y
el proceso constitucional participativo (2020). En
la encuesta se invita a la sociedad civil a opinar
sobre el ambito educacional, buscando la calidad
en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Las
participantes se clasifican en un 26.8% por
directores y un 24% por docentes, las demas
estdn compuestos por colaboradores de los

establecimientos, y un 0.48% por estudiantes.
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Figura 8: Identificacion de participantes.

Edad

50259 N <> 3033 afos 780
50259 afios: 780
30239 | o 402 49 afos: 725
6032 69 afios: 542

s0as0 | 2: , :
20a29anos: 219

c0a60 | 7 3% /Uarganos 70 w
13a19aros: 14 E

20229 I 7 o 80a90afos: 5 <
) —

L

70279 [ 22% Hay 3 personas que no =)
fue posible determinar (@)

13219 ] 04% su edad por error de 9(
digitacion. —

(%]

80a90 |o02% 1N

Figura 9: Edad de participantes.

N
(¢1



De la encuesta se extraen percepciones acerca
de los diversos temas de gestion de la
administracion, metodologias e infraestructura
gue son financiados por fondos publicos. Se
observa una tendencia a la satisfaccion de todas
las areas a evaluar, excepto por las clases de
religion que reprueban impatrtirlas.

Sobre la calidad de procesos educativos y sus
coherentes métodos de calificacion para la
promocion de nivel hay un 93,5% de aprobacion
(Figura 11), que representa en gran proporcion a
la opinidn adulta vinculada al establecimiento, sin
embargo, se desconoce la tendencia de voto de
cada segmento.

El ambito Gestion Técnico Pedagdgica se define como: “Generacion de procesos educativos de calidad, en
coherencia con el Proyecto Educativo del establecimiento, evaluando periddicamente los logros y aprendizajes
de los estudiantes de acuerdo con un procedimiento de caracter objetivo y transparente, basado en normas

minimas sobre calificacion y promocion.”

439% 20% _0.2%

52,6%

m De acuerdo

Totalmente de acuerdo

m En desacuerdo m Totalmente en desacuerdo

Figura 11: Gréfico de respuesta ciudadana sobre

la percepcion de la calidad en educacion.

Totalmente de acuerdo 1.650
De acuerdo 1.283
Ni de acuerdo, ni en 135
desacuerdo

En desacuerdo 64
Totalmente en 6
desacuerdo

® Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
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Si bien la herramienta es confiable y se revalla
cada afio, no es representativa de la voz infantil,
en la anterior Encuesta del 2020 hubo una
participacion de 14 nifias entre 13 a 19 afios
dentro de un universo de 3.135 encuestadas

(0.44% de representacion infantil).

Por otro lado, se contrasta la percepcion de las
encuestadas con los datos de la Agencia de
Calidad (2020), en contexto de la recuperacién y
nivelacion de aprendizajes Iluego de la
emergencia por pandemia. Se mencionan los
resultados de dos diagndsticos realizados a
estudiantes entre 2° béasico a IV medio en las

competencias de lectura y matematicas:

“Al igual que en los resultados de lectura, desde
6° basico en adelante los logros de aprendizajes
en Matematica son mas bajos, siendo Il medio el
que alcanza los peores resultados con un 38%
de lo esperado. En | medio alcanzan un 46% Yy de

cerca 8° basico con un 47%.”

“Mas de 400.000 estudiantes de 2° basico a IV
medio participaron del diagndstico de lectura. Los
resultados indican que a partir de 6° basico los
resultados son mas bajos, siendo el nivel de |
medio el que obtiene peores resultados llegando
a un 54% del logro esperado, seguidos por los de

Il medio que alcanzan un 58%”.

El impacto que ha tenido la nueva modalidad
educativa se expresa en la pérdida promedio de
un 88% de los aprendizajes de un afio, lo que es
equivalente a tener un retroceso de 1,3 afios en
el sistema de escolaridad, esto se refleja de
manera distinta en diferentes quintiles (Figura
12), con un 95% de pérdidas en el tramo 1y 64%
en tramo 5.

@ 95% 64%

Figura 12: Pérdidas de aprendizaje por nivel

socioecondmico.
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1.6  PARTICIPACION
QUILLOTA
En la comuna de Quillota el afio 2019 se cred una

CIUDADANA EN

division para el Desarrollo Urbano e Innovacion
(UD+1 0 SECPLAN), a cargo de la planificacion y
gestion de proyectos para formar una comuna
saludable, humana e innovadora (SECPLAN,
2021).

Alcalde
Administracion
municipal
[ 1
Secretaria Comunal
de Planificacién
Oficina de Oficina de Oficina de Oficina de
Desarrollo Proyectos, Licitaciones Turismo

Urbano e Programas

Innovacion y Estudios

de
Inversion Museo del
Huaso

Este organismo creo el Buzon de ideas para la
comuna, un canal digital de SECPLAN Quillota
abierto en todo momento donde las ciudadanas
pueden comentar sus ideas innovadoras para el

desarrollo de la comuna, con la finalidad de

conocer y recopilar las ideas frescas de ver las

probleméticas sociales de manera distinta.

Esta herramienta de participacion ciudadana
busca aportes en temas como medio ambiente,
cultura, educacion, entre otros (Figura 14). Para
contribuir se requiere describir la idea y la
contribucion que realizara la persona en ella, se
cuenta con una seccion para adjuntar archivos
PDF, JPG o PNG que puedan aclarar el mensaje.
Se desconoce si se han realizado proyectos
nacidos desde esta fuente ya que no existe base

de datos ni blog acerca de los participantes.

ll@ﬁ

La pagina esta disponible para la participacion de

i

manera indiscriminada, para acceder se pide la
identificacion con RUT.
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2.1 METODOLOGIA |

Las siguientes preguntas de investigacion
buscan conducir la exploracion de soluciones a
través del uso de softwares y mapas de
organizaciéon de datos que facilitan la posterior

entrega de resultados.

e P1: ¢ Puede la tecnologia y el disefio ser
determinantes para proveer un mejor
desempefio en clases online?

e P2: Sila respuesta a P1 es “si.” jcémo
cambia el desempefio de cada habilidad
durante la actividad?

e P3: (COmo se puede registrar el

desempefio de manera significativa?

Para responder a las preguntas, se conduce a un
experimento de tres instancias de Workshop
sobre Design Thinking, en cada instancia se
recoge el feedback del equipo innovador y
conclusiones técnicas, se describe en la Figura
15 el flujo de datos que alimenta la modelacion
digital del modelo evaluativo. La ingenieria de
datos en los distintos diagramas y softwares

conforman el sistema de cuatro modulos, entre

ellos se encuentra el mapa de servicio Service
Blueprint, diagrama EMS y Customer Journey
Map, y los Softwares Cura Slicer, Inventor y

Rhinoceros con su plug-in Grasshopper.

Para cumplir con el sistema se organiza el
desarrollo sobre una Carta Gantt (Anexo 02)
distribuida a lo largo de 4 meses con comienzo
en febrero del 2021. En la Figura 15 se describe
cada moédulo y su interaccién con el sistema, los
diagramas de disefio se encuentran en mayor

detalle en Anexos.

Comienza el desarrollo del proyecto en el modulo
Preparacion de data, alli se organiza la
planificacién del servicio y la experiencia de
usuario mediante Service Blueprint y EMS, para
dar estructura a los tres Workshops digitales
donde en cada iteracion se recoge el feedback
del equipo innovador e invitadas, se propone una
extension de 3 semanas para esta etapa. Se
detallan a continuacion los modelos de disefio
gue dan sustento a la actividad, y los modulos del

sistema de datos.
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Preparacién de data Preprocesado de data Modelacién Nivel 1

Referencia Impresién 3D
Requisitos Feedback de equipo de maquetas _
8 Software
c Alimenta .
o Dirige
] I R
= Maquetas de Dota
E Planlflcu Workshop partidipantes }> Mednclén
. nd cad
L Parometriza de evaluacién

Arquitectura
digital Software
Zoom Mentimeter ‘
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Modelacién Nivel 2
Figura 15: Diagrama de flujo de datos.
22 HUELLA DE SERVICIO (SERVICE apas de ogistica Recepcic
BLUEPRINT) e e ~
Explicar:
;s . . ~ . 3 Entr. -Objetivos.
Es un esquema cronoldgico para disefiar el flujo g p— T squetan i
A
de etapas de un servicio, donde se sefalan las —
o . . . Interacciones — pregurta
actividades que realizan la usuaria y el equipo de al frente del mbtccons || Ivaralos || lsemols iy, e
. . . escenario Sociales por mail quequieran  PoraBraar eres
trabajo, diferenciando las tareas que son frente a —— S -
la usuaria, detras de la escena o de soporte del
. . . _- » : = e Teerun | Buscar - Regstro er"‘;‘:s'!a
proceso (Figura 16). Esta herramienta permite b _' : omeo [l 27005 | video  Low'ensi “Zoom
identificar las etapas de estrés operacional que
: . Procesos de
afectan al sistema, y detectar la severidad del apoyo e
Zoom
potencial fallo (Chuang, 2007). Mas detalles en
Anexo 03. Figura 16: Esquema general Service Blueprint.



2.3 ENERGIA-MATERIAL-SENAL (EMS)

Es un modelo de caja negra enfocado a
procesos, las funciones que sustentan el
desarrollo se describen como un flujo de inputs y
outputs de energias, materiales y sefiales que
interactian y se transforman, para los fines de
este proyecto en lugar de Energias se anotan
Actividades. Esta herramienta identifica los
componentes de una funcién y permite identificar
las sefiales criticas de estrés operacional
(Becattini, Cascini y Nikulin, 2015). El desarrollo

se encuentra en el Anexo 04.

Material —_—
__Energia (actividad) _ | Funcién = [= = J»
Senal S R »

La sincronia de EMS con Service Blueprint
entrega un analisis a nivel de equipo y de sistema
en detalle, donde las etapas del taller organizan

la actividad y se toman decisiones de mejora en

base al mapa visual EMS de los componentes,
detectando asi causas y efectos de la etapa.

2.4 PREPROCESADO DE DATA

En este Mddulo se obtienen archivos multimedia
de los Workshop. Por una parte, la grabacién de
cada iteracion se utiliza para evaluar en detalle el
desenvolvimiento de la usuaria objetiva vy
transcribir su experiencia en un mapa de
experiencia de usuaria o Customer Journey Map,
se pidi6é expresa autorizacién a las apoderadas y
a las participantes para grabar las sesiones y
utilizar la informacién con fines de investigacion
para este proyecto. La otra fuente de datos son
las fotografias de las maquetas finales tomadas
por cada usuaria. Los indicadores medidos
fueron las ocho habilidades del futuro y la

realizacion exitosa de la maqueta.

2.5 MAPA DE EXPERIENCIA DE USUARIA
(CUSTOMER JOURNEY MAP)

El mapa de experiencia de usuaria representa la
participacion, desempefio y emocion sentida por
la usuaria a lo largo de la interaccién con las
etapas de un servicio desde su punto de vista, del

andlisis se pueden inferir sus necesidades,
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percepciones y su relacion con el servicio. El
mapa se vuelve més rico en contexto cuando se
mezcla también con técnicas de observacion o
entrevistas, donde se busca explorar en detalle
como la persona percibe valor para potenciar el
compromiso con la empresa (Temkin, Mclnnes y
Zinser, 2010). Para los fines del presente estudio,
el mapa se caracteriza segin necesidades de la
investigacion: el viaje de la usuaria se dividio en
cada etapa del Workshop, siendo transcritas las
tres versiones correspondientes, y los
indicadores a evaluar fueron las 8 habilidades del
futuro segun la pauta de evaluacibn de

elaboracion propia presente en el Anexo 05.

*»»

[min) Tiempo [min] [min]

2.6 MODELACION DE NIVEL 1

Consiste en recibir como referencia las
fotografias de las maquetas de cada participante
para representarlas digitalmente utilizando
Autodesk Inventor, finalmente la pieza exportada
en .STL se procesa en Ultimaker Cura para
determinar los parametros de impresion y
maquinarias. El desarrollo de este mddulo se

delegdé a las tareas de la practicante Paola

Olivares.
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2.7 MODELACION DE NIVEL 2

Consiste en disefiar una escultura de evaluacion
gue caracterice el desempefio de la participante
durante los Workshops, este modelo tiene como
input la medicion de los indicadores. Para
modelar la figura se utiliza el Software
Rhinoceros en conjunto al plug-in Grasshopper.
Por dltimo, la figura se exporta en .STL hacia

Ultimaker Cura para ser impresa.

2.8 RHINOCEROS 3D Y GRASSHOPPER

La modelacion digital es un medio de
comunicacion de ideas asistido por computadora,
se distinguen dos tipos segun las siglas
CAD/CAM donde el primer tipo entrega soporte
en disefio y el segundo en manufactura.
Rhinoceros 3D y sus plug-ins son softwares CAD
gue permiten modelar figuras complejas, y el
plug-in Grasshopper por su parte es un lenguaje
de programacion visual y su interfaz de usuaria
funciona por nodos de conexién entre datos. Se
utiiza el programa y plug-in para poder
parametrizar los datos ingresados y facilitar la
modificacion de la figura. El desarrollo de la

escultura y su arquitectura en Anexo 06.
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2.9 ULTIMAKER CURA

Es un programa de cédigo abierto que transforma
la pieza .STL (y otros formatos compatibles) en
capas de codigo G que utilizan las impresoras 3D
para codificar los movimientos del cabezal.
Permite configurar la calidad de impresion a nivel
de dimensién de las capas, las estructuras de
soporte, temperatura, enfriamiento, entre otros.
El programa previsualiza y posiciona la
modelacién sobre la cama de la impresora, para
luego exportar el cddigo G y el céalculo de la
cantidad de material a utilizar y el tiempo

estimado de impresion.
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Figura 21: Proyecto colocado en Ultimaker Cura.



2.10 INVESTIGACION APLICADA

En la asignatura se estudiaron las directrices
ambientales y psicologicas presentes en la
ejercitacion musical, teniendo como referente el
comportamiento y composicién de una orquesta
sinfénica de alto rendimiento. El estudio se llevo
a cabo para comprender las variables que
influyen en la motivacién de la practica musical y
como estas se extrapolan a la practica de
cualquier disciplina, a través de la formacion de
un pensamiento critico y resolutivo. El caso se
enfoc6 en el andlisis de la disciplina de
matematicas, aplicada en el contexto de una
estudiante cursando séptimo basico (Anexo 07).
Se analiza entonces que en edades tempranas
hasta los 12 afios aproximadamente la persona
lateraliza completamente sus acciones en los
hemisterios de su cerebro (Figura 22), donde
mientras mas distante se encuentren una funcion
del origen o centro funcional, menores seran las
conexiones entre los hemisterios para
desempenfar dicha funcién. Sin embargo, las
funciones aledafias permitiran reforzar dichas
conexiones (Kariolis, Corbetta y Thiebaut de
Schotten, 2019).
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Cabe mencionar que en el estudio se observé
gue la musicalidad esta ubicada junto al calculo,
por lo que se analizaron variables del sonido que
gobiernan las emociones, similar a determinar

parametros educativos que modulan la actitud.
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Tabla 1: Modelo de onda sonoray parametros de
estimulacion de barreras de competencia. Fuente:
Elaboracion propia.

INTENSIDAD Complejidad
del ejercicio

Periodicidad

DURACION de cada
actividad
Cantidad de
TIMBRE personas del
equipo
tidad
ALTURA Cantidad de

ejercicios por
clase

Aumento Disminucion

En la Tabla 2 cada variable sonora cuenta con un
parametro a regular segun el objetivo de la clase
y la evaluacién preliminar del animo de las
estudiantes. La decision de catalizar o distender
la variable permitira influenciar la emocién de
cada persona para conseguir el rendimiento
deseado. Al regular las etapas cognitivas en la
estudiante se podra cultivar una motivacién
genuina por la actividad, al igual que la
experimentada por muasicos de alto rendimiento.
Se propone en el estudio que una clase debe
estar conformada por cuatro etapas de
percepcion légica que se articulan de la siguiente

manera (Figura 23):

1. La actividad comienza con la percepcion

de lo que se esta presentando, la variable
es la escucha activa (se recomienda
catalizarla aumentando la complejidad del
ejercicio), esto depende de la identidad de
cada estudiante.

Luego se adquiere el conocimiento a
través de la relacion contextual con el
entorno (se recomienda distenderla
aumentando la periodicidad de cada
actividad), esto depende del tiempo con el
que se disponga.

Se observa entonces la actitud frente a la
actividad y cuan inmersa esta la estudiante
en la resolucién al unisono (se recomienda
catalizarla aumentando la cantidad de
personas en el equipo), depende de la
habilidad social de la persona.

Finalmente se comprende la habilidad de
la estudiante frente a la diversidad de
desafios (se recomienda catalizarla
aumentando la cantidad de ejercicios por
clase), sin embargo, en esta Ultima etapa
se aclara la motivacion o desercién de la

alumna por la actividad.
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estudiante con tendencias al desarrollo de
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La lectura del grafico se barre a modo de
cuadrantes euclidianos, comenzando en 0° con
la percepcidn hasta los 360° en la habilidad.

Finalmente, este modelo conceptual es
organizado bajo las ocho competencias basicas
promovidas por la Ley Organica de Educacion
(Giraldez, 2007), previas a la incorporacion de las
habilidades del siglo XXl estudiadas en la
presente memoria de tesis. El siguiente grafico
muestra a modo de ejemplo la evaluacion de una
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CAPITULO 03

ENCARGO DE LINNQ LAB SpA




ENCARGO DE LINNQ LAB SpA I

3.1 ENCARGO

El encargo se enmarca en el desarrollo de
mejoras para el servicio educativo LUDINN, un
espacio para niflas y nifios entre 8 a 14 afos.
Dentro de los talleres se imparten los cinco pasos
del Design Thinking como metodologia para
solucionar problemas de tematicas diversas. De
manera presencial se han realizado antes dos
talleres con una convocatoria de 8 nifias y nifios
de la ciudad de Quillota.

LINNQ LAB busca impulsar la creatividad de las
infantes al desafiarlas a pensar de manera
distinta, a imaginar nuevas soluciones Yy
fortalecer la autonomia en un ambiente incierto.
Las teméticas estan enfocadas en la innovacion
social, atendiendo las necesidades de un grupo
desvalido en un disefio centrado en el usuario.
Las participantes depositan sus ideas en una
cartulina y prototipan en materiales ligeros, luego
de finalizado el taller las participantes pueden
quedarse 0 no con sus maguetas. Finaliza el
taller con un pitch presenciado por las
apoderadas.
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3.2 LINNQ LAB EN QUILLOTA

En el 2018 se crea el Laboratorio de Innovacion
LINNQ LAB en Quillota, aqui se gestan distintos
proyectos de emprendimiento en innovacion
social, los fundadores Maria Véliz y Fernando
Melo se dedican a fomentar la creatividad tanto
en sus instalaciones como en los proyectos que

asesoran.

El lugar es un cowork donde convergen
emprendedores y profesionales de multiples
disciplinas, principalmente sus clientes forman
parte de la Industria Naranja: agencias de disefio,

multimedia, papeleria, entre otras.

Las instalaciones estan ubicadas en Quillota
calle Merced #703, un galpén con capacidad
para arrendar 4 oficinas amobladas y 8 espacios
de trabajo colaborativo. También cuenta con
espacios de convivencia poco convencionales,
como una hamaca gigante, una kitchenette
equipada con cafetera, escenario itinerante, zona
de pingpong y juegos de realidad virtual.
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Ademas de funcionar como cowork, cada afio se
agregan a su cartera de proyectos algunos
nuevos desafios que apuntan a la innovacion
social. El 2019 se crea LUDINN: workshops de
Design Thinking para nifias y nifios de 8 a 14
aflos, para incentivar la creatividad y la
curiosidad en funcion del servicio publico,
incorporando la opinibn de las nifias en
problematicas sociales de mdiltiples personas.
Gracias al workshop se egjercita la empatia, el
compromiso social, y la colaboracién entre pares.
Estos workshops se realizaron de manera
presencial en dos instancias que sumergieron a
las participantes en probleméticas de la tercera
edad, de estudiantes rurales, entre otras. Se
cobro un valor de $30.000 por sesion, cada una
de ellas duré una jornada de trabajo de 5 horas

en dias sabado.

Dentro de las otras areas en que se
desenvuelven los proyectos de LINNQ LAB
destaca el apresto en TIC, asesoria en
innovacion y emprendimiento, desarrollo de
innovacion social y logistica para eventos,
destacando en la innovacion social con la

adjudicacion de dos INNOVA FOSIS

consecutivos. Primero se desarrollé la RED
MEICAS en 2020, un programa de apoyo en
autocuidado y acceso a beneficios sociales para
50 mujeres cuidadoras de  personas
dependientes del territorio de Quillota. El Gltimo
proyecto actualmente en desarrollo es RU-EX, un
programa también para INNOVA FOSIS que
beneficiara a 50 micro agricultores que viven la
pobreza multidimensional en el territorio, se
busca acercar la oferta social disponible a través

de la autonomia en apresto tecnolégico.
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3.3 BENCHMARKING

El objetivo benchmarking es conocer las
actividades ludicas que existen en el mercado
desde un punto de vista de la plataforma digital
gue ocupan, mas que de contenido, entendiendo
por contenido la tematica que se imparte. La
arista digital es importante en este nuevo
escenario de educacion remota, el objetivo es
comprender qué tendencias lideran el

ecosistema de educacion.

Se reconocen por tendencias las siguientes
teméaticas de talleres online: robdética,
programacion, design thinking e impresion 3D. El
estudio de Benchmarking arroj6é los siguientes
resultados (Tabla 1) a partir de la busqueda web
e Instagram de las palabras claves: taller online,
design thinking, workshop online, talleres para

nifos.

En el Benchmarking se recopilaron 5 iniciativas
de ubicacion local, nacional e internacional,
diferenciando la manera de llevar a cabo los
talleres. La autora participé del Workshop N°4,
un taller de MakeED sobre Design Thinking.
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Tabla 2: Estudio de Benchmarking

N° Palabra clave Titulo Ubicacion Plataforma
; CENTRO DE L
1 [BE Observatorio educativo INNOVACION Nacional Presencial 30 |naslt|;uﬁc(|]0nes
R Participacion
PASI Taller online Al cubo . ALCUBO Nacional Zoom ilimitada con
inscripcion
W Design thinking Standford Stanford EE.UU Web Contenido
D.School University ' liberado
Make Participacion
88 Workshop online Make ED Santiago Zoom ilimitada con
inscripcion
vV , - s
Valparaiso, Participacion
1| Talleres para nifios Genios de la robética Vina del Mar y Presencial limitada con
Quillota inscripcion
GENOS OE LA ROBOTICA

La actividad fue promocionada por la iniciativa
AlCubo de la Universidad PUCV en el marco de
la Feria virtual del Programa ConCiencia Lab
Caldera. En la actividad se aceptaron solo a
estudiantes de educacion media, aunque por
motivos de inasistencia aceptaron la inscripcion
de publico general donde asistieron profesoras,
profesores y estudiantes de universidad. Una vez
gue todas ingresaron al link de Zoom, el equipo

Make ED present6 la metodologia Design

Thinking a manera

informativa para

luego

presentar el desafio general de crear soluciones
a un problema que alguna participante proponga,
luego se crearon equipos aleatorios y cada uno
migré6 a salas privadas. Una vez alli las
participantes conversan sobre las problematicas
en las que se encuentran trabajando, en mi
equipo postulamos el desafio de solucionar el
problema de los desechos organicos de las

viviendas, en el contexto del ODS #12.
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]2 PRODUCCION
Y CONSUMO
RESPONSABLES

Figura 29: ODS 12, produccion y consumo

responsable.

La actividad duro tres jornadas durante dos dias
(Figura 20), finalmente se presentd en un pitch
de 2 minutos nuestra idea: una aplicacién mévil
gue incentiva el reciclaje de alimentos mediante
recetas caseras subidas por las usuarias. A
manera de conclusion, se observa que el taller no
se imparte en educacion basica, el
acompafamiento es informativo, se entrega el
liderazgo a cada equipo, y la retroalimentacion
esta enfocada en integrar mas necesidades de
las usuarias dentro de la idea. Si bien es un taller
de cobertura nacional, se imparte de manera

ocasional para estos eventos.

=4

@
e
s ConCIenclase 24§ | Desarnonto wocarv
o Py Caldera PropucTivibap
b G
'

.'fALLER)' DESIGN THINKING

EXPONEN: RAQUEL ROMAN Y

CARLOS VALDIVIA DE MAKE ED

MARTES 23
SESION 1 -11:00 A LAS 12:30 HRS.
SESION 2 - 15:00 A LAS 16:30 HRS.

MIERCOLES 24 y{o]e]
SESION 3 - 9:30 A LAS 11:00 HRS.

covon CMP @y

Figura 30: Publicacion de taller Make ED.

Se observa que el Taller N°1 es la iniciativa con
mayor presencia en la educacion formal de Chile,
gue consiste en la promocion de las habilidades
del siglo XXI para los desafios del futuro, es una
ensefianza que entrega el protagonismo a la
estudiante y permite un trabajo multidisciplinario
basado en la colaboracién y la aplicacion real
sobre un problema conocido por todas las
participantes. Se busca que el proyecto culmine
con un producto final o prototipo de la soluciéon
(Centro de Innovacion y MINEDUC, 2020).
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Desde su inicio en 2019 a la fecha se ha
impartido ABP en més de 40 colegios en variadas
regiones sin incluir la Metropolitana, donde el
2020 fueron seleccionados 30 beneficiarios
(Anexo 08) de una lista total de 1098 colegios
invitados, que refleja una cobertura del 2.7% del
universo de colegios municipales DAEM,
municipales corporativos, particulares
subvencionados y servicios locales de educacion

(Centro de Innovacion, 2020).

El proyecto de Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) es impartido por el Observatorio Educativo
en alianza con el Centro de Innovacion del
Ministerio de Educacion, la Agencia de Calidad y
la Superintendencia de Educacion. El ABP busca
inspirar, guiar y enriguecer el Plan de
Mejoramiento Educativo (PME). La iniciativa
contempla un tiempo de dedicacién de 32 horas
de capacitacion en liderazgo, 32 horas para
mapear los objetivos del curriculum que se
abordaran, 36 horas entre la planificacién general
y la organizacion clase a clase, y las 16 sesiones
de clase que se destinaran a los proyectos.
Como el afio 2020 se impartié de manera online,

los beneficiarios recibieron formacion a distancia

a través de seis talleres participativos sobre la
metodologia, coémo adaptar los objetivos del
curriculum Mineduc y conceptos de disefio de

proyectos.

Por otra parte, el Taller N°2 de la incubadora
escolar AICubo se realiza de manera online y
para participar se selecciona a una persona o
equipo que debe postular con una idea de
proyecto. La incubadora de la Pontificia
Universidad Catolica de Valparaiso (PUCV) en
su programa de emprendimiento capacita a
estudiantes de manera gratuita con herramientas

de design thinking y canvas de emprendimiento.

Por su lado, la plataforma N°3 de la universidad
de Standford recopila una serie de actividades y
contenido sobre design thinking, se ofrecen
introducciones a las herramientas de ludificacion
y estrategias docentes que generan un aula
creativa y motivadora. Las clases se centran en
crear una experiencia centrada en la estudiante
para realizar proyectos con impacto en los
problemas del mundo real. La plataforma
educativa y sus recursos son abiertos en su web

en idioma inglés (https://dschool.stanford.edu/ ).
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Finalmente, el Taller N°5 de Genios de la
Robodtica tiene sede en Vifia del Mar y Quillota,
donde realizaron previo a la pandemia talleres de
robdtica  educativa  subvencionados  por
instituciones educativas. Principalmente, en las
jornadas se presenta la programacion visual de
Scratch para desarrollar pensamiento légico, una
vez que las estudiantes manejan el software se
da paso a la robdtica basica manejada por
controladores  Arduino. El taller no esta

funcionando de manera remota.

A manera de conclusién, se busca incorporar
alguna caracteristica de cada taller investigado.
Si bien la autora no pudo participar de todas las

instancias, se recoge lo siguiente:

N°1l: ElI ABP contagia la labor social de

solucionar problematicas comunes, es
importante que esta metodologia tenga un
crecimiento exponencial en los siguientes afios,
puesto que la colaboracion y
multidisciplinariedad seran claves para que una
persona pueda comprender y manejar los

problemas complejos que este siglo esta

entregando a través del flujo de informacién

inagotable de internet.

N°2: El enfoque de emprendimiento infantil es
importante en la mentalidad del futuro, las
personas estan creciendo cada vez mas sus
negocios personales en vez de emplearse, esto
deja al descubierto una necesidad cuya solucion
esta liderada por una reconocida institucion
universitaria (PUCV).

N°3: Si bien el contenido esta en inglés, la
universidad de Standford lleva el liderazgo en la
liberacibn de sus estrategias educativas
actualizadas. Es importante para una comunidad
tener acceso a la informacion, por lo que un
banco de recursos y herramientas sera
fundamental para que las iniciativas proyectuales

como el ABP funcionen de manera democréatica.

N°4: El Workshop impartido por ED esta
enfocado en compartir las estrategias digitales
con docentes, las herramientas que entregan son
novedosas y su uso permite una dinamica ldica
en el aula. Durante el Workshop se mencionaron
recursos y

plataformas  virtuales para
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complementar el aprendizaje. Estas
herramientas seran (tiles para dar entretencion
al contenido en un ambiente hiperestimulado

como es el acceso inmediato a otros sitios web.

N°5: El taller de Genios de la Robdética es una de
las nuevas iniciativas que imparten programacion
visual como materia basica. Esta nueva
incorporacién sera progresivamente incorporada
a los objetivos del curriculum nacional, ya que es
fuertemente demandada por las estudiantes de
hoy. Se ve este contexto como una oportunidad
para implementar nuevas tecnologias en los

proyectos propuestos.

3.4 USUARIAS Y CLIENTAS

Las usuarias de LUDINN son nifias y nifios de 8
a 14 afios, un publico objetivo muy distinto a las
clientas de los demas servicios de la empresa. La
usuaria del Workshop es una estudiante de
educacion béasica o de primer afio de la
educacion media, es una persona curiosa y poco
incentivada en la disciplina creativa debido a la
escasez de oportunidades de expresion personal
en el ambito académico. Las clientas directas y
de caracter privado son las apoderadas de estas
usuarias, mujeres y hombres de 24 a 53 afios con
alta tendencia al emprendimiento debido a que
son seguidores de los establecimientos cowork.
Son abiertas a la innovacién y estan interesadas
en la formacion ludica extracurricular de sus
hijas. La clienta esta dispuesta al pago por
servicio en un rango entre $10.000 a $30.000 por
taller. Conociendo el perfil y habitos de las
interesadas a través de Mapas de Empatia
(Figuras 21 y 22), se procede a obtener los
requerimientos del proyecto a partir de encuestas
a tres clientas. Las encuestas se encuentran en
Anexo 09.
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No es creativa

estd perdiendo Temor por
a sus amigas

Productos gamer

Clases online Dispositivos

Youtube - Facebook
Tiktok - Instagram

Familia y Videojuegos
mascotas

Hace ejercicio

Quiere aprender

robética Que no aprende

en el colegio

Dedicar tiempo  Estudio constante
a un nuevo
hobbie Ejercitar con deportes

La pantalla dafia los ojos

Temor por la
salud en

Aislamiento ©
pandemia

de su hija
Softwares de reunién virtual
Youtube - Facebook

Familia y

Acumulacién de
mascotas

basura en casa

No hace ejercicio

Teletrabajo L
fisico

Busca momentos para No pregunta sobre la
compartir en familia

Incentivar a hija
a realizar nuevas
actividades

Teletrabajar y
mantener el hogar

Tiene habilidad

. con la tecnologia
Estrés

la pandemia La PTU comienza desde
@\ P las notas de 1ro
e

Las TIC son el futuro

Un amigo
comprd una
figura impresa
en 3D

La pandemia
duraré todo el
afio

-

No se expresa Pasa poco tiempo
Estudia todos los dias ~ €n clases junto a los padres

Tener buenas notas Tener actividades

Estar saludable  extracurriculares

Falta movimiento
fisico en casa
Su hija sufre

deterioro de No puedo Hay talleres sobre
habilidades Manejar nuevas robdtica e inventiva
sociales tecnologias fuera de su ciudad
@ El colegio Laimpresién
impartira clases 3D se ocupa

- mixtas en diversas

dreas

Lleva a su hija a
talleres presenciales
planificacién educativa

Estimular el tema
social y cognitivo
de la hija

Refuerzo de
lazos familiares
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3.5 REQUERIMIENTOS Y PROPUESTA DE
VALOR

Es fundamental obtener la mayor cantidad de
informaciéon posible antes de organizar un
proyecto, por lo que los requisitos obtenidos de
primera mano permiten optimizar los recursos
disponibles y entender cudles son las limitantes y
guias para el proceso de disefio. A continuacion,

una tabla resumen co-disefiada con LINNQ LAB.

Tabla 3: Requerimientos del proyecto.

Funcional Ludico Econdmico
L Ensefanza de Uso de
Duracién 1,5 .
Design Softwares
horas L .
Thinking gratuitos
Enfoque en . .
=ntoque ¢ Lenguaje Materiales
innovacion . .. .
- simple y basico reciclados
social
. Investigar
Atencion a las . . . 'g
Llamativo y inversién en
barreras L .
. constructivista |implementos de
educativas video

Se definen tres aristas de trabajo: un eje
funcional de acuerdo con los lineamientos de la
empresa, objetivos Iddicos para aportar
significativamente a la usuaria y clienta, y
econdmicos con respecto a los recursos y

arquitectura digital.

Los recursos que se utilizaron para el desarrollo
y puesta en marcha del proyecto fueron los

siguientes:

4. La arquitectura digital de los workshops
estd soportada por cualquier teléfono
smartphone o computadora que tenga
instalada la plataforma Zoom, la empresa
cuenta con licencia por un afio.

5. También en dos experiencias se utilizo la

pagina web www.mentimeter.com para

recopilar comentarios escritos
directamente desde las estudiantes.

6. Se elabor6 un resumen de los objetivos del
curriculum nacional de tercero basico, con
el objetivo de mantener una colaboracion

de contenidos (Anexo 17).
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7. Ademas, se cont6 con la practicante de
Ingenieria en Disefio de Productos: Paola
Olivares, que elaboré investigaciones
sobre los ODS a incorporar en los

workshops y piezas gréficas.

El objetivo de conocer a la usuaria y clienta a
través de entrevistas y mapas de empatia es
canalizar sus intereses y problemas en una

propuesta Unica. Se utilizo la herramienta canvas

Value Proposition - Experiencia de expresion creativa

CREADORES DE BENEFICIOS

Ejercitacién de

creatividad y Participacién en

opinién equipos de trabajo
PRODUCTOS Talleres
semanales

Y SERVICIOS Temdtica de
concientizacién con

Taller creativo de el ecosistema

Strategyzer de propuesta de valor para visualizar
las necesidades de la clienta, quien es la que
tiene el poder de decision en la adquisicion del
servicio. Para crear una propuesta satisfactoria
se realiza un mapa de los trabajos que la clienta
debe hacer, los beneficios que obtiene con su
realizacion y los dolores que soporta a la vez, una
vez detectados se dirige la propuesta de valor a
la solucidon de estos trabajos, maximizando los

beneficios y aliviando los dolores.

Madres creativas que incentivan
la tecnologia (25 a 45 afios)

Customer Segment

Hija innovadora que
arregle problemas

Incentivar la Tener hemlpo
sociabilidad d:solas

modalidad online
Reckldie d ALIVIO DE
eciclaje de
materiales DOLORES
Softwares Talleres gratis
gratuitos

Taller basico
para un rango
de edad amplio

Informacién
anticipada

Reciclaje en la fU';:ﬂG
L a su hija
Aprendizaje €430 .
integral de hija Incentivar el
correcto uso de las
tecnologias
Modalidad de 9
pago ) ) Formar
Vocabulario integralmente

muy avanzado a su hija
Problemas

externos

Precio fuera
del alcance

Desconexién
con el tema

0/5he
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)
Propuesta de valor T

1 // Nueva educacién
primaria en innovacién

2 // Persondlizacién
de objetivos del curri-
culum nacional

3 // Disefio de solucio-
nes a problemas de la
- ODSs r

4 // Expresién perso-
nal y socializacién entre
pares

Se concluye del lienzo de la Figura 33 un valor
llamado “Experiencia de expresion creativa”, que
propone la educacibn en innovacién en un
segmento primario, incluir los objetivos del
curriculum nacional como base complementaria,
el enfoque en concientizar sobre los ODS, vy la
primacia de la expresion personal y socializacion
entre pares, estos valores se desglosan en la
propuesta de valor del modelo de negocios
(Anexo 13).

3.6 STAKE HOLDERS

A raiz de una investigacion de Stake Holders se
proponen los diferentes agentes interesados en
la propuesta de LUDINN, estos fueron
categorizados desde perspectivas internas,
externas, permanentes y temporales, ubicados
en el Anexo 14. La promocion del Workshop se
realiz6 intensiva y organicamente hacia los
interesados externos temporales seguidores en
las redes sociales, publicando post e historias
en Instagram y Facebook; también fueron
invitados los internos temporales arrendatarios
de oficinas con hijos de edad 8 a 14 afios; y como
base se invitaron personalmente a las redes de
contacto de los internos permanentes fundadores

y trabajadores.
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3.7 MODELO DE NEGOCIOS

Previo a la realizacion del workshop se disefia un
modelo de negocios a modo de estrategia
comercial para la futura venta del workshop. A
través de nueve casillas se despliega la
informacion del segmento de clientas y cémo se
le ofrecerd el servicio, la propuesta de valor en
detalle, los ingresos por venta, costos, canales
de venta y recursos clave para la correcta
realizacion. Tener una visualizacién del negocio
permite a la organizacion sustentar un plan de
negocios con estrategias particulares para cada

segmento de clientas.

En esta oportunidad se escogi6é el segmento de

clientas apoderadas particulares para
implementar el prototipo del workshop, mediante
una relacion de asistencia personal y la
posibilidad de co-creaciéon en la actividad. El
modelo de ingresos del caso es la venta gratuita
por pack de 3 talleres, con una alta propuesta de
valor significativo en aprendizaje de disefio
centrado en el usuario y obtencion de uno de los
prototipos co-disefiado con impresion 3D. El

costo del taller es el recurso humano por la

instructora y la practicante, el internet para la
conexion, e insumos para la impresora. El canal
de transmision es Instagram como medio de
promocion, Zoom como plataforma de trabajo y
encuestas de satisfaccion. Para realizar el taller
fueron actividades claves la eleccion de
objetivos curriculares de cuarto basico, disefar
cada experiencia, modelar e imprimir los
prototipos, promocionar en redes sociales e
investigar sobre desafios locales familiares para
las participantes. Finalmente, para cumplir las
actividades son necesarios recursos clave
como una presentacién, un compilado de
ejercicios de activacién, un aro de luz y un

grabador de pantalla no originario de Zoom.

El lienzo de modelo de negocios se encuentra en

mayor detalle en el Anexo 13.
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4.1 IMPLEMENTACION

4.1.1 PRIMER WORKSHOP

Objetivo general
Impartir el pensamiento de disefio durante un

workshop de prototipado de soluciones.

Objetivos especificos
8. Conocer y profundizar el ODS #12:
Produccién y consumo responsable.

9. Evaluar una actividad lidica en cada uno
de los cinco pasos del Design Thinking.
10.Navegacion por distintas plataformas

digitales (Zoom y Mentimeter).
11.Construccion de prototipos agiles con
materiales reciclados.
12.Mantener el workshop a un ritmo &gil y
dentro del tiempo estimado (1:30:00).
13.Promocionar la actividad por redes
sociales.
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Promocién

La promocion comenzé el lunes 22 de marzo con
el lanzamiento de la publicacion en redes
sociales, este fue enfocado al publico objetivo de
LINNQ Lab, compuesto en un 77,3% por
personas entre 25 a 54 afios, madres y padres
jévenes trabajadores y emprendedores con
deseos de estimular la creatividad y el
esparcimiento social de sus hijos a través de la
educacion informal que entregan los talleres,
clubes, y clases extracurriculares, ahora en

formato digital.

2021

INSCRIPCIONES ABIERTAS \

Hasta el 22 de marzo

Modalidad100%

st + @

WORKSHO|

DESIGN
THINKING

' \ Puedenposiular \ ;Cémopostulj‘
LINMQ || . ‘

caven yena
contacto@linng.cl entre 8 a 14 ailos leyendo

—
Enviancs por mail ‘

J/ &Qué te motiva a participar?
Tu nombre completo, adad y
J/ teléfono de contacto

Si tienes internet para contactarnos
por Instagram y Zoom

Contactanos a
contacto@linng.cl
o por Whatsapp al —
+569 5367 9321 |

En el post se invitd a los participantes a reutilizar
materiales para la actividad del prototipado,
contando con aquellos cartones, cajas de
remedio, botellas vacias, tapas, palitos y hojas de
colores pueden ser herramientas para crear,

agregando algin pegamento o scotch para fijar.
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Las publicaciones y la presentacion de los
Workshop fueron co-creadas con Paola Olivares,
practicante de Ingenieria en Disefio de Productos
en LINNQ Lab. Le fueron encargados los
objetivos de disefio grafico de la mascota de
LINNQ Lab: Ludinn. El resultado fueron varias
ilustraciones de la mascota: un robot cubico de

madera y a sus dos comparfieras maquetas.

Figura 37: llustracion de Ludinn y compafieras

maquetas.

Precio

Los Workshop fueron gratuitos y de promocién
organica en redes sociales, para conocer el
alcance organico y engagement con los
seguidores, ademas de derribar las barreras de
entrada econOmicas que tiene un taller

extracurricular.

Sin embargo, los talleres presenciales tienen un
valor de $30.000 por sesién. Durante la semana
se inscribieron cinco nifias del rango de edad
estimado, también una disefiadora de 24 afios y
dos profesores de Historia como
espectadores. En Anexo 10 se encuentran los

participantes y sus opiniones.

Tabla 04: Inscripciéon Workshop 1.

|

Participante Edad

Participante 1 (H) 12
Participante 2 (H) 12
Participante 3 (H) 11
Participante 4 (H) 10
Participante 5 (H) 8
Participante 6 (M)

Evaluadora
Daniela Vega (profesora) 26
IMauro Castillo (profesar) 26
Maria Véliz (co-fundadora) 54
Fernando Melo (co-fundador) 56

Relato de experiencia

La actividad se planifica sobre el Modelo EMS en
el Anexo 04, este divide la actividad en 18 partes.
A continuacién, se describe el Workshop

realizado:
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El  Workshop comenzé con una
bienvenida, esperando a que llegaran
todos los participantes. Mencionamos
gque usaran las reacciones de Zoom en
orden del 1 al 6 para responder a las
preguntas de la actividad en escala de
intensidad en vez de las emociones de
los emajis, similar a la escala Likert, pero
del 1 al 6 (10 min).

durante la espera se mostré un video de
la linea de tiempo de “La vida de una
frutilla” que visibiliza una cadena de
produccion y desenlaza en el olvido del
refrigerador hasta pudrirse y acabar en la
basura (3 min).

Presentacion de la mascota LUDINN,
quien invitb a una pausa activa de
coordinacién ritmica y motriz (8 min).
Actividad de empatia, se pidi6é escribir el
color favorito y edad de la presentadora,
donde se equivocan porque no
preguntaron (5 min).

Pregunta abierta sobre Design Thinking,
los comentarios mencionan la creacion

de soluciones, venta a empresas,

10.

fabricacion de objetos y solucién de
problemas (4 min).

Introduccion a las cinco etapas del
Design Thinking, se mencionaron
caracteristicas de cada etapa como el
volumen de respuestas que se requieren
en cada etapa (5 min).

Pregunta abierta sobre qué problemas
creen que tienen las personas que viven
en paises desconocidos por ellos, se
guia la conversacion hacia la Antartida,
China e Italia.

Exposicién de Objetivos del Desarrollo
Sostenible, se presentaron los desafios
mundiales junto a una breve resefia de
ellos.

Presentacion del ODS #12, aqui se
contextualizé que la producciéon en
cadena permite mayor acceso al
alimento, sin embargo, existen dos
desechos importantes a nivel doméstico:
desecho por cascara o material no
digerible, y desecho por abundancia de
comida.

Se mostré un video sobre el contexto

financiero de botar comida a la basura,
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11.

12.

13.

creado por TVN en 24 Horas Central. A
nivel hogar, se gasta cerca de $162.686
en comida desperdiciada, y
aproximadamente una familia bota al afio
63,3 Kg de marraqueta. A nivel industrial
se consumen indtilmente recursos como
fertilizantes, mano de obra, bodega y
transporte.

Apertura del Design Thinking con la
etapa de Empatia, se pidi6 a los
participantes escoger una fruta y separar
la parte comestible de sus desechos,
durante la actividad se preguntaron si las
cascaras son realmente desechos o
pueden ser alimento para otra especie (5
min).

En la etapa de Definicion se preguntd a
los participantes qué ocurre con sus
desechos durante la preparacion del
alimento, se abri6 un debate sobre la
importancia del compost en el hogar (5
min).

En la etapa de Ideacion los participantes
migraron a la plataforma de votacion
interactiva Mentimeter, aqui se colaboré

en equipo para rellenar una piscina de

14.

15.

16.

ideas de solucidn para sus desechos (10
min).

La etapa de Prototipado se dividid en
Dibujo y Prototipo. Primero se pidié
escoger una idea de solucion para
dibujarla en papel, debieron entregarle
un nombre atractivo al proyecto y anotar
los materiales a usar en el prototipado
(10 min). Luego se prototipd con
materiales reciclados en un ambiente
con mausica creativa (15 min).

Hubo una etapa para testear sus
prototipos, se indicé que mostraran el
prototipo funcionando (agregando el
desecho de fruta) a otra persona para
saber su opinién, la mayoria usé este
tiempo para seguir construyendo la idea
(5 min).

En la etapa de pitch explicaron
brevemente el proyecto describiendo el
problema inicial que observaron en su
desecho, la solucién propuesta en dibujo
y prototipo, materiales usados y un
estimado de cuantos materiales
utilizaran para hacer 10 prototipos. Se

les hizo extrapolar en el momento
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17.

18.

cuantos materiales utilizarian al hacer 10
prototipos los participantes calcularon la
cantidad de piezas x10 y asumieron que
de los materiales pegantes ocuparian
“‘mucho”, esta pregunta se dirigié a
conocer la agilidad del célculo
matematico.

Se introdujo el segundo Workshop sobre
Fabricacion Digital 3D, comentando que
los prototipos  funcionan como
validadores de la solucién, se incentivo a
compartir sus soluciones con mas
personas, buscando opiniones que
darén pistas para redisefiar la propuesta
y lograr mejoras. Este prototipo mejorado
sera modelado digitalmente para obtener
un prototipo funcional impreso en 3D,
que presenta mayor robustez que una
maqueta.

Para finalizar se realiz6 una actividad de
coordinacién motriz, que consta de usar
ambas manos agilmente: ambas manos
comienzan empufiadas, mientras la
mano derecha dibuja una “L” con el
pulgar y el indice, la mano izquierda

levanta el mefique. Cuando se logran

ambas posiciones, cambiar la figura de
mano lentamente para lograr hacerlo
bien cada vez con més velocidad. Se
agrego este ejercicio motriz al final para
afinar los gestos manuales y abrir un
espacio a la atencién de las manos y su

precision
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Retroalimentacién

Al finalizar

el Workshop, profesores vy

cofundadores entregaron retroalimentacion de la

actividad. A continuacion, la transcripcion de los

comentarios.

Tabla 05: Retroalimentacion del primer Workshop.

Colaboradora Comentario

Daniela

- Se deben agregar normas claras e
incentivar a seguirlas, se recomienda
también enviarla por escrito.

-Se busca bloguear las frustraciones y
problemas, como micréfonos abiertos vy filtros
de camara.

-Plantear objetivos, por qué estan aqui y para
qué. El discurso debe estar enfocado en los
nifios y anteceder las distracciones.

-El rango etario fue muy diverso, hay que
dividirlos.

-Se vio que algunos nifios no encontraron un
problema, esto puede ocurrir porque a los
mas pequefios les cuesta autorregular la
cantidad de ideas, por lo que enfocarse en
esa etapa sera mas estimulante.

-Agregar cierre metacognitivo para conseguir
gue el participante sea consciente de los
pasos hechos y sus logros.

Mauro

-El taller fue aprovechado gracias al nivel
creativo de los participantes, las brechas de
aprendizaje son altas en Chile y se pide
precaucién en la escalabilidad del taller. No
ocupar herramientas que suponemos que
saben ocupar, como ocurrid con la dificultad
inicial de poner filtres.

- Buscaria situar la problematica, llevarlo a
problemas de su casa, para conocer qué
variables |a parsona puede mansjar.

-Para la vinculacidn con el medio se puede
utilizar una problematica local con resultados
concretos, tendria alto impacto en la
conducta cuando se reconocen como un
agente del problema.

Fernando

-Los cambios de actividad fueron répidos y
sin apresto tecneologico necesario, come
Mentimeter, eso generd incertidumbre y se
perdieron.

-Alir a buscar la fruta a otro lugar perdemos
la atencion del nifio.

-La estructura del Design Thinking fue
extensa, ellos son mas rapidos. Serd mejor
poner restricciones de materiales, si

gueremos que agreguen tecnologia, robdtica,

energias renovables, entre otros.

-Las actividades de dispersion diluyen la
emocion del momento, la conexion mas
intensa ocurre cuando tienen un tangible en
las manos.

- i, Serd riesgoso migrar el taller a cualquier
estrato social?
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-En pantalla es mas complejo mantener la
atencién que en presencial, porque agregas
algo ala mesay eso llama a la
concentracion. Hay que buscar el concepto
de agregar algo a la mesa, a sus manos.

-Los chicos se desconectaban de la actividad
en la interaccion con Zoom, comao
propusimos un juego de filiros, algunos no
pudieron contrelarlo y paramos el taller.

Maria -Faltd reforzar la problematica, algunos nifios
preguntaron si tenian que comerse la fruta.
Creo que al contar el problema como una
historia serd mejor absorbido.

-Los nifios no entienden el tonelaje, y
medianamente las cifras de milldn, por lo que
seria bueno asimilar estas dimensiones a
algo cotidiano, una habitacién llena, o un
volumen conocido.

Customer Journey Map

Se define el viaje de la participante a través de
un mapa de experiencia, que detalla qué
habilidades del futuro se ejercitaron en cada
etapa de la actividad. La habilidad fue medida
segun la rdbrica de evaluacién (Anexo 11) que
establece  pardmetros de  participacion,
coherencia temética, y entrega personal en la
actividad, en el mapa se incorpora un cddigo de
colores para indicar el nivel de cada habilidad

(Figura 38).

Habilidades

Comunicacion

Ciudadania y sociedad

Colaboracion

. Solucién de problemas

o Productividad

Para crear un sistema de datos, se analiza la
participacion del Participante 5 (P5), quién fue el
mas joven con 8 afios. Es interesante describir el
comportamiento de un estudiante de 8 afios
porque es quien tuvo mayores complicaciones a
nivel de apresto tecnolégico. A continuacién, un
extracto del mapa realizado, que se encuentra

por completo en el Anexo 05.
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A partir del mapa anterior se evalia la
participacion de P5 durante el Workshop 1. Se
obtiene una alta calificacion en la etapa final de
magquetacion y presentacion, también tiene altas
habilidades de comunicacion, y conciencia
social, sin embargo, la no colaboracién entorpece
el ritmo del workshop y se extiende el tiempo
total.

Tabla 06: Resumen de evaluacion Workshop 1.

Ciudadania y
Comunicacién  sociedad Colaboracion
Valor registrado 54 10 10
Etapas ejercitadas 16 3 12
Maximo 64 12 48

Evaluacion

Conclusiones

Sobre la conectividad de multiples temas (design
thinking, ODS, sustentabilidad, consumo
responsable), se manejaron de manera dispersa
dentro del curso, generando desconcentraciéon
en vez de empatizar con multiples dimensiones.
Se vio con el video “La vida de una frutilla” que
fue altamente empdtico por las reacciones de los
participantes, sin embargo, no hubo un hilo que
uniera esta probleméatica y el ODS #12
mencionado 30 minutos después.

Segun el Modelo de aprendizaje se recomienda
disminuir la cantidad de ejercicios para evitar la

dispersion.

Se vuelve atractivo el espacio de clase libre, los
participantes son activos, colaborativos y

comunican cuando no entienden una instruccion.

Alfabetizacion  Pensamiento Solucién de

critico problemas Creatividad Productividad
9 7 16 12 12
4 2 4 3 3
16 8 16 12 12
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Las barreras méas comunes fueron la distraccion
que se produjo al poder interactuar con la
pantalla y al migrar entre plataformas, tener el
micréfono abierto, y la etapa de pitch por no
recordar cuantas caracteristicas debian decir del
proyecto, todo ello culminé en la frustracion de
P5.

Se recomienda aumentar la periodicidad de las
instrucciones para distender la relacion

contextual.

Se tendra precaucion con el vocabulario, el video
técnico de TVN no fue aprendido porque no se
recordaron ni cifras ni conceptos abordados ahi,
tampoco es normal tener manejo de porcentajes,
por lo que se requiere evitar las cifras mostradas
en ndmero.

Se recomienda acotar la edad de las
participantes para enfocarse en un solo plan
curricular. La dificultad del ejercicio debera

disminuir para catalizar la escucha activa.

El Workshop se realiz6 con participantes que
estan entrenados en la creatividad, 5 de 6 de
ellos han participado anteriormente en

actividades innovadoras. Si bien la creatividad y

la creacién son temas atractivos para los nifios,
el no conseguir las expectativas o los objetivos
de cada actividad generara frustracion en la
persona, pudiendo alejarse de la iniciativa y otras
instancias creativas. El incentivo a este
pardmetro ira cambiando segun la poblacion, por
lo que conocer y empatizar con las necesidades
de los participantes sera Util para lograr el aporte
creativo en cualquier persona de manera
inclusiva.

Se recomienda diagnosticar previamente la

agilidad creativa del participante.

DISENO E IMPLEMENTACION DE WORKSHOP

(o]
!



4.1.2 SEGUNDO WORKSHOP

Objetivo general
Impartir el pensamiento de disefio durante una
segunda instancia de Workshop, aplicando las

correcciones de la primera experiencia.

Objetivos especificos

1. Conocer y profundizar el ODS #4:
Educacion de calidad.

2. Evaluar la aparicién de las habilidades
del futuro durante la actividad.

3. Hacer buen uso de las herramientas
digitales disponibles.

4. Construir  prototipos  4giles  con
materiales reciclados.

5. Mantener el Workshop activo y dentro
del tiempo estimado (1:30:00).

6. Promocionar la actividad por redes

sociales.

Promocién

La promocion se realiz6 por Instagram y
Facebook desde el dia 29 de marzo, enfocado al
publico objetivo que interactud con la promocion
del primer Workshop: 75% por personas entre 25
a 54 afios, ubicados entre las regiones de
Valparaiso y la Metropolitana. El horario de
publicacion fue a las 11:30 A.M. debido al alto

tréfico del publico objetivo (target) en Instagram.

»
/ &Como los ingenieros LINMQ
solucionan los ~coa

. WORKSHOP problemas del mundo?
D E S | G N Aprende jugando con
TH | N Kl N LUDINN una vez mas.

E (" Recomendado para |

INSCRIPCION GRATUITA

Niiias y niiios entre

Modalidad 100% Online kel

Viernes 26
desde las 19:00
hasta las 20:20 hrs.

Le agregamos

un sensor

de luz??
..yenla
noche?
- - l

| {1/
= “9 Mok
i’g’
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Precio

Para fidelizar al segmento objetivo se utiliza la
técnica de gratuidad del producto, se mantiene el
precio por los tres eventos con el fin de refinar la
propuesta y elaborar un producto final de alto

valor.

Relato de la experiencia

La propuesta de disefio del primer Workshop fue
modificada segin la retroalimentacion y
comentarios recopilados. Principalmente, se
agreg6é una introduccion a las reglas de la
actividad como acuerdos de convivencia,
también se impulsé la expresién creativa y los
espacios de conversacién sobre experiencias
personales de clases online. Estas adecuaciones
dieron paso a una nueva dindmica méas enfocada
en el desafio del dia.

La migracién entre plataformas fue suprimida
para evitar la frustracion y alfabetizacion en TIC.
A continuacién, se resume el segundo Workshop
en 11 etapas.

1. Comenz6 el workshop con la bienvenida
a las participantes, la moderadora se

presentd disfrazada de platano para

preguntar por los avances del proyecto
de la semana pasada. CausO alegria
general.

Se mencionaron las reglas del workshop:
(1) apagaremos los microfonos, (2)
levantar la mano para hablar, (3)
encender la camara para compartir el
proceso creativo, (4) dar la opiniéon con
un voto en las reacciones de Zoom. Las
participantes estuvieron de acuerdo. (5
min).

Se pregunto a las participantes qué tan
creativas son, votando en reacciones de
Zoom como una escala Likert de 1 a 6.
La mayoria anot6 entre 5y 6.

Se construye una historia en conjunto
utilizando Story Cubes. El contexto de la
historia fue el afio 3.000, donde un robot
en la antartica tuvo un accidente con su
brazo. (6 min).

Se descubre el problema de la semana:
Clases online. Se abre el micréfono para
contar experiencias, las participantes
comentan que es horrible, que les va

bien, que su pieza es calurosa. (3 min).
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6. Se comparte un video de problemas

chistosos vistos en clases online, luego
se abre el micréfono para comentar los
problemas propios. Las participantes
mencionan que no tienen experiencias
creativas, que se les cae el internet y se
les haido la luz, dicen que tienen muchas
tareas por hacer, que juegan mucho mas
de lo que estudian, que las pruebas
deberian ser mas exigentes porque
ahora a todos les ha ido bien, aunque
pasen todo el dia jugando. Comentan
que no pueden terminar sus tareas
porque se distraen o procrastinan.
Debieron anotar qué problema eligié
cada unay qué causas lo generan, luego
se aplica este problema al desafio de la
clase: cémo podriamos ayudar a nifias y
nifios de 8 a 14 afos que viven en la
antartica y les encanta estudiar.

Se pide dibujar una solucién al desafio

propuesto.

Retroalimentacion

Luego de la actividad, los fundadores y la

practicante entregaron retroalimentaciones de la

actividad. La tabla 09 muestra un resumen de las

observaciones. En la tabla 10 se transcriben los

comentarios que las participantes entregaron al

final del Workshop, sobre lo que mas les gusto.

Tabla 07: Retroalimentacion segundo Workshop.

Colaboradora

Maria Véliz

Titulo

Salié genial. Hay que repetir el problema
porque no todos lo logran mantener
presente. Que cada cual vaya poniendo
musica es bueno, le entrega un rol
importante. Seria bueno dar un margen al
inicio, 10 minutos para rellenar hasta que
todos se conecten. Podrian ellos compartir
pantalla para el pitch, asi podremos ver
mejor y ellos se sienten lideres del momento.

Fernando Melo

Hay que hacer una introduccion corta para

que la fabricacion sea mas larga, eso es lo

que quieren. Cada vez que ellos ven lo que
hicieron, genera un efecto power.

Paola Olivares

Se generd una interaccién consciente de las
herramientas zoom, la votacion fue
ordenada. Podriamos hacer un ejercicio de
calentamiento donde puedan crear muy
rapido al inicio.
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Tabla 08: Comentarios de participantes.

|

Participante Comentario
jConstruir es lo mejor, quiero mas minutos!

Fue desafiante hacer soluciones tan rapido,
me gustd mucho eso.

Aprendi que el mejor invento del mundo es el
calientapatas. Falta un Kahoot.

Se retird antes del prototipado.

Me parecio muy bueno, lo mejor fue construir
el prototipo.

Construir fue la mejor parte, me gustaria
agregar un Kahoot.

Customer Journey Map
El segundo mapa de P5 tiene una baja
participacion debido a que ingresé tarde a la

actividad, se observa que su comportamiento fue

iQué pasé con Para respetarnos, iQuétan sigue la historia [l Problema de la Investigar
tu prototipa? sigamos las reglas creativa eres? semana dénde hay un

problema

retraido 'y de escasa  participacion,
principalmente en las etapas de definicion e
ideacion de soluciones. En la figura 40 y Anexo
05 se encuentra el mapa completo del analisis de

habilidades del futuro de la segunda actividad.

Se espera que el comportamiento haya sido
circunstancial, ya que al final del workshop se
mostré animado a seguir participando, también
forma parte de las participantes que buscan ser
evaluados a través de Kahoot: una aplicacion
movil y web de encuestas lidicas que incentiva
el juego y la obtencién de recompensas a modo

de puntaje y ranking de participantes.

wocies [N oo [ rooweis [ rn [l coomimne
el problemay salucién maqueta tan creativa

sus causas eres?

a
®

L D))

1omin ! 13 min 5min 3min 6 min 6min

smin 10 min 17 min f 2min f 7 min

4@
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Evaluacién

En la Tabla 11 e observa que al momento del
Pitch logra la evaluacion maxima, sin embargo,
no se encuentran comprometida la relacion
contextual durante la actividad, esta vez no
comparte ideas y comenta una opinién similar a

la del grupo cuando se le pide participar.

Segun el seguimiento al usuario, la evaluaciéon
fue menos elevada que el primer Workshop
debido al retraso que tuvo en ingresar. Se
buscara en la siguiente experiencia disminuir su
participacion, pero aumentar la complejidad para
obtener una escucha activa que incentive sus
preguntas, a costa de una posible paralisis por

frustracion.

Tabla 09: Resumen de evaluacion workshop 2.

Conclusiones 2° Workshop

Los ajustes realizados fueron los siguientes:

Se disminuyo la cantidad de ejercicios para
enfocar los esfuerzos en la actividad principal y
asi disminuir el tiempo total de la actividad, sin
embargo, la etapa de prototipado es disfrutada
por las participantes y se debe alargar si no han
terminado, esto llevé a que se extendiera
nuevamente el workshop. Segun el modelo de
aprendizaje, se recomienda seguir disminuyendo
la cantidad de ejercicios por clase. También se
aumento la periodicidad de las instrucciones,
pero a manera de comentario, por lo que se
volvié a perder el foco de la actividad, esta vez se
recomienda crear una estrategia visual de
recordatorio para aumentar la periodicidad de las
instrucciones.

Las deméas recomendaciones no pudieron ser
aplicadas debido a que son més idéneas para un

grupo nuevo de personas.

Alfabetizacién Pensamiento  Solucion de

Ciudadania y
Comunicacién sociedad Colaboracion
Valor registrado 49 9 12
Etapas ejercitadas 16 3 6
Maximo 64 14 24

critico problemas Creatividad Productividad
9 7 16 12 12
4 2 4 3 3
16 8 16 12 12

Evaluacién
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4.1.3 TERCER WORKSHOP

Objetivo general
Impartir el pensamiento de disefio durante una
tercera instancia de Workshop, aplicando las

correcciones de la segunda experiencia.

Objetivos especificos

1. Conocer y profundizar el ODS #3: Salud
y bienestar en contexto de la enfermedad
COVID-19.

2. Evaluar la aparicion de las habilidades
del futuro durante la actividad.

3. Hacer buen uso de las herramientas
digitales disponibles.

4. Construir  prototipos  agiles  con
materiales reciclados.

5. Mantener el Workshop activo y dentro
del tiempo estimado (1:30:00).

6. Promocionar la actividad por redes

sociales.

Promocién

La promocion se realiz6 por Instagram y
Facebook desde el dia 5 de abril, el p+ublico
objetivo de las redes sociales fue actualizado por
un 80% por personas entre 25 a 54 afios,
ubicados entre las regiones de Valparaiso y la
Metropolitana, y un 20% de personas menores
de 24 afios en la regién de Valparaiso. El horario

de publicacion fue a las 11:30 A.M.

. w®
INSCRIPCION GRATUITA D
Unete a]
WORKSHOP
NEQIR -- ¢ o
Viernes EDIOIN  FIIININIING

9 abril Y piensa junto a
en Jas sojuciones de] futuro.

desde las Q
18:00

hasta las

19:20 hrs. D}

Recomendado
para
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8 a 14 aflos
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Relato de la experiencia

La propuesta de disefio del tercer Workshop se
actualizé para proveer mayor satisfaccion en las
participantes, y disminuir la frustracion de la
actividad. Se mantiene la introduccion con reglas
de convivencia, se agregan también diapositivas
para mantener los problemas y la piscina de
ideas a la vista. La migracion de plataformas se
volvio a incorporar y se utilizé Kahoot como
plataforma de evaluacion de conceptos de
disefio. La modalidad de trabajo se maodificé para
incorporar el desarrollo de servicios, estas
modificaciones fueron enfocadas a la ejercitacion
de la empatia y el pensamiento de procesos. A
continuacion, se resume el tercer Workshop en

12 etapas.

1. El tercer Workshop inici6 con la
bienvenida de las participantes, con una
nueva integrante (M). (10 min).

2. Las reglas de participacion fueron
presentadas por Paola Olivares. (3 min).

3. Paola también presenté la primera
actividad ladica, el prototipado de un
celular y sus planas de trabajo, todo con

s6lo un material: papel. (17 min).

Luego de la actividad, se presenta el
problema de la semana relacionado al
ODS #3: salud y bienestar. Se relata en
un video la vida de las personas en
situacion de calle que viven a diario
expuestos al COVID-19 y otros
problemas socioecondmicos.

Se abre una piscina de problemas donde
las  participantes  descubren las
situaciones de vulnerabilidad de las
usuarias, practican la empatia y exponen
sobre sus experiencias personales y/o
observaciones sociales.

Se presenta una piscina de ideas,
teniendo a la vista la anterior piscina de
problemas. Las participantes presentan
mayor fluidez de ideas, puede ser debido
al recordatorio de los problemas.

Se pide a las participantes escoger una
de las ideas y escribirlas en un papel,
luego comienza la fase de prototipado
donde debieron dibujar una aplicacion
movil para solucionar el conflicto. En
reiteradas ocasiones las participantes no

sabian qué hacer, para contextualizar la
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10.

11.

actividad se volvi6 a mostrar el video
inicial.

Las participantes de manera voluntaria
se presentan a la etapa de pitch, donde
mencionan el nombre de la aplicacion,
gué problema estan resolviendo y de qué
manera se interactda con la interfaz de
usuaria. Los conceptos que abordaron
los prototipos fueron claros y concisos,
pero no se recopilé el material en detalle
(fotografia).

Luego de finalizar la actividad, se
presenta a las participantes los modelos
digitales que se disefiaron en base a sus
prototipos del workshop #2, la impresion
de las participantes fue de fascinacion y
asombro. Este momento elevd la
experiencia vivida en los tres workshops.
Se realizé un Kahoot como actividad
final, evaluando conceptos de disefio y
design thinking conversados durante los
workshops (Anexo 15).

Se envia una encuesta final para las
apoderadas y las participantes, para ser
respondida en conjunto. Con los

resultados de la encuesta se modela en

12.

méas detalle el perfil de clienta / usuaria
para crear el Lienzo de propuesta de
valor (Figura 33).

Cada modelo fue impreso en 3D vy
enviado con cobro al domicilio de cada

participante.
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Customer Journey Map

En el tercer mapa se muestra un aumento en la
participacion de P5, aporté comentarios y
preguntas durante toda la actividad. En el Anexo
05 se presenta el mapa completo.

[ o oo e B ,
R L] § 8 ® 8 ® ]
L ] [ ] o
L]
Evaluacién

La evaluacion resultd similar al workshop 1, esta
vez mejoraron las habilidades que antes se
encontraban débiles: comunicacion, ciudadania
y sociedad, y alfabetizacion en TIC. Sin embargo,
el desafio propuesto de creacion de servicios fue

complejo para él y no logré finalizar el prototipo.

Tabla 10: Resumen de evaluacién workshop 3

Cudesdzanie y
25 ()W Comunicacitn  sociedad Colaboracion  en TIC
“alor registrado
Etapas spercitadas 10 4 L]
Wi 40 16 24

Allatsalizecion

Conclusiones 3° Workshop

Esta vez el workshop disminuyé al minimo las
actividades, y comenzé con una actividad manual
para impulsar el compromiso y la participacion,
aumentar la atencion y encender la duda sobre la
magquetacion de la actividad final. Se cumpli6 el
objetivo en el alza en los indicadores de P5.

También se propuso una estrategia visual de
recordatorio de los problemas para poder
solucionarlos en la piscina de ideas, este paso

fue mas fluido que las veces anteriores.

Si bien el flujo de trabajo estuvo constante y
activo, P5 no pudo finalizar el prototipo y esto se
debe a la novedad de la propuesta, se modifico
el pensamiento al pasar de un producto con
piezas y partes a un servicio abstracto enfocado
en la solucién de los problemas a nivel de usuario

tecnoldgico.

Pensemianlo Solucion de
caflico problemas. Croatividad Produclividad

Evaluacidn
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4.2 ENCUESTA DE SATISFACCION

Luego de los tres Workshop se envi6 un
formulario de encuesta a todos los apoderados
inscritos, en ella se busca conocer mas sobre los
intereses de los participantes y los apoderados, y
sus opiniones criticas frente al escenario de
educacion online. Soélo respondieron tres

apoderadas.

La encuesta se encuentra disponible en el
siguiente enlace

https://pauletteponce.typeform.com/to/cmgXCCk

e,y los resultados estan en el Anexo 09.

4.3 BROCHURE

Finalmente, se realiza un brochure de
presentacion del servicio, alli se recopila el
concepto de ludificacién y tecnologia de LUDINN,
se presentan las etapas del workshop y los
precios. El documento se encuentra en Anexo
16.
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4.4 ESCULTURA EVALUATIVA

Luego de analizar los datos obtenidos en la
evaluacion del participante, se obtiene el
porcentaje de rendimiento de cada habilidad del
futuro. Una observacién destacada de los
workshops develé que la materialidad enriquece
la experiencia significativa: permite el diélogo,
incentiva la curiosidad sobre la fabricacion aditiva
y acentla la atencion. La forma finalmente es la
representacion de lo vivido, y se busca en este
proyecto de tesis que la participante conozca sus

habilidades y repare en las deficiencias.

La escultura se realiz6 a través del software de
modelacién digital Rhinoceros y el plug-in
Grasshopper de programacion visual. En la
Figura 45 se presenta la escultura evaluativa de
P5, donde el origen o representacion de la nota
minima se encuentra en la esfera central, y la
extension del brazo determina la evaluacion
lograda. La programacion en detalle se
encuentra en Anexo 06, los datos obtenidos son
el resultado de la calificacion de los tres
Customers Journey Map, cuyos valores se
proporcionaron a los limites de la modelacion
(Anexo 12).

Figura 45: Escultura evaluativa en Rhinoceros.

Figura 46: Programacion visual en Grasshopper.

Figura 47: Escultura para imprimir en 3D.
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CAPITULO 05

CONCLUSIONES Y
PRODUCTO FUTURO




5.1 CONCLUSIONES GENERALES

Los workshops realizados se impartieron con
base en las metodologias de disefio que
organizaron la informacion, en un inicio se utilizo
el modelo EMS para detallar los recursos
necesarios para realizar el servicio, y organizé
cronolégicamente cada actividad y los resultados
gue se obtendrian. Esto entregé modularidad y
flexibilidad al servicio, para incorporar nuevas
actividades, quitar las actividades fallidas, y
observar graficamente los requerimientos de
cada etapa.

También se utiliz6 Service Blueprint para
establecer las actividades internas del equipo
LINNQ LAB, con este mapa visual es posible
distribuir las tareas entre las integrantes y
establecer plazos de entrega. Este modelo
también permite identificar los contactos con la
usuaria para potenciar la experiencia creando

actividades de valor en cada punto de contacto.

Finalmente se evaluaron los contenidos a través
del modelo Customer journey map que distribuye
los puntos de contacto de la usuaria en una linea

temporal del desarrollo del workshop. Este

modelo permite a la empresa establecer
pardmetros de satisfaccion y distension del
contacto con el fin de mejorar las bajas

experiencias.

Se realizan los modelos en la plataforma
WWWw.miro.com por ser gratuita y colaborativa,
gueda a libre disposicion de la empresa. Se
observa que el equipo no realizé6 modificaciones
a los modelos, por lo que estan débilmente
involucrados en el proceso creativo del

workshop.

La ejecucion de los workshops fue satisfactoria 'y
las experiencias de las usuarias fueron
satisfactorias y significativas, los puntos de
mayor placer fueron las actividades manuales de
prototipado y la obtencion final de una de sus
maquetas redisefiadas e impresas en 3D. Se
observa que la materialidad es un elemento
trascendental en todas las edades, tiene un alto
valor para la persona a pesar de no funcionar. Es
un recuerdo, un logro, una creacion y un trofeo
de respaldo que permite luego contar la
experiencia. Este valor se rescata para realizar

un producto futuro en el capitulo siguiente.
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5.2 CONCLUSIONES DE DISENO

Se disefid6 un servicio modular de
workshops a través de modelos de
disefio transcritos sobre plataformas
gratuitas y colaborativas que permiten la
flexibilidad de contenidos y la
visualizacion completa de la planificacion
de las etapas.

El desarrollo de los tres workshops
consistio en la ejercitacion de productos
y servicios con conceptos de conciencia
social y empatia por las probleméticas
vividas por las participantes, para
potencias las actividades se influencié el
disefio de las experiencias con base en
el modelo de percepcién légica para la
motivacion intrinseca. Se identifica que
el modelo no necesariamente se cataliza
o distiende con las variables enunciadas
en el estudio, sino que dependera de la
emocion de las participantes.

La evaluacion del desempefio fue
exitosa gracias a la herramienta
Customer Journey Map basada en la
ribrica de elaboracibn propia vy

asesorada por el modelo de percepcion
I6gica. El caso de P5 devel6 un aumento
promedio en las habilidades, con
excepcion del retraimiento conductual

del segundo workshop.

La fecha y hora de reunién fue un acierto
con las participantes, debido a una
encuesta previa sobre la hora que tenian
libre luego de las clases. Se adelantara
el inicio a las 17:30 para finalizar a las
19:00 0 19:30 en caso de extenderse. El
horario de cierre es flexible, sin embargo,
se busca respetar la hora de cena en
familia, que ronda entre las 19:00 y las
20:00 horas.

Sobre la autonomia de la participante, se
conversé con las apoderadas la
necesidad de apoyar las labores en un
ambiente de incertidumbre y alta
velocidad, donde ellas lograron
mantener un ambiente de calma. Las
estudiantes mas jovenes sintieron
frustracion por la falta de instructivos,
muchas no recordaban los objetivos, sin

embargo su creatividad se reflejo en
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proyectos claros y acertados. Para el
producto final se contard con una
asistencia personalizada a través de post
its con preguntas para que la participante

pueda dar robustez al proyecto.

5.3 CONCLUSIONES DE TECNOLOGIA

El uso de distintas plataformas no
entregé valor para la habilidad de
Alfabetizacion en TIC, sino que causé

frustracion en las participantes mas

jévenes, se requiere una breve
introducciébn para que la persona
navegue con facilidad en nuevas

tecnologias.

La impresién 3D fue un gran valor para
la usuaria, se rescata un alto
compromiso por seguir participando de
futuros workshops si estos se tratan de
disefio y manejo de impresoras 3D.

La modelacion digital y la impresion de
los prototipos fue un proceso lento que
tomo tres meses en finalizar, puesto que
las figuras originales son abstractas y
generaron errores de impresion debido a
la complejidad de las formas.

5.4 CONCLUSIONES DE NEGOCIOS

El modelo de negocios se resumié en un
solo canvas a manera de resumen de
todos los segmentos de clientes que se
pueden obtener con el mismo servicio,
sin embargo, para cada cliente se debera
desarrollar un modelo de negocios
especifico debido a los diferentes
contextos que ellos residen (colegios,
particulares, fiestas de cumpleafios,
entre otros). Si bien el valor de la
propuesta ya se identifico y es
transversal, este debe ser transformado
en un servicio y producto tridimensional
especifico, con el objetivo principal de
apoyar como complemento al curriculum
nacional.

Este modelo puede ser escalable en la
medida que se realiza un mapa de todos
los curriculums educativos del
MINEDUC y se organiza un plan de
trabajo para cada nivel. Luego de ese
trabajo, serd necesario contar con una
relatora que exponga el problema

escogido para el workshop y desarrolle
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las actividades planteadas en el modelo
EMS.

El modelo de negocios apunta a la
venta del workshop online a
Instituciones Educativas que quieran
planificar actividades ludicas para
cumplir con los objetivos del Curriculum
Nacional. A continuacion, las
actividades a desarrollar para presentar

la propuesta a los colegios/liceos:

A. Crear un mapa de objetivos
del Curriculum Nacional por
nivel y asignatura,
descartando los objetivos
que no ejercita el workshop.
El workshop seréa aplicable a
todas las asignaturas que
tengan objetivos afines.

B. Una vez realizado el mapa,
se ofrece a la Institucién la
eleccibn de la mezcla de
objetivos. Se visualiza que la
mezcla entre asignaturas
abre el desafio a generar un

Aprendizaje Basado en

Proyectos (ABP), que es una
tendencia Local de
innovacion en educacion.

C. La eleccion de objetivos
determinara la cantidad de
sesiones a realizar para
completar el ciclo educativo
del Workshop.

El publico objetivo de la empresa se
constituyé en un 75% promedio en
adultas entre 25 y 45 afios de la region
de Valparaiso y Metropolitana, sin
embargo, no se logré conseguir clientas
fuera de la red cercana de las
trabajadoras de LINNQ LAB. La
estrategia de gratuidad no fue
determinante para escoger participar de
la experiencia. Una posible conclusién es
la tendencia hacia el aprendizaje de
tecnologia mas que de disefio, si se
hubiese promocionado la impresién 3D
puede que resulte en un mayor
engagement organico, pero habra que

realizar pruebas para confirmarlo.
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5.5 PRODUCTO FUTURO

En el siguiente capitulo se desarrollaran las ideas
obtenidas de la conclusion de los Workshop
Design Thinking, con el objetivo de disefiar un
plan estratégico para derribar las barreras
educativas encontradas, y plantear escenarios
que eleven la eficiencia del desarrollo de las
habilidades del Siglo XXI.

1. La metodologia activa esta aln tiene a la
educadora como centro de atencion.
Para aumentar la autonomia se propone
utilizar Mir6 como plataforma integral de
la actividad, alli se compartird
un escenario comun con localizacion
inmediata de la zona de
interaccién. Utilizando una plantilla de la
actividad completa, el participante
navegara libremente por ella una vez que
comienza el taller, la educadora cumplira
el rol de guia por los pasos de la
actividad, también restringe el tiempo de
cada paso, esta atenta a las preguntas y
se dirige a la zona de trabajo del

participante para dejarle por escrito en

un post it la retroalimentacion o ayuda.
En la imagen se indica con una flecha
gruesa el recorrido de la actividad, en
este caso P5 trabajara su proyecto en su
columna. Con flecha delgada se muestra

el recorrido real que hara P5.

2. Se observa que las participantes
se encuentran empaticas tanto por los
problemas que tienen relacion con su
vida y entorno cercano, como con los
problemas detectados en otra persona.
Se propondra entregar valor a esta
percepcion sensible al hacerla participe
de las probleméticas sociales de su
localidad. El reconocimiento publico es
una necesidad de toda persona, esto
empodera su capacidad creativa y lo
posiciona como agente activo en los
problemas de su entorno. Se buscara
generar una experiencia significativa en
la participante al publicar y difundir sus

creaciones.

CONCLUSIONES Y PRODUCTO FUTURO |

H
[



;A quién
le
afecta?

:Les ha
pasado?
L q

i

4

G - (-

Figura 48: Esquema de producto futuro, en

plataforma www.miro.cl
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Esta experiencia también puede elevarse a una
experiencia significativa de doble impacto,
dando a conocer las ideas en un contexto de
participacion ciudadana. La participacion cobra
valor una vez que la opinidn se presenta a la
comunidad y se toma en cuenta para transformar
la situacién; para lograr este efecto se propone
compartir la etapa de Pitch junto a una
StakeHolder politica que se beneficie del analisis
creativo en problemas sociales, y en el caso de
Quiillota, es la Oficina de Urbanismo e Innovacion
de la Municipalidad quien se encarga de recopilar
las propuestas ciudadanas a través de la
siguiente plataforma online;
https://www.secplanquillota.cl/Buzon_ideas/html/

html/home.php

En el Buzén de Ideas se deben definir:
e Temade laidea
e Descripcion
e Contribucion

e Adjuntar archivo (pdf, jpg, png)

Para un estudio futuro, se invitar a la autoridad
de la Oficina a participar del encuentro, con los

siguientes objetivos:

A. Abrir un nuevo espacio de
participacion ciudadana, para generar
estadistica en una poblacion nunca
censada en temas ciudadanos.

B. Agregar seriedad a la propuesta
creativa de las participantes, lo que
conlleva una presion adicional por
comunicar una idea clara.

C. Vincular al gobierno con la
opinién politica de las niflas, niflos y
adolescentes, un acercamiento a cumplir
con la Convencion de los Derechos de
los niflos. Esta ventana se abrira por
primera vez a nivel Glocal.

D. Queda abierta la oportunidad de
generar becas y beneficios a los
participantes innovadores que quieran
desarrollar su proyecto, el trabajo
siguiente buscard generar vinculos con
las incubadoras publicas abiertas a
inscribir nuevos participantes de sus

programas.
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Caracteristicas del StakeHolder Servicios frecuentes Actividad de vinculacién

Promaocion de arriendo de espacios,
Persona con cargo en el servicio pablico, son agentes activos Arriendo de espacios (oficinasy ~ SESSER  caiering y servicios (proyectual, disefio)
en la politica publica. e eventos especiales)
-

S p
Autoridade: & Han colaborado anteriormente con LINNQ Lab y lo reconocen S

politicas/publicas ©omo un agente activo de innovacion soclal.

Networking para colaborar en proyectos de

Abiertos a colaborar con fines no lucrativos. e o
emprcndlmlema e innovacidn social.

Y Invitar a formar parte de la comunidad,
RNl vincularnos con cargos relacionados a cada
ODS, para coos reunién en momento
ch final.

Figura 49: Esquema descriptivo del Stake Holder
“Autoridad politica/publica”. Fuente: elaboracion

propia.
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Anexo 01:

Tabla de

comparacion de

Competencias del Siglo XXI, en los diferentes

referentes educativos (3 paginas).

Tema

Creatividad

Comunica-
cion

Referentes educativos

Habilidades de
aprendizaje e
innovacién.
Pensamiento
criticoy
resolucion de
problemas;
Creatividad e
innovacion;
Comunicacion y
colaboracion.

En Gauge NETS/ISTE
Pensamiento Formas de Creatividad e Aprender a
inventivo. pensar. Innovacién. aprender.
Adaptabilidad, Creatividad e Pensamiento
complejidad de innovacion; creativo,
gestién y Pensamiento construccion de
autodireccioén; critico, conocimiento y
Curiosidad, resolucién de desarrollo de
creatividad y problemas, toma | productos y
asuncion de de decisiones; procesos
riesgos; Liderazgo para utilizando la
Pensamiento de | aprender, tecnologia;
orden superiory | metacognicion. Pensamiento
razonamiento critico,
acertado. resolucion de

problemas y

toma de

decisiones.
Comunicacién | Formas de Comunicaciény | Comunicacién. | Interaccién en
eficaz. trabajo. colaboracién. Comunicacién en | grupos
Trabajo en Comunicacion; Los estudiantes lengua materna; | heterogéneos.
equipo, Colaboracién utilizan medios Comunicaciéon en | Relacionarse con
colaboracién y (trabajo en digitales y lenguas los demés;
habilidades equipo). entornos de extranjeras. Cooperar,
interpersonales; comunicacion y trabajar en
Responsabilidad trabajan equipo;
personal, social y colaborativament Gestionar y
civica; e. resolver
Comunicacion conflictos.

interactiva.
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P21 En Gauge ATCS NETS/ISTE EU OECD
Digitaliza- | Informacion, Alfabetizacion | Herramientas Conceptos y Competencia Utilizacién
cién medios de en la era digital. | para trabajar. operaciones de | digital. interactiva de
comunicaciony | Alfabetizacion Alfabetizacion la tecnologia. las
habilidades cientifica basica, [ informacional; Buena herramientas.
tecnolégicas. econémicay Alfabetizacion en | comprension de Uso interactivo
Alfabetizacién tecnoldgica; TIC. los conceptos, del lenguaije,
informacional; Alfabetizacion sistemas y simbolos vy texto;
Alfabetizacion Visual e operaciones de Uso interactivo
mediatica; informacional; la tecnologia. del conocimiento
Alfabetizacion Alfabetizacion v la informacion;
tecnologica. multicultural y Uso interactivo
conciencia Fluidez de la de la tecnologia.
global. investigacién e
informacién.
Aplicar las
herramientas
digitales para
reunir, evaluary
utilizar
informacion.
Participa- |Viday Alta Viviren el Ciudadania Concienciay Actuar
cién. habilidades productividad. | mundo. digital. expresion auténomamente.
profesionales. Priorizar, Ciudadanfa local | Entender los culturales. Actuar dentro de
Flexibilidad v planificar y y global; Vida y problemas Competencias un gran margen;
adaptabilidad; gestionar los carrera; humanos, sociales y civicas; | Formar y llevar a
Iniciativa y resultados; Uso | Responsabilidad | culturales y Sentido de la cabo planes de
autodireccion; eficaz de las personal y social | sociales iniciativa y el vida vy proyectos
Habilidades herramientas del | (incluye la relacionados con | espiritu personales;
sociales e mundo real; conciencia la tecnologia. empresarial. Defender y hacer
interculturales; Capacidad para cultural vy la valer los
Productividad y | producir competencia). derechos,
rendicion de productos intereses y
cuentas; relevantes y de necesidades.
Liderazgo y alta calidad.

responsabilidad.
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P21 En Gauge ATCS NETS/ISTE EU OECD
Estudio Materiales Plan de estudios Matematica;
troncales. bésico. Competencias
Inglés, lectura o Lenguaje; basicas en
lenguaje, Matematicas, ciencia;
Lenguas Ciencia; Historia; Competencias
extranjeras; Artes o basicas en
Artes; Humanidades. tecnologia;
Matematicas; Comunicacién en
Economia; lengua materna;
Ciencia; Comunicacion en
Geografia; lenguas
Historia; extranjeras.
Gobierno vy
civismo.
Integralidad | Temas
interdisciplinari
0s.
Conciencia
global;
Alfabetizacion
financiera,
econémica,
comercial y
empresarial;

Alfabetizacién
civica;
Alfabetizacién en
saludy
educacion
medicambiental.
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Anexo 02: Carta Gantt

Disponible también en drive:

https://drive.google.com/drive/folders/1pud07Gb
RZowgv4MxbmUMw_9Y-vigB JP?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/1pud07GbRZowgv4MxbmUMw_9Y-vIgB_JP?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1pud07GbRZowgv4MxbmUMw_9Y-vIgB_JP?usp=sharing

Ne° Actividad
Desarrollo

1 Investigar necesidades industriales
2 Benchmarking

3 Insights Workshops anteriores
4 Problemas de disefio

> Mapa curriculum nacional

®  Disefio de propuesta

7 Rubrica de evaluacién

8 Disefio de presentacion

9 Publicidad

10 Workshop 1

11 Redisefio de propuesta

12 publicidad

13" Workshop 2

14 Redisefio de propuesta

15 Publicidad

16 Workshop 3

17" Disefio de producto futuro

18 Modelacién CAD

19 Modelacién CAM

20 Impresion 3D

21 Diseio de brochure

22 Diseio de Escultura evaluativa

6/2/2021
12/2/2021
18/2/2021
20/2/2021
26/2/2021
4/3/2021
11/3/2021
16/3/2021
19/3/2021
26/3/2021
27/3/2021
29/3/2021
2/4/2021
3/4/2021
5/4/2021
9/4/2021
10/4/2021
17/4/2021

24/4/2021

3/5/2021
10/5/2021
17/5/2021

12/2/2021
18/2/2021
20/2/2021
26/2/2021
4/3/2021
11/3/2021
16/3/2021
19/3/2021
25/3/2021
26/3/2021
1/4/2021
29/3/2021
2/4/2021
8/4/2021
5/4/2021
9/4/2021
16/4/2021
23/4/2021

2/5/2021

9/5/2021
16/5/2021
30/5/2021

6-feb
7-feb
8-feb
9-feb

A

10-feb
11-feb
12-feb
13-feb
14-feb
15-feb
16-feb
17-feb
18-feb
19-feb
20-feb
21-feb
22-feb
23-feb
24-feb
25-feb
26-feb
27-feb

28-feb [4%
1-mar
2-mar
3-mar
4-mar
5-mar
6-mar
7-mar
&-mar
9-mar

10-mar
11-mar
12-mar
13-mar
14-mar
15-mar
16-mar
17-mar
18-mar
19-mar
20-mar
21-mar
22-mar
23-mar
24-mar
25-mar
26-mar
27-mar
28-mar
29-mar
30-mar
31-mar




Anexo 03: Huella de servicio (Service
Blueprint)

Disponible también en Miro:

https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1R|RK
V6WXc3c2dyVOVUS|JQVFg1V3hEeWIBRVESY
W5qSWdOU1INgMno3ck1LUEpWa3ltMVV4UDg
zeXV3a3wzMDcONDU3MzUyNDIzOTAwWN|QO
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Anexo 04: Modelo Energia-Material-Sefial
(EMS).

Disponible también en Miro:

https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1R|RK
V6WXc3c2dyVOVUS|JQVFg1V3hEeWIBRVESY
W5gSWdOU1NgMno3cklLUEpWa3IitMVV4UDg
zeXV3a3wzMDcONDU3MzUyNDIzOTAwWN|QO

ANEXOS |


https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1RjRkV6WXc3c2dyV0VUSjJQVFg1V3hEeWlBRVFSYW5qSWd0U1NqMno3ck1LUEpWa3ltMVV4UDgzeXV3a3wzMDc0NDU3MzUyNDIzOTAwNjQ0
https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1RjRkV6WXc3c2dyV0VUSjJQVFg1V3hEeWlBRVFSYW5qSWd0U1NqMno3ck1LUEpWa3ltMVV4UDgzeXV3a3wzMDc0NDU3MzUyNDIzOTAwNjQ0
https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1RjRkV6WXc3c2dyV0VUSjJQVFg1V3hEeWlBRVFSYW5qSWd0U1NqMno3ck1LUEpWa3ltMVV4UDgzeXV3a3wzMDc0NDU3MzUyNDIzOTAwNjQ0
https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1RjRkV6WXc3c2dyV0VUSjJQVFg1V3hEeWlBRVFSYW5qSWd0U1NqMno3ck1LUEpWa3ltMVV4UDgzeXV3a3wzMDc0NDU3MzUyNDIzOTAwNjQ0

Modelo EMS

L S e
=

(SR ] arrin .

v vt e

[————
iy o

AR (=)
EEVE dancien
-
s
e
LT
Y Vit \ imgreiitn sn | e ]




Anexo 05: Mapa de viaje de la usuaria
(Customer Journey Map).

Disponible también en Miro:

https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1R|RK
V6WXc3c2dyVOVUS|JQVFg1V3hEeWIBRVESY
W5gSWdOU1NgMno3cklLUEpWa3IitMVV4UDg
zeXV3a3wzMDcONDU3MzUyNDIzOTAwWN|QO
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Anexo 06: Programacion visual en

Grasshopper.

Disponible también en Drive:

https://drive.google.com/drive/folders/1pud07Gb

RZowgv4MxbmUMw_9Y-vigB JP?usp=sharing
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Anexo 07: Documento de Investigacién
Aplicada.

Disponible en Drive:
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PROLOGO

Una vez que te adentras en el estudio de
las ciencias, se avista la complejidad del
universo, donde la manera no amigable
de codificarla es a través del lenguaje
abstracto de las matematicas, y su
entendimiento se percibe con la
aplicacion en la fisica. Es selecto el grupo
de humanos que se interesan por
entender la expresion del caos, mas lo
son aquellos que se adentran en las
disciplinas que ocupan herramientas de
medicion y calculo para modelar vy
pronosticar la realidad; pero es
menester de todo ser, humano o no,
experimentar el universo a través de sus

sentidos y presentimientos.

La musica es el estudio del caos sonoro
de la naturaleza, el musico es quien lo
puede dominar con técnicas y talento a
través del conocimiento de
comportamientos fisicos de las cuerdas,

vientos, y fuerzas que transmiten la

energia a través de perturbaciones
vibracionales del espacio. Se requiere
constancia y precision para componer
una pieza coherente que refleje el arte
del pensamiento, la gracia de Ia
espontaneidad y la pasion del
sentimiento. Por otro lado, sélo se
necesita sujetar la atencion a las
imagenes que tras cada oido susurran
graciosas ideas, darle un sentido y sentir
atraccién por un instrumento para hacer

tangible la bruma.

Y es aqui donde el hombre toma
protagonismo por sobre toda especie, al
descubrir la naturaleza de los sonidos
permite el paso a la creatividad, el uso
de todo medio potencialmente musical
con el fin de conseguir expresar desde
emociones tan basicas como la ira,
alegria, tristeza, miedo y sorpresa, hasta
las mas complejas como el
arrepentimiento, celos, desconcierto,
amor, entre tantas otras. Pero como no

soy musica de profesién, me toca



admirar todas las horas, semanas y afios
que les ha tomado aprender a canalizar,
a la perfeccion muchas veces, lo que
desean transmitir; detras del
instrumento hay un cerebro ocupado en
el encaje de su cuerpo y el tiempo,
atento a sus compafieros y al entorno
que conforman la situacién, confiados en
sus previos ensayos Yy habiles oidos
entrenados para amortiguar los errores
que se cometan. Coordinacién vy

comunicacion.

Es para mi un estimulante desafio tener
la libertad de observar por qué nuestras
nifas y nifos no comprenden ni se
interesan por la estrecha relacién entre
las ciencias y la mdusica, poder
profundizar en como se aprende en el
aula me entregard luces sobre sus
frustraciones futuras en el darea del
aprendizaje. Es por ello que mi objetivo
a lo largo de esta investigacidon sera
utilizar el goce natural de la musica para

crear un ambiente de paciencia en el ring

de la educacion chilena, con la
esperanza de que utilicen la légica para
comprender su entorno y sean capaces
de responder habilmente utilizando su
creatividad, y no sean un camarén mas
en el rio caudaloso de la tecnologia en

masa.
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Resumen

La siguiente investigacion busca disenar
una experiencia de aprendizaje en aula,
enfocado en la adquisicidn y ejercitacion
de competencias basicas con el objetivo
de incentivar el interés y motivacién por
la asignatura de matematicas, que lleva
un indice historico de desercidn
académica y, extrapolando a la edad

universitaria, es fuente de estrés.

El modelo genera una experiencia en
aula controlada por parametros que
varian el estado de animo de la persona,
basado en las habilidades caracteristicas
de las personas que practican un
instrumento musical en alto rendimiento
o siendo participe de un conjunto
orquestado; se busca extraer la vision de
mundo del musico, que mezcla aristas
emocionales, perceptivas, sociales vy

cognitivas.

Se observa que el denominador en las

falencias acaecidas es la débil

competencia matematica, donde la
persona no se percibe capaz frente a la
toma de decisiones ldgicas y conscientes
de una problematica tanto numérica
como asertiva. Por otra parte, las
investigaciones médicas relacionadas a
la neurociencia revelan los beneficios
cognitivos de la competencia musical
ejercitada en edad temprana, que
permiten elevar la percepcion del
entorno, entregando la capacidad de
solucionar situaciones de convivencia
social y dotando de persistencia para
enfrentar constantes desafios.

Se utiliza un modelo ciclico aplicado a
cada actividad, evaluando a través de
graficos radiales el rendimiento del
alumno a lo largo de la asignatura,
permitiendo corregir el disefio de la
asignatura a través de parametros
basados en la muasica como onda
mecanica; se analiza el estado del
alumno a la vez que se corrige su

formacion educacional.



Palabras clave: competencias basicas,

aprendizaje, légica, musica.

ABSTRACT

The following research seeks to design
a classroom learning experience,
focused on the acquisition and exercise
of basic skills in order to encourage
interest and motivation for the subject
of mathematics, which carries a
historical index of academic dropout
and, extrapolating to university age, is

a source of stress.

The model generates a classroom
experience controlled by parameters
that vary the mood of the person,
based on the characteristic skills of
people who practice a musical
instrument in high performance or
being a participant in an orchestrated
group, seeks to extract the vision of the
musician's world, which mixes
emotional, perceptual, social and
cognitive edges.

It is observed that the denominator in
the failures that have occurred is the
weak mathematical competence, where
the person is not perceived as capable
of making logical decisions and aware
of a problem, both numerical and
assertive. On the other hand, medical
research related to neuroscience
reveals the cognitive benefits of the
musical competence exercised at an
early age, which allow elevating the
perception of the environment,
providing the capacity to solve
situations of social coexistence and
providing persistence to face constant

challenges.

A cyclical model applied to each activity
is used, evaluating through radial
graphs the student's performance
throughout the course, allowing to
correct the design of the course
through parameters based on music as

a mechanical wave; the student's state

10



is analyzed at the same time that his

educational formation is corrected.

Keywords: basic skills, learning, logic,

music.
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Introduccion

No es desconocido que este siglo
pertenece a la era digital, la cuarta
revolucion industrial que con todas sus
complejas e interesantes aristas nos
llevan a afinar el ojo critico y pensar en
soluciones cada vez mas abstractas vy
audaces, sin embargo no todos se
sienten parte activa del movimiento.
(Ochoa, Montenegro, Escobar, Duque,
Galindo,

Santos, Torres,

2018).

Buitrago,

No es sencillo precisar qué avances se
generaran en el apice de la tecnologia,
menos  qué  descubrimientos  se
realizaran a lo largo del camino; pero si
esta al alcance conocer quiénes seran los
actores que permitan su existencia. En
Chile desalienta comprender que un
74% de los estudiantes de 15 afios
asiste a escuelas donde un 30% o mas
de los estudiantes tienen un bajo

rendimiento en matematicas, un 54%

asiste a escuelas donde la mitad tienen
estas dificultades, y aproximadamente
un 19% asiste a escuelas donde un 80%
obtuvo un bajo rendimiento; frente a ello
se establecidé una proporcién directa con
la desercion académica e inversa a la
remuneracion de sus trabajos (OECD,
2012),

alumnos en el panorama de actores

lo que malposiciona a los

efectivos en los avances en tecnologia.

La poblacién chilena ha mantenido sus
porcentajes de incompetencias en el
l6gica de la educacién formal
(OECD, 2018), viéndose reflejado tanto

en la desercién como en la progresiva

area

aparicion de enfermedades relacionadas
al estrés en la Primera Encuesta Nacional
de Salud Mental Universitaria (2019)
llevada a cabo por la Universidad
Catodlica de Temuco, que gracias a la
observacién de 600 alumnos en la Zona
Centro-Sur del pais, reveld un 46% de
sintomas

alumnos que poseen

depresivos, un 45,5% que muestran

12



sintomas de ansiedad, un 53,5% que
tienen sintomas de estrés, y un 29,7%

que presentan los tres sintomas.

Se advierte una edad clave para la
formacion del estudiante: a los 6 y 7
anos se encuentra el cerebro en su
apogeo de actividad (Rosselli, 2015).
Siendo el Ministerio de Educacion quien
vela por el desarrollo integral de todo
chileno, tiene por objetivo planificar la
educacion basica que permite a la nifa o
nino adquirir conocimientos de las
diferentes ciencias, aunque potenciando
las habilidades ldogicas a través del
incremento en la intensidad de las
matematicas y el lenguaje en detrimento
habilidades

propiciadas por la musica y el arte.

de las emocionales

Desde hace una década la Union

Europea y la Organizacion para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémico
(OCDE) han generado proyectos que

destaca la intencidon de ejercitar las ocho

competencias basicas, con el propdsito
de desarrollar un alumno capaz de
desenvolverse en el ambiente digital con

raciocinio y empatia (Girdldez, 2007).

Teniendo de referencia los diez anos de
conciencia europea sobre materia de
competencias, es que llama la atencién
la relevancia que entregan al desarrollo
musical de sus alumnos, donde se
postula que la motivacion de ellos por el
area académica se incrementa a la vez
sistematizar la
(Oriola-

Filella-

que su interés por

practica de un instrumento.
Requena,

Guiu, 2018)

Gustems-Carnicer,

13



Hipodtesis

La adopcion y uso sistematizado de las
caracteristicas ambientales y sicolégicas
presentes en la ejercitacion musical
permitirdn robustecer el aprendizaje de
las matematicas, logrando una
motivacion académica que lleve al
alumno al desarrollo de su pensamiento

critico y resolutivo.

Objetivos
Objetivo general

Extraer de manera conceptual las
habilidades ejercitadas en el aprendizaje
musical, para articular un modelo de
enseflanza efectiva que motive vy
estimule la comprension de contenidos
matematicos en el aula; disminuyendo
asi la tasa de desercién académica por

percepcion de incompetencia ldgica.

Objetivos especificos

Conceptualizar el aprendizaje

significativo de las practicas
musicales y definir sus variables,
relacionadas a las caracteristicas
del ambiente y comunicacion
asertiva en las que se
desenvuelve el alumno.

Definir los conceptos relacionados
al aprendizaje de las matematicas
y el pensamiento cientifico, para
robustecer las competencias del
area.
Desarrollar  un modelo de
estimulacién académica basado
en competencias basicas para
alumnos de sexto  basico,
potenciando la comprension de
los contenidos a la vez que
impulsa la expresion de su
creatividad.

Observar los requisitos de una

educaciéon significativa, capaz de

14



fortalecer en el alumno tanto el
entendimiento de la asignatura
como la comunicacién de sus
barreras.

Evidenciar el rol formativo de las
competencias basicas y las
barreras comunicativas que
experimentan los alumnos en el

aula de sexto basico.
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CAPITULO 1: VIDA EN TECNOLOGIA

En el capitulo se comprenderda Ila
relevancia de la tendencia tecnoldgica
actual, incorporando activamente a la
persona como agente de transformacion
de la sociedad, actuando tanto de
manera interna con la adquisicion y
nutricion de habilidades y competencias,
como externa con la comunicacion de las
emociones, percepciones y recepcion de
puntos de vista distintos al propio, con el
fin de ampliar y modificar la realidad

conocida.

17



1.1) Definiciones

Segun la Real Academia Espafola

(2019), Tecnologia se define como:

1. f. Conjunto de teorias y de técnicas
que permiten el aprovechamiento

practico del conocimiento cientifico.
2. f. Tratado de los términos técnicos.

3. f. Lenguaje propio de una ciencia o de

un arte.

4. f. Conjunto de los instrumentos y
procedimientos industriales de un

determinado sector o producto.

La RAE concluyé cuatro acepciones de la

palabra, impresiona  entender la
primera, y la segunda por estar dentro
de la anterior, ya que permite ver tanto
su funcibn como personalidad: La
funcion de la tecnologia se basa en
obtener técnicamente datos que
satisfacen teorias propuestas con el fin

de solucionar un problema descubierto.

La personalidad se refleja en el

aprovechar practicamente de las
tecnologias disponibles, develando que
cada persona segun sus propias
habilidades serda capaz de encontrar la
informacion necesaria y transformar asi

su problema inicial en solucion.

La cuarta acepcion materializa la

posibilidad técnica de los datos,
tomando forma de instrumentos que se
ocupan de satisfacer necesidades a
través de funciones especificas. Y es
aqui donde se aprecia la cercania
cotidiana que se tiene con la tecnologia:
esta al despertar por las mafianas con
una alarma prestablecida la noche
anterior, en los audifonos que permiten
mantener la privacidad de la musica que
escuchamos, en el automdévil que nos
traslada hacia el trabajo, el poste de luz
que por las tardes se encienden al
unisono, y en las papas prefritas que se
cocinan en el horno en una noche de

peliculas. La vida contemporanea se

18



basa en Ila compra y venta de
satisfacciones, ampliandose a una gama
compleja que vincula todas |las
necesidades que se puedan apreciar:
sean fisioldgicas, de seguridad, sociales,
de estima o autorrealizacién, Ia

tecnologia se encontrard disponible
cuando una mente creativa la utilice

para resolver.

1.2) Rol del humano en el avance

tecnologico

Entendiendo que el humano es hoy lo
que pudo aprender en su historia, se
aprecia que comienzo tuvo lugar desde
la mezcla y  superposicion de
conocimientos compartidos desde las
primeras culturas helénicas, griegas y
romanas que buscaban explicar su
entorno a través de las primeras

ciencias: fisicas, matematicas,

filoséficas y quimicas. Sin embargo,

tendiendo atractivamente hacia una

corriente fisica para explicar los

fendmenos visibles con mayor fidelidad.
(Garretén, 2012)

Isaac Newton en el siglo XVII, Charles
Darwin en el S. XIX y Stephen Hawking
en el S.XX, son ejemplos de que la
incesante curiosidad y experimentacion
que engrandece el entendimiento del
hombre en su contexto: desde la fisica
mecdanica que explica el movimiento de
los cuerpos terrestres, pasando por la
fuerza evolutiva de Ila naturaleza
arbitraria, y los enigmas cdsmicos de los
limites donde las particulas se aniquilan
y construyen, el humano ha sido capaz
de codificar su entorno con el fin de
manejarlo a su gusto y prevenir el
futuro. El avance en cada area del saber
humano, que escapa hoy del monopolio
fisico del siglo XV, permite que Ila
creatividad de cada persona, sumado a
la intencion y motivacién por resolver
sus dudas, generen innovadores
descubrimientos que iran a la sumatoria

de saberes que vuelven a diario a las
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personas criticas mas capaces de
superar los dolores del pasado
(Garretén, 2012). A través del uso

creativo de la tecnologia se logra, entre
otros, crear herramientas y maquinas
con el fin de resolver las preguntas que
susciten la investigacidon y solucién de
conflictos hasta lograr descubrimientos a
como la

escalas  tan magnas

visualizacion de formaciones planetarias

a millones de afios luz de nuestro hogar.

Figura 1: Laser dirigido desde VLT (Very Large
Telescope) en Paranal, ESO Chile.

El humano cae entonces en su plena
responsabilidad de expandir el

conocimiento que maneja hasta el

momento, utilizando hoy la tecnologia
como una herramienta dindmica que
auxilia en la comprension y aplicacién de
las ciencias. La acepcién tres de la RAE
no queda ajena de esta afirmacién, ya
que tanto las artes como las ciencias han
tenido un origen natural o terrenal que
permite codificar su funcionamiento,
manejar el movimiento de sus

elementos y predecir los posibles

destinos de ellos; esto aplicable a
escalas y aristas tan bastas y cotidianas
como utilizar aceleradores de particulas
para medir la radioactividad de un atomo
audio

(0] generar canciones con

holofénico a través de la ubicacion
espacial de fuentes de sonido modelados

digitalmente.

La revolucién de la tecnologia comienza
en Chile en 1992, cuando se logro
introducir el internet por vez primera,
ampliando para siempre el concepto de
tecnologia y su alcance. El hito tuvo

lugar en el Centro de Computacién de la
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Facultad de Ciencias Fisicas vy
Matematicas de la Universidad de Chile;
intercambiando con Estados Unidos un
paquete IP a través de una consola

conectada a un router. (Piquer, 2012)

Desde 1992 fue refinandose Ia
adaptaciéon del internet a los productos
electronicos, contando desde
computadores especializados,
smartphones, smartTvs, smartWatchs y
todo lo que pueda ser adaptado a un
estado Smart o Inteligente. Es
imprescindible el uso de la interconexién
en pleno 2019, donde tanto el usuario
como el disefiador se veran involucrados
con el producto o servicio, en un canal
claro y directo de flujo de informacién,
donde la recepcién eficiente de ésta
estara dictada por la capacidad critica
del emisor al utilizar y transmitir los

datos que posea.
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1.3) Complementar las habilidades en un

mundo complejo

Para cualquier observador inserto en el
mercado laboral es facil constatar el
preparacion

desajuste entre la

profesional y las necesidades
empresariales. Las empresas avanzan a
gran velocidad frente a los cambios
tecnolégicos y también lo hacen las
economias nacionales y mundiales en
respuesta a ellos. Lo que ofrecen las
universidades en la formacion
profesional son personas cada vez mas
capacitadas en su area de especialidad,
mentes repletas de notable bagaje
tedrico pero desarmados al aplicarlo

practicamente (Martinez, 1996)

Sin embargo, los productos y servicios
que ofrecen las empresas en el libre
mercado son sistemas que se pueden
fragmentar como soluciones parciales
desde distintas

resueltas muy

disciplinas; como es el caso de un

teléfono celular que necesita para su

creacion un concepto que resuelva una
necesidad o deseo observado, un
analisis de mercado que asegure la
existencia de personas dispuestas a
pagar por el producto, luego una
programacion informatica que dé cuerpo
a las funcionalidades que entregara el
dispositivo, una posterior manufactura
gue requiere de un preciso disefo de
materiales y formas, y asi con todas las
etapas de produccion. Como se puede
apreciar, una sola persona graduada de
Ingenieria en Disefio de Productos o
Ingenieria Civil Informatica no sera
capaz de desarrollar el proyecto por si
mismo, requiere de un equipo
habilidades,

creatividad y conocimientos pertinentes

multidisciplinario con

que, en conjunto, se complementaran
para entregar soluciones robustas vy

completas.

habilidad de los

comprender  sus

Contando con |la
estudiantes de
manera

asignaturas y aplicar de
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excepcional la teoria ejercitada, queda
por confiar en que seran capaces de
proyectar sus conocimientos a este
equipo. Una habilidad transversal a toda
aplicacion de tecnologia es siempre la
comunicacién del equipo de trabajo, ya
que si un compafnero no logra entender
una idea propuesta, habra un
entorpecimiento en la continuidad de las
actividades, involucrando tiempo, dinero
y demas recursos; y es aqui donde las
habilidades

protagonismo:

comunicativas cobran
al comunicar ideas, al
aceptar feedbacks o correcciones sobre
su trabajo, o liderar a un equipo

desmotivado.

Toda forma de expresar el estado
interno y percibir de manera empatica el
estado de un compafiero, sera de
utilidad para cohesionar el ambiente,
superar los conflictos del equipo y dar
fluidez a la comunicacién del proyecto.
Segun la investigacién en el campo de
Dalila

las expresiones linguisticas,

Aguirre (2005), describe la competencia
comunicativa como una habilidad que
permite a la persona participar de una
situacion comunicativa, entregandole

herramientas de expresion de dos
indoles: una intraindividual al conocer el
lenguaje en su forma y ser capaz de
usarlo en situaciones coherentes con
cierta cohesion de ideas a lo largo del
mensaje; y una expresion interindividual
donde se participa de una interaccién
social que no depende del canal a
utilizar, ya sea via oral a corta distancia,
por mensaje, u otro. Frente a estos
escenarios de participacion colectiva se
canal de

torna indispensable que el

transmisién del mensaje no se vea
interferido, puesto que perturbara el

mensaje y con él la fiabilidad del emisor.
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Figura 2: Situacion comunicacional intraindividual

con canal de instrumentos de cuerda.

1.4)  Competencias basicas.

En el logro de nuevos conocimientos y
habilidades, las personas contribuyen a
la nutricibn de su percepcidon de la
realidad, donde a cada experiencia e
interaccidon social comprenderan mas
dimensiones del conocimiento. Estas
dimensiones son llamadas Competencias
basicas y son definidas como el
desempefio necesario y util para todo
individuo independiente de la cultura y
rasgos sociales que puedan influir en su

crecimiento (Giraldez, 2007).

Desde hace aproximadamente wuna
década, desde la Unidon Europea y la
Organizacién para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmico (OCDE) se han
venido promoviendo proyectos vy
estudios caracterizados por una mirada
atenta sobre los aspectos en los que ha
de centrarse la educacion para ofrecer al
alumnado una formacion adecuada al
momento histoérico en el que vive y a las
demandas de un futuro mas o menos
proximo, caracterizando una lista de
destrezas basicas en el curriculo de la
LOE (Ley organica de Educacion),

descritas a continuacion (Girdldez,

2007):

e Competencia en comunicacién
linglistica: Uso del lenguaje oral y
escrito materno y extranjero
como vehiculo de aprendizaje,
expresion y control de emociones
y conductas.
e Competencia matematica:

Utilizacion de los nUmeros vy
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operaciones basicas, utilizacion
de simbolos como forma de
expresidén y razonamiento para la
interpretacion y comprensiéon del
mundo fisico.

Competencia en el conocimiento e
interaccion con el mundo fisico:
Interactuar con el entorno para
predecir consecuencias, interés
por cuidar y modificar las
condiciones del contexto para
mejorar las condiciones de vida
propias y de Ila comunicad
abarcada.

Tratamiento de la informacién vy
competencia digital: Habilidad
para buscar y transmitir
informacion, uso y transformacién
de tecnologias de la informacién y
comunicacion.

Competencia social y ciudadana:
Adopcién de empatia, respeto y
compromiso con los principios

democraticos, nocién de los

deberes civicos y participacion
activa de la ciudadania.

o« Competencia cultural y artistica:
Apreciacién del medio,
observaciéon activa del contexto y
respeto por las diversas
manifestaciones de expresién.

e Competencia para aprender a
aprender: Comprensién de Ia
necesidad del aprendizaje como
medio de resolucion de problemas
y generacion de soluciones
adecuadas al contexto.

e Autonomia e iniciativa personal:
Capaz de imaginar, desarrollar y
evaluar acciones o0 proyectos
individuales o colectivos con

creatividad y responsabilidad.

El término competencias basicas alude a
la capacidad de utilizar los
conocimientos para actuar de modo
eficaz en un contexto determinado, mas

que al conocimiento que pueda 25



adquirirse. Por ello, como sefala
Noguera (2004), los rasgos diferenciales

de una competencia radican en:

e Saber: Conocimientos tedricos,
habilidades o

Aprendizaje mismo de la materia,

procedimientos.

en cOémo se memoriza un
contenido y se crean analogias
con su realidad conocida.

e Saber hacer: Constituido por un

habilidad

Representa como se

conocimiento o]

aplicada.

utiliza el conocimiento en un
ambiente dado, cdmo se aplica a
diferentes contextos un mismo
contenido.

e Saber estar: Se relaciona con

como la persona reflexiona acerca

del conocimiento adquirido.

Se comprende entonces que el

refinamiento de las competencias

basicas permite incrementar  las

aptitudes de la persona para

incorporarse activa y eficientemente en
ciudadania, con la intuiciéon y habilidad
sensitiva de participar en comunidad por
el bienestar general del medio ambiente,
potenciando a su vez la comunicacion
individual frente a sus inquietudes vy

proposiciones.
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CAPITULO 2: EDUCACION ESCOLAR
CHILENA

Adentrandose en el capitulo, se describe
la organica de la educacién chilena en la
formacién y control de los estudiantes en
la ensefianza basica, con aplicacién en el
segmento objetivo especifico que cursa
6to basico en establecimientos
educacionales publicos y
subvencionados por el gobierno. El
objetivo del capitulo es comprender la
realidad contextual del alumno,
enfatizando en las competencias que le
son propiciadas y ejercitadas segun el

plan ministerial.
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2.1)  Ministerio de Educacion: misién y

funcion

El Ministerio de Educacion es el érgano
rector del Estado encargado de fomentar
y regular el desarrollo de la educacién en
sus cuatro niveles (parvulo, basico,
medio y superior). La organizacion
ejecuta su labor a través de una

educacién  humanista  democratica,
estimulando la investigacion cientifica y
tecnoldgica, impulsando la creacion
artistica, y la proteccidon e incremento
del patrimonio cultural de la Nacion,
segun el sitio web del Ministerio de
2019,

transparenta su mision:

Educacion, quien  también

La mision del Ministerio
de Educacion es
asegurar un sistema
educativo inclusivo y de
calidad que contribuya a
la formaciéon integral y
permanente  de las

personas y al desarrollo

del pais, mediante Ila
formulacion e
implementacion de
politicas, = normas 'y
regulacion, desde Ia
educacion parvularia
hasta la  educacion
superior.

Por otra parte, la funcién del dérgano
ministerial es proveer una educacidn
gratuita y de calidad, organizando el
financiamiento con recursos publicos
para lograr su objetivo, a través de
proyectos educativos publicos laicos,
Se habla

también sobre el caracter democratico e

respetuosos y pluralistas.

inclusivo en el acceso a la educacion,
donde la institucién sera llamada a velar
por los derechos de todos Ilos
estudiantes, tanto de establecimientos
publicos como privados (Ministerio de

Educacién, 2019)
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Figura 3: Marcela Cubillos, Ministra de Educacion

desde agosto 2018 a la fecha.

La educacidn nacional se encuentra
organizada a través de cuatro niveles de
ensefanza y por modalidades educativas
que se enfocaran en atender a
poblaciones especificas, siendo opciones
organizativas y curriculares de la
educacion regular, enfocados en atender
los requerimientos especificos de
aprendizaje, personales o contextuales,
con el propdsito de mantener la igualdad
en el derecho a la educacién. (Ley N°

20370, 2009)

2.2) Enfoque del curriculum académico

Nivel Basico

Actualmente, son cerca de 8.600 los

establecimientos que imparten este
nivel, educando integralmente a mas de
1.981.000 nifias y nifios a través de un
plan integral de formacién, abordando
dimensiones trascendentales de acuerdo
a las bases morales de la Ley General de
Educacion.

2019)

(Ministerio de Educacion,

19.- La

Educacion Basica es el

Articulo

nivel educacional que se
orienta hacia la

formacion integral de los

alumnos, en sus
dimensiones fisica,
afectiva, cognitiva,

social, cultural, moral y
espiritual, desarrollando
sus capacidades de
acuerdo a los

conocimientos,
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habilidades y actitudes
definidos en las bases
curriculares  que  se
determinen en
conformidad a esta ley, y
que les permiten

continuar el proceso

educativo formal. (Ley

N° 20370, 2009)

Durante este proceso, las vy los
estudiantes deberdn desarrollar una
conciencia de si mismos, donde se
incentivara la percepcion positiva del
busca

autoestima; se aprender a

trabajar tanto de manera individual

como colectiva, desarrollando Ia

responsabilidad, tolerancia a la
frustracion, vy la reflexion  de
pensamiento a la vez que se estimula su
creatividad a lo largo de un trayecto
compuesto por ocho cursos, que a partir
de 2027 se

(Ministerio de Educacion, 2019).

impartiran sélo seis

El plan de estudios considera once
asignaturas distribuidas a través de
horas que consideran o no la Jornada
Escolar Completa. Basado en el
Proyecto Educativo Institucional (PEI),
se regula la utilizacion del tiempo de
trabajo escolar; que para efectos en
Chile, debera ser de un minimo de 38
horas semanales para la Educacion
General Basica de 3° a 8°, y de 1° a 2°
cuando corresponda. Las horas de
trabajo escolar serdan de 45 minutos.
Cabe mencionar que en el plan 2019 se
idiomas

incorporan  los indigenas:

Mapuzugun, Rapa Nui, Aymara vy

Quechua, dedicando una hora a éstas en
geografia vy

desmedro de historia,

ciencias sociales

Educacion, 2018).

(Ministerio de

Observando el plan, encontramos que
las habilidades adquiridas en artes
visuales, musica, orientacion y
tecnologia se ejercitan y coordinan en 45

minutos por semana sin jornada escolar
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completa, o 67.5 en wuna jornada
completa, que equivale al 13.3% del
tiempo total de estudio presencial;
mientras que la matematica y lenguaje y
comunicacién gozan de 270 minutos o
cuatro horas y media, ocupando el 40%

de la jornada semanal.

2.3)  Objetivos de aprendizaje

La gama de asignaturas dispuestas en el
Plan de Estudios presenta tres objetivos
de aprendizajes transversales, que
buscan impactar la vida de los alumnos
a través de la construccion de distintas
dimensiones del desarrollo como lo son
la conciencia fisica, afectiva, cognitiva,

socio-cultural, moral y espiritual.

1. Conocimiento: El plan de
educacion tiene por objetivo que
se logre un aprendizaje de las
bases curriculares, que implica
que el alumno conozca, explique,
relacione, aplique y analice los

conocimientos y conceptos de la

disciplina como base para
desarrollar un pensamiento desde
el area.

o Se lograra profundizar en
los conocimientos por
medio de la exploracion
cientifica de los contenidos,
visitas en terreno,

descripciones verbales o
visuales, desde la
observacién del paisaje vy
su relacion con el ser
humano y el cuidado del

medio ambiente.

2. Habilidad: La persona sera habil

en la materia una vez que se
integren, transfieran y
complementen los conocimientos
musicales; se realizan tareas para
solucionar problemas con

adaptabilidad,

desarrollandose en el &ambito

precisiéon y

intelectual, sicomotriz, afectivo y

social.
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o Las habilidades se
robusteceran a través del
pensamiento creativo, el
fortalecimiento motriz,
habil de

indagacion

resolucion
problemas e
cientifica en el area de

interés.

3. Actitud: Son conductas o acciones

a las que se inclinan los alumnos,
teniendo su raiz en la disposicidon
aprendida para responder frente a
objetos, ideas o personas. La

dimension afectiva cobra
relevancia por depender en gran
medida a la percepcién individual
de los sentimientos personales, y
el entorno social y ético aprendido
por experiencias previas.
o Se enriquecera la actitud a
través del respeto a la
diversidad, el trabajo
riguroso y responsable,
cooperar y compartir con

otros.

2.4)  Artes musicales: iqué se aprende en el

aula?

Contando con 1.5 horas pedagdgicas a
la semana y 57 al afo en jornadas
completas de estudio, la musica es un
tipo de lenguaje dindmico y generativo,
gue estimula la creatividad, la fantasia y
la imaginacion; gracias a su estructura
es posible crear sinfonias con un alto
contenido

emocional 'y empatico,

comunicando universalmente
sentimientos y sensaciones que unifican
el pensamiento humano, su coherencia
armonica establece los parametros
culturales que son transmitidos con el fin
de inmortalizar una situacion vivida. Una
vez que la persona comprende en sus
cursos basicos anteriores que puede
manejar melodias y ritmos, logra abrir
su sentido IUdico, donde gracias a la
entrega de herramientas que organizan
y definen los parametros de Ila
asignatura, sera capaz de plasmar sus

ideas, sensaciones y emociones a partir
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de la combinacion de sonidos y silencios.
Cabe destacar que, si bien existe un
indice de contenidos, cada profesor sera
invitado a redefinir los temas a ensenar
de acuerdo al nivel musical que perciba
del curso, y estara limitado por los
materiales e instrumentos disponibles en

la institucion.

La actividad musical proporciona logros
a nivel de autoestima y autorrealizacion
Educacion, 2018),

adquiriendo un rol significativo en cada

(Ministerio  de

experiencia. De acuerdo con la
concepcidn que Idalberto Chiavenato
(2007) tiene de la motivacién en el
campo de los recursos humanos, se
describen las necesidades antes
nombradas segun la piramide de

necesidades de Maslow:

e Necesidad de autoestima: Los
logros a nivel de autoestima se
relacionan con cémo la persona ve

y valora su desarrollo vy

desempefo durante una
actividad, el alumno podra
visualizar mas no interiorizar el
grado de confianza en si mismo,
encontrandose atento a |la
aprobacion de sus pares vy
reconocimiento social; el
sentimiento de valor
incrementara a la vez que su
prestigio autopercibido vy Ia
utilidad que ofrezca a la actividad;
por otro lado, la frustraciéon en el
desempeio desarrollaran
sentimientos de inferioridad vy
dependencia, incentivandolo al
desanimo 0 actividades

compensatorias.

Necesidad de autorrealizacién:
busca que la persona explore y
satisfaga sus propios ideales,
permite que la realizaciéon de
actividades vinculadas a
propdsitos personales sea la

fuente del desarrollo de sus
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talentos y virtudes. Es el impulso
que lleva a los humanos a la
autonomia e independencia, ya
que no depende de recompensas
externas como las demas
necesidades, sino que la propia
realizacion de la actividad
estimula a la persona a seguir
desarrollando sus intereses; en
este sentido, la necesidad de

autorrealizacion es insaciable.

Estas necesidades se encuentran

organizadas segun la pirdmide de

Maslow, presente en el siguiente

esquema, que avanza segun la
complejidad de cada necesidad, donde
no se logrard escalar sin antes tener
satisfecha la necesidad

(Chiavenato, 2007):

previa

Necesidades de Autorrealizacion
moralidad, creatividad, espontaneidad,
aceptacion de hechos

Necesidades de Reconocimiento
reconocimiento, respeto, confianza
éxito

Nenesldades Sociales
fecto, asociacion, aceptaci
in ad sexval
N usd dd Sequridad
qurida a y saludable, de emplec
\r‘gresas recursos, seguridad moral

Necesidades Fisiologicas
esprar hdratarse a\mevlarse
descansar, protegerse y reproducirse

Figura 4: Piramide de Maslow, caracteristicas y

jerarquizacion.

2.4.1) Objetivos del plan de estudios

Los objetivos del plan de estudios se
focalizan en las habilidades de expresion
de emociones relacionadas al instinto
musical, y la interpretacién misma a

través de cuatro unidades que

completan el afo académico, a
continuacion se presentan las cuatro
unidades presentes en el plan (Ministerio

de Educacién, 2018):

2.4.1.1) Unidad 1:
estimado de 14 horas.

Tiempo
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Para comenzar, la asignatura busca

describir la musica escuchada e
interpretada, con fundamentos en los

cédigos del lenguaje musical:

¢ Reiteraciones

e (Contrastes

e Pulsos

e Acentos

e Patrones ritmicos

e Patrones melddicos
e Disefios melddicos
e Variaciones

e Dindmica

e Tempo

e Secciones A-AB-ABA

e Propdsito expresivo

A lo largo de la unidad se espera que el
alumno se encuentre libre de prejuicios
para expresar sensaciones, emociones e
ideas que sugieren las canciones
reproducidas en la clase, se estimula a
través de la escucha activa de

canciones nacionales y extranjeras,

propiciando un entendimiento de la
identidad de cada género musical,
explicando la relacion entre las obras
y los elementos contextuales de las
que surgen. Los contenidos buscaran
escuchar abundante y diversa musica,
haciendo énfasis en el contexto temporal
y cultural de sus origenes. Algunas de las
actividades proponen el canto al
unisono y a mas voces, y tocar
instrumentos diversos como de
percusiéon (xilé6fono, tambor), melddicos
(metaléfono, flauta dulce), y armonicos

(guitarra, teclado).

2.4.1.2) Unidad 2:
estimado de 14 horas.

Tiempo

Se busca transversalmente que la
persona logre su expresion a través de
un grado creciente de elaboracion y
detalle, prestando atenciéon a las
sensaciones, emociones e ideas que

se puedan transmitir usando diversos
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medios expresivos: verbal, corporal,

musical, visual, entre otros.

La unidad se ird construyendo a través
del ejercicio de improvisaciones vy
creaciones musicales que inviten a la
creatividad, donde los alumnos cuentan
con el dominio adecuado de los cédigos
del lenguaje musical. La ejercitacidén es

fundamental para el progreso.

2.4.1.3) Unidad
estimado de 14 horas.

3: Tiempo

Luego de la contextualizacion en codigo
y diversidad musica, se evaluara el
ejercicio de la voz y las habilidades
motoras para activar los sonidos de los
instrumentos; a través de la
interpretacion vocal e instrumental los
alumnos deberan ser tratados vy
escuchados con respeto, esto para
conocer su propio nivel de logro vy
superacion, apoyando constantemente
el ejercicio con correcciones tanto del

profesor como de los compafieros, con

enfoque siempre en las desviaciones de
entonacién, intensidad y naturalidad de
los movimientos y sonidos. Es de suma
importancia resaltar que cuanto mas
temprano se inicie la conciencia musical,
mas natural serd la introspeccidon sobre
ella, aunque los alumnos pulirdn sus
aptitudes una vez que se les entregue un
feedback de

fuentes, para asi lograr estimular sus

constante diferentes

necesidades de estima (segun Ia

calificacion de sus pares) vy de

autorrealizacion (cuando se perciban
efectivos de

logros en resultados

mejoramiento de las técnicas).

2.4.1.4) Unidad 4: Tiempo
estimado de 15 horas.

Una vez practicados los contenidos
previos, se busca que el alumno

demuestre su capacidad creativa y de

analisis, condensando los contenidos
previos en un trabajo de exposicion

individual o grupal. El alumno debera
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participar de una actividad creativa,

siendo capaz de entregar ideas
musicales basadas en un proposito,
coordinando los materiales a utilizar y
relacionando la puesta en escena con los
origenes culturales sobre los cuales se

busca transmitir el mensaje.

La clase completa debera demostrar
disposicién a desarrollar la curiosidad y
disfrute de sonidos conocidos y extrafos
a su cultura, ya que una vez que la
disposicién a participar y colaborar en
forma respetuosa sea colectiva, la
confianza de cada individuo se vera
afectada positivamente, compartiendo a
la vez la musica y reconociendo el valor

de cada estilo y expresiéon musical.

A continuacidon se presenta una Tabla
resumen de los contenidos elementales
a desarrollar y evaluar a través de las
unidades que articula el Ministerio de

Educacion:

Tabla 1: Resumen de objetivos elementales del

plan de estudios musicales en 6to basico.

UNIDAD

APTITUDES A DESARROLLAR

Grado creciente de elaboracion y detalle,
1 en atencion a las sensaciones, emociones
g ideas.

Construccion por improvisacion creativa y
2 ghsorcion de retroalimentacion tanto del
tutor como los pares.

Respeto para evaluar cada nivel de logro y

3 Superacion.
Demostracion de avance por exposicion
4 individual v grupal. Colaboracién y

Consenso para expresar un resultado.

ELEMENTOS TRANSVERSALES

Incentivo a la curiosidad
Motivacion por logro y resultados
Construccion por creatividad
Seguridad de comunicacion (y respeto)
Ejercitacion individual y grupal

NECESIDADES NUTRIDAS

ESTIMA Y AUTORREALIZACION
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2.4.2) Actitudes a evaluar en el

aprendizaje

Finalmente, la persona que ha cursado
la asignatura tendrd competencias de
escucha vy aprecio, interpretacién vy
creacion, y reflexion y contextualizacion;
areas donde se evaluaran
sistematicamente las siguientes

caracteristicas:

o Disposicion a ejercitar su
curiosidad a través de
preguntas, observaciones e
investigaciones personales.

o Participacion responsable
en las presentaciones

(llevar material adecuado,

preparacién de ensayos,

concentracién, estar listos
en el momento adecuado,

entre otros)

O

Respeto y disposicion en el
disfrute colectivo de
sonidos y musica.

Disposicién a comunicar
sus percepciones,
sentimientos e ideas
creativas a través de
diversas formas de
expresion,  demostrando

originalidad, seguridad vy

elaboracion en sus
propuestas.
Utilizacion clara de

simbologias, seguidas de
un dominio de las variantes
elegidas: dinamica,
duracién, timbre,
articulacion, entre otras.
Reconocimiento de
elementos principales de
una obra escuchada.
Incorporar instrumentos
melddicos y sus creaciones
e improvisaciones con

dominio y expresividad,

38



aplicando dindmca
(intensidad) y silencios en
sus creaciones, con postura
sin tensiones que facilite el
uso del instrumento (voz o
herramienta).

o Demostrar confianza en si
mismo al presentar a otros
o compartir su creacidn
musical, gustos y

tendencias.

2.4.3) Pautas de evaluacién:

La evaluacion de las competencias
musicales en el alumno de 6to basico
incluye la apreciacion y critica de todos
los participantes del curso, tanto de la
vision formativa del educador, de la
retroalimentacién y percepcion de los
compaferos basada en la observacion
de presentaciones y colaboracion con el
grupo, y la autopercepcién de la persona
sobre su dedicacién y evolucidon en el

transcurso de la asignatura.

o Pauta para evaluar un alumno
O grupo con respecto a su

expresion:

Se utiliza una escala Likert con
valoracion de 1 a 5, siendo 5 el valor
de mayor satisfaccion, de acuerdo a
variables cualitativas del alumno o
grupo, evaluando su desempefo
sobre la actitud y calidad de la
expresion respecto del concepto
indicado. Se espera que la evaluacion
sea recurrente, para identificar los

niveles de avance y evolucion.

Son cuatro las dimensiones a
evaluar: Actitud en relacién con la
situacién de expresion, calidad de la
expresion, aprovechamiento de
los recursos propios del medio
expresivo, y comportamiento en
relacion con el grupo. Las variables
dimension se

de cada pueden

apreciar en el Anexo 02, donde se
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encuentra el formato de la

evaluacion.

o Pauta para evaluar un juego

musical:

Se busca homogeneizar los aspectos
actitudinales y musicales observadas
en una actividad especifica.

La evaluaciéon se logra a través de
una graduacion por tercios: (1) si
resulta de forma insatisfactoria, (2) si
es satisfactorio, y (3) si es de forma
destacada.

Los criterios a observar se presentan
en el Anexo 03, donde se encuentra

el formato de la evaluacion.

o Pauta para la autoevaluaciony

coevaluacion:

La opinion del grupo acerca de las
presentaciones sera fundamental
para la validacién creativa de Ia

actividad y en la variacion del

autoestima, es por ello que estas
apreciaciones deberdn mantener el
rol de retroalimentacion por sobre
una calificacion. Considerando que
las calificaciones seran subjetivas y
careceran de sustento profesional, es
gue el resultado serd incluido en la
calificacion de la asignatura pero en
menor proporcidén o volumen que las

calificaciones del educador.

En el Anexo 03 se presenta el
formato de evaluacién, donde las
sugerencias invitan a  prestar
atencién a la seguridad con la que el
alumno se desenvuelve, su sentido
musical, la incorporacién de las
sugerencias del profesor, ademas de
indicar las fortalezas percibidas y
sugerencias para seqguir

desarrollando las habilidades.
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2.5) Matematica: éiqué se aprende en el

aula?

La asignatura se distribuye en 6 horas
pedagdgicas semanales y 228 anuales
dentro de una jornada escolar completa.
La matematica es el lenguaje que se
utiliza para comprender la realidad, con
su correcto uso se encuentra de manera
certera de cuantificar lo cotidiano,
encontrar sus patrones de expansion o
reduccién, conocer lo que paso6 antes de
que nos dispusiéramos a observar la
muestra y lo que ocurrird después de
que dejemos de prestarle atencién. Las
herramientas que entrega esta ciencia
les permitira a los alumnos seleccionar
estrategias para resolver problemas,

analizar la informacion proveniente de

diversas fuentes, entre otras
aplicaciones.
Utilizando la formacion de cursos

anteriores, y ejercitando los contenidos
de manera sistematica, en este nivel la

persona adquirird un pensamiento légico

y critico, que potenciara el ordenamiento
de la informacion que le corresponda
absorber. El rol actitudinal de Ia
matematica comprende un desarrollo de
la precision, rigurosidad, perseverancia
y confianza en si mismo. La validez de
los resultados obtenidos es andloga al
nivel de habilidades en modelamiento,
argumentacioén, representaciéon de la
realidad y la comunicacién de ella; es
por ello que Ilas necesidades de
autorrealizacién se encuentran por sobre
las demas en la actividad matematica,
donde los logros obtenidos influirdn
drasticamente en la auto concepcién que
tengamos de nuestra capacidad
cognitiva; relacionado a ello, se asemeja
la capacidad légica con ser un individuo

auténomo y valioso en la sociedad.

Al adentrarnos a las ciencias exactas, se

avista que a nivel social esta
competencia posee un alto valor
diferenciador, donde la calidad,

pertinencia y amplitud del manejo del
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conocimiento afecta las posibilidades vy
calidad de vida de las personas, al
contribuir potencialmente al desarrollo
del pais. Se descubre la posibilidad de
trabajar con entes abstractos y sus
relaciones altamente complejas, por lo
que el devenir o evolucion del espacio
fisico se encuentra fielmente ligado a las
tecnologias emergentes que demandan
personas capaces de pensar en forma
abstracta, ldgica y ordenada. (Ministerio
de educacion, 2018)

2.5.1)  Objetivos del plan de estudios:

Los alumnos seran capaces de
desarrollar diversas habilidades, dentro
de las cuales se encuentra la resolucién
de problemas, la argumentacidon vy
comunicacién de ideas, la modelacién de
féormulas y ecuaciones, y representar la
realidad a través de la informacidon que
otorga el entorno. Estos contenidos se

presentan en cuatro unidades dispuestas

durante el afio escolar (Ministerio de
educacion, 2018):

2.5.1.1) Unidad 1:
estimado de 80 horas.

Tiempo

Al comenzar el plan educacional, el
alumno adquirird contenidos respecto a
los numeros y operaciones naturales,
donde se le entregara una manera de
ver la realidad a través de una
dimension lineal de las caracteristicas
cotidianas (al masticar lo haremos una
vez, luego otra, y podremos contar
finalmente diez veces antes de tragar).
A través de demostraciones de la
naturaleza multiplicativa y regular de los
numeros, el alumno podra comprender

los siguientes contenidos:

e Comprension de factores vy
multiplos

e Calculos de cuatro operaciones en
contexto de resolucion de

problemas



e Comprension del concepto de

razén y porcentajes de manera

concreta, pictérica y simbdlica
tanto manual como a través de
softwares educativos.

e Comprension de fracciones vy

nimeros mixtos, determinar

equivalencias de fracciones
impropias, determinando
adiciones y sustracciones, vy

representar en la recta numeérica.

A lo largo de la unidad se espera que el

alumno manifieste un estilo de
pensamiento y trabajo ordenado vy
metodico que busca abordar de manera
flexible y creativa la resolucién de

problemas, enfatizando en el valor de la

participacion genuina con interés vy
curiosidad.
2.5.1.2) Unidad 2: Tiempo

estimado 44 horas.

Una vez comprendido el concepto de

fraccion, se logra manipular sus

equivalencias con el fin de anticipar las
posibles multiplicaciones, adiciones vy
sustracciones; para luego, al reconocer
los nUmeros sobre una tabla numerada
de manera lineal, se logren aplicar en la
resolucion de problemas sencillos de
identificacion de patrones entre los

valores.

Se espera representar generalizaciones
de relaciones entre numeros, usando
expresiones con letras y ecuaciones, a la
vez que se ejercitan las ecuaciones de

primer grado con una incdgnita.

La estrategia abstracta para
comprender estas ecuaciones es
pensarla como una balanza,

descomponiendo los términos de

manera que quede una razon

equivalente entre ambos lados de la

igualdad; se busca que el alumno

manifieste curiosidad e interés por este

aprendizaje, reforzando su actitud

positiva frente a las capacidades

43



adquiridas y los logros observados frente
a la perseverancia y esfuerzo que se ha

entregado.

2.5.1.3) Unidad 3:

estimado de 70 horas.

Tiempo

Cuando el alumno adquiere la capacidad
de solucionar la equivalencia de una
ecuacion, se abren los contenidos hacia
el drea geométrica de la asignatura,
construyendo triangulos y
comparandolos segun la longitud de sus
instrumentos

lados a través de

manuales o software de analisis
geométrico. Se clasifican los siguientes
contenidos (Ministerio de Educacion,

2018):

e Comprension y calculo del

concepto de drea de una
superficie.

e Comprender las dimensiones de
area en [cm?] y su equivalencia en

[m?].

e Teselaciones de figuras 2D a
través de traslacion, rotacion y
reflexion.

e Diferenciar y construir angulos
agudos,

obtusos, rectos,

extendidos y completos con
instrumentos manuales o]
software geomeétricos.
manual de

e Calculo angulos

utilizando herramientas de
medicion (transportador).

e Identificar &ngulos entre dos
rectas que se cortan, observando
los pares opuestos por el vértice y
pares de angulos
complementarios.

rectas

e Calcular angulos en

paralelas cortadas por una

transversal y en triangulos.

Frente a los contenidos previstos para la
unidad, se espera que el alumno sea
capaz de desarrollar su mentalidad
geomeétrica, insertando un raciocinio que

lo faculte para utilizar sus conocimientos
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y establecer juicios segin un calculo
preliminar. Al adoptar la geometria como
una manera de entender las figuras de
la naturaleza, el alumno deberd ser
capaz de diferenciar éstos segun su
simetria y parentesco entre otros
similares, a la vez que los contabiliza y

mide.

2.5.1.4) Unidad 4:

estimado de 34 horas.

Tiempo

Para finalizar la asignatura, luego de
comprender la equivalencia de
ecuaciones y la geometria en su forma y
funcidon, se le entregaran contenidos
para alimentar y dar forma a la manera
en la que piensa, esto a través de
diagramas que organizan y jerarquizan
la informacién, con el propdsito de que
utilice las herramientas al comparar y
discriminar los distintos datos y sus

fuentes.

La unidad contempla la presencia de

diagramas que comparan distribuciones

de dos grupos, provenientes ellos de
muestras aleatorias: como los diagrama
de puntos, y tallo y hojas, que explican
que desde una consecucion de digitos
base (tallo) es posible distinguir el
resultado de la aplicacién de ellos frente

a una funcion matematica (hojas).

Tabla 2: Ejemplo de grafico de tallo y hojas.

Y=8B+X

HOJASY

TALLO X

9
12
18
34
7o

Por otra parte, se ensefa la manera de
comunicar la informacién a través de
graficos circulares y de barras (simple y
doble), con el fin de comprender en
lectura rapida y visual lo que ocurre con

la relacion entre los datos y su resultado.
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Figura 5: Ejemplo de grafico de barras y circular.

También se fomenta el uso de softwares
educativos que conjeturan acerca de la
tendencia de los resultados obtenidos
con las metodologias anteriores. Se
busca una repeticion o patrdn
observable en el comportamiento de los
resultados, a raiz de probabilidades

como lo son los dados, monedas y otros.

A continuacion una tabla resumen de los
objetivos de la asignatura, abarcando las
caracteristicas de <cada unidad a

profundizar y comprender.

HABILIDAD A DESARROLLAR

Tabla 3: Resumen de objetivos elementales del

plan de estudios matematicos en 6to basico.

OBJETIVOS APTITUDES
2T ESPECIFICOS REQUERIDAS
Forjar un pensamiento de
dimension lineal, entender
la naturaleza multiplicativa
(factor, razon, fraccion)

Orden, participacion

Pensamiento

Identificacion de patrones, Abstracio de balanza

2 comprension del concepto
ecuacion e incognita.

Simetria, semejanza
con la naturaleza.
Contabilizacion,

Adopcién de mentalidad
3 geométrica, uso de
instrumentos de medicion.

medicion.
Codificacion y
decodificacion de Modelacion  de Ia
4 diagramas de organizacion tural
y jerarquia naturaleza.

Resolucién de problemas a través de un planteamiento
inicial dado por el tutor.

Argumeniacién y comunicacion de ideas

Modelacion de farmulas y ecuaciones con el fin de resolver
un planteamiento inicial.

Representacion de Ia realidad seguln informacion abstraida
de la naturaleza.

NECESIDADES SENSIBLES

ESTIMA: La incomprension, constante falla y competencia genera
burla de pares y baja estima personal al creerse incapaz.

AUTORREALIZACION: El error sin retroalimentacion  genera
vacios de contenido gue se acumulan al avanzar, generando
incertidumbre y desmativacion debido al constante error.
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CAPITULO 3: BIOLOGIA DEL APRENDIZAJE

A través del capitulo se comprendera el
contexto biolégico del nifno en etapa de
formacién cognitiva, analizando sus
procesos de adopcion intuitiva de
destrezas que lo forman, y que en
conjunto caracterizan sus siguientes
etapas a medida que crece en edad y
entendimiento de su realidad conocida.
Se caracteriza también la visidn de
realidad segun estructura cerebral vy

adopcion de lateralizaciones cognitivas.
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3.1) Primeros aprendizajes: percepcion.

La manera en la que los nifos y nifas
perciben y experimentan el mundo en
sus primeros afos, tiene una estrecha
relacién con su desarrollo cognitivo
posterior, en cédmo analiza la
informaciéon y se desenvuelve en sus
etapas de aprendizaje escolar (Rosselli,
2015). El término cognicion se refiere a
todo cuanto conocemos 0 pensamos,
habilidades de

atencion,

incluyendo las
percepcion, memoria y
resolucion de problemas, donde la
interaccion con el medio ambiente
lograra una sofisticacién de las
estructuras del pensamiento, asi como el
robustecimiento de la inteligencia se liga
a la capacidad de adaptacién al medio
(Gémez, Ostrosky, Prospero, 2003). Las
etapas cognitivas de mayor intensidad
se aprecian en las primeras dos décadas
de la persona, distinguiéndose una

secuencia de etapas clave en el

desarrollo cognitivo elemental, como

analiza Juan Adrian Serrano (2016):

1. Sensoriomotora: De los cero a dos
anos, los bebés comprenderan su
entorno a través de la percepcion
de los sentidos, coordinando las
experiencias sensoriales y

motoras para adecuar su cuerpo

al espacio y adoptar patrones

reflejos de accion que llevan a la

complejizacién de los esquemas

sensomotores. Un logro
destacado de esta etapa es la
conservacion del objeto, cuando
la persona se da cuenta de que los
objetos no desaparecen si no son
percibidos por ellos.

2. Preoperatoria: De dos a siete

anos, los nifios se expresaran de

manera simbolica a través de

palabras, numeros, figuras vy
dibujos con los cuales
representaran su vision de

48



mundo. Se comienzan a crear
representaciones mentales e
imagenes que sustituyen las
sensaciones directas, comienza la
etapa de abstraccion de
conceptos. Sin embargo, alun no
alcanzan un razonamiento légico,
mas bien se desenvuelven a
través de la intuicién. Sin
embargo, se perciben ciertas

limitaciones en el pensamiento:

- Centracion: O tendencia a
deformar el juicio debido a la
concentracién en un solo
aspecto de la situacion,
desechando otros: como al
centrarse en la altura del
liquido prescindiéndose del
ancho del vaso.

- Irreversibilidad: Pueden
ejecutar una serie de
razonamientos en un solo

sentido, sin capacidad de

retroceder o hacer el proceso

inverso para llegar al inicio.

- Estatismo: Tendencia a la

fijacion de los estados mas que
en las transformaciones: se
centra en la altura del liquido y
omite el proceso de verter el
agua.

- Egocentrismo: Tendencia a
tomar el punto de vista propio
como Uunico, desechando los
demas, centrandose de
manera excesiva en las

representaciones personales.

3. Operacional concreta: De los siete

a once afos, los  nifios
desarrollaran un razonamiento de
principios ldégicos con aplicacion a
problemas concretos. Las
actividades de la mente (u
operacion) se encuentra
espacialmente libre, desatandose
del presente y permitiendo su

extrapolacion hacia la
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planificacion del futuro vy el

recuerdo del pasado. Ordena
cronoldgicamente los sucesos y
comienza a utilizar variables para
la comunicacién de sus
actividades mentales (como
colores). Ademas se desarrolla la
deconstruccion del egocentrismo,
aceptando la realidad mas alla de

su propio punto de vista.

Operacional formal: A partir de los
doce afnos, la persona desarrolla
su capacidad de abstraccién y
robustece los principios ldgicos
con los que descifra y comprende
la realidad. Desarrollan un
procesamiento sistematico de la
informacion, adoptando una
creciente capacidad de atencién,
memoria y  formacion de

estrategias para adquirir vy

manipular la informacién.

La operatividad de cada etapa se
encuentra ligada tanto al crecimiento de
las edades como a la exposicion a

experiencias educativas formales e

informales, donde la repeticion de

patrones sociales repercutira en la
absorcion de estimulos necesarios para

la evolucion de los signos cognitivos.

Las primeras habilidades que el humano
desarrolla se relacionan con la capacidad
visoespacial y motora, relaciéon
elemental que forma los pilares de una
estructura mental jerarquizada vy
adecuada para el pensamiento logico de
las posteriores etapas. Es imprescindible
inducir en el niflo, a razén constante,
una concientizacién de su entorno,
fijacion de objetivos dpticos y respuesta
corporal controlada, ya que daran inicio
a un desarrollo de la esquematizacion de
la mente a través de estructuras siquicas
gue ordenan la informacién percibida y
analiza los resultados para responder

corporalmente frente a la situacidon. A
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continuacion se

desarrollan las

capacidades basicas necesarias para el

control perceptual en los primeros afios:

Capacidad visoespacial: Habilidad
para navegar en un espacio con
bases en la interaccion entre el
sistema visual y el sistema motor,
se utiliza al reconocer los objetos
que componen el contexto,

ubicando  segin  proxemidad
primero en un espacio cercano
donde las extremidades seran
capaces de alcanzarlos, un
espacio alejado pero alcanzable al
realizar un desplazamiento del
cuerpo, y un espacio de fondo
donde se pueden distinguir los
componentes pero no llegar a
tener contacto con ellos. Esta
habilidad se desarrolla hasta
lograr representar y manipular
mentalmente los objetos en tres
dimensiones, y se va

complejizando hasta la adultez a

medida que la persona es cada
vez mas selectiva con el foco de
su mirada y su certeza espacial en
relacion con su propio cuerpo. El
infante esta discriminando
constantemente entre su espacio
egocéntrico y alocéntrico,
distancias que se categorizan en
relacién con él mismo o con los
objetos que percibe

respectivamente.

Capacidad motora: El desarrollo
visoespacial se fundamenta en las
habilidades motoras basicas, la
capacidad se forma en proporcion
con la precision de enfoque. En los
primeros meses el control visual
lo determinan los movimientos
sacadicos del ojo, movimientos
oculares determinados por el
seguimiento de los estimulos del
medio ambiente. Aparentemente,
desde que nace, la persona tiene

un sistema de ubicacidn visual de
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los estimulos circundantes

controlado por estructuras
subcorticales del cerebro
conectadas a la retina, donde los
cambios acelerados o complejos
de movimiento de los objetos
dificultaran el seguimiento ocular,
por lo que se compensara con
movimientos de cabeza o
corporales. A medida que
maduran las sustancias del
cerebro (blanca y gris de los
I6bulos occipitales, parietales y
frontales), los movimientos
oculares seran cada vez mas
armonicos, logrando un
seguimiento continuo y

controlado de los objetos.

Luego de los 12 meses, la persona
desarrollara una mejor postura corporal,
lo que le permitira ampliar su rango de
visidon hacia los elementos contextuales
de fondo, estimulando en consecuencia

su interés por alcanzarlos; esa

motivacion servird de incentivo para
realizar movimientos de traslacion de su
cuerpo, dependiendo de la coordinacién
visoespacial y motora adquiridas hasta
entonces. La maduracion de las
habilidades espaciales se relacionan con
el inicio de los movimientos coordinados
bimanuales, que a los 18 meses se
expresan gracias a una organizacion
informativa del espacio egocentrista y

alocentrista. (Rosselli, 2015)

El desarrollo progresivo de la motricidad
fina (encargada de los movimientos de
y pies)
la asimetria cerebral

falanges de manos esta
controlado por
motora que predilecta una mano o lado
del cuerpo para realizar las actividades
de manera comoda. Hacia los 3 afios se
observa claramente esta asimetria para
tareas

construccionales y gréficas,

categorizando la mayoria de los
movimientos en diestros o zurdos. El
inicio del desarrollo de una preferencia

manual es correlativa con el desarrollo

52



del control motor por un solo hemisferio
cerebral, usualmente el izquierdo. Esta
ejercitacién  hemisferial puede ser
descrita como automatica o inherente a
las costumbres adquiridas, sin embargo,
es hacia los 6 o 7 afos donde la
motricidad fina y gruesa seran refinadas
y experimentadas de manera ilimitada
por los nuevos movimientos corporales
adquiridos en sociedad, por lo tanto, la
plasticidad cerebral o capacidad del
cerebro para aprender y adecuarse a las
costumbres

nuevas permitira

reorganizar el control sobre los
hemisferios, entregandole a la persona
una segunda estructuracion de su

comprension visoespacial y motora.

3.2) Habilidad construccional

A través de la infancia, cercano a los
de edad, Ila

proceso de

cuatro afios persona

comprende el analisis
espacial, adoptando primero “el todo” o
la figura general del objeto enfocado, sin

comprender que estd compuesto por

partes y ensambles que conforman su
unidad. Progresivamente, a medida que
el cerebro madura, va analizando los
elementos de manera independiente,
logrando finalmente una configuracion
global que anterior a ello se presentaba
interior

como una forma con un

imperceptible.

El andlisis espacial es exitoso alos 6y 7
edad,

progresivamente vy bilateralmente de

afios de logrando moverse
una estrategia holistica a una analitica
en que las partes son constituyentes de
una figura,
Sabbadini, Capirci y Volterra (2000) en

longitudinal de las

como lo expone Stile,

un estudio
habilidades

actividad cerebral

graficas de nifos con

y social estandar

(véase Figura x).
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Figura 6: Dibujo de una casa realizada por tres
nifios a tres edades diferentes, las edades en afno
y mes se encuentran sefialadas entre paréntesis
(Stile et al., 2000).

A una edad de cuatro afos, las formas
geomeétricas son complejas de
interpretar, por lo que se sustituiran con
formas organicas traidas por el recuerdo
0 experiencia previa; la exactitud de la
forma se vuelve realista a los seis afnos,
entendiendo una configuracién global

del entorno (Stile et al., 2000)

Sin embargo, aun hay polémicas sobre
la identificacién primaria del objeto,

postulando que los niflos procesan la

informacion visual inicialmente por
trozos, y es solamente mas tarde cuando

perciben la configuracion global.

La destreza en las tareas

visoconstruccionales se encuentran
estrechamente relacionadas con Ia
forma en la que se procesa la
informacion; asi un nifio que comienza
su dibujo de la casa por las ventanas,
puerta, o detalles en el recubrimiento de
las paredes, tendra un desempefio
diferente al que comienza estructurando
las dimensiones del dibujo antes que sus
detalles. Se asocia esta capacidad
inicialmente holistica a la lateralizacion
del hemisferio derecho o dorsal del
cerebro, quien coordina la informacion
visual con las dimensiones espaciales del

cuerpo. (Rosselli, 2015).

La lateralizacién se describe como el
dominio de un hemisferio sobre otro,
éste es naturalmente seleccionado por

cada persona y se completa a la edad de
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6 o0 7 anos. Una vez descubierto se debe
ejercitar, ello desencadenara una

conducta diestra si el hemisferio
izquierdo fue laterializado, o zurda si el
hemisferio derecho fue ejercitado. El
estar adiestrado por un hermisferio
significa que se utiliza
predominantemente el oido, ojo, mano y
pie del sentido contrario al hemisferio

(Bengoechea, 2019).

La relacién del procesamiento global a
especifico en la actividad de dibujo,
junto a la
habilidades

correlacionado con una

mayor capacidad en
construccionales se ha
mayor
lateralizacion del funcionamiento
espacial en el hemisferio derecho. De
ambos hemisferios

manera inicial,

participan en la estrategia
observacional, pero en la medida en que
la estrategia se robustece, la funcidn
espacial se lateraliza progresivamente
en el hemisferio derecho; lo que indica

gue un desarrollo o ejercitacion de los

hemisferios a edad temprana (menor a

6 afos) lograra una eficiencia
construccional a la edad esperada de

lateralizacion completa.

Los beneficios de completar Ia

lateralizacion radica en la
caracterizacién del tipo de
procesamiento que se llevaran a cabo
(visual, global o local), sin embargo los
jévenes entre siete y once afios
presentaran un patron de actividad
bilateral propicio para su ejercitacion en
Cabe

paralelo. mencionar que la

cognicién espacial

3.3) Lateralizacion de estructuras

cerebrales

La hipétesis de independencia
interhemisférica relata que a través de la
evolucion del humano se logré una
expansion de las dimensiones craneales,
correlacionada con el aumento de
volumen del cerebro como método para

dividir la conduccion de energia y hacer
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mas eficiente el proceso funcional de las
actividades realizadas, cada vez mas
complejas. En  consecuencia, las
regiones se encuentran lateralizadas y
segmentadas, gozando de un canal de
conduccidén especifico para cada una. Sin
embargo, la investigacion de Karolis, V.
R., Corbetta, M., y Thiebaut de Schotten,
M. (2019) presenta la relacidn de las
funciones lateralizadas a través de la
calloso:

conectividad al cuerpo

estructura que coordina ambos

hemisferios.

Los hemisferios cerebrales son las dos
estructuras de mayor prominencia del
encéfalo, parte del sistema nervioso
central ubicada dentro del craneo. A
pesar del incremental conocimiento
cientifico en materia cognitiva, aun no se
ha resuelto la interrogante de si el
cerebro humano tiene o no un lado
dominante; sin embargo, Karolis et al.,
(2019)

arquitectdnico en las

observan un patrén

funciones

cerebrales, percibidas a través de
resonancia magnética funcional (IRMf)
en la Universidad de Padua, Italia. La
investigacién relaciona la activacién de
zonas del cerebro segun la ejecucién de

una tarea especifica y diferenciada.

Se presenta un esquema resumen de la
arquitectura cerebral de las funciones
cognitivas lateralizadas, distribuidas a
través de cuatro ejes funcionales. Las
zonas pigmentadas de azul en Ila
resonancia magnética corresponden al
dominio del hemisferio izquierdo,
mientras que las rojas se accionan por

intervencion del hemisferio derecho.
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Ejes funcionales

- Comunicacion simbdélica
Percepcion / accion

Toma de decisiones

@ Decision (making)

&

Reward

p 7
Auditory . Eve movement "\ Autobiographical S
SN memory

@ Y «

Tapping
Motor performance 2
Expression

Movement

Figura 7: Mapa de ubicacidén espacial de funciones
lateralizadas en estructura cerebral. (Karolis et
al., 2019)

El estudio comprende la relacion de
colaboracién de los hemisferios en la
comunicacién para la realizacion de
actividades, descubriendo que cuanto
mas distantes se encuentre una funcidn
del origen o eje funcional, menores son
las conexiones entre los hemisferios
para desempefiar dicha funcion. En otras
palabras, un hemisferio dominante para
una funcién estad débilmente conectado
con el otro para aumentar su eficiencia,
por lo que se concluye la independencia
0 especializacion de cada hemisferio
para determinadas funciones que
aseguran la eficiencia cerebral a pesar
craneal de masa

de la evolucion

creciente.

No obstante, es clave notar que la
optimizaciéon de la lateralizacién se ha
realizado en detrimento de otra ventaja
funcional

evolutiva: la recuperaciéon

después de una lesidon cerebral; donde
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sera dificil para el hemisferio dafiado
volver a realizar sus funciones por
pérdida de comunicacion con el sistema
nervioso central y la independencia
también comunicacional con el otro

hemisferio.

Algunas de las funciones primordiales en
las etapas de cognicion mencionadas al
inicio del capitulo son la comunicacién
simbdlica del lenguaje, la lectura, el
calculo y la interpretacion de cddigos
visuales se encuentran lateralizadas en
el hemisferio izquierdo; mientras que las
funciones emocionales relacionadas a la
percepcion espacial, la reaccién frente a
estimulos, y la toma de decisiones se

ubican en el hemisferio derecho.

Teniendo una visién estructurada global
de las funciones y su correspondiente
hemisferio, es que se identifica una
oportunidad de ejercitacion planificada
de las actividades, con el fin de que la

lateralizacion completada a la edad de 7

a 11 afios se encuentre nutrida por
conexiones hacia ambos hemisferios,
comprendiendo que inevitablemente

sera gobernada sdlo por uno.

Teniendo un mapa de las funciones, se
permite comprender también que la
persona lateralizada naturalmente
tendra acciones funcionales mas habiles
gue otras, condicion que debera ser
significante al momento de evaluar

competencias en el aula de clases.
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UNIDAD 2: ARMONIZANDO LA
DICOTOMIA
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CAPITULO 4: DESCRIPCION E INFLUENCIA
DEL SONIDO COMO MUSICA

A lo largo de la siguiente lectura se
comprende la descripcidon fisica de las
ondas sonoras, donde su complejizacion
da lugar a la creacién de la musica:
variable que por naturaleza interfiere
con la biologia de la percepcién a nivel
cerebral. La comprensidén de la musica
como resultado de la combinacién de
ondas mecanicas de naturaleza fisica da
acceso a la variacion a voluntad de sus
variables con la intencién de alterar el
estado animico y motivacional de la

persona.

60



4.1)  Definiciones

La musica se puede estudiar desde

distintos prismas de su realidad,
comprendiéndola tanto en su expresién
fisica como ondas que se propagan a
través de un medio y moviéndose entre
ellos, como en su consecuencia en el

oido que la percibe y genera una serie de

reacciones emocionales, sociales,
afectivas y actitudinales segin su
interpretacion.

Segun la Real Academia Espafiola

(2019), Mdusica se define como:

1. Perteneciente o relativo a la

musica. Ejemplo: Instrumento
musico. Composicion musica.

2. m.y f. Persona que conoce el arte

musica o lo

de |la ejerce,

especialmente como
instrumentista o compositor.
3. f. Melodia,

combinados.

ritmo y armonia,

4. f. Sucesion de sonidos modulados

para recrear el oido.

Comprendiendo la jerarquia que postula
la RAE frente al término, la musica se
caracteriza por ser una variable
transformable por una persona,
compuesta aquella por melodia, ritmo y
tonos combinados en sucesiones
moduladas que codifican un mensaje

captado por un oyente.

4.2) Naturaleza fisica del sonido

Las ondas sonoras son ondas mecanicas
que se propagan o desplazan en uno o
mas medios fisicos (liquido, sdélido, gas)
usualmente el aire, que varian en un
rango de intensidades: algunas
percibidas por el rango del oido humano
y otras (por encima ultrasdnicas vy
debajo infrasdnicas) son omitidas,
siendo Utiles para otros organismos y
tecnologia. Sin embargo, es mas
adecuado describir la propagacion de
términos  de

estas ondas en
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fluctuaciones de presion (Young &
Freedman, 2009).
La onda sonora posee  cinco

componentes estructurales:

e Frecuencia: NUmero de veces que
es repetida la vibracion. Medicion
en Hertz [Hz]

e Amplitud: Distancia vertical entre

una cresta y el punto medio de la

onda.
e Periodo: Tiempo que tarda la
onda en ir de un punto de

maxima amplitud al siguiente.

e Longitud de onda: Distancia entre
dos crestas consecutivas.

e Intensidad: Potencia acustica por
unidad de area. Medicidon en

decibelios [dB].

compresién .
P! periodo = 4 mseg

amplitud

L S

1
1 .
frecuencia = ——— = 250 Hz 1 2 3 /4 5 6 7 8 tiempo
4 mseg mseg)
enrarecimiento

(0) (0)
1

1 L 1 1
0 90 180 270 360 90 180 270 360 fase

Figura 8: Forma esquemadatica de la onda sonora y

sus componentes.

La sensibilidad de percepcion del oido
humano frente al sonido se Ilama Rango
de frecuencia audible, y oscila entre los
20 [Hz] y 20.000 [Hz]; no obstante, el
margen varia segln cada persona y se
reduce con la edad (presbiacusia). Por
otra parte, existe un umbral de audicion
que mide la intensidad que puede ser
percibida, variando desde los 0 [dB] a
120[dB],

[lamado

siendo este Udltimo valor

umbral del dolor, donde

potencias mayores excitaran al oido de
manera

perjudicial para el

funcionamiento del oido medio.
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El 6rgano cuyo funcionamiento es la
recepcion de ondas sonoras es el oido,
siendo la cdclea la estructura principal
en la

captaciéon y codificaciéon de

estimulos.

Figura 9: Anatomia del oido. Destacando la
coclea como estructura receptiva en la excitacion

por longitudes de onda.

Segun el laboratorio C de investigacion y
docencia de la Universidad Simodn
Bolivar, la céclea se puede definir como
analizador de frecuencias, donde la
membrana basilar sera la estructura que
afecta la velocidad de propagacion de las

ondas a lo largo de ella, y es responsable

de la selectividad de frecuencias que
llegan al oido interno. Mientras menor es
la frecuencia del tono, mayor es la
distancia que viaja la onda a lo largo de
la estructura antes de ser atenuada, y
viceversa.

(http://www.labc.usb.ve/paginas/EC45
14/AUDIO/Sistema%?20Auditivo/LA CO
CLEA.html)

Canal seicieoular

Escalawestibulax

\‘ Helicotrema
Céclea “desentrollada”™ - \

Frecuencias Frecuencias Frecuencias
altas medias bajas

Wentana redonda

Escala timpénica

Figura 10: Onda sonora en la membrana basilar.
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Una vez comprendida la naturaleza del

sonido en su estructura y
desplazamiento, se debe tener presente
gue la interaccién entre ellas en una
misma regidn del espacio dara lugar a
interferencias, que son fendmenos
ondulatorios que ocurren cuando dos o
mas ondas se interceptan, ya sea en
direcciones contrarias formando
patrones de onda estacionarias con
nodos y antinodos fijos, o generando
amplificacion por una superposicion de

ellas.

El principio de operacion de la voz y los
instrumentos funciona de la siguiente
manera, segun la Young & Freedman
(2019)

Universitaria:

estudiada en la Fisica

Cuando una onda se propaga por un
medio por variacion de presion en
fluidos, y se refleja en una superficie
perpendicular, ésta es reflejada en la
direccion sentido

misma pero en

opuesto, lo que genera nodos Yy

antinodos de desplazamiento: puntos
donde las particulas del fluido tienen
maximo

cero y desplazamiento

respectivamente.

Tubo de
admisica
Drafragma que de gas
vibea en respuesta
al sonido del altavox

Altavoz

Figura 11: Demostracion de ondas sonoras
estacionarias con un tubo de Kundt. El sombreado
azul representa la densidad del gas en un instante
en que la presién del gas en los nodos de

desplazamiento es maxima o minima.

Ahora, al presentarse dos o mas ondas
en una misma regién del espacio se dara
lugar a la interferencia de ellas, Si
existen dos fuentes de sonido y nos
ubicamos en un punto equidistante, las
ondas llegaran en fase y el resultado
serd una interferencia constructiva: la

amplitud total de la onda es el doble de
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la amplitud de cada onda inicial. En

cambio, Si existe interferencia
destructiva la amplitud sera menor de
acuerdo al angulo con el que se desfasen

los nodos.

a) Las longitudes de camino de los altavoces al micréfono difieren en A ...

Altavoz "'.'
{ Lye
: micréfono

M ) ) ) deiecta un
... por lo que hay interferencia constructiva ... .
X - (Y, sonido
>, fuerte.
Altavoz

[ —
Amplificador

b) Las longitudes de camino de los altavoces al micréfono difiere en & .

Altavoz

- yel

: no
X ... por lo que hay interferencia destructiva ... ! oo
A2 o

T
B 1Alavoz

Amplificador

Figura 12: Presién de aire e interferencias

constructivas (a) y destructivas (b).

4.3)  Regulacion de emociones a través de la
musica

El estado de animo es |la
experimentacion de wuna gama de

emociones por un periodo de tiempo

determinado, usualmente tiene

consecuencias en la cognicién vy
disposicién a la accion (Fernandez,
2017). Se pueden diferenciar dos grados
del estado de animo: la excitacién y la
valencia; donde la primera se refiere al
grado de activacion fisiolégica o
intensidad de la respuesta emocional, y
la segunda es la valoracidn o apreciacion

de ella en agradable o desagradable.

Segun el estudio de Russell (1980) sobre
las respuestas fisioldgicas a la musica,
existen seis emociones basicas (tristeza,
repulsion, ira, miedo, sorpresa, alegria)
que se distribuyen en un modelo
coordenado de dos dimensiones segun
excitacion (eje vertical) y valencia (eje
horizontal), donde lo neutro se refleja en
el origen del diagrama (interseccién de
ejes). A continuacién se observa la
configuracién espacial de las emociones

comprendidas:
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ALTA ACTIVACION
SORPRESA

REPULSION ALEGRIA

AGRADO

TRISTEZA

BAJA ACTIVACION

Figura 13: Modelo circunflejo de activacion de

emociones segun percepcion.

Para tener manejo y control de las
emociones se requieren alterar cuatro
parametros naturales del sonido (altura,
duracion, intensidad y timbre) que
permiten estimular y/o estresar a la
persona segun los valores minimos vy
maximos tolerables y saludables para el
oido humano, teniendo presente los
limites bioldgicos estudiados en el tema

La naturaleza fisica del sonido.

Estos parametros se describen como
cualidades del sonido, y se definen cada

uno a continuacion (Fernandez, 2017):

Altura: Es la diferencia de sonidos
agudos y graves, depende de la
frecuencia de la onda sonora
emitida o percibida (dependiendo
de la distancia del receptor). Se
mide en vibraciones por segundo
o Hertzios [Hz], donde a mas
vibraciones por segundo el sonido
es mas agudo. En la estructura
musical se representa con las
notas, el pentagrama, entre
otros.

Duracion: Es la diferencia de
sonidos largos y cortos, depende
de la persistencia de la onda
sonora. Se miden en segundos,
donde por mas segundos se
prolongue el sonido es de mayor
duracion. En la estructura musical
es representada con figuras,
silencios, signos de prolongacién,
compases, entre otros.
Intensidad: Es la diferencia de
débiles.

Depende de la amplitud de la

sonidos fuertes vy
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onda sonora. Se mide en

decibelios [dB], donde a mayores

decibelios el sonido es mas fuerte.

En la escritura musical se
representa con matices.

e Timbre: Es lo que diferencia la
naturaleza del sonido, como la voz
de los instrumentos. Depende de
los armdnicos que dan forma a la
onda sonora. ElI timbre es

caracteristico para cada voz e

instrumento, y en la escritura

musical se presenta al inicio del
pentagrama con indicaciones a la

izquierda.

Comprendiendo las dimensiones del
sonido, secuencialmente se les da orden
a través de la sucesion lineal vy
coherente, llamada melodia. Se permite
una analogia de la melodia con respecto
al lenguaje hablado, donde estara
estructurada por un principio, desarrollo
y fin; compuestos éstos a su vez por
habladas.

frases secuenciales

Entablando una conversacidon con una
amiga, se identifica la identidad de la
persona (timbre y altura), la urgencia de
su mensaje segun el volumen que utilice
(intensidad), y el tiempo en el que se
demore en finalizar su mensaje
(duracion). En la mezcla de todos los
componentes se encuentra la
codificacion del estado animico de la

persona (Fernandez, 2017).

Los estudios que permiten identificar las
respuestas emocionales frente a |la
mediante

musica son realizados

autoinformes, medidas fisioldgicas vy
medicion de la actividad cerebral; a
continuacion se definen las
caracteristicas de cada estudio y su
relevancia al aportar a la robustez de la
experiencia emocional configurada por la
exposicion a la musica (Fernandez,

2017):

e Autoinforme: Cuestionario 0

encuesta en el que el encuestado
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es la persona que experimentod la
musica, la actividad consiste en
leer una pregunta y seleccionar
una respuesta sin mediacion del
investigador. Su objetivo es
recopilar el relato del participante
frente a los  sentimientos,
actitudes y respuestas que
experimenta luego de la
exposicion a la musica, donde se
evalla el grado de percepcién o
sentimiento de una emocidn
especifica.

Medidas fisioldgicas: Lectura de
eventos corporales en respuesta a
las sensaciones o percepciones.
Mide frecuencias cardiacas (,
actividad electrodérmica
(conductancia de la piel), tensién
muscular (electromiografia,
electrogastrografia), didmetro
pupilar (pupilometria)

Actividad

neurociencia cognitiva se encarga

cerebral: La

de obtener imagenes de

resonancia magnética por
magnetoencefalograma de alta
resolucion, donde la estimulacion
magnética de los hemisferios
cerebrales permite analizar la
actividad activada por emociones
experimentadas o0 sensaciones

percibidas.

Teniendo de referente el analisis de los
efectos del ritmo, pulso y altura de la
musica en la actividad cerebral, liderado
por Fernandez (2017), se obtuvo un
diagrama espacial de las respuestas
cognitivas o emociones experimentadas
ubicadas segun el modelo circunflejo de
(1980),

espacialidad de los

Russell que coincide con la
hemisferios
cerebrales. El experimento consiste en la
emisiéon de sefales eléctricas Vvia
electrodos con ubicados en el cuero
cabelludo, en las coordenadas craneales
donde se caracteriza la actividad de cada
emocion a estudiar, luego de realizada la

prueba se transforman y amplifican las

68



sefales obtenidas a través de un modelo

que caracteriza y clasifica los datos.

Durante el experimento, los encuestados
son ambientados a diferentes canciones

con variacion en pulso (velocidad en

revoluciones por minuto [RPM])
clasificados segun su ritmo:
e Pristissimo: 200 - 208 [RPM]

(ritmo mas rapido)
e Presto: 168 - 200 [RPM]
e Allegro: 120 -168 [RPM]
e Moderato: 108 -120 [RPM]
e Andante: 76 - 108 [RPM]
e Adagio: 66 - 76 [RPM]
e Largbetto: 60 - 66 [RPM]
e Largo: 40 - 60 [RPM] (ritmo mas

lento)

El siguiente diagrama presenta los

resultados de la investigacién:

150/120 RPM
SORPRESA

Divertido

\
ALEGRIA

’ Agradable
| 90/120/150 RPM

90/120/150 RPM
Desagradable (

TRISTEZA
X /

\\ Aburrido

,
,,
\ /

Figura 14: Modelo circunflejo de Russell (1980) y

valores de pulso en actividad cerebral.

El diagrama indica que el hemisferio

derecho se activa segun valencia
positiva frente a estimulos de las
revoluciones mas altas, mientras que el
hemisferio izquierdo se activa frente a la

valencia negativa en revoluciones bajas.

Se realiza un segundo experimento,
donde los encuestados son ambientados
a canciones con variacion en las figuras
ritmicas basicas sin alterar el pulso;
donde el ritmo son patrones de sonidos
con un tiempo caracteristico y se
complejiza en la combinacidn de ellos, se

clasifican para este experimento segun
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subdivision binaria en compas 4/4: de 1
ritmo por unidad de tiempo, seccionada
una pieza en 4 partes. Se clasifican los

ritmos basicos segun la siguiente tabla:

Tabla 4: Figuras ritmicas fundamentales
en compas 4/4.

Figura  Nombre Valor
O Redondo 1

J Blonca 1/2
J Negro 1/4

Luego del experimento se obtuvieron los
resultados comprendidos en la sigueinte

figura:

semicorcheas

B sorpresn B
> '
Divertido, \
| ALEGRIA
| i \
Desagradable e | Agradable
. f blancas y negras /
H /,’ corcheas / sincopas y
H / puntillos
N i ; /
\ /
\ : Y
——
~— = o
S

blancas y negras

Figura 15: Modelo circunflejo de Russell (1980) y
los valores de figuracion ritmica en actividad

cerebral.

La lectura de los resultados obtenidos
arroja que el hemisferio derecho se
activa en las emociones del primer y
segundo cuadrante al encontrarse en
estimulacién de semicorcheas,

lateralizando la valencia positiva;
mientras que el hemisferio izquierdo se
activa en las emociones del tercer y
cuarto cuadrante al estimularse con el
ritmo de blancas y negras, lateralizando

la valencia negativa.
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4.4)  Visién de motivacion en agrupaciones

musicales de alto rendimiento

AUn no se resuelve la definicidén unanime
del concepto de motivacidén, sin embargo
el consenso cientifico propuesto por
Oriola (2018)
proceso multifactorial

lo considera como un
complejo que
implica activar, dirigir y mantener una
conducta persistente frente a una
Se habla

intrinseca cuando la persona mantiene

actividad. de motivacion
interés constante y/o creciente por

realizar una tarea, obteniendo

satisfaccion por el hecho mismo de
realizarla. EI mismo autor propone la
estimulante de |la

musica como

motivacion, donde la practica
instrumental en agrupaciones de alto
desempefo genera una conexion social
que nace con el fin de gestionar

emociones en el receptor.

La influencia positiva de la practica

musical se percibe en distintas areas de

desarrollo de la persona, donde destacan

las siguientes:

e Aumento de autoestima,

e la comprensién y regulacién
emocional junto a su ejercitacion
en la expresion de la misma,

e reforzamiento de la motivacién
por la actividad en proporcién a
su practica y entrenamiento,

e cohesion de grupos sociales a
través de la colaboracién,

e reforzamiento en el respeto hacia
el ensayo de la expresion
emocional de los demas,

e paciencia por el ensayo
infructifero,

e perseverancia ante los errores,

e resistencia a la frustracion,

ante

e adopcidon de destrezas

nuevas tecnologias en

instrumentacién, entre otros.

Al develar las competencias que la

persona requiere y refuerza con la
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ejercitacién musica, se asemeja a las
competencias basicas requeridas en
sociedad tecnoldgica; desarrollandolas a
un nivel superior, notando que prima por
sobre las demas la competencia musical
o artistica, que seguida de |Ia
comprension y conduccion emocional
logran una comprension ldgica del
entorno al memorizar piezas musicales

de alta complejidad.

Como en toda disciplina, se veran
reforzadas ciertas habilidades propias de
la naturaleza fisica a la que se exponen
los sentidos, en el caso de la practica
musical se vera refinada la sensibilidad
acustica por exposicidon constante a
variaciones de sonido; por lo que la
persona participe frecuente de un equipo
de alto rendimiento se encuentra en
condiciones Optimas en las siguientes
habilidades, nombradas Directrices

actitudinales:

Sensibilidad en variacion de
parametros de ondas sonoras en
sus cuatro dimensiones.
Expresién clara y eficiente de su
percepcion de la realidad,
emociones vy pensamientos,
utilizando variables contextuales
reguladas por el receptor del
mensaje a emitir.

Uso constante de la creatividad
en la resolucién de conflictos
cotidianos.

Discriminacion entre motivacion
genuina y cumplimiento de
actividades.

Responsabilidad frente a su
participacion,

exigencia de compromiso con el
trabajo colaborativo.

Disciplina en mantener el interés
y perfeccionamiento en el
instrumento seleccionado,
Agilidad de comunicacién en el

instrumento,
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e Rapidez en correccion de

variaciones.

La relacidon estudiada por Oriola (2018)
que vincula la practica musical con la
motivacion de los alumnos, tanto en sus
programaticas

actividades extra

musicales como en sus deberes
académicos, resulta proporcional a la
ejercitacion de su disciplina electa; se
permite realizar la analogia entre las
habilidades adquiridas por la practica
musical y su aplicacion en todas las
areas en las que la persona se enfrente
a un desafio,b, como lo es la
responsabilidad de avanzar en sus

niveles educacionales.

Figura 16: Orquesta sinfénica juvenil de la

Corporaciéon Municipal de Valparaiso (2018) en
concierto en la Facultad de Derecho y Ciencias

Sociales de la Universidad de Valparaiso.
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UNIDAD 3:
CLARIDAD

LA CIENCIA DE LA
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CAPITULO 5: ABSTRACCION DE
ELEMENTOS ESTIMULANTES

Entendiendo el enfoque investigativo de
la musicalidad en la catalizacién de
adquisicién de competencias basicas, se
advierte que la incidencia musical en la
conducta humana no es capaz por si sola
de contribuir al ejercicio de todas las
competencias, aunque se observa que la
metodologia de ensefianza de ésta
permite la incorporacion de las demas
competencias, entendiéndose su estado
fundamental en cada una de ellas a
través de la aplicacién de un modelo que
involucra las variables motivacionales de
la practica instrumental en un equipo de
alto desempefio, con el objetivo de
aplicarlas en el estudio de las demas
asignaturas. En el presente capitulo se
abstraeran los elementos estimulantes
de la practica musical para disenar el

modelo de aplicacién.
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5.1)  Abstraccion cognitiva: etapas de la

percepcion

Adoptando los contenidos abarcados en
el Capitulo 3 sobre la Biologia del
Aprendizaje, se obtienen tres etapas de
la percepcion que inciden directamente
en como la persona es capaz de
organizar la informacion del ambiente y
responder frente a él. A continuacién se
presenta una tabla resumen de las
etapas junto a las caracteristicas
elementales que permitirdan disefiar una
experiencia que estimule cada etapa de

la percepcidn.

Tabla 5 : Etapas de la Percepcidn.

ETAPA DE LA
PERCEPCION

SENSCMOTOR

EDAD

0-

CARACTERISTICAS
ELEMENTALES

- Experiencias de coordinacion
visual motriz
- Uso de patrones reflejo

PREOPERATORIO

2-

7

- [Expresion
dibujos.
- Comprension por abstraccion.
- Raciocinio por intuicion.

Centracion: Visualiza solo un
aspecto de Ia situacion.
Ejemplo: Ve el vaso gue tiene
mayor nivel de liquido, pero no
el ancho de cada uno.

simbdlica por

-Irreversibilidad: Razonamiento
sdlo en un sentido, sin
comprensién  del  proceso
necesario para volver al
Comienzo.

- Estatismo: Aprecia el estado
de la situacién, pero no la
transformacion necesaria para
lograrlo.

- Egocentrismo: Piensa que el
punto de vista propio es el
(nico y no acepta e de los
demas.

OPERACIONAL
CONCRETA

- Mente espacialmente libre,
capaz de comprender el
pasado, presente y futuro.

HAEILIDADES EN DESARROLLO

- Orden cronolégico.

-Uso de wvariables para
comunicar (colores, tamanos,
entre otros)

- Deconstruccion del
egocentrismo.
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5.2)  Abstraccion de las  directrices

actitudinales: ciclo de percepcién légica.

Se advierte que la etapa competente al
nivel de 6to basico es la Operacional
Concreta, definida de los 7 a 11 afos.
Una vez obtenidas las capacidades

l6gicas de la etapa anterior, nos
encontramos en una situacién que busca
tanto reforzar la expresion analitica de la
preoperatoria como estimular las
competencias propias de la operacion
concreta. Frente a ello se proponen una
Ciclo de percepcion légica, que

abarca cuatro elementos de la

percepcidn bajo la ejercitacion de la
habilidad

obtener motivacion genuina al igual que

l6gica, con el objetivo de
la experimentan los musicos de alto
rendimiento. El modelo estd conformado
en funcion de las directrices
actitudinales, modelando la actividad del
aula para que los alumnos experimenten
musical

la rutina que lleva a Ila

excelencia disciplinar. La articulacién se

distribuye graficamente segun la

siguiente figura:
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Figura 17: Modelo Ciclico de percepcion ldgica.

Las variables involucradas en el modelo
se encuentran articuladas con el fin de
obtener una percepcion ldgica de la
realidad experimentada, el ciclo
comienza cada vez que la persona se
involucra en una nueva actividad vy
cuando se

culmina adquiere una

motivacion por seguir desarrollando la
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habilidad en el area, motivacién que

lograra sélo al ser alcanzadas las cuatro

expresiones de la

cognicién. A

continuacion se describen las variables

que constituyen el modelo.

Fases de la ldgica: Son las

etapas cognitivas que debe

experimentar la persona al
enfrentarse a una nueva
actividad, el orden secuencial en
que se logran estas fases se
relacionan con la maduracion de
las etapas cognitivas bioldgicas
del humano:
o Percepcion: primera fase,
la persona lleva mayor
tiempo desarrollando su
manera de obtener
informacion del entorno.
o Conocimiento: segunda
fase, la persona
comprende la relevancia de
la actividad y discrimina

sus variables.

o Actitud: tercera fase, la
persona se vincula con la
Cantiactividad y adopta

una postura, optando a

ejecutarla solo o en

conjunto.
o Habilidad: cuarta fase,
una vez realizada Ia

actividad en la tercera fase,
la adopcién de distintas
visiones se complementan
para solucionar los
desafios.
Parametros de funciones

cognitivas: al ejercitar las fases

de la légica se contribuye al
dominio de los parametros
optimos en las funciones

cognitivas, donde la persona sera
habil de las siguientes maneras:
o Identidad:

identificar la identidad de la

logra

actividad, siendo sensible
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ante las \variables que
contiene.

Temporalidad: logra dar
un contexto cronoldgico de
la actividad, tanto en el
contenido que se explica

como en el tiempo en que

se debe realizar la
actividad.
Social: logra una

comunicacién y expresion
interna y externa de los
parametros anteriores,
vinculdndose en comunidad

para adquirir los puntos de

vista de la realidad
percibida de las demas
personas.

Motivacion: logra una
vinculacion con la

actividad, comprendiéndola
holisticamente e
interesandose por la

ejecucion de ésta.

Barreras de competencia: Se

definen

como las actividades

necesarias para lograr las fases de

la logica, descritas cada una a

continuacion:

O

activa: La
debe

receptiva a todo mensaje

Escucha
persona estar
del ambiente, procurando
dar atencion a la o las

fuentes que en el momento

estan comunicando,
expresar en tiempo
oportuno la respuesta al

mensaje, o exteriorizar las
dudas que nazcan por falta
de informacion. El objetivo
es absorber la mayor
cantidad de datos para
identificar el contenido de
la actividad.

Relacion contextual: Se
debe

dominio de los datos de la

tener absoluto

actividad para lograr una

79



relacion con el contexto,
donde el objetivo es
comprender el origen y el
futuro de la actividad,
identificando lo que se
espera de cada integrante y
delimitando los plazos
estipulados para su
realizacion, con el fin de
planificar temporalmente la
actividad.

Resolucion al unisono:
Una vez que la planificacion
delimita el tiempo
disponible para la
realizacion de la tarea, se
obtiene el conocimiento
holistico de la situacion;
frente a ello, la capacidad
para interactuar con los
demas integrantes sera
primordial para obtener la
mayor cantidad de
percepciones y

conocimientos, con el que

se obtendran datos mas
robustos para lograr una
resolucion clara y eficiente.
Diversidad de desafios:
Cuando todos los
integrantes de la actividad
hayan compartido sus
experiencias y cuentan con
las herramientas
necesarias para lograr el
éxito de la actividad, se
tendra que sortear los
desafios que surjan, ya sea
por errores del equipo o
desviaciones de la
planificacion, se  debe
adoptar una posicion de
resiliencia frente al fracaso
y estimulacién por resolver

los conflictos.

Absorcion permeable: es la
cronologia de las etapas de

cognicién, definida graficamente

la densidad de la
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circunferencia punteada. Al
comenzar la etapa de percepcion
la persona ocupara las
condiciones que ha cultivado en
sus primeras etapas, donde la
capacidad de cambiar sus
conductas adquiridas sera dificil,
por lo que se dice que es de baja
permeabilidad; en cambio, al
llegar a la etapa de habilidad, sus
capacidades aun no se
encuentran completadas, por lo
que la absorcion de
comportamientos sera mas
permeable en la medida que se

relacione con su entorno.

5.3) Lectura del modelo: Cuadrantes

euclidianos

Las habilidades a desarrollar generan 4
cuadrantes, cuyo recorrido se grafica a

continuacion:
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Figura 18: Diagrama del recorrido del Ciclo de

percepcion Idgica.

La lectura del grafico comprende cuatro
cuadrantes sucesivos barridos en angulo
desde 0° a 360° segun la siguiente

relacién de parametros:

1. La percepcion sera ejercitada
segun la funcion sensomotriz
adquirida en la primera etapa

cognitiva, donde la identidad se

incrementara en proporcion al

ejercicio de escucha activa de la
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persona hacia las demas
participantes en la actividad.
El conocimiento sobre |Ia

asignatura sera ejercitada a

través de la funcion
preoperatoria completada en la
segunda etapa cognitiva, donde la
consciencia de temporalidad
incrementaréa a la vez que
aumente la relacion contextual
de la persona y su entorno

La actitud frente a una actividad
se relaciona con la madurez que
crece el dominio de la funcion
operacional concreta, ejercicio
gue potenciara la habilidad social
en proporcién a su disposicion a
solucionar conflictos al
unisono o en conjunto a otros.
Finalmente, la creciente
habilidad y dominio de Ia
actividad se encuentra también en
relacion con la madurez de la
funcion operacional concreta,

donde se generan dos escenarios:

la motivacion genuina se
construird por resultado de los
logros superados, o habrd una
desercion de la actividad a causa
de la frustracion por el fracaso

constante.

5.4) Abstraccion musical: Parametros de ondas

sonoras.

Las ondas sonoras permiten generar
composiciones al variar y combinar sus
cuatro variables: intensidad, duracidn,
timbre y altura, descritas todas en el
tema (4.3). En sus combinaciones se
genera una gama de situaciones
emocionales, que dirigiran al alumno
hacia un estado de animo premeditado.
Actualmente, y de manera aleatoria, los
contenidos de las asignaturas son
expuestos sin un disefio previo de la
experiencia,

dejando la completa

responsabilidad a los alumnos de
absorber los contenidos, sin contar el
estado de animo y disposicion de la

persona como un factor de aprendizaje
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significativo en el resultado de Ia

actividad.

Cada variable cuenta con un parametro
a regular, y éstos se modelan segun el
objetivo de la clase y cémo el profesor
evalie el animo de las personas. La
decisién se basa en dos intenciones:
catalizar o distender la \variable,
teniendo estas influencias en el animo de
la persona segln se aumenta o
disminuye el parametro a controlar.
Cada variable se presenta con el fin de
resolver o estimular las barreras de
competencia. A continuacion se presenta
la categorizacién de las variables y sus
parametros en funcién de la barrera que

se desee catalizar o distender.

Tabla 6: Modelo de Onda sonora y parametros de

estimulacién de barreras de competencia.

VARIABLES DE

ONDA SONORA PARAMETRO CATALIZADOR DISTENSOR

Escucha acliva
INTENSIDAD gO:'l'lplﬂ‘Jin_ld
el gjercicio .
! Disminucion Aumento
. Periodicidad (T P
DURACION de cada
actividad Disminucion Aumento
TIMBRE personas del
equipo Aumento Disminucion
Diversidad de
Cantidad de desafios
ALTURA ejercicios por i
clase Aumento Disminucion
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CAPITULO 6: DESARROLLO DE MODELO
TEORICO CONCEPTUAL

El capitulo contribuye a la explicacién de
los elementos constituyentes del modelo
tedrico conceptual, entregando
definiciones, relaciones conceptuales,
aplicacion y limites, conclusiones vy
proyeccion en futuras aplicaciones del

modelo.
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6.1) Modelo de Aprendizaje por ciclos de

percepcion l6gica: Control de

competencias bdsicas en aula por

absorcion permeable incremental basada

en la practica musical.

El modelo propuesto en el siguiente
capitulo relata sobre la importancia de
estimular las etapas cognitivas de los
alumnos para lograr asi una base sobre
la que cultivar la motivacidon genuina, el
desenvolvimiento social, despertar la
conciencia temporal y la comprensién de
identidad oculta en cada informacion
percibida. Una vez inmerso el estudiante
en este plan direccional de la asighatura,
se propone caracterizar la actividad en
aula segun parametros de las ondas
sonoras que permiten dirigir el estado de
animo de los alumnos con el objetivo de
estimularlos a manejar sus emociones y
concluir con una completa atencion y

eficiencia en tiempo de clase.

El modelo se encuentra disefiado con el

propdsito de generar personas
competentes en las ocho areas de la
inteligencia, donde se desarrollan
habilidades

emocionales, de técnica y comunicacion.

cognitivas, sociales,
Frente a ello se propone un método de
evaluaciéon del modelo, en el cual se
cuantifica tanto el aprendizaje tedrico de
los contenidos ensefiados como su
habilidad en

competencias basicas a educar. Segun el

cada una de las

indice obtenido, se entrega la posibilidad
de corregir las desviaciones
significativas en cada alumno, a la vez
gue se redisefa la actividad en clase,
esta vez con una retroalimentacion

activa.

6.2) Composicion en base a competencias

basicas

Segun lo visto en el tema (1.4) sobre
Competencias basicas, se incorporan
sucesivamente en el diagrama ciclico

de percepcion légica de acuerdo a su
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la necesidad de su uso a medida que

avanza la experiencia en aula,
dependiendo su directamente de los

parametros de funciones cognitivas.

Se aprecia en la Figura 19 la distribucion

de las competencias en el ciclo de
. ;.
percepcion ldgica.
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Figura 19: Distribucion radial de competencias

basicas en modelo ciclico de percepcion Iégica.

Al ordenar las competencias basicas, se
permite al modelo ser aplicado a la
asignatura de matemadticas, donde se
aprecia que la competencia
directamente correspondiente
(competencia matematica) se ubica al
finalizar la experiencia; analizando que
cada competencia incidira en la habilidad
objetivo de la persona. Al comprender la
matematica como una habilidad que se
adquiere a través de la practica, el
modelo permite formar al alumno de
manera holistica para lograr Ila
motivacion o interés por identificar los
conflictos presentados, evaluar las
maneras de solucionarlo y comprender
el mundo a través de los contenidos
desercion

expuestos; evitando la

educacional a través de un sistema
disefiado para catalizar los procesos

cognitivos del aula.

Una vez compuesto el esquema basico,
se adapta la forma segun los contenidos

semestrales de la asignatura, donde la
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distancia desde el ciclo de percepcién

l6gica hacia la periferia de la

circunferencia se relaciona con la
cantidad de unidades que se espera que
el alumno

maneje y comprenda;

visualizandose la tendencia de

competencias entrenadas (Figura 20).

AL @

CICLO DE
PERCEPCION
LOGICA

OBJETIVOS
SEMESTRALES
DE LA
ASIGNATURA

Figura 20: Modelo de Ciclo de percepcion légica

para evaluacién de objetivos de la asignatura.

6.3) Evaluacion por grafico radial.

La dimensién de objetivos semestrales
de la asignatura estd estrechamente
relacionada con la cantidad de contenido
o esfuerzo requerido por el alumno para
comprender la totalidad de conceptos,
habran desviaciones de tamafio en la
comparacién con otras asignaturas; sin
embargo, se presenta un método de
grafico

evaluacion por radial, que

entrega una visualizacion del
rendimiento de la actividad, comparando
a la vez las multiples dimensiones de las
competencias. Cada variable comienza
en el origen del diagrama, y evalla los
parametros radiales que se encuentran
dispuestos en la periferia (competencias
basicas); al generarse el poligono
resultante, se permite ver la incidencia
del parametro sobre la totalidad del
diagrama, que representa el porcentaje
de incidencia de cada competencia en el

rendimiento semestral de la asignatura.
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Es destacable observar que, si bien el

modelo  propone una evaluacion

semestral como indicador del
rendimiento del disefio de experiencias
en el aula, se encuentra disponible para
realizar la evaluacion en un momento
aleatorio con el fin de controlar el estado

del aprendizaje del alumno.

Figura 21: Ejemplo dptimo de evaluacion del

Modelo de Aprendizaje a través de grafico radial.

Figura 22: Ejemplo critico de evaluacion del

Modelo de Aprendizaje a través de grafico radial.

En la Figura 21 existe un nivel 6ptimo del
rendimiento del evaluado en el
transcurso de la asignatura, se refleja
una persona perseverante y adaptada a
altas

los cambios, con aptitudes

comunicativas y sociales.

Por otro lado, en la Figura 22 se advierte
un nivel critico o limite de la evaluacioén,
donde las dimensiones del tercer
cuadrante no crecen por sobre el ciclo de

percepcién logica, lo que indica que las
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competencias evaluadas se encuentran

en un nivel inferior al de su edad
cognitiva; es probable que las cargas
familiares, violencia y/o traumas estén
impidiendo la plena formacién holistica
del alumno. Frente a ello se postulan dos
situaciones de reaccidon: en primera
instancia corregir el plan formativo de
estudios, y generar una alerta al circulo
familiar mas «cercano y a los
profesionales de la salud con que cuente
el establecimiento educacional. La
evaluacion es también una alerta en el
control de la salud emocional de las

personas.

6.4) Analisis de resultados: Evaluacion por

grafico radial.

A continuacion se presenta un ejemplo
de evaluacibn del modelo de
aprendizaje, se establece un analisis del
grafico radial y su consecuente
evaluacion de parametros para rediseno
de la actividad en funcion de las aristas

débiles observadas.

Figura 23: Evaluaciéon por grafico radial del

modelo de aprendizaje.

En la Figura 21 se presenta una situacion
comun de una persona de 7 a 11 afios
de edad,

desenvolvimiento frente a las barreras

que presenta un vasto
de relacion contextual y resolucion al
unisono, desarrollando para ello sus
competencias artisticas o emocionales,
autonoma o de independencia y de
comunicaciones digitales. Es probable
que la estima positiva presente dentro
del grupo de compaferos tenga un alto

impacto en el estado de animo del
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evaluado. Se rescata que los niveles de
competencias matematicas se
encuentran criticos, sin embargo es

posible redisefar y potenciar su
aprendizaje al catalizar la intensidad del
desafios en

ejercicio para generar

conocimiento, distensionar la
periodicidad de las actividades para
concentrar su atencidn a una tarea,
distensionar la cantidad de personas del
equipo con el fin de cultivar sus
conocimientos individuales, y catalizar la
cantidad de ejercicios por clase para
ejercitar los contenidos con el apoyo

activo del profesor.

6.5) Aplicabilidad del modelo de

aprendizaje: La deficitaria  situacién

dindmica estudiantil.

A través de la investigacion, se advierte
que la educacion formal en la cultura
chilena adopta reformas de manera

constante, modificando en gran

proporcion los contenidos que se

imparten, y dejando a criterio de los
docentes la modalidad de ensefanza que
consideren idonea para la correcta
absorciéon por parte del estudiantado. Si
bien esta flexibilidad de ensefianza
permite la adopcion de innovaciones en
el aprendizaje, la falta de criterios de
formacién holisticos impide que los
estudiantes adquieran las competencias
basicas necesarias para una vida en
tecnologia que requiere de conductas

integrales y complejas.

Junto a lo anterior, se comprende
entonces que el propésito del modelo es
disefio de

servir de apoyo en el

experiencias educativas para
profesionales que busquen integrar las
competencias basicas a su plan de
estudios, con el objetivo de cultivar en el
alumno una motivacion genuina por las
asignaturas impartidas, a la vez que
adquiere habilidades sociales que le
refinar su

permiten capacidad de

expresion y empatia, abstrayendo en
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todo el proceso la musicalidad como

catalizador del aprendizaje significativo.

El rendimiento de los alumnos en el
sistema escolar es primordial tanto para
avanzar de nivel o cursos, como para la
absorcion de las competencias basicas
que le ayudaran a desenvolverse en una
sociedad que avanza incrementalmente
al manejo de tecnologias. Es por ello que
el modelo de aprendizaje por ciclo de
percepciéon logica evaluara a su vez el
grado de absorcién de competencias
basicas en la asignatura de
matematicas, comprendiendo la alta

dificultad y desercion.

CAPITULO 7: CONCLUSIONES
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7.1)  Conclusiones parciales

e Con respecto a las TICS.

Trabajar con informacion y datos
confiables es de creciente interés en el
desenvolvimiento en una cultura de
masas que potencia la agilidad mental y
produce contenido web a |libre
disposicion de quien desee recibir el
mensaje. El modelo propuesto busca
incluir la tecnologia a su adaptacion
tanto para la evaluacién del docente
como del feedback entre los alumnos.
Proporcionar dispositivos moviles en una
sala de clases potencia la atencién
receptiva del alumno, y disefiando una
experiencia guiada de las actividades y
ejercicios se estima un aumento del

rendimiento escolar.

e Con respecto a las etapas del

aprendizaje

Las caracteristicas de cada etapa de la
percepcién se encuentran en funcion de
los rasgos promedio de las estructuras
cerebrales, permitiendo desviaciones en
la aplicaciéon de estas en el aula; sin
embargo, el disefio de la experiencia se
centra a favor de una homogeneizacién
de competencias dentro de una sociedad
reducida como lo es un conjunto de
compaferos en una sala de clases; por
lo que al evaluar el desempefo de cada
persona de manera individual, se debera
tener presente esta desviacion.
Observando los resultados personales, y
de acuerdo a la criticidad del resultado
bajo promedio, se requerird una
derivacion con profesionales del area
sicoldgica y/o siquiatrica, ya que las
funciones e interacciones cerebrales no
han sido lo suficientemente estimuladas
para que el alumno siga un curso normal

y fluido en su etapa de escolaridad.



e Con respecto a la inclusion en la

educacion

Si bien ha habido

educaciéon con respecto a la gama de

reformas en la

situaciones de discapacidad, la adopcién
social de estas personas en situacion de
colaboracién  social no ha sido
cuantificada en un modelo que entregue
a la vez parametros de cognicion activa
y correccion del estilo de aprendizaje
absorbido. Es por ello que el modelo
propone su aplicacién para la inclusion
dindmica en las instituciones
educacionales, con el objetivo de disefar
experiencias de estimulacion animica de
los evaluados en conjunto con sus

compaferos de clase.

7.2) Conclusiones generales

La experiencia de disefar un modelo que
devele el nivel de aprendizaje que se
obtiene en la educacién chilena es una
potente herramienta de gestién del
cambio, donde el feedback activo invita
patrones de

a la correccion de

aprendizaje histéricos que se han
llevado a cabo de maneras poco doctas
y deplorables en cuanto a los resultados
obtenidos. Es por ello que el modelo
incentiva la personalizacién del

aprendizaje en los nifos, teniendo
presente su estado animico y disposicion
las actividades de su

para realizar

interés.

El modelo generado puede ser aplicado
en distintas disciplinas, edades y grupos
de multinacionalidad, donde prima la
obtencién de feedback para una mejora

en la calidad de vida de los alumnos.
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Anexo 08:

2020.

Beneficiarios ABP

Ministerio de
Educacion

Gobierno de Chile

45
10893
110
40399
326
10963
479
13202
526
13606
1447
14782
2319
15732
16715
16751
3885
4049
5024
18237
5611
5655
6826
7236
7403
22105
24207
24226
8454

COLEGIO ITALIANO SANTA ANA
ESCUELA EJERCITO DE SALVACION

LICEO BICENTENARIO DOMINGO SANTA MARIA DE 1QQ.

COLEGIO NAZARET
ESCUELA SANTIAGO AMENGUAL B.

'LEGIO EVANGELICO EJERCITO DE SALVACION CATHERINE BOC

LICEO SAN FRANCISCO
LICEO BICENTENARIO DE VALLENAR
COLEGIO JOSE MANUEL BALMACEDA
COLEGIO LEONARDO DA VINCI
ESCUELA BASICA ULDA ARACENA GONZALEZ
COLEGIO ANTUMAPU
LICEO REPUBLICA DE ITALIA
COLEGIO CRISTIANO ADONAY
COLEGIO EL BOLDO
LICEO BICENTENARIO DE CAUQUENES
COLEGIO FRANCISCO DE ASIS
LICEO DOMINGO ORTIZ DE ROZAS
LICEO ISIDORA RAMOS DE GAJARDO
COLEGIO AMANECER SAN CARLOS
ESCUELA LOS TRIGALES
LICEO PARTICULAR COMERCIAL TEMUCO
COLEGIO SANTA MARTA DE VALDIVIA
LICEO VICENTE PEREZ ROSALES
COLEGIO WILLIAM BOOTH
ESCUELA BASICA FRESIA
LICEO SAN JOSE U.R.
COLEGIO EL CAMINO DE LA FUENTE
INSTITUTO DON BOSCO
LICEO MARIA AUXILIADORA

convocatoria

NOMINA DE ESTABLECIMIENTOS SELECCIONADOS
PROYECTO APRENDO POR PROYECTOS

CONVOCATORIA 2020

ARICA Y PARINACOTA
ARICA Y PARINACOTA
TARAPACA
TARAPACA
ANTOFAGASTA
ANTOFAGASTA
ATACAMA
ATACAMA
€oQuUIMBO
€OQUIMBO
VALPARAISO
VALPARAISO
LIBERTADOR GRAL. BERNARDO O”HIGGINS
LIBERTADOR GRAL. BERNARDO O”HIGGINS

fuBLE
CONCEPCION
CONCEPCION
ARAUCANIA
ARAUCANIA
LOS RiOS
LOS RiOS
LOS LAGOS
LOS LAGOS
AYSEN DEL GRAL. CARLOS IBANEZ DEL CAMPO
AYSEN DEL GRAL. CARLOS IBANEZ DEL CAMPO
MAGALLANES Y ANTARTICA CHILENA
MAGALLANES Y ANTARTICA CHILENA

http://innovacion.mineduc.cl

ALTOHOSPICIO
ANTOFAGASTA
CALAMA
VALLENAR
VALLENAR
LASERENA
VICUNA
NOGALES
LA CALERA
QUINTA DE TILCOCO
RANCAGUA
CURICO
CAUQUENES
PINTO

VALDIVIA
RIO BUENO
OSORNO
FRESIA
AYSEN
COYHAIQUE
PUNTA ARENAS
PUNTA ARENAS

CENTRO DE
INNOVACION

_—
MINISTERIO DE EDUCACION

Seleccionado
Selecdonado
Seleccdionado
Selecdonado
Selecdonado
Selecconado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Seleccionado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecdonado
Selecconado
Selecdonado
Selecdonado
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Anexo 09: Resultados de encuesta.

Disponible en:
https://form.typeform.com/c/cmgXCCke
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emgXCCke

Gracas a ot por su
Rocommndacion | Estariro p
Hacer figuras Jugar con mis M preocupa mi cariio creatividad y 2021-06-14
P1H) o . prigll Pemteie o L L VR oy | aziae
La dtanc social.
Podemos crear, hay un deterioro Hay que considerar la etapa
Equinoterapia, Equinoterapia y dibujar y hacer Recomandacien | 4@ 10 pasé bien, | en el smbito social. ol del desarrollo y diversidad
PEEE o v Sananiono | otos donges, | | anes estabaen | nestos erios | Jugarcon s s v Erpo | PECCTONSRORN | vl s | Guo s son |, S . | . . oo, ofrploRontoso | 2020815 | 2020815 [
Antes ibaa clases zoomde | y que también nos. amigos. tradicional. “conocido. quenoestnenel | pococreatvasy | o oouiieg oy frustra répidamente, le 20:50:53 21:00:44.
béscuetbo o | lovanaimprimey currum rogular | quiren mantoner : cuesta dbuar y
sar i formeto de sala oo tamas do oo
‘waducional
P2 M) " . s |Pria baia.gba | o siganzay | quenosemueve [ oo | N oo | wstagram aermishjos | movimientoalstar | habidades o | | . 20210813 | 2024043 | guguirice
¥ ve series. gimnasia de la casa e o o aprendan extensas jornadas. blandas 2051:12 205703
rento ala pantall
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Anexo 10: Participantes y sus opiniones.

Disponible también en Drive:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EvYJ

mwdNA-
SuiVsSbT_AN_f9GIn42Dre2DMLX4IKW8g/edit?

usp=sharing
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N° |Edad Curso Ciudad Comentario final
Es la primera clase donde me dejan hacer lo que yo quiera, me dejan construirlo. Es la primera clase donde me
1 12|7° Basico lllapel expreso.
Las felicito, me alegra saber que los nifios estan interesados en disefio, en cosas que puedan ayudar al planeta y
2 24 Valle del elqui |ojala nunca pierdan eso, se necesita mucho.
Me gusto todo porque es la primera clase interactiva donde podia interactuar a través de la pantalla. Prendi el
3 8 San Antonio micréfono todo el rato.
4 11 Santiago Todo todo todo!
5 10 Santiago Me gusté mucho porque siempre me ha gustado construir cosas.
Me gusté cdmo nos preguntaron las cosas, como opindbamos, los tiempos que teniamos, fue como si lo hiciese un
12 Quillota profesional.

Construir fue la mejor parte, me gustaria agregar un Kahoot.

Aprendi que el mejor invento del mundo es el calientapatas. Falta un Kahoot

Se retiré antes del prototipado.

Me parecié muy bueno, lo mejor fue construir el prototipo.

|| |[WIN|~

(o)}
4
o
3
g
[}

Construir es lo mejor, quiero mas minutos!

Salié genial, hay que repetir el problema porque no todos lo logran mantener. Que cada cual vaya poniendo musica es
bueno, le entrega un rol importante. Seria bueno dar un margen al inicio, 10 minutos para rellenar hasta que todos se
conecten. Podrian ellos compartir pantalla para el pitch, asi podremos ver mejor y ellos se sienten lideres del

Mary momento.
Hay que hacer una introduccién corta para que la fabricaciéon sea mas larga, eso es lo que quieren. Cada vez que
Fernando ellos ven lo que hicieron, genera un efecto power.
Se generd una interaccion conciente de las herramientas zoom, la votacion fue ordenada. Podriamos hacer un
Paola ejercicio de calentamiento donde puedan crear muy rapido al inicio.
Paulette Causa furor la personalizacion artistica de las creaciones, podriamos generar dibujos o modelos 3D de las soluciones.

Me gusté mucho todo!

Aprendi en Kahoot

Se fue antes del Pitch.

Me gust6é mucho, aprendi a ser mas creativo.

Aprendi que botamos mas comida que la que comemos, me gusté todo, aprendi muchas cosas.

Me gusto todo

Aprendi a presentar un proyecto




Anexo 11: Rubrica de evaluacion.

Disponible también en Drive:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EvYJ

mwdNA-
SuiVsSbT_AN_f9GIn42Dre2DMLX4IKW8g/edit?

usp=sharing
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Comunicacion

Identifico la etapa de la
actividad y expreso mi
opinion

Participa en la etapa con
camara encendida, entrega
una opinién personal y
critica.

Bien (3)

Participa en la etapa con
camara encendida, entrega
una opinién igual a sus
compaferas.

Regular (2)

Participa en la etapa con
camara apagada, con una
opinién igual a la de sus
compafieras.

Insuficiente (1)
No participa en la etapa.

Ciudadania y sociedad

Reconozco los problemas
sociales y me considero
integrante de la ciudad.

Agrega al debate su punto
de vista del problema con
una opinién basada en su
experiencia.

Agrega al debate su punto
de vista del problema con
una opinién que se limita a
lo informado.

Participa del debate con
una opinién igual a la de
sus compafieras.

No participa del debate.

Colaboracion Participo de las actividades |Se relaciona con las demas | Se relaciona con las demas | Se relaciona con las demas |Participa de la actividad
grupales y estoy presta a de manera auténoma para |de manera autbnoma para |[cuando se le pide inadecuadamente.
ayudar a las demas. resolver un conflicto o resolver un conflicto de la | participar.
entregar retroalimentacion. |actividad..
Alfabetizacion en TIC  |Navega por las plataformas | Migra entre las distintas Migra entre las distintas Necesita ayuda para migrar | Utiliza las herramientas de

digitales y aplica sus
herramientas.

plataformas y experimenta
con todas herramientas
disponibles.

plataformas y utiliza las
herramientas indicadas.

entre plataformas vy utilizar
las herramientas indicadas.

manera inadecuada.

Pensamiento critico

Analizo la situacion y evalto
como utilizar mis materiales
con el proposito de la
actividad.

Pregunta para obtener mas
informacion, argumenta sus
decisiones y concluye el
valor de su propuesta.

Interpreta la informacion,
argumenta sus decisiones
y concluye el valor de su
propuesta.

Interpreta la informacion e
identifica las caracteristicas
de valor de su propusta.

Identifica el problema y
realiza la actividad sin
argumentar sus decisiones.

Solucién de problemas

Evidencio una arista del
problema y construyo una
solucién coherente.

Selecciona su problema y
entrega una solucién
basica y rapida.

Selecciona su problema y
entrega una solucién
basica incompleta.

Entrega una solucion
incompleta que no resuelve
el problema general
planteado.

No entrega solucion al
problema general
planteado.

Creatividad Identifico lo que me piden y |Visualiza como resolver el |Visualiza como resolver el |Visualiza como resolver el |No entrega trabajo.
creo un trabajo original. problema y lo comunica a |problemay lo comunicaa |problema pero no logra
través del dibujo y la través de la maquetaciéon. |comunicarlo en el dibujo ni
maquetacion. en la maquetacion.
Productividad Aporto ideas y planifico el Participa con méas de una | Participa con una idea en la |No participa de la piscina | No participa de la piscina

desarrollo de la maqueta,
construyo un modelo de la
idea.

idea en la piscina de ideas,
crea una maqueta con los
materiales disponibles y
estima la cantidad que
usaria en 10 maquetas.

piscina de ideas, crea una
maqueta con los materiales
disponibles.

de ideas, crea una
maqueta con los materiales
disponibles.

de ideas y no entrega
maqueta.




Anexo 12: Calificacion de Workshops.

Disponible también en Drive:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1EvYJ
mwdNA-
SuiVsSbT AN _f9GIn42Dre2DMLX4IKW8g/edit?

usp=sharin
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Valor registrado

Etapas ejercitadas

Maximo

Evaluacion

Comunicacion

Ciudadania y

sociedad

10

12

Colaboracion
10
12
48

Alfabetizacion

enTIC

Pensamiento

critico

Solucién d
problemas

e

16

16

Creatividad

Productividad
12

12

Valor registrado

Etapas ejercitadas

Maximo

Evaluacion

Ciudadania y

sociedad

Colaboracién
12

24

Alfabetizacion

enTIC

Pensamiento

critico

Solucién d
problemas

e

16

16

Creatividad

Productividad
12

12

Valor registrado

Etapas ejercitadas

Maximo

Evaluacion

Proporcién
Grasshopper

Ciudadania y

sociedad

15

16

35,40

Colaboracién
21

24

23,22

Alfabetizacion

enTIC

Pensamiento

critico

Solucion d
problemas

e

42,17

Creatividad

40,33

Productividad
15

16

43,08

0,79



Anexo 13: Modelo de negocios
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Curso de Innovadores LUDINN

oo LINNQ LAB

,E,La,b““d" Paulette P.

Fecha 08-04 Versién 02

Partners

1 // Jurado innovador
(municipalidad, Of. de

innovacién)

2 // Patrocinadores
(municipalidad,
impresoras 3D y
filamentos, medicamentos
de concentracién y
vitaminas esenciales)

Actividades clave

1 // Eleccién de objetivos
curriculares

2 // Disefio de experiencia
3 // Modelacién e
impresién 3D de prototipos
4 // Promocién en Redes
Sociales

5 // Investigar desafios
locales

Recursos clave

1 // Presentacién en Mird
2 // Compilado de
ejercicios de activacién

3 // Aro de luz (ampliar)
4 // Grabacién de
pantalla (no por Zoom)

Propuesta de valor

1 // Taller primario en
innovacién y tecnologia
3D.

2 // Personalizacién
de objetivos del
curriculum nacional

3 // Disefio de
soluciones a problemas
de la ODS

4 // Expresién
personal y socializacién
enire pares

Relacion con clientes

1 // Asistencia personal
2 // Co-creaciéon

Canales

1 // Instagram -
invitacidn personal
2 // Encuestas por
story

3 // Instagram

4 // Zoom

5 // Encuesta de
satisfaccién

Segmento de clientes

1 // Instituciones edu-
cativas
privadas y publicas.

2 // Apoderados.

3 // Compaiiias

con enfoque en la
creatividad de sus
trabajadores. (Mineras)

4 // Celebraciones de
cumpleaiios.

Estructura de costos

- Disefiadora de ppt y protitpos 3D
- Relator

- Computador con internet

- Filamento 3D, arriendo impresora, pago de envio de
prototipos.

- Capacitacion.

Estructura de ingresos

1 // Pack de 3 talleres por nivel.
2 // Membresia

4 // Nivel intensivo en 1 taller.
5 // Reembolso de envio de prototipos 3D

6 // metodologia + 7 talleres + capacitacién

(®Strategyzer




Anexo 14: Stake Holders

Disponible también en Miro:

https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1RjRk
V6WXc3c2dyVOVUSjJQVFg1V3hEeWIBRVESY

W5qSWd0OU 1NgMno3ck1LUEpWa3ItMVV4UDg
zeXV3a3wzMDcONDU3MzUyNDIzOTAwWNjQO
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Anexo 15: Sumario de Kahoot.
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Kahoot! Summary

Ul et (ues Q2 e @) [DEstln Mg Q3 Qué es la creatividad? Q4 Crear soluciones es caro Q5 Que es un Pitch? Q6 GO PEETS E0 RIUEE (P2 %:ﬁ;:ge,l e

P o " 7
resolverse? salvaras al mundo? disefiar una solucién? Q

Rank Player Total Score (points) Q1

Pasos creativos para

R 6319 | 1l True True Una habilidad que se ejercita False Presentar tu proyecto [E708  Conocer el problema y a quien lo ;
ordenadamente afecta solucionar un problema
P _ 6254 ) True True Una habilidad que se ejercita False Presentar tu proyecto |73 Conocer el problema y a quien lo Pasos creativos para
ordenadamente afecta solucionar un problema
3 _ 5377 | ey True True Una habilidad que se ejercita False Hablar sobre qué hiciste lzeisy ~ Conocer el problemay a quien lo Pasos creafivos para
afecta solucionar un problema
4 _ 3105 (22 True True Un Don Artistico False Presentar tu proyecto Disefiar objetos fisicos
ordenadamente
5 Mary 2789 True Una habilidad que se ejercita False Hablar sobre qué hiciste Presentar la solucién en un Pitch Disefar objetos fisicos
6 Paulette 2654 | G True True Una habilidad que se ejercita True Presentar tu proyecto Tecnologia
ordenadamente
7 2237 | e True True Un Don Artistico False Tecnologia

©

pALR] 668 True True Manipular a la gente Disefar objetos fisicos

True Hablar del esfuerzo de tg 683 Conocer el problema y a quien lo
trabajo afecta

©
o

-
o

Page |



Anexo 16: Brochure LUDINN.

Disponible en Drive:

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1pud0

7GbRZowgv4MxbmUMw_9Y-vigB JP
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Curso de &@

Innovadores @Omm

INNOVAR JUGANDO

con aplicacion en la realidad.

o,

%% / Una produccion de LL!BNC@CIQ

N «®



&03
DINN

INNOVAR JUGANDO




LUDINN Innovar jugando

Las experiencias entretenidas dejan huellg,

v todas las nifas, ninos y adolescentes que
han jugado en LUDINN gquedan manchadisimos.
Ellos brillan al expresar sus opiniones

y confian en que se puede cambiar al mundo
usando creatividad y tecnologia.

¢Qué hacemos?

lalleres de innovacion para solucionar
oroblemas que la ONU especificd como 17
Obijetivos del Desarrollo Sostenible,

los estudiantes crean sus primeros
acercamientos a una solucion real vy
sustentable para poner fin a los problemas
mundiales.

En el 2020 evolucionamos a un modo de
estudio a distancig, y nuestro espacio ahoro
busca ejercitar la autonomia en la expresion
de la creatividad y

las habilidades del Siglo XXI.
=

N

Nuestra metodologia se
va construyendo a través
de S pasos esenciales...

¢ Sentir

Imaginar
Crear J
Compartir

Mejorar




»
Compartimos un espacio online para solucionar los problemas del
Que hacemos mundo usando nuestra creatividad y poniendo manos a la obra.
en el cu rso de Los materiales los escoges tU, lo importante es lograr disefiar un
objeto fisico que pueda demostrar la idea gue nacid en tu
Innovadores ? | =0

#Forpleopleforplanet

Lograr empatia por una persona o
grupo en problemas, deberdan investigar
en su vida para saber qué necesitan.

|dear maneras de mejorar la
situacién, jpero nunca antes vistas!

Elegir cudl es la mejor idea y
trabajar para que tome forma.

En un pitch cuéntanos
sobre tu invento y cémo
funciona.

Encuentra tus errores y
disefia tu invento 2.0



Contexto: Nos sumamos a la accion

Nos inspiramos en la Agenda para el Desarrollo Sostenible

de la Organizacion de las Naciones Unidas, un proyecto que aspira @

responder universalmente a 17 objetivos para mejorar la calidad de vida de las personas y el
planeta. El llamado a colaborar comienza el 2020 v finaliza el 2030,

esperamos una déecada de innovacion a nivel local, fortalecer las instituciones

y los sistemas de datos, y reequiliorar la relacion entre las personas y la naturaleza.

#Forpleopleforplanet

0 BJ ET IV’?‘“% DE DESARROLLO
" wd SOSTENIBLE
17 OBIETIVOS PARA TRANSFORMAR NUESTRO MUNDO
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B CERO | Y CRECIMIENTO INFRAESTRUCTURA -

S ECONOMICO (=)
GUA LIMPIA

Y SANEAMIENTO v

IGUALDAD
DE GENERO

SALUD g
Y BIENESTAR |
r ACCION
12 PRODUCCION 13 POR EL CLIMA

Y CONSUMO 1 VIDA 1 PAZ, JUSTICIA
RESPONSABLES SUBMARINA E INSTITUCIONES
' 1 CIUDADES Y SOLIDAS
COMUNIDADES 2
SOSTENIBLES
AE@ LOS OBJETIVOS
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1 '[11]}
DE ECOSISTEMAS

TERRESTRES
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1 ALIANZAS PARA
LOGRAR

LINNOQLab.cl




#Forpleopleforplanet

LINNQLab.cl

LUDINN es un programa modular que se adapta a los

Cémo pa rlllicipa r? Obijetivos del Curriculum Nacional de 3° basico a | Medio.

Escoger
asignatura a
reforzar.

Es recomendable contar con al menos una asignatura
oara reforzar sus contenidos.

Recopilar
materiales para
todas y todos

Reunir los
trabajos para
impresion 3D

/

\
N
~ L -
Proponer o

Elegir plan escoger un
de trabajo jurado innovador *

$000.000.-
$000.000.-

$000.000.-
$000.000.-

Taller Unico Impresiones 3D por estudiante
Pack de 3 talleres ]
Membresia por 17 ODS 3
Capacitacion Design Thinking+ 7 talleres 2




Nosotros ya estamos solucionando el mundo junto @ EDUCACION
T d h i nifos y ninas de Quillota. Te invitamos a conocer lo R CANIED
a aaa O historia que vio nacer a "8 Millones de Internet” el -
orototipo tecnoldgico de Alonso, una ideas basadas
en el Objetivo #4 Educacion de Calidad.

El desafio en
nuestras manos

Houston, tenemos
un problema

#Forpleopleforplanet

Reglas de
participacion

D
T |

Votacién ordenada

L W @[______9 f 2
253 4 T8

Los nifios y nifias de la Evidenciamos en una piscina de
antartida tienen serios ideas todo lo que necesita para
problemas para estudiar concentrarse: abrigo, infernet
bien, ¢s un lugar muy estable, comida energética y un
helado y con baja espacio
conectividad. dedicado.

LINNQLab.cl



Prototipado con
eco-materiales

#Forpleopleforplanet

Dibujamos nuestra idea favorita y
pasamos a la accién. Por ejemplo,
Alonso se interesé por el internet e

ided un wifi itenerante,
hecho con un drone,
botellas y

masking tape.

LINNQLab.cl

Pitch: comparte la

Alonso nos conté sobre
“8 Millones. de Internet”,
un drone wifi disefiado
para volar a muchas
casas en poco tiempo,
asegurando la
conexion

a clases.

innovacion

Imprime en 3D

El prototipo cobré vida, se
fabric6 en 6 horas y llegé a la
casa'de Alonso en |1 semana.



¢, Quieres saber mas?

#Forpleopleforplanet

Contactanos a

Mary@linnq.cl

| o por Whatsapp al :
l +569 5367 9321 I

Y sumate a
E ensefar las
5 habilidades
= del futuro.







Anexo 17: Objetivos del Curriculum Nacional
de 3ro Basico.

Disponible en:

https://drive.google.com/file/d/1j7stDDvwZNBIm
9JJKrH7iVwWs3m53ilU/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1j7stDDvwZNBlm9JJKrH7iVwWs3m53iIU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1j7stDDvwZNBlm9JJKrH7iVwWs3m53iIU/view?usp=sharing

Artes Visuales AR03 OA 01

ARo03 OA 03

(O ERINENTEIEEN CNO3 OA 06

CNO03 OA 12

CNO03 OA 05

CNO3 OA 07

CNO03 OAH e

CNO3 OAH f

=B =RASEINf EF03 OA 09

EF03 OA 08

HI03 OA 05

HI03 OAH g

HI03 OAH h

LEO3 OA 06

LEO3 OA 24

Matematicas MAO03 OA 10

MAO03 OA 15

MAO03 OAH a

MAO03 OAH b

MAO03 OAH h

Creacion inspirada en el entorno natural, cultural y artistico. Propdsito
expresivo personal basado en la observacion de animales, plantas o
fendmenos naturales. También creencias como mitos, seres
imaginarios, dioses, fiestas y tradiciones.

Crear trabajos de arte a partir de experiencias, intereses y temas del
entorno natural y artistico, demostrando manejo de:materiales de
modelado, de reciclaje, naturales, papeles, cartones, pegamentos,
lapices, pinturas, textiles e imagenes digitales; herramientas para
dibujar, pintar, cortar, modelar, unir y tecnolégicas (pincel, tijera,
mirete, computador, camara fotografica, entre otras); procedimientos
de dibujo, pintura, grabado, escultura, técnicas mixtas, artesania,
fotografia, entre otros.

Clasificar los alimentos, distinguiendo sus efectos sobre la salud y
proponer habitos alimenticios saludables.

Explicar, por medio de modelos, los movimientos de rotacion y
traslacion, considerando sus efectos en la Tierra.

Explicar la importancia de usar adecuadamente los recursos,
proponiendo acciones y construyendo instrumentos tecnoldgicos para
reutilizarlos, reducirlos y reciclarlos en la casa y en la escuela.

Proponer, comunicar y ejercitar buenas practicas de higiene en la
manipulacién de alimentos para prevenir enfermedades.

Resumir las evidencias, obtenidas a partir de sus observaciones para
responder la pregunta inicial.

Comunicar y comparar con otros sus ideas, observaciones,
mediciones y experiencias utilizando diagramas, material concreto,
modelos, informes sencillos, presentaciones, TIC, entre otros.

Demostrar habitos de higiene, posturales y de vida saludable.

Practicar actividades fisicas en forma segura, demostrando la
adquisicién de habitos de higiene, posturales y de vida saludable,
como utilizar proteccion solar, lavarse y cambiarse de ropa después de
la clase, hidratarse con agua, comer una colacién saludable después
de la practica de actividad fisica.

Describir y registrar las respuestas corporales provocadas por la
practica de actividad fisica, como aumento de la frecuencia cardiaca y
respiratoria.

Investigar sobre algun tema de su interés con relacion a las
civilizaciones estudiadas (como los héroes, los dioses, las ciudades,
las viviendas, la vestimenta, las herramientas tecnolégicas y la
esclavitud, entre otros) por medio de diferentes fuentes (libros, fuentes
graficas, TICs) y comunicar lo aprendido.

Formular opiniones fundamentadas sobre un tema de su interés,
apoyandose en datos y evidencia.

Participar en conversaciones grupales, intercambiando opiniones y
respetando turnos y otros puntos de vista.

Leer independientemente y comprender textos no literarios (cartas,
biografias, relatos histéricos, instrucciones, libros y articulos
informativos, noticias, etc.) para ampliar su conocimiento del mundo y
formarse una opinién: extrayendo informacién explicita e implicita;
utilizando los organizadores de textos expositivos (titulos, subtitulos,
indice y glosario) para encontrar informacion especifica;
comprendiendo la informacién que aportan las ilustraciones, simbolos
y pictogramas a un texto; formulando una opinién sobre algun aspecto
de la lectura; fundamentando su opinién con informacion del texto o
sus conocimientos previos.

Comprender textos orales (explicaciones, instrucciones, noticias,
documentales, peliculas, relatos, anécdotas, etc.) para obtener
informacion y desarrollar su curiosidad por el mundo: estableciendo
conexiones con sus propias experiencias; identificando el propdsito;
formulando preguntas para obtener informacion adicional, aclarar
dudas y profundizar la comprension; estableciendo relaciones entre
distintos textos; respondiendo preguntas sobre informacion explicita e
implicita; formulando una opinién sobre lo escuchado.

Resolver problemas rutinarios en contextos cotidianos, que incluyan
dinero e involucren las cuatro operaciones (no combinadas).

Demostrar que comprenden la relacién que existe entre figuras 3D y
figuras 2D: construyendo una figura 3D a partir de una red (plantilla);
desplegando la figura 3D.

Resolver problemas: Resolver problemas dados o creados.

Resolver problemas: Emplear diversas estrategias para resolver
problemas y alcanzar respuestas adecuadas, como la estrategia de los
4 pasos: entender, planificar, hacer y comprobar.

Argumentar y comunicar: Escuchar el razonamiento de otros para
enriquecerse y para corregir errores.

Arte de la antigiiedad,
movimientos artisticos como
Fauvismo, Expresionismo y Art
Nouveau.






Anexo 18: Producto futuro.

Disponible también en Miro:

https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1R|Rk
V6WXc3c2dyVOVUS|JQVFg1V3hEeWIBRVESY

W5qSWdOUINgMno3ck1lLUEpWa3ltMVV4UDg
zeXV3a3wzMDcONDU3MzUyNDIzOTAwWN|QO
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https://miro.com/welcomeonboard/cVJnU1RjRkV6WXc3c2dyV0VUSjJQVFg1V3hEeWlBRVFSYW5qSWd0U1NqMno3ck1LUEpWa3ltMVV4UDgzeXV3a3wzMDc0NDU3MzUyNDIzOTAwNjQ0
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Anexo 19: NASA TLX.

ANEXOS |



NASA Task Load Index

El método NASA TLX creado por Hart y Staveland evalia la
estimacion de carga de trabajo en cinco experiencias del cliente
frente al producto o servicio.

Tarea Fecha

e con; do \Workdhop. 19 /01 [24

Nombre

M i, Villie Vinko

Demanda mental

[ N

Cuanta demanda mental requirié la tarea?

[ S L, TR il

Muy baja

Demanda fisica

| I1X] | |

Muy alta

Cuanta demanda fisica requirié la tarea?

et T e R I L

Muy baja

Demanda temporal

Muy alta

Qué tan apresurado fue el ritmo de la tarea?

O O I . D L 8 N L ST 8L
Muy baja Muy alta

Qué tan exitosa fue en lograr lo que se le pidié
Performance : que hiciera?
DA T i R O O E R
Muy baja Muy alta
¢ Cuanto tuvo que trabajar para cumplir el
Esfuerzo nivel de performance sefialado?
A i ot | O N 1 T S
Muy baja Muy alta

Frustracion

00,7 (0N N

Se sinti6 insegura, desanimada, irritada,
esiresada y molesta en la tarea?

Muy baja

Muy alta
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