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01. / Introduccidn

0O1. A. Abstract

Abstract

La motivacion es uno de los factores que mas inciden en el proceso
de aprendizaje del adulto joven, dotandolos de disposicidon por apren-
der y retener la informacion que se les provee. Sin embargo, con la
llegada de situaciones de emergencia, como es el caso de la actual
pandemia, se ha evidenciado una baja en la motivacion estudiantil,
particularmente en aquellos que recién se integran a la educacion
superior, y que se puede observar en su rendimiento académico,

su salud mental y sus expectativas sobre su formacion. A pesar del
contexto “anormal’, no es posible garantizar que situaciones similares
no vuelvan a acontecer en futuros proximos o lejanos. Escenarios que,
tanto los sistemas educacionales como los mismos estudiantes no
estan preparados para sobrellevar.

Este proyecto tiene como objetivo poner en evidencia la importancia
de la motivacion y autorregulacion dentro del proceso académico de
los estudiantes de primer afo universitario, y como los incentivos
provistos por la metodologia de la gamificacion pueden repercutir

en la motivacion intrinseca de estos, generando cambios profundos
en los estudiantes tanto a niveles emocionales como académicos. A
partir de una investigacién de disefio, se desarrolla un diario llamado
"Mi Meta”, cuya finalidad es proveer al estudiante una herramienta de
apoyo en su proceso universitario, motivada tanto por la autorregula-
cion académica como por el automonitoreo de experiencias emocio-
nales que enfrentan en este contexto. A través del registro visual y
analogo, busca visibilizar estos procesos de manera ludica y progresiva
durante el semestre, de manera que su motivacién en torno a la uni-
versidad se vea impactada positivamente.

Palabras clave: Gamificacidon, disefio motivacional, bienestar estudiantil,
autorregulacion académica, Journaling.
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O1. B. Motivacion Personal

Motivacion Personal

Desde que entré a la carrera de disefio siempre he buscado hacer
lo que mas me apasiona, el poder dibujar y representar el
mundo como lo veo y siento. Gracias a esto tuve la posibilidad
de formar parte de un equipo docente, el cual me permitio
conocer personalmente a estudiantes recién ingresados en la
universidad, interactuar con ellos, escucharlos, ayudarlos y estar
presente para ellos cuando lo necesiten. Estas interacciones
han causado un gran impacto tanto en mi vida personal como
académica, permitiéndome empatizar con sus inquietudes en
un contexto que yo no tuve, la actual pandemia.

El poder ayudarlos fue mi mayor motivaciéon para la realizacion
de este proyecto, que justamente se basa en la motivacion, y lo

crucial que es en cada uno de nuestros procesos individuales.

Espero haber sido de ayuda para mas de uno en el camino.
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0O1. C. Introduccion

Introduccion

El paso de la educacion media a la educacidon superior es
un punto de inflexidon en la vida de los individuos que lo
viven, ya que puede comprenderse como una transicion que
modifica el ambiente y el rol social del estudiante, deman-
dando la activacion de recursos cognitivos, motivacionales
y psicosociales, imbricados de manera indisociable en todo
proceso de aprendizaje (Bourgeois, 2009).

Si bien esta transicion ya es demandante de por si para
los estudiantes, la llegada de situaciones de emergencia
como la actual pandemia del COVID-19 y sus respectivas

variantes, han exacerbado el malestar provocado por estos
procesos. Donde a los estudiantes se les demanda rendir
de manera adecuada incluso presentando sentimientos

de angustia, preocupacion e incertidumbre producto de la
situacion mundial, evidenciando en estos estudiantes su
necesidad de autorregulacién académica y herramientas de
apoyo en el manejo de sus emociones actuales.

A partir de esto, se cree que es fundamental brindar a
estos estudiantes las herramientas de apoyo creativo que
influencien su motivacion, autonomia y resolucion de pro-
blemas en el ambito académico, de manera que se logre un
impacto en su bienestar emocional.

Bajo este contexto, el presente proyecto de disefio pone en
valor el beneficio que ofrecen los medios analogos y el jue-
go como herramienta de apoyo en el proceso universitario
en estudiantes de primer afo dentro de la Universidad Ca-
tolica, de manera que puedan contar con instrumentos que
faciliten la visualizacién y automonitoreo de sus procesos
académicos y emocionales, y consecuentemente, lograr ser
estudiantes autorregulados.

19N LIN
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02. [ Marco Tedrico

02. A. Psicologia cognitiva

A) Psicologia cognitiva

Si hablamos de educacién y aprendizaje, la psicologia cog-
nitiva juega un rol primordial en entender como se produ-
cen y asimilan los conocimientos. Es considerada la ciencia
de como se organiza la mente para producir pensamientos
inteligentes y como la mente es ejecutada en el cerebro.
(Anderson, 2015). Es una perspectiva tedrica que se centra
en la comprensién de la percepcion humana, el pensa-
miento y la memoria, ademas de que concibe a los alum-
nos como procesadores activos de informacion y atribuye
un papel crucial al conocimiento y perspectiva con que
los alumnos se enfrentan a la tarea de aprender. (Bruning,
Schraw & Norby, 2012).

La psicologia cognitiva admite que el
sistema cognitivo del ser humano no
es meramente un organismo mecdnico,
sino que el sujeto es capaz de adquirir
consciencia de si mismo, de regular su
propia actividad y de reflexionar sobre
sus propias producciones.

Labatut (2004)

La psicologia cognitiva abarca gran nimero de investiga-
ciones y aplicaciones, asi como también abarca areas de

la ciencia y neurociencia cognitiva. En la practica educa-
tiva, se pueden encontrar focos de interés para potenciar

el aprendizaje mediante el conocimiento de esta, y asi
entender el proceso de aprendizaje de los estudiantes y la
retencion de los contenidos. El proceso de aprendizaje es
considerado como el resultado de lo que los alumnos ya
conocen, la informacién que se les es presentada y lo que
hacen mientras aprenden, de esta manera se entiende el
aprendizaje como un proceso constructivo y no receptivo.
(Bruning, Schraw & Norby, 2012). La busqueda de significa-
do actua como motor en el proceso de aprendizaje, por lo
que dependiendo de qué manera el alumno se enfrente a la
informacion otorgada, este puede o no absorber los conoci-
mientos de manera eficaz o superficial

Otro punto clave en el proceso de aprendizaje es el desarro-
llo de la autoconciencia y de la autorregulacion, los cuales,
son esenciales para el desarrollo cognitivo. (Bruning, Schraw
& Norby, 2012). Si bien el adquirir conocimientos y habili-
dades es parte importante de este desarrollo, las estrategias
de aprendizaje de los alumnos, su capacidad para reflexionar

19N LIN

'LO



02. [ Marco Tedrico

02. A. Psicologia cognitiva / Metacognicion

sobre estos aprendizajes y de esta manera establecer juicios
criticos puede resultar mas util en su proceso de aprendizaje.

Por otra parte, el aprendizaje autorregulado, se considera como
una herramienta critica para el inicio y la mantencion de la mo-
tivacion estudiantil, por lo tanto, parte integral de la cognicion.
Segun Corno y Mandinach (1983), el aprendizaje autorre-
gulado es una forma de compromiso cognitivo, la cual se
infiere de la medicion de comportamiento motivador, de la
misma forma, los procesos focales en las teorias modernas
de la motivacion, como las expectativas y las atribuciones,
estan vinculados al proceso de aprendizaje autorregulado.

Stipek define al estudiante con motivacion de aprender
como: Alguien que participa activamente en el proceso de
aprendizaje, que recibe con entusiasmo las tareas desafian-
tes y realiza un esfuerzo intenso utilizando las aulas activas
como contextos para motivar el aprendizaje. (Stipek, 1996).
Como contraposicion, el panorama actual ha restringido la
estadia en las aulas de los estudiantes, asi como la interac-
cion con sus pares y profesores, disminuyendo sus niveles
de motivacién y dificultando el correcto desarrollo cogni-
tivo del mismo. Pozo (1996) afirma que la falta de motiva-
cion suele ser una de las causas primeras del deterioro del
aprendizaje, sobre todo en situaciones de educacion formal,
por lo que es importante conocer qué condiciones favore-
cen el proceso de motivacion de los estudiantes.

19N LIN
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02. [ Marco Tedrico

02. A. Psicologia cognitiva / Metacognicion

/ Metacognicion

La metacogniciéon puede ser descrita como el conocimiento
de coémo los seres humanos perciben, recuerdan, piensan

y actuan (Metcalfe & Shimamura, 1994), se refiere al cono-
cimiento que se tiene sobre si mismo sobre los propios
procesos cognitivos y productos de estos. (Flavell, 1976)
(Figura ).

Dentro de estos conocimientos, se pueden encontrar estra-
tegias de aprendizaje ligadas a la metacognicion. Osses y
Jaramillo (2008) definen las estrategias metacognitivas de
aprendizaje como "“el conjunto de acciones orientadas a
conocer las propias operaciones y procesos mentales (qué),
saber utilizarlas (cémo) y saber readaptarlas y/o cambiarlas
cuando asi lo requieran las metas propuestas”. Estas acti-
vidades de seguimiento permiten a los individuos el tomar
conciencia de aquello que no entienden (juicios de apren-
dizaje), expresar que conocimientos aprendidos previamente
(sentimientos de conocimiento) y cuestionamiento de la
comprension (lagunas en el conocimiento). Por el contrario,
los alumnos que no obtenian grandes beneficios pasaban
poco tiempo de autocontrol/automonitoreo y, en su lugar,
participaban en actividades como copiar informacion o
buscar en su entorno, sin planes ni objetivos especificos.
(Chiu & Linn, 2012)

.

Metacognicidn es la habilidad de:

&

@I

S5

Pensar sobre el
propioc pensamiento

Ser consciente de uno
mismo como solucionador
de problemas

Monitorear, planificar y
controlar el procesamiento
mental

Juzgar con precisidn el
nivel de aprendizaje
propio

Figura 1 - Flavell, J. (1976). Definition of metacognition.
Elavoracién propia. [Graficol
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02. [ Marco Tedrico

/ Pensamiento creativo

02. A. Psicologia cognitiva / Pensamiento creativo

Jausovec (1994) ha conceptualizado la creatividad como
un proceso metacognitivo, lo que significa que la capaci-
dad de pensar en los propios procesos de pensamiento,
para regular el pensamiento a través de la planificacion, el
seguimiento y la evaluacion son esenciales para la crea-
tividad. Junto a esto, el fortalecimiento de las habilidades
metacognitivas es esencial para mejorar la capacidad de
uno mismo para pensar y practicar el disefio creativo.

(Hargrove, 2012).

Hargrove (2012) afirma que las
experiencias de entrenamien-

to creativo afectan en como los
individuos mapean o representan
experiencias, proporcionando un
modelo generativo que ayuda a
guiar el pensamiento y los com-
portamientos futuros, debido a
que son apoyadas por habilidades
de pensamiento metacognitivo.

La creatividad
es una mezcla
de componentes
cognitivos,
metacognitivos,
emocionales y
motivacionales.

Runco (2005)

66
El potencial creativo es una de las formas

mds importantes de capital humano.

L2
Runco (2005)

Paralelamente, la visualizacién juega un rol notable en el
proceso de la cognicidon y el aprendizaje, como mencionan
Chiu y Linn (2012): “La utilizacion de diagramas por sobre
simple texto ayuda a maximizar los recursos de memo-

ria, alienta a los estudiantes a integrar nueva informacion
en sus modelos mentales actuales y puede motivar a los
estudiantes a procesar activamente las ideas.” De la mis-
ma forma, investigaciones sugieren que las habilidades de
autocontrol/automonitoreo tienen un gran impacto en como
los estudiantes interactlan y cuanto aprenden de las visua-
lizaciones (véase Lowe, 2004; Moreno & Mayer, 2007). Como
mencionan Sternberg y Williams (1996), la metacognicién es
un ingrediente esencial del pensamiento creativo. De esta
manera, actividades analogas como el dibujo o la escritura
pueden potenciar las habilidades metacognitivas en aque-
llos estudiantes que las realicen, lo que se evidencia en un
mejor entendimiento de la informacién que ellos mismos
generan, debido a la mayor inversién de esfuerzo mental
por procesarla efectivamente. (Schmidgall, Eitel & Scheiter, 2019).

19N LIN
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02. A. Psicologia cognitiva / Visualizacion de datos

/ Visualizacion de datos

Se entiende por visualizacion de datos a la manera en que
ordenamos datos sueltos de modo que se presenten grafica-
mente, es demostrar la comprension del tema al relacionarlo
con otros temas, agregando valor a traves del pensamiento
conectivo. (Berengueres, Sandell & Fenwick, 2019). Donde los
datos deben traspasarse a informaciéon para convertirse en
conocimientos, y por tanto tener valor. (figura 2).

Castro, Larrea, Urribarri, Ganuza y Escarza (2018) plantean que el
objetivo de una visualizacion es encontrar una metafora visual
que permita entender y percibir de forma efectiva un conjunto
de datos. Ademas, debe proveer un conjunto de interacciones
que el usuario explorara con una minima carga cognitiva.

N @

Sabiduria

Namracion

Conactar 2 -t
un sisterna .~
J

Resumir =
/

P Exploracién

»

Figura 2 - Berengueres, J, Sandell, M. & Fenwick, A. (2019). Data,
value creation & thinking modes. Redibujado. [Grafico]

Cairo (2018) afirma
que la visualizacién de
datos esta basada en
la idea de que el ce-
rebro humano no esta
completamente pre-
parado para manejar
facilmente simbolos
arbitrarios y abstrac-
tos, de esta manera,
se usa la visualizacion
como una herramien-

Una visualizacion de datos no es
algo sdlo para ser visto, como si
fuese un mero dibujo, sino tam-
bién para ser leido e interpretado
con atencion, interrogdndose a
uno mismo no solo sobre lo que
el grdfico revelq, sino sobre lo que
puede no estar mostrando.

Cairo (2018)

ta de exploracion, analisis y comunicacién que facilita el
entendimiento y retencién de los contenidos entregados. En
otras palabras, la visualizacidn permite contar una historia
complicada y mostrar conceptos complejos y abstractos de
manera que sean mas faciles de comprender. (Giraldo,2019).
El poder visualizar datos, y por tanto, analizarlos, tiene una
serie de beneficios. Giraldo (2019) menciona que entre estos
se encuentra el poder prestar mayor atencion a los detalles,
al reconocer patrones y tendencias de manera mas facil,

junto con esto, el ser una representacion visual promueve y

provoca respuestas emocionales que no se generarian con
tanta intensidad siendo datos intangibles. Esta caracteristica
permite que puedan ser compartidos con otros y de esta
manera mejorar la comunicacion, permite hacer compara-
ciones sencillas y predicciones de acuerdo con los patrones
distinguibles. Por ultimo, puede ayudar a la toma de deci-
siones debido que el monitoreo de los cambios a lo largo
del tiempo mediante la visualizacién de datos proporciona
una mayor sensaciéon de evolucion.

19N LIN
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02. A. Psicologia cognitiva / Visualizacion de datos

66

El ser humano tiene mediante los ojos la posibilidad
de ver los objetos materiales de la naturaleza visible,
pero también dichos drganos son la puerta de
entrada de representaciones de los acontecimientos,
acciones o cosas inmateriales, intangibles, etc. que,
por medios convencionalmente admitidos, se pueden
explicar y permiten comprenderlos. [...] La vision
permite hacer personal todo lo que nos encontramos
por el mundo y lo que no podemos tocar, oler, oir o
degustar, que en la mayoria de los casos puede ser
representado visualmente.

9

Valero (2014)
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02. B. Autorregulacion

B) Autorregulacion

En el contexto del estudiante universitario, el cual es con-
siderado un individuo en su adultez temprana, es necesario
optar por técnicas de aprendizaje con énfasis en la moti-
vacion, diferentes a las aplicables a nifios o adolescentes,
debido a las diferencias en sus necesidades e intereses.
(Tight, 1983). Este tipo de ensefanza requiere de una serie de
caracteristicas que ayuden a los alumnos a asimilar, trans-
formar, modificar y sustituir tanto sus conocimientos como
sus estrategias, destrezas y valores, ya que, como mencionan
Amador, Monrreal & Marco (2001), su disposicion al aprendi-
zaje, asi como su motivacion debe estar directamente rela-
cionada con su contexto de vida, su contexto laboral y sus
respectivos intereses.

A partir de estos conocimientos personales y conscientes

que surgen en la edad adulta, se puede llegar a la autorre-
gulacion académica, Garcia (2012) lo define como: “la accién
reguladora que una persona ejerce en los distintos momen-
tos de su proceso de aprendizaje”. Y afirma que un alumno
que no posee conocimiento sobre si mismo, sus emociones
y sus estrategias de aprendizaje dificilmente sera autorre-

gulado académicamente. (Garcia, 2012). Zimmerman y Molan
(2009) dividen este proceso de autorregulacidon en 3 fases,
de rendimiento, de autoreflexién y de prevision. (Figura 3).

Por otra parte, Labatut (2004) afirma que por mucho
tiempo la educacion se enfocd en lo que resultaba evi-
dente a sus conductas, pero olvidando aspectos crucia-
les como el mismo sujeto que aprende y los recursos
internos que este utiliza para ser consciente de su
proceso de aprendizaje. Hoy en dia se le debe otorgar
un papel mas importante al alumno (Labatut, 2004), es
imprescindible que sea tratado como un sujeto activo
con la capacidad de desplegar una amplia variedad de
conductas como sus habilidades, estrategias, enfoques y
estilos que determinan su aprendizaje. De esta forma es
necesaria la adopcién de estrategias de aprendizaje, las
cuales, como senalan Santiuste y Beltran (1998) son “el
conjunto de reglas que permiten tomar decisiones ade-
cuadas, en el momento oportuno, con respecto al apren-
dizaje” (p.205). Al igual que las estrategias, las técnicas
que utilizan los estudiantes juegan un rol importante en
Su proceso, ya que, como menciona Labatut (2004) son
el conjunto de acciones que se realizan para obtener un
objetivo de aprendizaje, dentro de un plan disefiado de-
liberadamente, con el fin de conseguir una meta fijada.
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02. | Marco Tedrico

A

Fase de Prevision

Figura 3 - Fases y procesos de la autorregulacién de acuerdo
a Zimmerman y Molan (2009). Redibujado. [Grafico]

02. B. Autorregulacion

Fase de Rendimiento
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02. B. Autorregulacion / Necesidad de ser competente

/ Necesidad de ser competente

Junto con la necesidad de ser autorregulado, el ser compe-
tente es una necesidad psicoldgica inherente al ser humano,
ya que vemos esta necesidad como una motivacion funda-
mental que cumple el papel evolutivo de ayudar a las perso-
nas a desarrollarse y adaptarse a su entorno. (Dweck & Elliott,
1983). Con el tiempo, los individuos aprenden a dirigir esta
energia motivacional usando metas cognitivamente basadas
y estrategias concretas. Por tanto, las personas aprenden a
usar herramientas de autorregulaciéon para canalizar su deseo
general de competencia hacia resultados y experiencias
especificas que satisfagan esta necesidad de competencia.
(Elliot & Church, 2002).

La necesidad de ser competente puede ser vista como una
necesidad psicoldgica basica, generando un impacto en el
afecto, la cognicion y el comportamiento diario de la persona,
afectando en las emociones y el bienestar, de esta manera se
desencadenan reacciones positivas al buscar la competencia y

evitar la incompetencia. (Elliot & Dweck, 2005). Es aqui donde
la motivacion juega un rol importante en el proceso de
autorregulacién académica de los estudiantes universitarios.

El evitar metas lleva a una
disminucion en la satisfaccion

de vida y salud fisica con el
tiempo, debido a que evitar no es
tan efectivo como proporcionar a
las personas las experiencias de
competencia que necesitan para

un crecimiento y desarrollo continuo.

Elliot & Dweck (2005)
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02. B. Autorregulacion / Teoria del control de la vida util / Motivacion

/ Teoria del control de la vida util

Esta teoria ve a los individuos como agentes de su propio
desarrollo (Brandtstadter & Lerner, 1999), los cuales buscan
activamente optimizar su potencial para controlar sus en-
tornos y resultados importantes. Su principal foco esta en la
motivacion por ser competente y los cambios y consecuen-
cias en el rol activo del individuo durante el desarrollo de
su vida util. (Heckhausen, 2005). Segiin Heckhausen (2005)
existen dos tipos de esfuerzos de control, los primarios,

que buscan hacer cambios tangibles en el ambiente como
escribir o construir con bloques, y los secundarios, basa-
dos en el comportamiento y la cogniciéon dirigidos a los
propios recursos motivacionales. Ejemplos de este control
de esfuerzo son imaginar los beneficios de alcanzar una
meta, evitar distracciones tentadoras y mejorar la confianza
al tener éxito con el esfuerzo de control primario. Ambos
esfuerzos de control van de la mano durante el compromiso
con el objetivo, para permitir que el individuo movilice los
recursos conductuales (control primario) y motivacionales
(control secundario).

Al extrapolar esta teoria al contexto académico, el proceso
de autorregulacion y necesidad de ser competente en esta
area se puede llegar a mejores resultados no solo académi-
cos, sino también personales que aporten al bienestar del
estudiante. Aun asi, la motivacion es un punto clave en la
busqueda de esta regulacion, la cual puede ser ligada a la
creatividad que el individuo posee intrinsecamente o bien,
la creatividad potenciada por una herramienta externa al
individuo. (Amabile, 1990).

/ Motivacion

Como se ha mencionado previamente, la motivacion es
uno de los componentes bases en la definicién de creativi-
dad. Runco (2005) explica que, si bien la creatividad difiere
de algunas formas en distintas categorias como las artes,
ciencias y otros, la motivacion es un factor clave en cada
uno de estos dominios, por lo que el potencial creativo no
se cumple a menos que el individuo esté motivado para
hacerlo, y las soluciones creativas no seran encontradas a
menos que el individuo se sienta motivado para aplicar sus
habilidades efectivamente.

19N LIN

La motivacién es necesaria en el
sentido de que sdlo un individuo
motivado persistird con un problema
o pondrd esfuerzos en la resolucion
de problemas. Esto a veces es vital,
especialmente cuando los esfuerzos
de resolucidon de problemas son
prolongados y se extienden durante
un largo periodo de tiempo.

(Gruber, 1988)
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02. B. Autorregulaciéon / Motivacion

Cuando el enfoque esta puesto en logros creativos y no solo
esfuerzo creativo, puede haber una necesidad de reconocer la
motivacion como un antecedente al sentido de competencia,
consecuentemente, el mayor beneficio resulta cuando la per-
sona esta motivada y es competente. (Chand & Runco, 1992).

Podemos encontrar dos categorias dentro del concepto de
motivacion: Motivacion intrinseca y motivacion extrinseca.
Amabile (1990) define la motivacion intrinseca como “la
motivacion para hacer una actividad por si misma, porque
es intrinsecamente interesante, agradable o satisfactoria”.
En contraposicidon a la motivacidon extrinseca, que la defi-
ne como “la motivacion para hacer una actividad princi-
palmente para lograr algun objetivo extrinseco, como una
recompensa” (p.62). De manera que la motivacion intrinseca
proviene del interior del individuo, mientras que la motiva-
cion extrinseca es ofrecida por el entorno. Este ultimo pue-
de incluir recompensas, reforzadores, castigadores, incenti-
vos, retroalimentacion, etc.

Runco (2005) menciona que las personas creativas pare-
cen tener mayores niveles de motivacién, y algunas estan
interesadas en algun tipo de objetivo extrinseco, ademas, el
proponerse y cumplir metas puede ser un incentivo pode-
roso e influir en la motivacion del individuo.

Sin embargo, la motivacién como tal no compensa habilida-
des deficientes, sino que permite al individuo desarrollar su
potencial y desempenarse al mas alto nivel. (Runco, 2005).
Por tanto, la principal limitacion para llegar a la expertis no
es un nivel previo fijo de capacidad, sino un compromiso
intencional que implica instruccién directa, participacion
activa, tener un modelo a seguir y una recompensa. (Stern-
berg, 2005). (Figura 4).
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Figura 4 - Sternberg, R. (2005). The development of abilities into
competencies, and competencies into expertise. Redibujado. [Grafico]
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02. C. Journaling

C) Journaling

Puede decirse que este sistema nace a partir de la necesi-
dad de las personas de sobrellevar el estrés y la ansiedad
que genera tomar decisiones, especialmente provocado por
los problemas del mundo contemporaneo. (Violante, 2017).
Popularizado por el método Bullet Journal -desarrollado

en item 3- de Ryder Carroll (2018), el cual enfatiza en el
concepto de intencionalidad a la hora de elaborar su sis-
tema de registro. (Figura 5). Paralelamente, Franssen (2015)
afirma que “Un journal, o diario, es un lugar seguro donde
uno puede examinar sus experiencias de vida, emociones,
dialogo interno y relaciones sin estar en deuda con una
autoridad externa”.

Algunos consideran que esta practica forma parte de una
larga tradicidn cultural e historica, que puede ser remontada
a las pinturas rupestres de siglos pasados, no obstante, la
idea de escribir pensa-
mientos diarios y notas
sobre eventos pasajeros,
especialmente cuando
toma una forma mas o
menos introspectiva, es
de crecimiento compara-
tivamente moderno. (The The New York Times
New York Times, 1981). (1981)

El diario es, ante todo, una
herramienta psicoldgica,
un instrumento para la
autocomprension.

El escribir en un diario puede considerarse como un intento
de defenderse frente a un tipo de caos, busca traer orden,
coherencia y propodsito al mundo subjetivo de uno, ademas
de ser una util fuente de terapia por su facultad de auto-
monitoreo. (The New York Times, 1981).

Phillips y Lindsay (2017) mencionan que escribir en un diario
ayuda a construir resiliencia, ya que ofrece un lugar seguro y
privado para redactar ideas, explorar consecuencias y jugar
con las posibilidades. Paralelamente, el compartir diarios a
medidas que se escriben también posee un valor terapéutico,
debido a que permite a los individuos reconocer tanto pers-
pectivas improductivas como narrativas propias, y que, como
comenta Friedson (2013), revelar una narrativa propia preferi-
da a los demas es una “aventura en la conexién humana que
puede tener el impacto mas profundo”.
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Figura 5 - Carroll, R. (2018). Reflexion diaria al momento de planificar.
Redibujado. [Grafico]
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/ Dibujo y escritura

A diferencia de escribir en un computador o celular a
través de sus teclas, escribir a mano requiere de trazos
secuenciales para formar letras, teclear implica seleccionar
una letra tocando una tecla. EL movimiento secuencial de
los dedos activa regiones masivas involucradas en el pen-
samiento, el lenguaje y la memoria, por lo que el escribir

a mano ayuda al individuo a tener una mejor composi-
cion de ideas y entrenar el cerebro para ser mas ordenado.
(Bounds, 2010).

Teclear puede ser una alternativa mas rapida y eficiente que
escribir a mano, pero esta misma eficiencia puede dismi-
nuir la capacidad de los individuos
de procesar nueva informacion.
(Konnikova, 2014). Konnikova (2014)
afirma que no solo aprendemos
mejor las letras cuando usamos la
memoria a través de la escritura,
sino que tanto la memoria como la
capacidad de aprendizaje en gene-
ral pueden ser beneficiadas.

Tanto el dibujo
como la escritura
pueden ayudarte a
estar mds presente
y observar tu
entorno y sus
contenidos.

Holder (2013)

02. C. Journaling / Dibujo y escritura

El dibujo es anterior a la escritura como una forma de
comunicaciéon y fue la primera forma de comunicacion
“escrita” conocida por la humanidad. Al igual que escribir a
mano, dibujar es una actividad individual y puede resul-
tar un puente importante al momento de extraer ideas y
datos mas alla de lo tangible al tomar decisiones. Holder
(2013) menciona que dibujar también permite a los indivi-
duos aprender cosas sobre si mismos, ya que, al realizar este
proceso, se pueden vislumbrar cosas que mediante palabras
no son advertidas.

19N LIN

Staricoff y Loppert (2003) afirman que: "El engagement con las
actividades artisticas, ya sea como observador de los esfuer-
zos creativos de los demas o como iniciador de los propios
esfuerzos creativos, puede mejorar los estados de animo, las
emociones y otros estados psicolégicos, asi como tener un
impacto destacado en parametros fisiolégicos importantes.”
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66

02. C. Journaling / Dibujo y escritura

Escribir a mano mantiene la prdctica
de escribir profundamente conectado
al cuerpo. El cuerpo es un mensajero
y receptdculo para el vasto rango de
sentimientos y emociones. Escribir a
mano es la manera mds natural para
estar conectado con los extensos
sistemas de datos en tu cuerpo.

Holder (2013)
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02. C. Journaling / Manejo emocional

/ Manejo emocional

Un componente clave del manejo emocional es la autocon-
ciencia (McGee, 2021), CASEL define la autoconciencia como:
“Las habilidades para comprender las propias emociones,
pensamientos, y valores y como influyen en el comportamiento
en distintos contextos. Esto incluye la capacidad de reconocer
las fortalezas y limitaciones con un sentido de confianza y
proposito bien fundamentado.” (Collaborative for Academic,
Social, and Emotional Learning [CASEL], sf). De manera que,
observar las propias emociones y escribir directamente estas
historias de momentos en que las emociones predominaban
es la forma mas saludable de construir autoconciencia, es
decir, escribir narrativas personales. (McGee, 2021).

El proponerse metas y buscar la organizacién mediante mé-
todos analogos impacta emocionalmente de manera diferente
a los individuos que al hacerlo a traves de medios digitales.
Holder (2013) comenta que cuando los individuos escriben
algo en una lista o en una carta, inconscientemente se ac-
tivan emociones y energias que afectan a las personas de
manera especifica. De la misma manera, Davis (2012) afirma
que: “Escribir hacia el futuro involucra imaginacion, corazon y
otras facultades para que tu inconsciente asimile mas plena-
mente el proceso”. Ademas, el poder especificar mejor en las
emociones que siente el individuo (por ejemplo, comprender
que se siente desmotivacion, cansancio o soledad en lugar de
"tristeza”) y examinar los momentos en que ha sentido dichas
emociones, permite aprender a manejar sus estados de animo
y construir resiliencia. (McGee, 2021).

Un mal manejo emocional puede llevar a un bloqueo de
estas, repercutiendo negativamente en el individuo. Holder
(2013) comenta que las personas bloquean emociones por
diferentes razones, algunos de manera automatica y otros
impulsados por el inconsciente, ya que, como individuos, no
siempre se esta listo para procesar o afrontar ciertas emociones.
A veces el bloqueo se lleva a cabo para la construccion de
reservas mentales y fisicas hasta que se considere el momento
adecuado de liberarlas o bien para ayudar a mantener el rit-
mo y evitar ser abrumados por sentimientos dificiles en un
periodo corto de tiempo. En consecuencia, el esfuerzo por
suprimir estas emociones
cuesta a los individuos
energia medible. Esta
pérdida de energia puede
resultar en una dismi-
nucion de la resistencia
mental y fisica, problemas
con el funcionamiento

del sistema inmunoldgico
0 una recuperacién mas
lenta del dolor. (Muraven &
Baumeister, 2000).

Los estudiantes que son
capaces de acceder a sus
pensamientos, emociones
y auto-historias y luego
ponerlos en la pdgina
literal y figurativamente
dan voz a si mismos.

McGee (2021)
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02. C. Journaling / Mindfulness y Mind Wandering

/ Mindfulness y Mind Wandering

Mace (2008) menciona que el Mindfulness o atencién plena
no posee una definicion exacta, sin embargo, afirma que:
“"Mindfulness difiere de los estados altamente condiciona-
dos de la conciencia cotidiana, pero se puede cultivar a
traves de practicas que tienen como objetivo recuperar su
calidad incondicionada. Tradicionalmente, estos implican
una atencién disciplinada al cuerpo (incluida la respiracién),
reacciones sentidas, patrones de la mente y aprehension
de la naturaleza basica de la realidad en toda experiencia.”
Consecuentemente, el Mindfulness es el proceso de desper-
tarnos y ver qué tenemos ante nuestros ojos. Nos ayuda a
ser mas conscientes de dénde estamos, quiénes somos y
qué queremos. Aqui es donde entra el “El acto de escribir

a mano lleva a nuestra mente al momento presente como
ninguna otra cosa a nivel neurolégico.” (Carroll, 2018).

De la misma manera, el Mind Wandering o divagacion mental
no posee una definicidon universal, sin embargo, se considera
que se realizan los procesos opuestos al Mindfulness. Barnett
y Kaufman (2020) afirman que una definicién comun y con-
sistente es que la divagacion mental es cuando los pensa-
mientos de un individuo se alejan de la tarea en cuestion,
y muchas veces se es reemplazado por “sofar despierto”,
ya que se puede considerar que estan en un mismo estado
cognitivo. El Mind Wandering esta directamente ligado a la
creatividad, y usarlo deliberadamente puede influir positi-
vamente en logros creativos y originalidad, mientras que el
Mind Wandering espontaneo posee connotaciones negati-
vas (distracciones y falta de atencion). Barnett y Kaufman

(2020) afirman que ademas de saber qué comportamientos
fomentar, también es necesario identificar cuando y como
deben y no deben practicarse, asi como qué posibles obsta-

culos se pueden encontrar.

Schooler, Mrazek, Franklin, Baird, Mooneyham, Zedelius y
Broadway (2014) explican que, si bien el Mindfulness es
generalmente beneficioso para las capacidades cognitivas,

la resolucidn creativa de
problemas es especial
porque no necesariamente
requiere el tipo de pen-
samiento controlado y
analitico involucrado en
muchas tareas cognitivas.
Teniendo presente ambas
formas de procesamiento
mental, se busca lograr un
equilibrio que acople los
beneficios de cada una,
entendiendo que ambas
son factores importantes
dentro de los procesos
creativos de los individuos
Yy SUS progresos.

Si bien el cultivo del
Mindfulness es util, no

debemos tratar de eliminar

el Mind Wandering por
completo de nuestras

vidas, ya que puede ofrecer

algunos beneficios unicos
cuando se lleva a cabo en
los momentos apropiados.

(Schooler, Mrazek, Franklin,
Baird, Mooneyham, Zedelius

& Broadway, 2014)
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02.

D) Gamificacién

El jugar forma parte de nuestra naturaleza humana, traspa-
sa los limites de lo bioldgico y lo fisico, siendo una funcién
empapada de sentido, rebasa el instinto de conservacion y
brinda un sentido a la ocupacion vital. (Huizinga, 1954). El
“juego” como tal, tiene una profunda relacion con los seres
humanos, ya que apelan a nuestra necesidad fundamental
de sorprender y ser sorprendidos, aprender y ensefar, des-
cubrir y conectar, analizar e intuir. (Ferrara, 2012).

No hay una definicién de “jugar” Unica, por ser de caracter
intangible y abstracto. Sin embargo, Salen y Zimmerman
(2004) lo definen como un “sistema en el que los jugadores
se involucran en un conflicto artificial, definido por reglas

y que resulta en un resultado cuantificable”. Por otra parte,
Koster (2005) complementa a esta definicion

afirmando que: “un juego
es un sistema en el que
los jugadores se involucran
en un desafio abstracto,
desafiado por las reglas,
la interactividad y la
retroalimentacion, que
resulta en un resultado
cuantificable que a me-
nudo provoca una reac-
cién emocional.”

La principal distincién
entre la gamificacion y los
programas tradicionales de
incentivos y recompensas
es que la gamificacion
involucra a las personas
de una manera que es
significativa para ellos.

Burke (2015)

D. Gamificaciéon

Ferrara (2012) comenta: “La palabra “juego” evoca numerosos
significados para las personas. Pensamos en la diversion, en
jugar, en ganar y perder; pensamos en la competencia. Pero
a menudo nos perdemos la profundidad del descubrimiento
y la recompensa que proporcionan los juegos. No siempre
reconocemos el alto nivel de funcionalidad cognitiva que los
juegos pueden aportar a la mesa.”
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Figura 6 - AlMarshedi, A., Wanick, V., Wills, G. & Ranchhod, A. (2017). Drivers
of motivation in gamification. Redibujado. [Grafico]l
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02. D. Gamificacion
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El diserio centrado en el jugador
comienza con una comprension de
los objetivos y ambiciones de los

jugadores y se esfuerza por una

experiencia que involucre a los
jugadores a nivel emocional para
ayudarlos a lograr un objetivo que
sea significativo para ellos.

b4
Burke (2014)
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02. D. Gamificacion / Juegos y sus caracteristicas / El juego como herramienta motivacional

/ Juegos y sus caracteristicas

A pesar de las numerosas definiciones de lo que significa
el "juego” (véanse Parlett, 1991; Huizinga, 1954; Caillois, 1961)
y la variedad en la modalidad de los juegos en si, Ferrara
(2012) plantea que todos siguen un conjunto de caracteristicas
basicas en comun, entre las cuales estan:

a) Posee objetivos, estos son explicitos,
medibles y confiables.

b) Existen limitaciones ambientales, las
cuales son la rama estructural del juego.

G) Existen restricciones formales, los
jugadores siguen las reglas porque
quieren jugar y no porque estén
realmente obligados a hacerlo.

/ El juego como herramienta

motivacional

Kapp (2012) menciona que el jugar puede ayudar a promover
el aprendizaje y el compromiso, y estos resultados positivos
y cambios de comportamiento son el resultado del proceso
de "gamificacion”. De esta manera, se entiende por gamifica-
cion el usar mecanicas basadas en juegos, estética y game
thinking para involucrar a las personas, motivar su accion,
promover el aprendizaje y la resolucion de problemas. (Kapp,
2012). Dyer (2015) propone una metodologia para implementar
la gamificacidon en el contexto educativo. (Figura 7).

=
Erapa de ovaluacian Cuadre dz Mandes E-Dr
dal juoge de Gamificacidn o
Grade do
- Conecimiente
rd (Presents) “
- H»"'!Iq oo wwsluasisn do ": m
‘Observacion .---------;. o i lenosabilidados ;..,.,...- Randimbont

previa sasteriorn

4 s i
*s, Laguna(s) en ol .
] conocimiente ~ Reforzar
(Frosenta) Rendimiente
w
Racampensar
Rendimianta
v
Rafaxionar | Revizar Rendimiento
Reporta - . C eI TR T G )

Figura 7 - Dyer, R. (2015). Gamification measurement framework.
Redibujado. [Grafico]
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02. D. Gamificacion / Engagement

!/ Engagement

Si bien los desafios son diferentes dependiendo del sujeto,
por dentro, cada ser humano busca mejorar, sobrellevar los
desafios que se presentan y superar metas, de esta manera,
la gamificacion puede funcionar como una herramienta clave
en el proceso de aprendizaje, puede proveer un empuje ini-
cial en el estudiante,
asf como también El engagement logrado a través
la motivacién y de los juegos significa que la
guia para lograr sus
respectivas metas.
(Burke, 2014).

gamificacion es un concepto
que debe ser parte de la

caja de herramientas de cada
profesional del aprendizaje. Los
juegos proporcionan significado
y contexto a los estudiantes,
proporcionan un conjunto de
limites dentro de un entorno
“seguro” para explorar, pensar
y probar cosas.

Kapp (2012)

El engagement no soélo es logrado por las mecanicas que
componen el juego, sino también por su estética. Esta pro-
porciona las respuestas emocionales deseables evocadas en
el jugador cuando el individuo interactia con el sistema de
juego. (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). De la misma ma-
nera, evocar respuestas emocionales en las personas (por
ejemplo, diversion, sorpresa, etc) mientras interactiian con
el sistema mejora su motivacién y compromiso. (Matallaoui,
Hanner & Zarnekow, 2017).
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de Informacidén

03./ Levantamiento

A) Estado del arte

A partir de la base tedrica propuesta anteriormente y durante
el proceso de investigacion se rescataron dos grandes fuentes
de inspiracion para este proyecto, principalmente por su com-
plejidad tedrica y formas de interaccidon con sus usuarios.

Posteriormente, en el item 4 -Formulacion del proyecto- se
veran con detencion antecedentes y referentes que sirvieron
de inspiracion estética y funcional, y que igualmente formaron
parte importante del desarrollo de la propuesta.

/ Bullet Journal

Como se menciond brevemente en el item anterior, el Mé-
todo Bullet Journal o BuJo, es un sistema que busca unir
productividad, mindfulness e intencionalidad (Figura 8) en un
contexto flexible, indulgente y practico, ademas puede servir
como lista de tareas pendientes, diario, planificador, cuader-
no de bocetos o todo lo anterior en un mismo sitio (Carroll,
2018). Para esto, se parte de la base de un diario y un lapiz
para anotar, y utiliza el Rapid Logging o registro rapido como
herramienta principal, definido por Carroll (2018) como: "El
idioma en el que se escribe el Bullet Journal. En resumen, es
una forma de capturar informacion como listas con vifetas.”

03. A. Estado del arte / Bullet Journal

Intencionalidad

Productividad

Figura 8 - Carroll, R. (2018). El sistema BuJo. Redibujado. [Grafico]
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de Informacidén

03./ Levantamiento

03. A. Bullet Journal

Los Bullets o vifietas tienen como finalidad que las oraciones
sean emparejadas con simbolos que clasifiquen visualmente
las anotaciones y de esta manera sea mas facil de compren-

der y analizar por el que lo use.

Ademas de la mecanica que propone Carroll, se cred una
comunidad activa en internet, donde mediante el blog de su
pagina web, los usuarios comparten fotos de sus paginas y
meétodos de organizacion propios, formando asi un espacio
de intercambio creativo que sirve como fuente de inspiracion

para muchos de sus usuarios.
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/ Dear Data

Giorgia y Stefanie son dos disefadoras especializadas en el
area de informacion, enfocadas en el manejo no convencio-
nal de datos. Dear Data es un proyecto que surge del probar
qué tan bien se podia conocer a alguien a través de la lec-
tura de sus datos. A partir de la recoleccion y medicién de
datos en la vida cotidiana de las autoras, que, cada sema-
na durante un ano usaban esa informacion para hacer un
dibujo en papel en tamarfio de postal, y luego ser enviado
por correo a su otra autora, de tal forma que se abordan los
datos de manera mas lenta y analoga. Lupi y Posavec (2016)
comentan: “Siempre hemos concebido Dear Data como un
“documental personal” en lugar de un proyecto cuantificado,
[..] En lugar de usar los datos sélo para ser mas eficientes,
argumentamos que podemos usar los datos para ser mas
humanos y conectarnos con nosotros mismos y con los
demas a un nivel mas profundo.” Algunos de sus contenidos
son: Una semana de contacto fisico, una semana de decir
gracias, una semana de quejas, entre otros.

Lupi y Posavec (2016) interpretan estos datos como mate-
rial creativo, al igual que pintura o papel, mostrando una
nueva forma de ver e interactuar con el mundo. De este
trabajo se rescata la utilizacién de estos datos como ele-
mento de representacién visual, de manera que transforma
aquella informacion intangible en material grafico que pos-
teriormente puede ser compartido y reinterpretado, permitien-
do un andlisis profundo e introspectivo de estas interacciones.

03. A. Dear Data
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B) Marco metodoldgico

A partir de la inspiracion de la metodologia de Human-Cen-
tered Design, el cual se centra en el usuario, sus necesidades
y expectativas, desde un enfoque cualitativo, se plantea que
el disefio estd enfocado en la experiencia y la interaccion del
usuario de manera que se genere una instancia valiosa para
este, que repercuta en su accionar. Teniendo en considera-
cion el factor humano, ademas de conocimientos y métodos
ligados a la usabilidad. Junto con esto, se adoptd la incorpo-
racion de caracteristicas propias del Design Thinking ex-
puestas por Brown (2008), como la incorporacion activa del
usuario durante la creacion del proyecto, junto a la empatia,
el pensamiento integrador, el optimismo, el experimentalismo
y la colaboracion durante todo el proceso de disefio.

s Inspiracién

Explorar i
E Empatizar |
Entender

03. B. Marco metodoldgico

Para cumplir los objetivos propuestos anteriormente, el
proceso de disefio sera realizado en 3 etapas principales:
En primera instancia una fase de inspiracion, donde se
observa y recopila informacién tanto tedrica como empirica,
basada en la experiencia de los participantes del proceso,
entendiendo en mayor profundidad y permitiendo empati-
zar con sus problematicas y necesidades. Luego una fase de
ideacion, en la cual se traduce el trabajo en terreno pre-
viamente realizado para ser transformado en soluciones y
prototipos en colaboracién con el usuario. Finalmente, una
fase de implementacion, donde se desarrollan e implemen-
tan soluciones formales, ademas de la ejecucién de testeos,
prototipos y re disefio hasta la realizacion de la solucion
final. Cada una de las etapas se trabaja de manera colabo-
rativa con el usuario, por lo que los pasos a seguir se veran
afectados por las iteraciones que se realicen.

Figura 9 - Modelo inspirado en la metodologia de Brown (2008).

Elaboracién propia. [Grafico]

19N LIN

‘€e



de Informacién 03. B. Marco metodoldgico

Abril

03./ Levantamiento

~Concepto de educacion coma
cematicaprincpsl |

Taller de Titulacién

Fase 1: Inspiracion

Fase 2: Ideacidn

Fase 3: Implementacion

Figura 10 - Metodologia Proyectual.
Elaboracién propia.
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C) Trabajo de campo

En base a principios de disefio de servicios y teniendo

en cuenta al usuario como protagonista centrandose en

sus experiencias, se privilegi¢ el método cualitativo en el
trabajo de campo, llevandose a cabo un numero de en-
trevistas tanto a estudiantes de primer afio de Disefio UC
(dentro de los cuales se entrevistd a jovenes recién ingresa-
dos a la educacion superior sin carrera previa, jovenes que
pertenecian a la carrera de disefo en otras universidades

y actualmente se encuentran en Disefio UC y jévenes que
estuvieron en carreras previas no relacionadas al disefio),
como profesores de estos mismos alumnos, ademas de la
psicologa clinica Trinidad Honorato del Centro de Salud
Mental Estudiantil UC y Marcela Zubiaguirre, docente CARA
UC y psicologa especialista en psicologia estudiantil, para
contrastar y complementar el marco tedrico antes expuesto.

Se utilizé como herramienta

principal las entrevistas de La entrevista va mds alld

tipo Axial de pauta abierta, las del cuestionario hasta
cuales sirvieron en el proceso llegar a la informacion
para identificar y analizar di- que verdaderamente
ferentes interacciones criticas, se quiere encontrar,

las cuales dieron sustento

a la propuesta de disefo. A
continuacion, se identifican los
participantes con sus res-

proporciona informacion
sobre actitudes sociales y
psicoldgicas que se pueden

pectivas ocupaciones y breve escapar en otras técnicas.
contexto para cada una de las
acciones realizadas. Peralta (2009)

03. C. Trabajo de campo / Entrevistas
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03. C. Trabajo de campo / Entrevistas

/ Entrevistas

%)

Bl Vicente Lavandero Florencia Valdivieso M Miguel Angel Aburto M Ignacio Gonzdlez Antonia Jaramillo
Estudiante UC Estudiante UC Estudiante UC Estudiante UC Estudiante UC
¥
Ignacio Alarcén Cristina Miranda Il Paz Cox [l Maximiliano Contreras [l Mario Ubilla
Estudiante UC Estudiante UC Docente UC Docente UC Docente UC
Recién ingresado a B Cara UC
educacién superior
| Carrera previa en Centro de Salud
) ) otra universidad Mental Estudiantil UC
M Gerardo Mora M Trinidad Honorato B Marcela Zubiaguirre
Docente UC Psicéloga Clinica Psicéloga y Docente UC g Suspension de g Docente de primer

estudios ano Disefio UC
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/ Focus group

Focus Group 1

Estudiantes primer
ano de Disefo UC

Focus Group 2

Estudiantes ultimo
ano de Disefio UC

Focus Group 3

Estudiantes de
otras carreras que
tomaron cursos
de primer ano en
Disefio UC

03. C. Trabajo de campo / Focus group

Rosario Bonnefoy

Maittaki Gomez

Sebastian Pavlovic

Resiliente Barraza

Catalina Uribe

Francisca Godoy

Camila Lagos
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Imagen - Entrevistas via Zoom con estudiante, docente, psicéloga
CARA vy focus group con estudiantes de primer afo.
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D) Identificaciones y analisis
de interacciones criticas

A partir de estas reflexiones y conversaciones con los
agentes mencionados anteriormente, se presentan una
serie de interacciones criticas que serviran de ancla
para el desarrollo del proyecto.

66

Mi tiempo en pantalla por la U es minimo
6 horas al dia, es super agotador estar tanto
rato. Afecta bastante estar en un mismo
espacio y que se haga costumbre con esa
sensacion de no quiero estar en la pantalla,
pero hay que seguir haciendo trabajos.

929

/ Miguel Angel Aburto

03. D. Identificaciones y analisis de interacciones criticas

/ Agotamiento constante a causa de la pantalla

Se demuestra un malestar tanto fisico como emocional en
el grupo de estudiantes, que ademas es corroborado tanto
por la visidon de los profesores sobre los mismos alumnos
como de psicélogos estudiantiles, a causa de la excesiva
cantidad de horas en pantalla debido a trabajos universitarios,
sumado a la constante presencia de aparatos tecnolégi-
cos que utilizan en sus tiempos libres. La mayoria de los
participantes afirm¢ pasar una cantidad de horas excesivas
frente a la pantalla, en contraposicion a las que pasaban
previo a la pandemia, lo que se ve traducido en una dismi-
nucion de la concentracién por el cansancio generalizado
que evidencian los estudiantes.

/ Privilegio de lo analogo en instancias de clases

La mayoria de los participantes menciond que comple-
mentaban sus trabajos universitarios con material analogo,
ya sea escribiendo directamente en una hoja o realizando
diagramas con post it sobre el material de la clase. Ademas,
sentian un mayor acercamiento por estos medios al realizar
encargos para sus clases y posteriormente traspasarlos al
ambito digital. De la misma manera, los profesores incentivan
el uso de estas técnicas para activar la creatividad y el flujo
de ideas, argumentando que las ideas primero nacen del
papel. Ademas de ser una buena instancia para alejarse de
la pantallas sin dejar de lado la actividad académica.

19N LIN
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/ Actividades manuales como activadoras
de motivacién

La carrera de Disefio UC es considerada como una carrera
de caracter creativo por parte de los alumnos, gran cantidad
de los participantes reconocen ser personas con intereses o
afinidades por lo artistico y el trabajo manual, aun en am-
bitos no relacionados al universitario. Privilegian los cursos
practicos por sobre los tedricos, especialmente donde los
incentivan a realizar actividades analogas como dibujar o
maquetar. Ellos mismos mencionan que sienten niveles mas
altos de motivacion al realizar este tipo de actividades que
prestar atencion en una clase de catedra, lo que a su vez, se
ve reflejado en su rendimiento en estos cursos.

66

Entré a la U con la mejor disposicion, pero
lo que mas me desmotiva a veces es que
siento que no avanzo ni progreso.

b

/ Cristina Miranda

66

No me sentia motivado a hacer los trabajos,
también eso afectaba a mi salud mental
porque me estresaba mas y al final era un
ciclo infinito. Creo que organizarme mas me
ayudaria bastante a que eso no pase.

”

/ Vicente Lavandero

03. D. Identificaciones y analisis de interacciones criticas

€6

Prefiero utilizar cosas analogas, pero ahora,
casi que por presion social tengo que ocupar
cosas digitales. Me ha desmotivado caleta
porque he dejado de hacer muchas cosas, ya
no pinto, no dibujo, ya no hago nada porque
si tengo tiempo o duermo o no me dan ganas
de hacer nada.

9

/ Ignacio Gonzalez

/ Conciencia sobre la poca autorregulacion
y necesidad de organizacion

Hay un consenso general en cuanto a temas de regulacién
académica, los alumnos consideran que los principales
responsables en sus bajas de rendimiento académico son
ellos mismos, esencialmente por sus bajos niveles de orga-
nizacion, disciplina y actitud frente al proceso académico,
factores que ven afectados sus niveles de motivaciéon por
aprender y su desempeiio académico. Un grupo reducido
de participantes utiliza algin tipo de herramienta que los
ayude a rendir de manera mas eficiente, pero sin alcanzar
resultados eficaces aun. Por otra parte, psicologos estudian-
tiles priorizan la organizaciéon y planificacion del proceso
de aprendizaje para mejorar la motivacion y reducir los
niveles de estrés y ansiedad en estudiantes, de manera
que rindan mejor en clases.
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/ Necesidad de conocer a sus pares y ser
conocidos por ellos

Si bien los estudiantes son conscientes de que relacionarse
socialmente con sus comparieros resulta mas arduo que en
contextos “normales”, sienten una atraccién por conocerlos de
manera mas personal sin necesidad de hablar con ellos.
Conocer las creencias, pensamientos y preferencias de sus
comparneros puede llegar a ser una instancia de motivacién
para los mismos, les permite expandir su circulo y conocer
realidades ajenas para iniciar instancias de dialogo que enri-
quezca el crecimiento personal del alumno, asi como generar
vinculos y tener un respaldo social activo dentro de la expe-
riencia universitaria. De la misma manera, aquellos partici-
pantes que se consideraban mas introvertidos tenian mayores
dificultades en generar vinculos con sus compafieros, por lo
que tenian poca o nula interaccion con la mayoria de estos.

66

66

03. D. Identificaciones y analisis de interacciones criticas

Creo que la situacion de los estudiantes de
primer afo es mas dura, se sienten aislados
y gran cantidad de ellos manifiesta sufri-
miento personal por el encierro, la incerti-
dumbre y la falta de relaciones personales.

9

/ Paz Cox

Los veo cansados, con ganas de volver a la
vida universitaria plena, muy sensibles a lo
que pasa. Yo comprendo la ansiedad y lo
que sienten, han perdido muchas oportuni-
dades de fraternizar y compartir. Me preocu-
pa la salud mental y el agobio, me preocupa
la cantidad de horas ante la pantalla.

”

/ Mario Ubilla
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66

Me ha costado mucho porque no relacio-
no mi pieza con el estudio. Estoy todo el
dia en el mismo ambiente pero no hay

03. D. Identificaciones y analisis de interacciones criticas

/ Pérdida de un espacio de relajo

Lo que antes era considerado como su espacio de distension

y relajo (medios digitales como celular y computador) ahora
también es utilizado para el tiempo de trabajo. El entorno es
considerado como un factor clave dentro de los estudiantes,
ya no tienen las mismas facilidades de antes para optar por

nada que pueda hacer.

/ Antonia Jaramillo

(]

Apotamiente constante
a causa del exceso de
pantalla

[

lugares de estudio, trabajo o descanso. El no poder tener
espacios fisicos para distintas necesidades ha provocado un
aumento en el malestar que sienten, generando frustracion
y disminuyendo su motivacién por rendir adecuadamente
en el ambito académico, que ademas se ve reflejado en su
relacion con su circulo familiar o de convivencia en el hogar.

”
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Privilegio de lo andlogo
en instancias de clases
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pérdida de un esp
de relajo

Canciencia sobre la poca
autorregulacisén y necesidad
de organizacidén

it

Figura 11 - Interacciones criticas.
Elaboracién propia.
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€) Conclusiones preliminares

Habiendo recopilado informacién por medio de cada una
de las estrategias descritas y considerando las interacciones
criticas brotadas a partir de estas, se ordenan estos hallazgos
y se llega a las primeras aproximaciones de disefio a con-
siderar para la propuesta. En el siguiente esquema se puede
apreciar la relacién entre cada uno de estos hallazgos, las
problematicas, y las consecuentes decisiones de disefio
para la propuesta inicial.

Hallazgos Requerimientos de diseiio Propuesta inicial

Falta de motivacién
intrinseca en los
estudiantes

Necesidad de usar
su creatividad sin
restricciones

Mal manejo de
emociones conlleva
a mala regulacion
académica

Interés por lo ludico

Falta de monitoreo
efectivo

Figura 12 - Decisiones de disefio. Elaboracién propia.

19N N

k3%



B9 N



Q

el Proyecto

04. | Formulacion

/4.

Formulacion
del Proyecto

A) Oportunidad
de diseno

8) Formulacién

C) Obijetivos / Objetivo general
/ Objetivos Especificos

D) Contexto de
implementacion

€) Usuario / Estudiante UC
/ Arquetipo de usuario

F) Inspiracion / Antecedentes
/ Referentes




del Proyecto

04. | Formulacion

A) Oportunidad de disefo

Comenzando desde la problematica estudiada, los hallazgos en
terreno y las interacciones criticas, se presenta la necesidad de
brindar un soporte que promueva la motivacion y la crea-
tividad para aquellos estudiantes que recién se integran a
la educacion superior en contexto de crisis. Como primera
aproximacion, se plantea la creacion de una herramienta
analoga que utilice la metodologia de gamificacion, en la
cual, a través del dibujo, la escritura y el automonitoreo

de experiencias se logren completar logros y desafios que
motiven al estudiante, de manera que su autorregulacion y
rendimiento académico se vean afectados de manera positiva.
A partir de dinamicas de juego, el usuario comienza registrando
sus experiencias, en el proceso se presentaran una serie de
desafios que permitan un monitoreo activo de sus procesos
para ser analizados y compartidos con sus pares. Por ultimo,
se logra la recompensa final, motivando al estudiante a seguir
aprendiendo y mejorando su aprendizaje de manera activa.

04. A. Oportunidad de disero

Oportunidad
de disefio

Figura 13 - Oportunidad de disefio.
Elaboracién propia.
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B) Formulacion

04. B. Formulacion

/ Qué

Diario de apoyo basado en registro analogo de experien-
cias emocionales, organizacién y monitoreo del proceso
educativo de estudiantes de primer afio universitario en
contexto de educacién remota de emergencia, que funciona
como herramienta mediante principios de autorregulaciéon
a través de la gamificacién.

/ Por qué

El descontento y agotamiento frente a largas horas de expo-
sicion frente a la pantalla, el desconcierto ante la pande-
mia y la baja o nula relacién con compareros y profesores
han provocado una baja motivacién que se ve reflejada en
el proceso de aprendizaje de estudiantes de primer afio uni-
versitario en contexto de educacion remota de emergencia.

/ Para qué

Mejorar los niveles de motivacién y organizacién para el
proceso de aprendizaje de los estudiantes de primer afo en
contexto de educacion remota de emergencia, que potencien
herramientas de autorregulaciéon y monitoreo por parte de
este, impulsado a través del registro analogo de experiencias
emocionales y procesos personales mediante el dibujo y la
escritura, y que le permita afrontar las actuales condiciones
de emergencia, y potenciales situaciones futuras.
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C) Objetivos

/ Objetivo general

Desarrollar una herramienta de apoyo del proceso de aprendizaje
movida por una dinamica de juego, que facilite el autorregistro
y monitoreo de experiencias en contexto de pandemia.

/ Objetivos Especificos

1. Identificar los criterios que determinan un buen aprendizaje
y qué factores inciden en la motivacién del estudiante
en contexto de ensefianza remota mediante la revision
de literatura.

IOV — Fichaje bibliografico sobre literatura con la informacion
recopilada, presente en el marco tedrico propuesto

2. Comprender de qué manera los estudiantes universitarios
activan o desactivan su motivacion en el caso de estudio
de estudiantes de primer afio de Disefio UC, mediante
métodos etnograficos y analisis de contenido.

IOV — Compilacion de experiencias y percepciones de los
estudiantes por medio de tablas de analisis de datos

04. C. Objetivos / Objetivo general / Objetivos Especificos

19N LIN

Disenar una herramienta de apoyo educativo que sea cerca-
na y atractiva para estudiantes de primer afo de Disefio UC
(caso de estudio), mediante técnicas de prototipado y testeo.

IOV — Sesiones de testeo, co-creacion del producto con
estudiantes de primer y segundo semestre de Disenio UC

Construir una estrategia de implementacion y difusion
que posibilite la viabilidad econdmica del proyecto
dentro de la UC.

IOV — Creacion de un modelo de negocios, flujo de caja
para estimar ingresos vy realizacion de estrategia comu-
nicacional mediante espacios fisicos en la universidad y
redes sociales

8
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D) Contexto de implementacién

La pandemia ha traido consigo, o mas bien obligado, a
adoptar una modalidad online para que los estudiantes del
pais no interrumpan sus estudios, o como mencionan Bizelli
y Vargas (2021) esta nueva modalidad puede ser considerada
Ensefanza Remota de emergencia en lugar de educacién a
distancia, debido a la prisa por recuperar el tiempo perdido
y garantizar procedimientos administrativos sin primero abrir
una discusion sobre el mundo que se avecing, las proximas
pandemias o los nuevos periodos de anormalidades. En esta
misma linea, encuestas en grupos de estudiantes jovenes
han evidenciado la baja efectividad de la educacion en

linea y una baja de rendimiento de estos mismos, donde al
menos un 65% de jovenes afirman haber aprendido menos
desde el inicio de la pandemia, y gran parte proyectaban que
sus estudios se atrasarian o incluso fracasarian, dominados
por la incertidumbre y el temor, evaluando con pesimismo su
capacidad para terminar su formacion. (OIT, 2020).

Los jovenes que dejan la ensefianza media e ingresan a sus
estudios superiores se han visto considerablemente afec-
tados por la pandemia, lo que se evidencia en las cifras de
desercion en los primeros afios de carrera. El Servicio de
Informacién de Educaciéon Superior afirma que, el estallido
social del 2019, junto a la llegada de la pandemia producto
del Covid-19, detond mayores renuncias o suspensiones de
estudios producto de la incertidumbre que genera la alerta
sanitaria en si. (SIES, 2020). Independiente del contexto en

04. D. Contexto de implementacion

que se encuentren estos jovenes estudiantes, deben rendir en
sus estudios para convertirse en futuros profesionales, convir-
tiendo a una generacion en la “generacion del confinamiento”
(OIT, 2020). Este mismo grupo tuvo que dejar sus actividades
normales por una nueva modalidad online, o incluso, pasar
de la educacién media en linea a la educacién superior en

la misma modalidad, sin conocer a sus pares y profesores de
manera presencial como generaciones pasadas.

Diferencias entre los estudiantes como su resiliencia, moti-
vacion y habilidades para aprender tanto en linea como de
manera independiente, juegan un rol clave en exacerbar las
brechas de oportunidades. (Reimers & Schleicher, 2020). Esto
lleva a cuestionarnos la importancia de la autonomia y mo-
tivacion de jévenes uni-
versitarios y adolescentes
en el proceso de apren-
dizaje en linea, que sigue
siendo un topico nuevo y
poco explorado.

En general, hay dos
reacciones cuando se
enfrentan cambios, el
saber, aceptar o rechazar.
La personalidad y la
Dado que el grado de
compromiso de los es-
tudiantes con el proceso
pedagodgico es fundamental
en la capacidad de apren-
der de forma autéonoma

las dos cosas principales
que se tienen en cuenta.

Sarbunan (2021)

inteligencia emocional son
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(Dorn, Hancock, Sarakatsannis & Viruleg, 2020), es imprescin-
dible que los estudiantes cuenten con material y recursos
de apoyo que permitan impulsar su creatividad en tiempos
de inestabilidad y emergencia, que ademas ayuden a po-
tenciar sus capacidades mediante su propia autonomia para
asi mejorar su salud emocional y aumentar su rendimiento
académico en tiempos de crisis.

Como menciona Pink (2009), las personas son motivadas
mediante la sensacion de autonomia, progresar y mejorar en
algun aspecto y comprometerse con propositos mas gran-
des que ellos mismos. De la misma manera, la gamificacion
deconstruye grandes metas (como seria pasar un curso con
promedio sobresaliente) en pequefios desafios practicos
(creando pequefias metas que ayuden a concretar el mayor
desafio), alentando a los jugadores mientras progresan por
los niveles, y de esta manera, los compromete emocional-
mente para lograr sus mejores resultados (Burke, 2014). Desde
esta perspectiva, se puede incorporar el disefio y la gamifica-
cién como herramienta motivacional para facilitar el aprendi-
zaje consciente en estudiantes jovenes, gracias a su capaci-
dad de involucrar al alumno, crear una motivacion intrinseca
y promover la curiosidad de impulsar el aprendizaje a su
propio ritmo (Reiners, Wood & Dron, 2014). Por consiguiente,
en este proyecto el disefio formaria un agente clave en im-
pulsar el proceso de autonomia del estudiante, brindando un
espacio de creatividad, que se despliegue como método para
la disposicion de metas y que funcione como herramienta de
motivacion para mejorar su aprendizaje proactivamente.

04. D. Contexto de implementacion
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€) Usuario

/ Estudiante UC

Para la realizacion de este proyecto, se tomdé como sujeto
de estudio al estudiante de pregrado UC. El cual, si bien
esta marcado por sus diferencias socioecondmicas y cul-
turales, su punto en comun es su calidad académica y que
cuenta con una serie de compromisos y deberes acadé-
micos. (PUCV, s.f). Estas diferencias se ven reflejadas en
la proveniencia de los estudiantes, donde, para el 2020, el
59,6% proviene de colegios particulares pagados, el 274%
de colegios particulares subvencionados y sélo un 11,1% de
colegios municipales. Diferencias similares ocurren con los
estudiantes provenientes de regiones, donde sélo un 22%
de los estudiantes son de regidon y el 76% provienen de la
region metropolitana. (Direccion de Analisis Institucional y
Planificacidn, 2020).

En el ano 2020, durante su primer semestre, la universi-
dad contd con un total de 33.025 alumnos regulares totales:
27.895 de pregrado, 3.301 de magister, 1.258 de doctorado y
571 de postitulo. Dentro de los cuales, 51,9% son mujeres, y
considerando unicamente pregrado un total de 53,5%. (Di-
reccion de Analisis Institucional y Planificacion, 2020).

En cuanto a los campus, el que concentra la mayor canti-
dad de estudiantes es San Joaquin, con un 74,7%. Seguido

04. E. Usuario / Estudiante UC

por Casa Central con 4.259 alumnos de pregrado, Lo Con-
tador con 1.666 alumnos de pregrado, Campus Oriente con
900 alumnos de pregrado y finalmente Campus Villarrica
con 223 alumnos de pregrado. Generando un total de 27.895
de alumnos de pregrado para el ano 2020 en la UC. (Direc-
cion de Analisis Institucional y Planificacion, 2020).

Figura 14 - Fuente: Direccién de Andlisis Institucional y Planificacién, Prorrectoria

Hivel ComCsnid (LS00,  Loeneder  Otte. viwnes o
Friredo
Msguater
Goctorads
Posifulc
Taotsl wrn Fiam 1033 277 Frel 32018

Figura 15 - Fuente: Direccion de Analisis Institucional y Planificacion, Prorrectoria
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Independientemente de la pandemia producto por el COVID
19 y la llegada de las clases online, los alumnos que entran
a estudiar en la UC han aumentado en un 33,9% pasando
desde 4622 en el afio 2010 a 6.190 en el 2020, cifras que
parecen seguir aumentando en los préximos afnos.

La mayor cantidad de estudiantes entra por admision ordi-
naria (via Prueba de Seleccidén Universitaria, PSU). Durante
el proceso de seleccion 2020, la UC ofrecié 5.276 vacan-
tes de admisién ordinaria para sus diferentes carreras de
pregrado y 5508 alumnos fueron seleccionados. El resto fue
ingresado via admision especial y complementaria, logrando
un total de 6.190 estudiantes ingresados en el afio 2020.

Figura 16 - Fuente: Direccion de Analisis Institucional y Planificacion, Prorrectoria

04. E. Estudiante UC / Arquetipo de usuario

/ Arquetipo de usuario

Para fines de enfocar el disefio hacia un arquetipo de usua-
rio, construido a partir de la triangulacion de lo observado
desde la investigacion de escritorio y el trabajo de campo
de entrevistas y sesiones colaborativas con estudiantes, se
llegd a la definicidon del siguiente perfil de usuario.

La herramienta de apoyo esta pensada para ser implemen-
tada en jovenes estudiantes de primer afio en la UC de
entre 17 y 25 afos, los cuales se encuentran realizando un
proceso de cambios al pasar de la educacion escolar a la
educacion superior o bien realizando cambios de carrera
por conflictos vocacionales. Son conscientes de sus priorida-
des académicas por lo que les interesa la organizacion y sus
calificaciones, aunque les cueste su nuevo estilo de vida.
Independientemente de la carrera que escogieron, son per-
sonas creativas e interesadas en el trabajo manual, la escri-
tura y el dibujo. Sienten una mayor cercania por lo analogo
y lo vintage, pero sin dejar de lado el mundo virtual al que
acostumbran, les gusta compartir sus creaciones en internet y
atesoran sus pertenencias personales por su valor sentimental.
Poseen una fascinacion por lo lidico y los juegos, ya que
les gusta la autonomia y libertad creativa que estos proveen.

19N LIN
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04. E. Arquetipo de usuario

Poseen los medios adquisitivos para tomar sus propias vos horarios y su intento de adaptarse a la vida universitaria,
decisiones de consumo y una marcada preocupacion por el sienten la necesidad de organizarse, pero les resulta dificil
medio ambiente, al mismo tiempo, poseen una fijacién por tomar la iniciativa para hacerlo. Estos conflictos internos

la calidad estética de lo que adquieren, prefiriendo articulos los lleva a procrastinar, lo que a su vez provoca frustracion
mas costosos pero que tengan una mayor vida util, tengan consigo mismos y desmotivacién con su actividad académica,
caracteristicas atemporales y que sean eco amigables. repercutiendo directamente en su bienestar psicolédgico y la
Su mayor dificultad es su falta de tiempo debido a sus nue- forma de expresarse con su entorno.

éQué oye?

éQué piensa y siente?

=7 =

éQué dice y hace?

B9 N

¢an and?

Esfuerzos Resultados

Figura 17 - Mapa de empatia del usuario. Elavoracién propia.
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F) Inspiracién

/ Antecedentes

2. Desafio 4R
Camila Esparza, Chile. (2020)

Proyecto de titulo de Disefio UC, consiste en un manual in-
teractivo que busca generar cambios de habitos de consumo
de manera didactica, a través de actividades que permiten

al usuario rayar e intervenir en sus paginas para tener un
registro de sus habitos y ser conscientes de ellos. Se destaca
el uso de la gamificacion dentro de la metodologia propuesta.

19N LIN
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Imagen - Patel, M. (2017). Todo empieza aqui.

1. Todo empieza aqui
Meera Lee Patel, EE. UU. (2017)

Diario creativo que ayuda a evadir la rutina, inspirar, mo-
tivar y conocer al usuario. Anima a los lectores a explorar
sus sentimientos y aquello que les importa. A partir de
ilustraciones y caligrafia, citas, lecciones y ejercicios que
llevan al lector a reflexionar a través de la escritura y el
dibujo. Permite una alta libertad creativa que incentiva al
usuario a rayar y dibujar sobre sus hojas para lograr una
ganancia personal. Se destaca la valoracion de lo analogo Imagen - Esparza, C. (2020). Desafio 4R.
como herramienta motivacional y de cambio.
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3. Planificadores personalizados

Dentro del mundo de las agendas y planners existe gran

variedad de tematicas, algunas mas especificas que otras.
Desde el Bullet Jornal que permite una total intervencién
por parte del usuario hasta planificadores de acuerdo a la

profesion y el afo.
b
D
e D
TarOt Journal Track your Tarot Readings
< = " Analyze Bnaﬂrwg'l"em'lﬁns b b
;_"‘. and theughts, b
oz Pive ‘ b
GIVE THIS PERSON A SAD FACE.
iIII"I] 'Ill Imagen - Gomi, T. (2006). Scribbles.

Imagen - AriaCo Publishing. (2021). Tarot Card Journal. 4. Scribbles

Taro Gomi, Japon. (2006)

w

;:.““’-L"%f?;;;;__ i =
- stk | e Libro para colorear, rayar y pensar. Se caracteriza por su
simplicidad grafica que a la vez permite al nifio explorar su
imaginacion y rayar sin miedo a equivocarse o “arruinar” las
paginas. Contiene una serie de actividades con escenarios
divertidos e instrucciones faciles de seguir, dotandolo de un

sentido Widico que sea atractivo para su usuario.

Imagen - Bullet Journal. (2021). Kaitlin's 2021 Annual
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#studygram
4619063 pubiicaoanes

Imagen - Hashtag Studygram en Instagram

5. Studygram

Es un movimiento nacido en Instagram, el cual cumple la
funcién de compartir en comunidad tanto apuntes, papeleria,
lettering, etc. para motivar a aquellos que forman parte del
hashtag. Las cuentas que comparten estos contenidos se
caracterizan por presentarlos de manera atractiva, visual

y estética. Actualmente, una gran cantidad de cuentas en
internet comparten estos contenidos, los cuales han sido
implementados en otras redes sociales como Youtube y
TikTok, uniendo medios analogos con medios digitales de
manera que dialoguen entre si.

04. F. Antecedentes

6. Inktober
Jake Parker, EE.UU. (2009)

Similar al concepto de Studygram, Inktober fue popularizado
en las comunidades de Instagram. Consiste en un reto de

31 dias durante el mes de octubre, donde aquel que quie-

ra participar sigue los conceptos entregados por la cuenta
oficial de Inktober, realiza ilustraciones personales a partir de
estos conceptos y finalmente los comparte en su instagram
con el hashtag de Inktober. Si bien su creador es Jake Parker,
el concepto de Inktober se ha ido distorsionando a lo largo
de los afos, donde actualmente cualquier persona crea su
propio inktober con sus propias reglas y comunidad.

"POP"

Imagen - Instagram oficial Inktober
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1. Florence
Mountains, Australia (2018)

Novela grafica interactiva donde el usuario actia como un
observador activo de la historia con cierto grado de inte-
ractividad de por medio. A través de la mecanica de juego,
se presenta un relato corto en conjunto a ilustraciones que
proveen una atmosfera mas personal, y que mantiene la
atencion de quien lo juega. Se destacan sus caracteristicas
tanto graficas como funcionales e interactivas, potenciandose
con el uso de la ilustracion.

2. Puzzle magico
Magic Puzzle Company, EE. UU (2020)

Rompecabezas que utiliza ideas de disefio de juegos, ilusio-
nes opticas e ilustraciones para crear un historia a través de
sus piezas. Incorpora un sobre secreto que puede ser abierto
una vez terminado. Se destaca por su calidad ilustrativa y su
interactividad con el jugador.

3. The Doodle Chronicles
Doodle Chronicles, EE. UU (2014)

Documentacién de la vida con desérdenes mentales a través
del dibujo, su autor busca crear conciencia sobre salud mental
y hacer sentir a otros mas acompafados. Se rescata por su
grafica simple y minimalista pero con un mensaje profundo.

Florence Yeoh
25 years old

Imagen - Mountains. (2018). Florence.
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Imagen - The Doodle Chronicles. (2014).Doodle Chronicles.

‘LS






del Proyecto

05./ Desarrollo

/5.

Desarrollo
del Proyecto

A) Metodologia de trabajo

B) Fasede inspiracion e investigacion

=
<
o]
]

C) Fase de planificacion

D) Fase de disefo / Especificaciones técnicas y funcionales
/ Disefio de interaccion
/ Identidad de Marca

€) Fase de testeo y prototipado / Primeros prototipos
/ Actividades con estudiantes
/ Reunién CARA UC
/ lteraciones y resultados

F) Fase de implementacién

@) Fase de difusidon



del Proyecto

05./ Desarrollo

A) Metodologia de trabajo

Tomando en cuenta las caracteristicas y objetivos del pre-
sente proyecto se hace necesario desarrollar una metodologia
de trabajo, la cual fue estructurada en seis etapas principales.
La primera corresponde a la Fase de inspiracion e inves-
tigacion, donde se realizd una exploracion bibliografica y

un levantamiento de informacion cualitativo que permitio
identificar las interacciones criticas que dan sustento a la
propuesta. Posteriormente, se encuentra la fase de plani-
ficacion, donde la actividad principal fue estructurar los
contenidos de cada una de las paginas de la herramienta
teniendo en cuenta la base tedrica investigada previamente.
Luego se comienza a desarrollar la Fase de Disefio, donde
se desarrolla la identidad grafica del producto, asi como las
decisiones de disefo, para pasar a la Fase de testeo y pro-
totipado, donde se interactud directamente con los usuarios,
se recopilaron sus opiniones y se observaron nuevamente
las interacciones criticas, ademas de formar parte del proceso
de creacién de identidad de marca. Una vez testeado los
prototipos, se comienza a desarrollar la Fase de Produccion e
Implementacion, donde se construyen y elaboran cada una
de las paginas del documento de planificacion de manera
que la herramienta sea cohesiva en su totalidad y cumpla
con su funcién principal, para finalmente concluir con la etapa
de Difusion del Proyecto donde se exploran los posibles métodos
que se utilizaran para dar a conocer el proyecto.

05. A. Metodologia de trabajo

Implementacién

Difusion

Figura 18 - Metodologia de trabajo. Elavoracién propia.
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B) Fase de inspiracién
e investigacion

La primera fase del proyecto se inicia con el objetivo de
responder la pregunta ¢{Qué tan motivados se encuentran
los estudiantes de primer afio de Disefio UC con respecto

a sus estudios? Tras realizar una profunda investigacion
desde el punto de vista bibliografico —a partir de la cual
se constituye el Marco Tedrico— se comienza a desarrollar
un estudio cualitativo a través de métodos como Focus
group, entrevistas a estos estudiantes y expertos, pudiendo
analizar e identificar una serie de interacciones criticas, las
cuales seran la base para el desarrollo del proyecto. Estas ya
fueron descritas en el item 5, Levantamiento de informa-
cion. Luego de analizar y clasificar las interacciones criticas
detectadas se da paso a la segunda etapa de la metodologia
de trabajo, denominada Fase de Planificacion.

66

05. B. Fase de inspiracion e investigacion

¢Qué tan motivados se
encuentran los estudiantes de
primer anfo de Disefio UC con

respecto a sus estudios?

b
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C) Fase de planificacién

La fase de planificacion se basé en la determinacion de
contenidos pertinentes que cuenten con lo englobado en el
marco tedrico y las interacciones de los usuarios expuestas
previamente. Cabe destacar, que del mismo modo que la fase
anterior y las siguientes, se realizd un trabajo continuo con
los estudiantes, para asi comprender qué contenidos, acti-
vidades y recursos preferian para el objetivo del diario al
momento de disefar la interaccion.

82 Paginas
Total
40 hojas
4 phginas dobles

Propueska

8 Paginas 64 Paginas
instructivos y actividades
fECUrsos _— 9 semanales
Portada, INoCuCe i6n, = 15 semanas + Periodo
horario, etc. de exdmenes
10 Paginas
Storyline

Mensajes y
actividodes fuera de
las samanales.

Figura 19 - Distribucion de paginas del diario. Elavoracion propia.

05. C. Fase de planificacion

/ Cantidad de paginas

En una primera instancia se reviso y analizo el Calendario de
Actividades Académicas y Estudiantiles 2021 (Admisionyre-
gistrosuc.uc.cl), para conocer la duracion y fechas importantes
dentro del semestre, como etapas de examenes, semanas de
receso y vacaciones. Con dicha informacion se generd un
documento que ordena estas fechas destacables para hacer
un promedio de cantidad de paginas para el diario. De esta
manera, un semestre promedio posee un total de 15 semanas
de clases y 3 semanas de examenes, ademas de la reciente-
mente implementada semana de receso universitaria.

/ Autorregulacion

De acuerdo con los principios expuestos por Zimmerman y
Molan -véase item 2, autorregulacion-, el diario esta basado
en las 3 fases de la autorregulacion: Fase de Rendimiento,
Fase de Autorreflexion y Fase de Prevision. (Zimmerman &
Molan, 2009). En la primera pagina de la semana se genera
una lista de cosas que hacer en relacion con las actividades
académicas del estudiante, aqui se establecen objetivos, se
forman expectativas de resultados y se genera una planifi-
cacion estratégica para la semana. (Fase de Prevision). Luego,
en paginas siguientes, estas tareas son deconstruidas por el
estudiante, creando estrategias que le permitan sobrellevar
los objetivos puestos en la etapa anterior, ademas de acti-
vidades que permitan auto monitorearse a través de las se-
manas. (Fase de Rendimiento). Por ultimo, los resultados del
estudiante son expuestos de manera visual, dando lugar al
auto juicio y auto reaccion, mediante la visualizacion de sus
resultados y permitiendo ser comparados con sus resultados
anteriores de manera que cause un impacto y autoevaluacion
en el usuario. (Fase de Autorreflexion).

19N LIN
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/ Gamificacién

El diario se disefd en base a la metodologia de la gamifi-
cacion, siendo utilizada como mecanismo para mantener la
motivacion y el engagement con la herramienta de manera
continua y evitar el abandono por parte del usuario. Por lo
tanto, se plantea el diario como una herramienta de mo-
tivacion extrinseca para el estudiante que cursa su primer
semestre universitario, buscando generar una respuesta
emocional que desencadenaria en motivacion. Asimismo, se
tomaron las caracteristicas propias de los juegos propuestas
por Ferrara -véase item 2, Gamificacion- para determinar el
mecanismo de juego que seria utilizado a lo largo del diario,
con sus respectivos objetivos, limitaciones ambientales y
restricciones formales.

Para lograr el engagement, se trabajo de manera conjunta con
el usuario para conocer qué actividades mantenian su inte-
rés y cuales lo interrumpen. Se optd por un modelo de juego
donde el usuario “desbloquea” piezas de un rompecabezas a
medida que avanza durante su semestre, que una vez comple-
tado, generara una recompensa final por el esfuerzo realizado.
Paralelamente, la herramienta se descompone en pequefas
recompensas secundarias a corto plazo, para mantener intere-
sado al estudiante durante periodos no tan extensos.

Wisualizacion w

de datos

Gamificacion ¥ Autorregulacidn v Metacognicidn
/ I

05. C. Fase de planificacion

/ Visualizacion de datos

Como se menciond anteriormente, se busca representar los
resultados y registros del estudiante de manera visual para
facilitar el proceso de autorreflexion. Se optd por la creacion
de graficos y esquemas que puedan ser rellenados por el
estudiante, de manera que la visualizacidén de estos datos
sea lo mas clara y personal para ellos. Junto con esto, al
ser una herramienta de caracter analogo, permite facilitar la
visualizacion de la informacidn, al poder recapitular, desple-
gar las paginas libremente y comparar los datos expuestos
paralelamente en tiempo real.

/ Metacognicion

Dentro de los principales principios para la creacién de la
herramienta se encuentra la metacognicion, y su definicion
propuesta por Flavell (1976). Donde se juzga el propio nivel
de aprendizaje, se monitorea, planifica y controla el proce-
samiento mental, se es consciente de la capacidad propia
de solucionar problemas y ser consciente del pensamiento.
Con los contenidos de la herramienta se buscd englobar
cada una de estas caracteristicas, en conjunto con la auto-
rregulacion y visualizacion de datos.

L

Proyecto

Definicién de contenidos

Mi Meta

Figura 20
Ejes principales en la definicién de contenidos.
Elavoracion propia.
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Una vez definidos estos ejes tematicos, se generd un docu-
mento escrito para ordenar los contenidos de las 82 paginas
propuestas. Aqui se desglosaron los puntos clave, forman-
do una diagramacién que cumpla con estos principios. En
consecuencia, para cada semana del semestre se definid que la
primera pagina fuera de planeacion (Objetivos semanales),

1 Organizacion Semanal (Fase de Previsitn)

05. C. Fase de planificacion

la segunda de rendimiento (Desglose de objetivos), la ter-
cera de descanso (Ejercicios creativos y motivacionales) y
la cuarta de monitoreo (graficas semanales). Asimismo, se
repite esta mecanica para cada semana de la herramienta,
con diferencias visuales y en nivel de dificultad para man-

tener su storyline.

2. Jerarquizacion de objetivos (Fase de Rendimiento)
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Figura 21 - Distribucién de contenidos en las hojas correspondiente a una semana. Elavoracién propia.
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D) Fase de disefo

Una vez realizada la fase de planeacion, se dio inicio a la
fase de disefio, la cual fue dividida en 3 etapas: 1) Especifi-
caciones técnicas y funcionales; 2) Creacion de la interaccion;
3) identidad grafica.

/ Especificaciones técnicas y funcionales

Al plantearse como un proyecto en colaboracion con la UC
y el Almacén UC, se tomaron en cuenta los requerimientos
especificos en cuanto a tamafos de texto y la incorporacion
del logo UC segun su manual de marca. (UC, 2012). Ademas
de seguir la linea estética de los productos vendidos en los
almacenes, donde priman los colores sobrios y principalmente
el negro junto a la insignia de la universidad.

=

&
R

Imagen - Esquema de encuadernacién con tornillos. www.lozanoimpresores.

Formato

El tamafo escogido es media hoja carta (2159 x
13,97 cm) en formato horizontal, de manera que
no ocupe demasiado espacio y fuera facilmen-
te transportable para el estudiante. Se escogio el
formato horizontal por ser mas facil de manipular
a la hora de intervenirlo.

Encuadernacion

El diario se planted como un recuerdo para el es-
tudiante una vez finalizado su uso, por lo que se
buscé un tipo de encuadernacidn especial y que
asemeje la forma de un cuadro que puede ser
expuesto. Esta se contempldé como un factor clave
al ser la primera impresion del diario, remitiendo
una estética cercana a lo analogo y vintage.

19N LIN
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05. D. Especificaciones técnicas y funcionales

Portada

Para la portada del diario, se escogio utilizar carton
piedra negro de 14 mm. Para ser coherente con la
estética de los productos vendidos en Almacén UC,
al incorporar un troquel en forma de ventana en su
centro, permite al estudiante personalizar su porta-
da de manera libre y exploratoria.

Contraportada

En cuanto al reverso del libro, se utilizd para in-
corporar el logo de la universidad, ademas de las
redes sociales y pagina web de Mi Meta. De esta
manera, se privilegia la identidad del estudiante

en la portada y la de la Universidad Catdlica en

la contraportada.

Interior

El diario esta compuesto por 40 hojas haciendo un
total de 82 paginas, se escogio el papel Schiro Echo
de 120 g/m2 por ser un papel reciclado de alto gra-
maje, que permite utilizar distintos tipos de lapices
sin traspasar sus hojas y contar con certificacion
FSC. En su interior posee algunas hojas desplega-
bles y sobres que almacenan partes de codigos QR.

19N LIN
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PON
- UNIVERSIDAD
CATOLICA
iComparte tus \ DE CHILE

@mimeta.uc @ nimeta.uc@gmail.c

[] Serigrafia Blanca Cubriente
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Portada
Extendida

05. D. Especificaciones técnicas y funcionales
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05./ Desarrollo

Como se menciond previamente, al ser una herramienta

que cuenta con estrategias de autorregulacion tanto como
una mecanica de gamificacion, es imprescindible combinar
ambas de manera que sea atractiva tanto visualmente como
funcionalmente para el usuario. En consecuencia, luego de
un proceso de comunicacion e iteracion con los estudiantes,
se llevaron a cabo una serie de decisiones técnicas para el
diseno final del diario.

Mapa de viaje de
usuario

Feriing W prewr st ¥
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Figura 22 - Mapa de viaje del usuario. Elavoracién propia.
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Storyline

Al ser un diario basado en los acontecimientos ocu-
rridos durante el periodo de un semestre universita-
rio, se busco que los contenidos del diario estuvie-
ran ad hoc a los eventos e intensidad del semestre.
Para esto, se requirid de la creacion de una Storyli-
ne que fuera entretenida usando los métodos de
gamificacion y que ademas fluctiia en intensidades
dependiendo del periodo académico en el que se
encontrara el estudiante. Al recién iniciar el diario se
genera una instancia de tutorial similar a los video-
juegos que sera el punto de partida e introduccion
para las siguientes paginas de este. En consecuencia,
a medida que progresa el semestre universitario se
dificultan mas las actividades presentadas en el dia-
rio, de misma manera, en periodos de mayor estrés
(como los periodos de examenes o mitad de semes-
tre), se buscéd disminuir la dificultad para que la uti-
lizacion del diario sea accionada de manera eficaz y
progresiva, sin suponer un estres extra al estudiante
que lo manipule pero que no pierda el sentido de
competencia propuesto por el diario.

Diagramacion

Dentro del diario, se optd por graficas simples y la
incorporacion de grandes espacios en blanco, esto
debido al proceso de interaccion con el estudiante
y el feedback recibido en la implementacion de los
prototipos. Aqui se busco privilegiar la intervencion
del estudiante por sobre la informacion desplegada
en las paginas, teniendo en cuenta la diagramacion
como un recurso que facilita la autorregulacion pero

05. D. Disefo de la interaccion

iIFELICITACIONES POR
HABER COMPLETADO TU

PRIMERA SEMANA!

...QUE?
YA ES MITAD DE
SEMESTRE?

{ALTO AHI!

ALGO SE
APROXIMA...

Imagen - Mensajes primera semana, mitad de
semestre y periodo de exadmenes.
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que finalmente el estudiante lleva a cabo por sus
propios medios. Junto con esto, el diario fue disefa-
do de manera que rayar, dibujar o escribir sobre las
hojas no sea un inconveniente para el que lo use,
ya que cuenta con una cantidad de recursos grafi-
cos minimos que permiten intervenir sin miedo de
“arruinar” las paginas.

Cédigo QR

Una de las mecanicas escogidas fue la implemen-
tacion de codigos QR en el proceso de interaccion
con el diario, de esta forma, los codigos permiten
hacer un enlace entre el mundo analogo y el mundo
digital. Junto con esto, cumplen con la funcion de
entregar un desafio generando un “engagement” en
el estudiante, motivado por la sensacion de logro y
avance progresivo en la historia hasta llegar al final
de semestre completando el rompecabezas que ad-
quieren a medida que avanzan en el diario.

r'..: g
MIND MAP

Este es un ejercicio
creativo, piensa en
el concepto central
y desenvuelvete
hacia los lados.

Imagen - Extracto de ejercicio.

05. D. Disefo de la interaccion

DESCANSO
ANIMADO

jMira un cddigo!

:Por qué no lo escaneas?

Usa esta pégina para rayar
libremente mientras te inspiras
con estos videos.

Imagen - Extracto de ejercicio con cédigo QR.

Lenguaje

La eleccion del lenguaje se baso en las caracteristicas
propias de los juegos y videojuegos, donde se busca
el entendimiento claro por parte del usuario, pero a
través de un lenguaje cercano y expresivo en segunda
persona. Se requirid una serie de iteraciones con los
estudiantes para definir el mejor uso del lenguaje de
manera que sea entendible, reflexivo y no se preste
a diferentes interpretaciones en algunos casos, pero
siempre dotandolo de libertades creativas para no
encasillar la interaccion del usuario.
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/ ldentidad de marca

La identidad grafica de "Mi Meta” nace a partir de un proceso
de introspeccion, brainstorming y andlisis de las interacciones
con el usuario. Al revisar los prototipos creados anteriormente,
se examinaron algunas de las palabras que mas se repetian en
cada uno de los prototipos entregados a los y las estudiantes.
Se tuvieron en cuenta palabras como avance, motivacion,
progreso y verse asi mismo, que fueron clave en los resulta-
dos de los testeos.

VAN O 5
T Y yn

05. D. Identidad de marca

Naming

Se buscod un nombre que permitiera remitir a los
procesos personales que surgen a partir del uso del
diario, ademas, que fuera llamativo para el grupo
etario que lo adquiere y que tuviera relacion con

la gamificacidon que lo compone, donde existe una
nocion de progreso al completar tareas.

Se eligio la palabra “Meta” por su variedad de usos.
En primer lugar, puede ser definida como el resulta-
do esperado de un sistema o trayectoria, asi como la
fijacion de metas puede denominarse planificacion,
y el cumplimiento de estas, efectividad o eficiencia.
Junto con esto, la palabra “Meta” funciona como pre-
fijo para referirse a algo dentro de su propia catego-
ria, como es el caso de meta-dato, meta-cognicién y
meta-emocion, conceptos extrapolables al proposito
del diario. Por otra parte, el adjetivo posesivo "Mi”,
provee la sensacidon de propiedad, donde el diario

le pertenece Unicamente al usuario y al intervenirlo
él mismo, se convierte en una representacion cada
vez mas personal del estudiante. De esta manera se
determind el nombre de "Mi Meta”.

19N LIN

Logo

Se decide rescatar una de las caracteristicas princi-
pales del diario, el poder intervenir como le plazca
al usuario. Para esto, se utiliza una tipografia gruesa
sin relleno y soélo con el valor de linea, que ademas
remite lo hecho a mano para que se perciba de
manera mas amigable. En base al logotipo, se crean
variaciones simples en blanco y negro, donde el
trabajo del usuario provee los colores.
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Isotipo

Se eligieron las letras M e |, al ser la primera silaba
de "Mi Meta". Se buscé que hiciera alusion a la sen-
sacion de progreso mediante una flecha que apunta
hacia arriba luego del camino transcurrido. El isotipo
se disend en un formato cuadrado, de esta manera
hacerlo legible y facil de aplicar en fotos de perfil de
paginas web y redes sociales.

05. D. Identidad de marca

Isotipo justificado
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Imagen - Isotipo intervenido por estudiantes.
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half bold
half reqular

DSE Typewriter Regular

STENCIL REGULAR

Tipografia Original Tipografia Modificada

9

05. D. Identidad de marca

Tipografia

La tipografia elegida para el logo es Half en su va-
riante bold, creada por Caio Garavazzo y posterior-
mente modificada. Se eligié debido a sus elementos
redondeados, grosores y legibilidad. Para la identidad
visual dentro del diario, se utilizé la tipografia DSE
Typewriter Regular (Darren Embry) para los parrafos
por su parecido a las tipografias de maquinas de es-
cribir, buscando lograr una reminiscencia a lo analo-
go. Para titulos y textos cortos se utilizd la Tipografia
Tramapunto (Marco Antonio Ramirez Murga) por su
efecto visual que permite jugar con distintos tonos
de grises. Por ultimo, para textos cortos y medianos
donde se requiriera poner énfasis a algunos conteni-
dos, se utilizé la Tipografia Stencil (Gerry Powell).
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Trabajo previo

05. D. Identidad de marca
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€) Fase de testeo
y prototipado

Como se ha mencionado anteriormente, la fase de testeo y
prototipado fue una de las mas extensas dentro de la realiza-
cién del proyecto, participando activamente el usuario en las
decisiones de disefno finales, creando una herramienta por y
para el estudiante. Se realizaron una serie de prototipos para
que el estudiante pudiera compartir sus opiniones sobre la in-
teraccion de la herramienta, el storyline y su identidad visual.

Cabe destacar que a cada uno de los participantes de este
proyecto se les compartié un consentimiento informado expli-
cando la finalidad de los testeos y sus implicaciones, el cual fue
firmado por cada estudiante que formd parte de este proceso.

/ Primeros prototipos

En una primera instancia, se disefid un prototipo funcional
que seria entregado a cada estudiante para tenerlo 2 sema-
nas, fueron entregados a 10 estudiantes de primer afio que
variaban en sexo y edad. La finalidad de este primer testeo
era que cumpliera con 3 objetivos: En primer lugar, conocer la
cantidad de hojas necesarias para completar en una semana,
de manera que no sea tedioso para el estudiante ni sea con-
siderado como una tarea mas dentro de su horario. Luego,
comprobar que la herramienta de gamificacion propuesta por
la recoleccion de codigos QR sea atractiva y provoque un
engagement en el estudiante. Por ultimo, al ser un prototipo

05. E. Fase de testeo y prototipado / Primeros prototipos

Imagen - Entrega de Prototipo 1 a estudiante de primer afio.

que requeria formar parte del dia a dia del usuario, se busco
conocer cual era el mejor formato para ser transportado y
utilizado dentro del espacio de trabajo del estudiante.

Estos prototipos constaban de un cuadernillo con una breve
explicacion de como funcionaban las paginas, hojas en blanco
para rayar, instrucciones intermedias y 4 paginas de activi-
dades semanales. Junto con esto, al momento de entregar el
prototipo a los estudiantes también se les entregd un frag-
mento de codigo QR que seria utilizado al final de la semana.
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Imagen - Extractos de prototipo 1 de diferentes estudiantes.
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Imagen - Testeo de codigo QR y funcionalidad con estudiante.
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/ Actividades con estudiantes

Dentro del proceso de testeo se converso con los estudiantes
de manera personal y en conjunto luego de cada testeo,
conociendo sus preferencias y recibiendo feedback instan-
taneamente, de manera que el proceso de iteracion fuera
mas eficaz y disefar la version final estuviera acorde a las
necesidades del estudiante.

Cerca de final de semestre, se realizd una instancia grupal de
actividades con 15 estudiantes, donde a cada uno se les en-
tregd un nuevo cuadernillo con 10 actividades que permitieran
medir sus procesos actuales, ademas de actividades de relajo
creativas. De esta manera se buscd reconocer qué actividades
causaban mayor impacto en los estudiantes y cuales no eran
del todo funcionales o no mostraban mayor esfuerzo.

Junto con esto, se realizaron distintas pruebas en cuanto a
identidad de marca para conocer las preferencias de los estu-
diantes y cdmo estos dialogaban con las graficas propuestas.

05. E. Actividades con estudiantes

Imagen - Actividad con estudiantes de primer afo.
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/ Reunién CARA UC

Una vez realizados los testeos, se contactdé con docentes

y psicologos que impartian cursos en el area de Salud y
Bienestar dentro de la universidad, con el objetivo de recibir
retroalimentacion por parte de expertos y validar "Mi Meta”
como herramienta con respaldo psicolégico y cognitivo.

A partir de este contacto inicial, se le propuso a la disefa-
dora presentar su proyecto frente al equipo del Centro de
Apoyo al Rendimiento Académico y de Exploracién Vocacio-
nal (CARA UQ), para analizar la posibilidad de implementar
la propuesta y reflexionar en conjunto si podia ser aplicable
desde Asuntos Estudiantiles a los novatos.

El dia 3 de enero del presente afo se llevd a cabo dicha reu-
nion con el equipo CARA, dirigido por el docente y psicologo
educacional Cristian Saavedra. Se realizd una presentacion
explicativa de "Mi Meta”, exponiendo las bases tedricas y el
modo de funcionamiento del diario. A partir de esto, se co-
mentd que era una idea bien lograda, con gran potencial de
implementacion en los cursos de salud y bienestar dentro de
la UC, ademas de la proposicion de implementar la propuesta
en estudiantes que no tuvieran cercania con medios artisti-
cos o creativos, exponiendo un potencial de transformacion
en estos estudiantes.

05. E. Reunion CARA UC

Juan Ignacio Cif...
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Imagen - Reunién via Zoom con equipo CARA UC.

Se le ofrecio a la disefiadora la posibilidad de trabajar en
conjunto una vez completada su etapa de titulacion para
continuar con el disefio de "Mi Meta”, contando con el apoyo
de psicologos para sus posibles contenidos.

Posterior a esta reunidén, se realizé una nueva reunion con
Cristian Saavedra para ahondar en los comentarios del equi-
po, efectuar posibles cambios y entregar retroalimentacion
particularmente en los contenidos del diario.
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05. E. Reunion CARA UC
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Matriz de Administracién del Tiempo
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(Covey, 2003)

Imagen - Reunién via Zoom con equipo
de CARA UC y Cristian Saavedra.
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/ lteraciones y resultados

Una vez realizados los testeos necesarios, se prosiguio a
analizar cada uno de los prototipos entregados por los estu-
diantes, asi como la recopilacion de entrevistas, encuestas y
comentarios propuestos por ellos. Junto con esto, el feedback
recibido por el equipo de psicologos CARA jugd un rol im-
portante en el proceso de iteracion, siendo validado por ex-
pertos en el area de salud estudiantil como una herramienta
que efectivamente funciona como apoyo para el estudiante.
A continuacion, se explicara algunas de las iteraciones mas
relevantes suscitadas por el proceso de testeo y validacion:

Formato

Se definid el tamafio de media hoja carta hori-
zontal para el diario, los estudiantes consideraron
que era un tamafo adecuado que permitia el facil
transporte y almacenamiento del libro, permitiendo
asi su manipulacion en cualquier lugar. También el
gramaje del papel mas optimo para rayar y el tipo
de encuadernacion.

O5. E. Iteraciones y resultados
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Estructura de contenidos

Los estudiantes consideraron que 4 paginas para
una semana académica era la cantidad adecuada,
ya que no les tomaba mucho tiempo, pero si el
suficiente para mantener la concentracién durante
una semana. Ademas, se comentd que las activi-
dades de organizacién semanal eran las mas Utiles,
por lo que se decidid que estas irfan en cada una
de las semanas del diario. De parte de los psico-
logos, se alabd la proporcion de actividades de or-
ganizacion académica y automonitoreo emocional,
poniendo énfasis en la importancia del manejo de
emociones en el proceso de la autorregulacion.

Linea grafica

Se pregunto a los usuarios sobre las linea grafica
propuesta para los contenidos, donde se comento
que promovia la intervencion del estudiante sin
temor a arruinar sus paginas debido al caracter
minimalista que esta poseia y su similitud con las
herramientas analogas como las lineas a mano al-
zada y tipografias que asemejan lo analogo.

O5. E. Iteraciones y resultados

LT,

Imagen - Diario intervenido.
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O5. E. Iteraciones y resultados

Imagen - Extracto paginas.

Uso del lenguaje

Al analizar los prototipos se determind que el len-
guaje era poco claro y se prestaba para mal inter-
pretaciones. La mayor problematica consistido en que
el estudiante comprendiera las instrucciones, pero al
mismo tiempo dotarlo de libertades creativas para
que pueda expresarse como prefiera. Por otra parte,
los psicologos recomendaron disminuir la cantidad
de palabras en algunas secciones, eliminar frases en
negacion y preferir el verbo “estar” en lugar de “ser”.
Se replanted el uso de algunas palabras, asi como la
simplificacion de otras y mejores explicaciones para
algunos contenidos.

Fomento a las actividades creativas

Al conversar con los estudiantes se observo una cla-
ra preferencia por actividades mas auténomas y en-
focadas en sus propios estados de animo, asi como
de representacion y dibujo. Sin embargo, se observo
que aquellas actividades de caracter mas libre no
eran tan bien realizadas como aquellas que tenian
mas instrucciones, de manera que se buscé un equi-
librio entre ambas para favorecer la motivacion. Por
parte de los psicélogos, se alabd el caracter creativo
y la capacidad de personalizacién de la propuesta.

19N LIN
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O5. E. Iteraciones y resultados

Cédigos QR

Por ultimo, se comentd que la mecanica de cédigos
QR favorecia la interaccién con el diario, provo-
cando una respuesta emocional positiva en los
usuarios. Los estudiantes consideraron que era una
mecanica entretenida, motivadora y que promovia
un reto que el estudiante queria completar al ter-
minar la semana. Los psicologos alabaron el uso de
esta mecanica como herramienta de engagement, y
se propuso la implementacion de otros codigos que
se ligaran a instituciones de la UC para aportar en
la fase de control, como las paginas web del Centro
de Salud y Bienestar, CARA UC y otros recursos
asociados a estas instituciones.
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Imagen - Diario intervenido.
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F) Fase de implementacion

Para la realizacion de este proyecto se plantea la vinculacion
de ciertos agentes clave para facilitar su implementacion
dentro de la universidad, asi como algunos procesos y aristas
fundamentales. Para ejemplificar esto de manera mas optima,
se presenta el modelo canvas a continuacion.

05. F. Fase de implementacién

Figura 23 - Modelo Canvas. Elavoracion propia.
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@) Fase de difusion

Con el objetivo de difundir el proyecto y asi poder alcanzar
que una mayor cantidad de estudiantes accedan a Mi Meta,
se desarrolla una estrategia de difusion constituida por 3
ejes. En primer lugar, encontramos el principal medio de
difusion que se realizara a traves de redes sociales, parale-
lamente se realizaran difusiones a través de ferias dentro de
la universidad, con especial énfasis en ferias para novatos y
ferias de caracter cultural dentro de los campus. El Ultimo eje
consiste en la implementacion de la pagina web como foro
para la comunidad.

Redes sociales

La principal red social a utilizar es Instagram, esto
debido a la gran comunidad online que existe tanto
dentro de la UC como de estudiantes y jovenes que
les interesa compartir sus creaciones, paginas de
journal o apuntes a través de la utilizacion de has-
htags, similar al fendomeno de Studygram o Inktober.
Ademas, el diario posee codigos QR que redireccio-
nan al Instagram de Mi Meta, facilitando aun mas la
conectividad con este medio digital.

05. G. Fase de difusién

mimeta.uc

¥ traduceion

Siguienda ~

Imagen - Mockup Instagram de Mi Meta.
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Pagina web
La pagina web funcionara como medio de acceso w Gk R S B ot
a la comunidad, donde mediante foros se pue-
de compartir tanto fotografias de las paginas de
estudiantes para retroalimentarse, como también
videos de estudiantes que ya han utilizado el
diario o tienen mensajes para novatos. Al igual
que el Instagram, el diario posee codigos QR que b
direccionan a la pagina web. amians o o cmie
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Imagen - Mockup Homepage y Foro.
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Imagen -

05. G. Fase de difusion

Feria TINTA - Arte Impreso. (2021). Facultad de Artes UC.

Ferias UC

Se plantea la difusion de Mi Meta en espacios fisicos
como ferias de libros dentro de la universidad, asi
como la Expo Futuro Novato UC, realizada previa al
inicio de clases en primer semestre, donde se con-
centra la mayor aglomeracion de estudiantes recién
ingresados a la educacion superior. Otra alternativa
para su difusion son ferias culturales dentro de la
UC, como la Feria TINTA que tiene lugar en Cam-
pus Oriente, la cual pone en valor el arte impre-

so concibiéndolo como medio de representacion
artistica y reflexion visual. (Facultad de Artes UC,
2021). Permitiendo a distintos expositores promo-
cionar, comercializar y circular obras o publicaciones
impresas dentro de la universidad. Junto con esto, la
Feria de Salud y Bienestar Estudiantil propuesta por
el DAE ofrece un espacio virtual donde se exponen
topicos, herramientas y actividades relacionadas a
la salud mental de estudiantes de la UC, de manera
que puede ser un buen punto de difusién para una
herramienta motivacional como "Mi Meta".
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06. A. Costos del proyecto

A) Costos del proyecto

En primer lugar, se realizd una cotizacion a imprenta con
las especificaciones técnicas y cantidad de unidades de
“Mi Meta” para conocer el precio 6ptimo de venta. Teniendo
en cuenta la cantidad de 2000 unidades, el valor unitario
serfa de $7.000. El precio de venta fue definido a partir
del precio minimo para cubrir los costos de produccion

y el precio maximo de acuerdo con la competencia exis-
tente en el mercado actual, donde un diario planificador o
bullet journal oscila entre los $8.000 y $30.000. Tomando
en cuenta la disposicion a pagar del usuario, se determind
un precio de venta de $16.000. De manera que se puedan
cubrir tanto los costos fijos (Mano de obra y almacenaje)
como la inversién inicial (disefo, materiales y fabricacion)
y generar ganancias en un periodo de 3 afios con tasa de
crecimiento del 10% anual. Con esto, se construyd un flujo
de caja para visualizar los ingresos y egresos, para visuali-
zar de manera objetiva el negocio.

A continuacion, se presenta un cuadro con los primeros 3
anos de ventas.

Cotizacion
Ograma
PRESUPUESTO IMPRESDRES
SENORES N°229.092 Manuel Antonio Maira N° 1253
JAVIERA VACCARO FECHA Stgo, 26 de noviembre de 2021 Providencia - Chile
ATENCION Fono: 2470 8600
CANTIDAD ESPECIFICACIONES PRECIO aavila@ograma.cl

Cuadernillos con pernos

Tamafio 22 x 14 cm cerrada y de 44.8 x 14 cm extendida.

Tapas en cartén negro de 1.4 mm forrada y espejo en papel negro
Color Plus los Angeles de 180 gr impresa a 1/0 color blanco,
troquelado de 10.37 x 6 cm.-

interior 42 hojas impresas en papel Schiro Echo de 120 gr
impresas a 1/1 color y 2 perforados.

Encuadernacion tapa con lomo cuadrado y 2 pernos chicago bronce.

500 unidades $ 5.400.000.- + IVA
2.000 unidades $14.100.000.- + IVA
5.000 unidades $32.150.000.- + IVA

ALEJANDRA AVILA
OGRAMA IMPRESORES V° B° CLIENTE FIRMA Y TIMBRE

EGUN LEY N° 19733, SE AGREGARAN 15 IMPRESIONES DE LIBROS, PARA SER ENTREGADAS A LA BIBLIOTECA NACIONAL A NOMBRE DEL CLIENTE
BT PRESUPUESTO SE CONSIDERA PROFORMA HASTA QUE SE HAYA RECIBIDO LA TOTALIDAD DE LOS ORIGINALES.
DE LAS CANTIDADES SOLICITADAS S CONSIDERA NORVAL ESTOS PRECIOS NO INCLUYEN VA
ESTE PRESURUESTO £S VALIDO FOR 30 DIA
ESTE PRESUPLESTO INCLUYE | HORA DF RETOQUE DIGITAL VALOR X HORA ADICIONAL 5000+ VA
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06. A. Costos del proyecto

Figura 24 - Estructura de costos. Elavoracion propia.
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06. A. Costos del proyecto

Figura 25 - Primeros 3 afos de venta e ingresos. Elavoracion propia.
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06. B. Proyecciones / Indicadores de efectividad

B) Proyecciones

A continuacion se plantean una serie proyecciones que
permiten ampliar y potenciar el proyecto:

Extension de contenidos

Ampliar la gama de contenidos dentro de Mi Meta,
haciéndolo mas inclusivo para que estudiantes que
se encuentran en otros semestres puedan utilizarlo
de manera que les sea igualmente funcional.

Unir espacio fisico

Potenciar su interactividad con el espacio fisico y su
modo de juego, creando retos que permitan movi-
lizarse en los Campus de la UC de manera que se
creen mas desafios relacionados con la comunidad
dentro de la misma universidad una vez se den las
condiciones sanitarias optimas.

Implementacién masiva

Se plantea la posibilidad de implementar Mi Meta
de manera que sea otorgado a cada estudiante al
ingresar a la UC como herramienta de apoyo, similar
a las agendas y material andlogo que se entrega a
novatos al entrar a la universidad.

/ Indicadores de efectividad

19N LIN

A partir de los objetivos especificos propuestos en el item 4,
se identifican los siguientes indicadores de efectividad:

—

LE Comprension de los contenidos y desafios dentro del
diario como apoyo en la autorregulacion del estudiante.

LE Adopcion y uso recurrente de la herramienta a lo
largo del semestre universitario.

LE Valoracion de la herramienta como apoyo de la
autorregulacion en el proceso de aprendizaje.

LE Reconocimiento de la herramienta como un negocio
activo y rentable dentro de la universidad.
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06. C. Conclusiones

C) Conclusiones

El desarrollo de este proyecto significd un proceso enriquecedor,
de mucho aprendizaje que alguna vez fue desconocimiento, y
de mucha resiliencia que alguna vez fue frustracion.

Si bien se logré validar el proyecto con estudiantes y psico-
logos especializados en el area de salud estudiantil, demos-
trando que el diario cumple su funcién autorreguladora a
través del uso cognitivo, promovido por la creatividad y las
recompensas, es necesario revisar los objetivos especificos
propuestos anteriormente, y analizar si efectivamente fueron
cumplidos al finalizar el proceso de disefio.

OE1 - Identificar los criterios que determinan un buen
aprendizaje y qué factores inciden en la motivacion del
estudiante en contexto de ensefianza remota mediante la
revision de literatura.

Este objetivo fue logrado en su totalidad durante gran parte
de la etapa de seminario y parte del proceso de titulo,
complementando el marco tedrico con mas informacién
pertinente al tema.

OE2 - Comprender de qué manera los estudiantes univer-
sitarios activan o desactivan su motivaciéon en el caso de
estudio de estudiantes de primer afno de Disefio UC, me-
diante métodos etnograficos y analisis de contenido.

Este objetivo fue logrado en su totalidad en la etapa de se-
minario y titulo. Que, si bien cada estudiante posee niveles
propios de motivacion afectados por distintas variables,
tanto personales como ambientales que dificultan conocer
estos aspectos de manera especifica, el levantamiento de
informacion consistente en entrevistas a expertos, estu-
diantes, profesores e identificacion de interacciones criticas
jugd un rol clave en el reconocimiento de estos juicios y
factores psicolégicos, identificando una serie de criterios en
comun que afectan en la motivacion de estos estudiantes.

19N LIN

OE3 - Disefiar una herramienta de apoyo educativo que
sea cercana y atractiva para estudiantes de primer afo
de Disefio UC (caso de estudio), mediante técnicas de
prototipado y testeo.

Este objetivo fue logrado en su totalidad en la etapa de ti-
tulo, mediante la realizacion de distintos prototipos, testeos,
encuestas y actividades que permitieron conocer de primera
mano como los estudiantes del caso de estudio se enfrenta-
ban a las herramientas entregadas. Ademas de esto, el con-
tacto con expertos en el area de la salud estudiantil permitio
comprender estos contenidos desde el ambito psicologico y
poner en evidencia la implementacion de procesos que pro-
muevan la creatividad como herramienta de engagement.
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06. C. Conclusiones

OE4 - Construir una estrategia de implementacion y difusiéon
que posibilite la viabilidad econémica del proyecto dentro
de la UC.

Este objetivo fue completado en su mayor parte dentro de
la etapa de titulo. No se considera logrado en su totalidad
debido a que se requeriria colaborar directamente con la
universidad para una correcta implementacion, teniendo en
consideracién sus aportes tanto financieros como espacia-
les. Sin embargo, se plantea la posibilidad de implementar
el proyecto a futuro en conjunto con CARA UC, una vez
terminada la etapa de titulacidon de la disefadora.

Por otra parte, si bien el proyecto obtuvo comentarios
positivos tanto de los estudiantes como de expertos, sigue
teniendo potencial de mejora, especialmente en cuanto a

la variacion de sus contenidos y costos de su produccion,
donde se ve la posibilidad de simplificar el diario de mane-
ra que sea mas economico y rentable de producir, teniendo
presente la responsabilidad medioambiental, de manera que
pueda llegar a ser accesible a un mayor nimero de estu-
diantes dentro de la universidad.

Finalmente, quiero mencionar que la realizacion de este
proyecto significd un proceso largo, una busqueda de identi-
dad, una serie de desafios, obstaculos y frustraciones, pero
al mismo tiempo, una enorme satisfaccion, aprendizaje y
capacidad de superacion.

Una de las cosas mas gratificantes que me entregd "Mi
Meta” fue observar el entusiasmo y valor que le dieron los
estudiantes y expertos a mi propuesta, cada comentario
positivo, cada nueva idea, cada critica constructiva causo
gran impacto en mi. Me permitié comprender que efec-
tivamente estaba haciendo un aporte para un problema
existente y no lo suficientemente abordado. Animandome
a continuar, iterar, aprender, salir de mi zona de confort, y
también poner en valor el rol del disefio y su interdisci-
plinaridad, permitiéndome entrar en un area tan compleja
como la psicologia y las emociones humanas, abordandola
desde una mirada creativa que al mismo tiempo pudiera
usarse para ayudar al que lo necesite.

Hoy mas que nunca comprendo el valor que las emociones
juegan en nuestros procesos tanto acadéemicos como perso-
nales, como la motivacion y la creatividad pueden llegar a
ser nuestro motor en la busqueda de sobrellevar situaciones
complejas y mirar el mundo desde otras perspectivas.
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/ Anexos

A continuacion se presentan anexos correspondientes a las
actividades y prototipos realizados en la fase de disefio.

Tanto el archivo completo de "Mi Meta” como todas las

figuras presentadas en esta memoria pueden encontrarse
en el siguiente enlace:

https://drive.google.com/drive/folders/1GA4ZJ9F69N5Q30xdg_JjwYYXc4SJ8r-g?hl=es
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Hombres:

Fecha de ent

ha de dew

PROTOTIPO 1

Enpecenos con un eje

para que agarres
zPor qué no tomes un lépiz, un

, un plumén o lo que quieras
? Usa la hoje
para dibujar
1o que quieras. No le temas a
equivocarte o salirte de las lineas.

para comenzar a raj
en blanco a tu der:

acio

La idea es que tenges un e
para experimentar y desarrollar
creatividad libremente, olvidate
las listas y los gréficos de barras, no
te limites y déjate fluir un momento.
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Completaste el primer prototipo.
Completa este codigo QR pintando
sobre las partes grises y luego
une las piezes que ya tienes. Te
levers a un cuestionerio para

evaluar este prototipo y conocer
tus opiniones. jMuchas gracias!
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;Hola! Gracias por participar en este proyecto.

Esta actividad consiste en que td mism@ rellenes las
hojas con tus datos de la(s) manera(s) que se te ocurra.
Tienes libertad de escribir, dibujar, rayar, pintar, etc
y darle tu propia interpretacién a algunas actividades.
Ademas, hay espacios en blanco para que rellenes ti con
informacién que se te ocurra o sea pertinente para ti.
No hay respuesta mala, y si no entiendes algo, rellénalo
como lo interpretes y escribe en el reverso de la hoja
tus observaciones. Todas las criticas y comentarios son
Gtiles, asi que te agradeceria mucho si me das feedback.

No te olvides de rellenar el consentimiento informado y
devolverme estas hojas cuando las termines.

Nombre:

;Cuédles crees que son tus niveles
durante el afio académico?

NIVELES

NIVELES

[ Carga académica [ Motivacion ! ] *
o

l : Estrés l * Aprendizaje

Vacaciones

Semana de receso

Perido de examenes

Anota 5 cosas que tienes que hacer
esta semana para la universidad:
et

De las 5 que anotaste
;Chales son tus prioridades?
Ordénalas de acuerdo a la importancia que les des.
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Veamos cémo estd tu humor,
;Cuéles son tus metas para cada ramo? puedes representarlo de la forma que quieras:
(Escribe 2 para cada uno)
;Coémo te sientes ;Coémo te sentias ;Coémo te sentias

Ramo

Nivel de dificultad

Metas de la meta

D —1
) —

e '@
oL &

O I Y

o—e

] —

| [ —

|

ahora? hace 2 horas? ayer?

s s

1] 1 L

;Por qué? ;Por qué? sPor qué?

;Cémo crees que te sentiras esta semana?
Puedes dibujar, rayar, escribir, pintar, graficar, etc.
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Desde que entraste a la U, oty e
R Antes de hacer esta actividad,
;Sientes que has progresado? ey 7 i % ey
stenias un registro de tus procesos o tenias conciencia de fus
Motivacién Paciencia Organizacién Pensamiento Oficio
critico

l
|

114 3 Resolucién
Habilidades | proactividad | Sociabilizar | Manejo de J /JEEIC0 " 0
finas emociones € Rren=ame ‘
i
| 1
Toma de Trabajo Trabajo en . i
| decisiones manual equipo CGommicar Avemclon Comparte tus opiniones schre

{ {Unaas par wedarsr, csoes que te gantaren,

l ! Mejoré mucho I ! Empeoré mucho ‘ ! Me mantuve
l ! Mejore l ! Empeoré l ! Me gustaria mejorar
l : Mejoré poco l ! Empeoré poco I

iMuchas graclas por participar!

Tuz respuestas ssran de guchs sywds. Ahors te deje ms pequsils actividsd

pars que relaje un rato.
S : 8
Mira las cosas que anotaste a lo largo de esta actividad ; 4 + I
;Coémo te hace sentir ver tus registros? i ( //_
[ V) S / . 2
A(<§Jf o e
v i //J -
g ‘B ;
% e
L =
n 55 2%
o, *m
6
DT
15 ] .
"
£ 12

19N LIN

Oll



PONTIFICIA
UNIVERSIDAD
CATOLICA

DE CHILE

v
4
o
~
£

Ealv7ie)
e

npeiiid

Diario de sobrevivencia universitaria

Autora | Javiera Paz Vaccaro Tejada

Profesora Guia | Patricia de los Rios

Tesis presentada a la Escuela de Disefio de la Pontificia

Universidad Catdlica de Chile para optar al titulo profesional de Disefiador

Enero 2022 | Santiago, Chile

DISeNO|UC

Pontificia Universidad Catdlica de Chile
Escuela de Disefio



