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RESUMEN

01.1/

A'lo largo de la historia, el ser humano se ha ins-
pirado en la naturaleza, muchos de los inventos
mas relevantes creados por las personas, hacen
referencia a estrategias y funciones de distintas
especies de animales o plantas. Disefadores de
diferentes areas han implementado la biomime-
sis para crear, mejorar o innovar, rescatando el
propio proceso de disefio que tiene la naturale-
za. Se genera asi, una oportunidad en la que, a
través de la bioinspiraciéon y el disefio, se entre-
guen conocimientos y experiencias significativas a
estudiantes y docentes de ensefianza bésica.

Esta memoria, describe el proceso de desa-

rrollo de un proyecto que busca implementar
una experiencia de aprendizaje no tradicional
y democratizar la informacién referida a la bio

inspiracién. Asi como también, visualizar la inves-
tigacion y el estudio tras de este, en el cual se
pone en evidencia la importancia del desarrollo
del pensamiento cientifico en nifos y nifas, se
analizan metodologias de aprendizaje que han
surgido en pos de sustituir la ensefianza tradi-
cional, la oportunidad que presenta la bioinspi-
racion en la solucién de problemas, y el vinculo
de la sociedad chilena con el mar y territorios de
la costa.

El Equipo Dorion, es una propuesta de una ex-
periencia de aprendizaje y material educativo
para estudiantes de ensefanza de segundo ciclo
basico por medio de una estrategia de resolucion
bioinspirada de ecosistemas costeros.

01/ INTRODUCCION AL PROYECTO_ Resumen

Keywords:
biomimesis, educacién, pensamiento
cientifico, océanos
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APRENDER A OBSERVAR EL
MUNDO CON 0JOS CIENTIFICOS

01.2/

01/ INTRODUCCION AL PROYECTO_ Planteamiento del problema

Mi infancia y adolescencia la vivi en La Ligua,
una pequena ciudad cerca de la costa en la
quinta regién; podia llegar a la playa en 15
minutos, conoci los mercados de Los Molles y
Papudo; la desembocadura de Las Salinas, las
playas de Pichicuy y Maitencillo. Coleccionaba
conchitas y comi mariscos desde pequefa y en
diferentes preparaciones. Estar cerca del mar
era un panorama cotidiano en mi familia, pero
no fue hasta hace un afno, en el Taller Lowtech
& Ciencia en donde tras la interaccion con
expertos en Biologla Marina pude conocer el
mecanismo por el cual los Cirripedios, conocidos
comUnmente como Picorocos, son capaces de
filtrar el agua y capturar los nutrientes necesarios

para vivir.

Al entender como se expanden los cirros de
estos invertebrados no solo amplié mi repertorio
de fuentes de inspiracién, sino, ademas, fui capaz
de disefar un sistema de captura de agua desde
la niebla on-demand al extrapolar sus formas

y estructuras. Es interesante reconocer como
pese a mi cercania con un objeto, los organismos
marinos, sus partes y organizacién eran invisibles

hasta verme enfrentada al desafio de entender
cdmo extrapolar sus cualidades en soluciones
de Disero.

Si bien esta historia es personal y referida a una
estudiante de una carrera proyectual, lo que ex-
hibe es algo que nifas y nifos de todo el mundo
viven en lo cotidiano; los fendbmenos que les
rodean les son invisibles. Esto se conoce como
“alfabetizacion cientifica”, también conocida
" N N " .
como “ciencia para todos”. Pese a que existe un

aumento de la escolaridad y una gran accesibi-
lidad a la informacién, en la actualidad hay una
proliferacion de las fake news las que, junto con
la informacién pseudocientifica, afectan a diario
a personas que consultan las redes sociales y
no investigan su veracidad, quedandose con

el contenido y replicandolo (Zuniga & Miliar,
2022), es decir, a pesar de estar méas educados

ki

y tener mas acceso a la informacién por me-

v

dio de la promocién de los saberes cientificos

3
en diversos ambitos como museos, revistas de i3
divulgacién, documentales de television, etc.,
paradéjicamente se ha extendido una creciente

F

sensacion de crisis o fracaso de esa educacién

L

[Fig. 1y 2]

Ilustraciones de Cirripedios y atrapaniebla
bioinspirado, desarrolladas en estudio para Ta-
Ller Lowtech & Ciencia, 2021. Elaboracidn propia.
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“,..La formacion del pensamiento cien-
tifico tiene que ver con una actitud
frente a la vida, que valore y poten-
cie la curiosidad, la libertad de pen-
samiento, la honestidad intelectual y
Lla posibilidad de colaborar y producir
con otros creativamente”

(Furman, 2016)

(Pozo, 2002) y existe la tendencia de creer mas
en informacién falsa.

Investigaciones recientes, han demostrado que
el pensamiento o alfabetizacién cientifica en
Chile, no se ha desarrollado en las aulas, en tanto
como propone el curriculum escolar nacional
(Fernandez et. al, 2016), desarrollar habilidades
que permitan conocer, evaluar y utilizar la ciencia
y la tecnologia para el desenvolvimiento en el
quehacer cotidiano de las personas, se ha trans-
formado en un desafio contemporaneo para la
educacién formal (Figueroa et. al, 2020).

Es asi como fomentar el desarrollo del pen-
samiento cientifico se convierte en una opor-
tunidad de formar una propia mirada, critica y
reflexiva del mundo que nos rodea, lo que nos
permite resolver problemas cotidianos, acceder
a informacién, aprender y construir colaborativa-
mente con otros en cualquiera sea el ambito en
el que nos desarrollemos. Golombek, en pocas
palabras, dice que el objetivo de la ensefianza de
la ciencia es “formar buenos ciudadanos vy, por
qué no, buena gente” (2008, p.14), por lo que la

01/ INTRODUCCION AL PROYECTO_ Planteamiento del problema

formacion del pensamiento cientifico tiene que
ver con una actitud frente a la vida, que “valore y
potencie la curiosidad, la libertad de pensamien-
to, la honestidad intelectual y la posibilidad de
colaborar y producir con otros creativamente”
(Furman, 2016). Por otro lado, definir cuél es la
mejor forma de ensefar y de aprender ha sido
un constante desafio, diversas metodologias y
lineas investigativas a lo largo del tiempo han
surgido tratando de encontrar la mejor manera
de que los alumnos aprendan.

En Chile, aunque se ha evolucionado desde una
educacién tradicional hacia enfoques construc-
tivistas (Fernandez et. al, 2016), involucrando de
manera mas activa al estudiante, muchas clases
de ciencias contintian siendo del modo tradicio-
nal, quedando poco espacio para la ensenanza a
través de la indagacion cientifica y del desarrollo
del pensamiento cientifico (Cofré et. al, 2010).

La formaciéon del pensamiento cientifico cier-
tamente no es aprender de quimica, fisica o
biologia, mas bien es aprender de una forma
distinta. Segiin Kuhn (2010 como citado en

Equipo DORION_ 9



Furman, 2016), psicdloga cognitiva, la impor-
tancia de la metacognicion o la reflexién sobre
nuestro propio proceso de pensamiento, es
fundamental para pensar cientificamente, lo
que significa ser conscientes de qué sabemos y
cémo lo sabemos, es decir, comprender cémo
llegamos a tal conclusién y saber que esta no es
absoluta, sino que es cambiante segiin aparecen

nuevas evidencias.

Por otra parte, una arista continuamente igno-

rada es la dimension socioemocional, en donde
el pensamiento cientifico "tiene que ver en gran
medida con cuestiones que por lo general se

asocian con lo puramente emocional, como el

interés, la motivacion, las actitudes, las creencias,

la autoconfianza y la sensacién de autoeficacia”
(Aslop & Watts, 2003 como citado en Furman,
2016), en este sentido, la oportunidad que nos
ofrece la Biomimética, va més alld de apren-
der sobre el mundo natural, sino que ademas
de conectarnos con nuestro entorno, ayuda a
expandir la creatividad y la bisqueda de otras
formas (Villareal, 2012). Se puede aprender a
observar el mundo desde una mirada que posi-
bilita hacer visible lo invisible, creando e identi-
ficando patrones y conexiones, lo que sin esos

anteojos continuaria escondido para nuestros
ojos (Furman, 2016).

Asimismo, la biomimética abre la oportunidad
de incorporar la particularidad e identidad de los
territorios, promoviendo una valoracion por el
entorno en el que se esta inmerso y fomentando
el aprecio por el patrimonio natural.

[Fig. 3]
Visita de estudiantes a Chile es Mar.
Recuperado de https://chileesmar.cl
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000 02/ MARCO TEGRICO_

Bioinspiracion y nuevas
metodologias en pos del
desarrollo del pensamiento
cientifico en nifnos y niinas

Los cuatro grandes pilares que convergen y
sobre los cuales se basa este proyecto son, por
un lado, una revisién de los modelos de aprendi-
zajes no tradicionales y cémo es el desarrollo del
pensamiento cientifico en nifios y nifias en Chile,
y por otro, el disefio bioldgicamente inspirado y
la relacion de la sociedad chilena con el mar.

Equipo DORION 12



MODELOS DE
APRENDIZAJE_

02.1/

Distintos paises adoptan diferentes modelos
educativos, en algunos utilizan el modelo de
aprendizaje por transmision o por recepcion,
un modelo tradicional que apunta a la memori-
zacion y en donde el alumno toma un rol mas
bien pasivo (Ruiz, 2007). Mientras que, en otros,
buscando nuevas formas de ensefianzas utilizan
el modelo de aprendizaje constructivista, el cual
apunta a que el alumno se convierta en protago-
nista de su propio aprendizaje, rescatando asi al
sujeto cognitivo e incluyendo una preocupacion
por temas epistemoldgicos y por el desarrollo
humano (Rosas & Sebastian, 2001). Este, surge
como oposicidn a concepciones conductistas
donde la premisa mas basica es que el sujeto
cognitivo es inexistente. Asimismo, el constructi-
vismo es un aliado natural del cognitivismo, am-
bos buscan encontrar la forma de que el alumno
aprenda de forma significativa, sin embargo, en
el constructivismo el estudiante le da una
interpretacién propia de acuerdo con lo que ha
vivido, es decir le otorga un significado (Rosas &
Sebastian, 2001).

Por este mismo camino se encuentra el mo-
delo de aprendizaje experiencial, en el cual los
estudiantes son capaces de adquirir y asimilar

conocimientos y habilidades a través de la experi-

mentacion (Kolb, 2015).

Por otro lado, el modelo de aprendizaje por in-
dagacién (IBL), que, si bien surge como reaccion
al modelo de transmisién, también toma cierta
distancia del modelo de aprendizaje por descu-
brimiento que surge de las ideas constructivistas
(Furman & Podest4, 2010). En este modelo, el
alumno encuentra soluciones a una situacion
problema a partir de un proceso de investiga-
cién, se centra en el trabajo cooperativo, reflexi-
vo y critico, en donde aporta mayor habilidad en
los procesos cientificos y matematicos, el obje-
tivo es fomentar la inquietud y curiosidad en los
alumnos y que el rol del docente sea de guia en
el proceso (Furman, 2016).

De esta forma, la educacién no trata solo de
memorizar contenidos. Ciertamente el apren-
dizaje implica mucho méas que solo absorber
informacion, la plasticidad neuronal que tiene el
cerebro es necesaria para que ocurra el apren-
dizaje, esta esta desarrollada de manera que la
informacion adquiera forma y conocimiento, y
cuando la persona la internaliza, vuelve a aplicarla
a través de la experiencia y el desarrollo cognitivo
(Rosenzweig, 1979, como citado en Infante, 2017).

02/ MARCO TEGRICO_ Modelos de aprendizaje

“EL aprendizaje experiencial implica
un proceso ciclico en el cual la
experiencia se convierte en la base
para la observaciéon y la reflexion,
que a su vez generan conceptos
abstractos y teorias que se pueden
aplicar en nuevas situaciones,
permitiendo asi una nueva experiencia
para el aprendizaje continuo”

(Kolb, 2015).

Equipo DORION 13



02.2/

El desarrollo del pensamiento cientifico en los
nifios, estimula a que se pregunten sobre el
entorno, y por consiguiente que vayan en busca
de respuestas, lo que permite que a largo plazo
puedan contar con herramientas para ser ciuda-
danos conscientes, criticos y reflexivos en sus de-
cisiones (EducarChile, 2021), lo que significa que
los estudiantes cuando aprenden ciencia, no solo
desarrollan competencias cientificas, sino que
también, les ayuda a construir formas de pensa-
miento en campos diferentes, aprendiendo mejor
otras areas del conocimiento (Vygotsky, 1984).
Una definicion clara e inspiradora acerca de qué
es el pensamiento cientifico la dio Richard Feyn-
man, académico y premio Nobel de Fisica, quien
lo define como “el placer de descubrir las cosas”
(Feynman, 1981, como citado en Furman, 2016).

En chile, el desarrollo del pensamiento cienti-
fico ha estado implicito pero desarticulado en

los objetivos del curriculum nacional desde 1998
(MINEDUC, como citado en Cofré, 2012), y
aunque se ha evolucionado a una educacién con
enfoques constructivistas (Fernandez et. al, 2016),
en su mayoria la formacién del pensamiento
cientifico aln se realiza utilizando el modelo tra-
dicional de ensenanza, es decir, recurriendo a la
memorizacién, ademas muchas de las clases de

FORMACION DEL PENSAMIENTO
CIENTIFICO EN NINOS Y NINAS EN CHILE_

ciencia que reciben los estudiantes en ensefianza
basica y ensefianza media son aburridas, poco
interactivas y centradas en el profesor (Vergara
2006; Cofré et. al, 2010), este modelo asume
que el “conocimiento cientifico es acabado, abso-
luto vy verdadero y que aprender es una actividad
pasiva’ (Furman & Podesta, 2010, p.53). De esta
manera, el estudiante aprendera y se apropiara
de los conocimientos, a través de un proceso

de captacién, atencion, retencién vy fijacion de

su contenido, un proceso que no les permite
interpretar, modificar o alterar el conocimiento,
careciendo asi de un aprendizaje significativo
(Kaufman & Fumagalli, 2000).

El desarrollo del pensamiento cientifico es
esencial para poder comprender, juzgar y tomar
decisiones en asuntos individuales como colec-
tivos, las habilidades del pensamiento cientifico
(HPC), estan mediadas por el contexto sociocul-
tural y educativo, donde si bien la curiosidad es
innata en las personas, estas habilidades se van
fortaleciendo a través de experiencias educativas
intencionadas (Jirut & Zimmerman, 2015). Es por
esto, que se puede ambicionar que la alfabetiza-
cién cientifica, se convierta en una herramienta
social para incrementar y dar pie al desarrollo
de nuevas capacidades representacionales en los

02/ MARCO TEORICO_ Formacion del pensamiento cientifico en nifios y nifias en Chile

[Fig. 4]
Fiesta de la ciencia, San Antonio
NUTME, 2022
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[Fig. 5]
Visita estudiantes a Chile es mar,
Elaboracidn propia.

2023.

ciudadanos, promoviendo mas alla del cambio
conceptual, un cambio representacional (Pozo y
Rodrigo, 2001, como citado en Pozo, 2002) que
haga posible “Nuevas formas de conocimiento,
que se alejen de la inmediatez y la naturalidad de
los conocimientos intuitivos” (Pozo, 2002, p.247).

Ciertamente, existen formas de trabajar con
nifios y nifas que favorecera el desarrollo de esa
mirada curiosa y transformadora del mundo, las
cuales promueven el desarrollo del pensamiento
cientifico y tecnolégico, una de ellas es la forma-
ciéon STEAM, el cual da importancia en articular
saberes sobre ciencias, tecnologia y matematicas,
y ademas recientemente se agregd arte, donde se
incluye ademés la dimensién artistica o de disefio
a los aprendizajes fundamentales los cuales se su-
man a la mirada de la identificaciéon de problemas
y la busqueda de soluciones creativas en donde
los estudiantes se espera construyan como parte
de su formacién ciudadana (Furman, 2016).

02/ MARCO TEORICO_ Formacion del pensamiento cientifico en nifios y nifias en Chile

La diferencia con la educacién tradicional es que
aplicando el método cientifico se asocian proble-
mas a situaciones de la vida cotidiana, focalizan-
do el aprendizaje en el interés de resolver estas
problematicas. En lugar de ensefar estas cinco
disciplinas como temas separados, se integran en
un paradigma de aprendizaje cohesivo, basado en
aplicaciones para el mundo real (Soriano, 2020).
En Chile, hay iniciativas desde el Mineduc, que
promueven la formacién STEAM, el que “permite
generar una experiencia ltdica de aproximacion
y aprendizaje al mundo de las ciencias” (Revista
Educacién, 2021), donde se han realizado jorna-
das de mentorias STEAM vy el programa, STEAM
desde casa, iniciativas que ponen en boga las
nuevas maneras de fomentar la alfabetizacion
cientifica y el desarrollo del pensamiento critico,
desde una mirada interdisciplinaria.

Equipo DORION_ 15



02.3/

Biomimicry [ngitute

STANDARDS ADDSLYY

[Fig. 6]

Proceso fistoldgico utilizado por Llos corales para
crear carbonato de calcio a partir del agua de
mar y diéxido de carbono.

Recuperado de https://asknature.org/resource/con-
crete-without-quarries/

BIOMIMETICA Y EL DISENO
BIOLOGICAMENTE INSPIRADO (BID)_

En pos del completo entendimiento de esta in-
vestigacién, se debe definir qué es el disefio bio-
|6gicamente inspirado, un término que frecuente-
mente se utiliza como sindnimo de biomimética,
pero se enfoca en el proceso de disefio (Lenau
et. al, 2018). La biomimética fue desarrollada en
la década del 50" por Otto Schmitt (Vincent,
2006, como citado en Villareal, 2012), proviene
de los vocablos griegos boios = vida y mimesis
= imitacion, y en las Ultimas décadas ha visto un
rapido desarrollo, expandiéndose en areas tan
diversas entre ellas, como la biologia molecular o
la construccién de puentes (Villareal, 2012).

En “Biodisefio: Biologia y disefio” de Janitzio
Villareal (2012) se pueden revisar tres definiciones
que ayudan a entender mejor el concepto:
Sarikaya y Aksay (1995) exponen que “La biomi-
mética es el estudio de las estructuras bioldgicas,
sus funciones y sus rutas de sintesis para estimu-
lar nuevas ideas y desarrollar éstas en sistemas
artificiales similares a aquellos encontrados en los
sistemas bioldgicos” (p.87), la cual no es la mejor
definicién ya que pone a la biomimética en el
mismo plano que la bidnica, siendo que son dos
disciplinas distintas (Villareal, 2012).

02/ MARCO TEORICO_ Biomimética y el disefio biolégicamente inspirado (BID)

Como caso contrario, Benyus (1997), considera
que “La biomimética es una disciplina en la cual
imitamos o tomamos inspiracion de los disefios
y procesos de la naturaleza para resolver proble-
mas humanos’ (p.87). Lo que es cierto, si pensa-
mos que los seres vivos son capaces de brindar
soluciones a una infinidad de problemas desde el
diseno de productos como trajes de bafo, hasta
filtros desalinizadores (Villareal, 2012).

Por su parte Bionis (2004) sefala que “La biomi-
mética es una disciplina facilitadora que busca en
la naturaleza ideas que puedan ser adaptadas y
adoptadas para la solucién de problemas’ (p.87).
Una definicion mas general ya que apunta solo a
la resolucién de problemas, anade también que
la biomimética es inspiracién mas que imitacién.
(Villareal, 2012).

Ahora bien, la biomimesis no es una practica
nueva, a lo largo de la historia se pueden en-
contrar diversos y gran cantidad de ejemplos de
diseno o tecnologia bio-inspirada, desde griegos
tratando de explicar la mimesis o leyendo pistas
en su mitologia, hasta llegar a la ingenieria actual
(Sanchez, 2019), o los pueblos indigenas, los
cuales confiaban fuertemente en las lecciones y

Equipo DORION
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gjemplos de los organismos a su alrededor, un
ejemplo es como los cazadores de Alaska todavia
acechan a las focas del mismo modo en que lo
hacen los osos polares (Benyus, 2008) u otros
ambitos, donde en distintas culturas indigenas,
aquellas herencias naturales milenarias fueron
expresadas y representadas plasmandolas en sus
técnicas y decoracién con “toda la simbologia y
reverencia por el paisaje local, su flora y fauna,
que trascendié hasta consolidar su cosmovisién,
sus construcciones y hasta su vestimenta, como

la de los guerreros y sacerdotes aztecas” (San-
chez, 2019, p.31).

Seglin Sanchez (2019), la biomimesis nos ofrece
no sélo respeto y armonia hacia la naturaleza,
sino una perspectiva profunda para ver la tecno-
logia y el quehacer del disefio, siendo este una
de las areas mas beneficiada recalcando el rol
que desempena al educar a las futuras genera-
ciones, en desarrollar la forma de disefar como
la naturaleza. En el disefio, la biomimesis implica
"integrar disefo, estudios de biologia y nociones

de tecnologias vernaculas y de vanguardia en la
creacién de soluciones” (p.27).

Este aprendizaje, que al mismo tiempo es solu-
cion creativa de problemas, llama a iniciar nuevas
rutas educativas e innovadoras. La biomimética
es una forma inherentemente interdisciplina-
ria, que motiva a los estudiantes a observar la
complejidad del mundo natural, donde el pen-
samiento de disefio bioinspirado permite a los
estudiantes resolver problemas, (Biomimicry
Institute, 2017).

De igual manera, la Escuela de Disefio UC ha
avanzado en la integracion de esta perspectiva
disciplinar. Desde la conformacion del Laborato-
rio de Biofabricacion UC, BioFab UC, el trabajo
interdisciplinario con la Facultad de Ciencias
Bioldgicas, la cooperacion con la Estacion Coste-
ra de Investigaciones Marinas ECIM y los mo-
delos metodolégicos de ideacion bioinspirados
desarrollados en el marco del taller Lowtech &
Ciencia (Duran & Rojas, 2021).

02/ MARCO TEOGRICO_Biomimética y el disefio biolégicamente inspirado (BID)

2 DiseRo|uc ﬂ MDD 5~

[Fig. 7]

Ponencia mes del Disefio 2021, Disefio basado en simbiogé-
nesis: extrapolacidén de procesos evolutivos de coopera-
cidén interespecies (Durdan,2021).
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02/ MARCO TE6RICO_ Ancho, azul y profundo

3 ANCHO,AZUL
5 Y PROFUNDO _

Nuestro territorio maritimo no solo es extenso,
sino que Unico, riquisimo y desconocido en su
gran mayoria (...) no hemos realizado esfuerzos
exitosos para lograr un convencimiento profundo
de pertenencia, orgullo y una conciencia mariti-
ma nacional (...) Por eso, la apuesta debe ser la
de contar con una nueva generaciéon de chilenos
que sientan orgullo y respeto por su mar. Lo
primero que deberiamos ensenarles a nuestros
ninos es que Chile es mar. (Castilla, 2012, parr. 3)

Chile es mas
mar que tierra.

Chile es Mar.
(Castilla, 2016)

Chile, es un pais con una larga costa, el mar
chileno tiene una superficie de 3.490.175 km?2
(Castilla, 2012). Ademas, cuenta con una rica y
gran biodiversidad de ecosistemas marinos, a
pesar de esto, no existe una mayor vinculacion
y cercania del océano con la comunidad, donde
para la mayoria de la poblacién es una realidad
muy distante, ya que hay un desconocimiento de
lo que hay en nuestras costas, los ecosistemas
que se encuentran, las especies que habitan y los
diferentes procesos que existen (Espinoza, 2017).
Segln Juan Carlos Castilla, Bidlogo marino,

Premio Nacional de Ciencias Aplicadas 2010 y
uno de los fundadores de la Estacién Costera de

[Fig. 8] . . . ,
Estacidn Costera de Investigaciones Marinas (ECIM). Inveshgamones Marinas (EC'M), el desafio es que
Recuperado de https://investigacion.uc.cl/estaciones

somos animales terrestres, cuando se mira el pai-
saje costero, se ven las rocas, la vegetacion, pero
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[Fig. 91
Juan Carlos Castilla.
Recuperado de https://ecim.bio.puc.cl

cuando se mira al mar lo Unico que podemos ver
es la superficie y no lo que esté debajo de ella, el
desafio entonces es “entender qué pasa debajo
de esa superficie, sobre todo para conectar el
mar con la sociedad” (Por la razén y la ciencia,

2016, 1:33).

Juan Carlos Castilla lleva 25 anos estudiando el
mar, donde uno de sus trabajos mas destacado
fue demostrar que cuando se protegen de la ac-
tividad humana, ciertas areas de la zona de pesca
y se dejan reposar durante 1 o 2 afos, los recur-
sos se recuperan. Desde este descubrimiento,
es que viene la regulacion de la Ley de pesca, la
que entrega a las comunidades areas de manejo
de responsabilidad comunitaria, algo Unico en el
mundo y que conlleva una responsabilidad ética
con el mar (Por la razén y la ciencia, 2016).

Por otro lado Yolanda Sanchez, co-fundadora de
la Red Latinoamericana para el Océano asegura

que la falta de cultura maritima, no solo pasa

en Chile, ya que alrededor del mundo, hay una
carencia de cémo aproximar la informaciéon que
existe sobre el mar a los estudiantes y a la gente
en general (2023). Seglin Sanchez, si ya desde
nuestra infancia nos estan vendiendo la impor-
tancia de lo terrestre, dejamos de ver que el mar
tiene una conexion con nuestra vida diariamente;
esta desconexién finalmente hace que no nos
preocupemos de su conservacién y cuidado

(2023).

En este sentido, Castilla (2012) expone que es
necesario desarrollar planes y nuevos programas
de estudio escolares, que sean sdlidos, creativos
y persistentes, que ademas promuevan la forma-
cién e incentiven en los nifios y nifas sobre la
comprensién, explotacion sostenible, conserva-
cidn, respeto y admiracion por el Mar chileno.
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FORMULACION DEL

PROYECTO / 03



03.1/

OPORTUNIDAD_

Desarrollo del
pensamiento
cient (fico

03/ FORMULACION DEL PROYECTO_ Oportunidad

Metodologias
educativas
no tradicionales

OPORTUNIDAD
de diseno

Vinculo con
el mar

Biomimesis y
el Disefio
bioldgicamente
inspirado

[Fig. 10]
Diagrama de divergencias de oportunidades.
Elaboracidén propia.
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03.2/

FORMULACION_

Qué

Experiencia de aprendizaje y ma-
terial educativo para estudiantes de
ensefanza de segundo ciclo basico
(10 a 13 anos) por medio de una
estrategia de resolucion bioinspira-
da de ecosistemas costeros desde
el centro de educacién y conserva-
cién marina Chile es Mar.

Por qué

Actualmente en Chile, la mayoria
de las metodologias de ensefan-

za en ciencias desplegadas en los
establecimientos, carecen de un
aprendizaje significativo y desarrollo
del pensamiento cientifico, por otro
lado, la biomimesis es una herra-
mienta poco o nada utilizada en la
educacion cientifica basica chilena,
y existe un escaso impetu en gene-
rar un vinculo de los nifos y nifas
con su entorno natural.

03/ FORMULACION DEL PROYECTO_ Formulacién

Para qué

Apoyar en el proceso de aprendi-
zaje y el desarrollo del pensamiento
cientifico de nifios y nifias, desde
la integracion de la biomimesis
como una herramienta que facilita
encontrar soluciones a problemas
de la vida cotidiana, fomentando

la observacion vy la reflexion como
método de indagacién. Ademas de
promover iniciativas de divulgacion
cientifica vinculadas con el mar.
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OBJETIVO
GENERAL_

03.3/

Generar herramientas para un aprendizaje
significativo en nifios y nifas desde la reali-
zacion de diferentes actividades educativas
biocinspiradas, que fomenten el desarrollo
del pensamiento cientifico y su vinculo con
el entorno natural.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

1 Caracterizar organismos marinos chilenos
para el desarrollo de material informativo.
1.OV: Verificar la verosimilitud de las ilus-
traciones e informacién sobre adaptacio-
nes biolégicas de los organismos marinos
con la propuesta visual.

2 Informar conceptos sobre la biomimesis
y bioinspiracién a estudiantes y docentes
de 5to a 8vo basico desde material gréfico,
audiovisual y didactico.
1.OV: Determinar herramientas visuales y
educativas que ayuden a una mayor com-
prensién del contenido.

3

03/ FORMULACION DEL PROYECTO_ Objetivos

Implementar una experiencia de aprendiza-
je basada en la biomimesis en conjunto a la
Estacion ECIM vy el centro cientifico Chile
es Mar.

1.O.V: Mediante la basqueda de antece-
dentes, referentes, sesiones participativas
y entrevistas a agentes involucrados.

Garantizar la accesibilidad de la experiencia
de aprendizaje y material educativo desarro-
llado a docentes y estudiantes de estableci-
mientos educacionales.

1.OV: Determinar formato y canales de
distribucién para garantizar la accesibilidad.

Equipo DORION_ 23



03/ FORMULACION DEL PROYECTO_ Usuario

/

< PERSONA OBJETIVA
8 USUARIA_

En una primera dimension, se identifica y se
define a lo largo de esta investigacion como
unidad de anélisis a estudiantes del segundo ciclo
béasico de 5to a 8vo bésico, lo que corresponde a
un rango etario entre los 10 a 13 afios aproxima-
damente, consultando a profesionales, mediante
la investigacion y la revision de los curriculums y
objetivos de aprendizaje del MINEDUC para la
materia de ciencias y tecnologia, y consideran-
do, ademés, la complejidad de las actividades e
incorporacion de conceptos de biomimesis.

Por otro lado, estudios sugieren la necesidad de
darle mayor relevancia a la educacién cientifica
perteneciente a la etapa de educacién primaria,
con estrategias didacticas renovadas (Rocard et
al., 2007, como citado en Toma y Greca, 2016,
p.3) con la finalidad de potenciar el pensamiento
cientifico y aumentar el interés por la ciencia.
Asimismo, los colegios de educacién basica jue-
gan un papel importante en generar una actitud
positiva hacia las ciencias (Furman y Podest3,
2010). Sobre esto, Delgado (comunicacion
personal, 2022) expone que "Es en estos niveles
donde los nifios tienden a desarrollar el pensa-
miento cientifico critico y ampliar su lenguaje en
contenidos de ciencias”.

En una segunda dimensién, se considera a
docentes de las materias de ciencias naturales
y tecnologia que se interesen en nuevas herra-
mientas y estrategias de apoyo para las sesiones
de clases.

Y en una tercera dimension, se suman centros
de investigacion y divulgacion cientifica pertinen-

tes a la propuesta como la Estacién Costera de
Centros de investigacioén

Investigaciones Marinas (ECIM). y divulgacién cientifica

Docentes de Tecnologia
y Ciencias naturales

Estudiantes de
5to a 8vo bésico

[Fig. 11]
Mapa de la persona objetiva usuaria. Elaboracidén propia.
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CONTEXTO DE
IMPLEMENTACION_

03.5/

Se define el contexto de implementacion, como
Centros de investigaciéon y divulgacion cientifica
vinculados al actual programa de la Estaciéon Cos-
tera de Investigaciones Marinas (ECIM), como
Chile es Mar, mediante el contacto del docente
Alejandro Duran, el cudl trabaja con ECIM. La
estacién, ofrece visitas a su centro de estudios
ubicado en Las Cruces, V Regién, las cuales se
adaptan al nivel del curso visitante, esto con el
objetivo de acercar el mar a los alumnos de esta-
blecimientos educacionales que buscan dialogar
con la malla curricular a través de la ensenanza

de habilidades.

Por otra parte, se consideran los contextos
educativos de colegios de ensefanza basica, en

donde podran aplicar la experiencia de apren-
dizaje tanto en la materia de ciencias naturales
como de tecnologia o haciendo un match entre
las dos disciplinas.

Como canales, se encuentra la plataforma web
del proyecto y la plataforma web Lynn del docen-
te Alejandro Duran, parte del proyecto “Disefio
Basado en Simbiogénesis: Caracterizacion de
adaptaciones bioldgicas endémicas para su utili-
zacién en la resolucion de proyectos de disefio
basados en la cooperaciéon e integracion”, desde
el cual se desprende este proyecto.

Por lo que, desde ambas plataformas se podra
descargar el material educativo, asegurando

el acceso.

03/ FORMULACION DEL PROYECTO_ Contexto de implementacién

ECIM
Chile es mar

Establecimientos
educacionales de
ensefianza bdsica

[Fig. 12]
Diagrama contexto de implementacidn.
Elaboracidén propia.
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03.6/

PATRON
DE VALOR_

El proyecto permite que los y las estudiantes,
propongan soluciones desde la bioinspiracién
frente a los desafios de un entorno que esté
cambiando constantemente, en este sentido, la
relevancia del proyecto estd en que mediante

la unién de la biomimesis y el disefio, se puede
impactar en un ambito educacional, entregando
apoyo en el aprendizaje y entregando material y
herramientas que generalmente no estan adap-
tadas ni a disposicion de los y las docentes para
fomentar el desarrollo del pensamiento cientifi-
co. Ademas, se presenta una oportunidad para
que el estudiantado investigue y comprenda la
vida natural mediante la observaciéon de ecosis-
temas costeros, lo que podria tener consecuen-
cias en cuanto al cuidado del medio ambiente
como del patrimonio natural y cultural, ya que
es fundamental poder conocer nuestro entorno
para poder vincularnos con él y valorarlo. En este
sentido, Equipo Dorion es escalable a los diferen-
tes entornos naturales que tiene Chile, gracias a
su biodiversidad.

03/ FORMULACION DEL PROYECTO_ Patrén de valor
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DESARROLLO DEL

PROYECTO / 04



04.1/

METODOLOGIA_

Detonante /

La bioinspiracién como herramienta educativa.

04/ DESARROLLO DEL PROYECTO_ Metodologia

Inspirar
Descubrir /

Objetivos:
Exploracién e inspiracién para identi-
ficar La problemdtica.

Objetivos especificos:

Investigacion sobre educacidén y pensa-

miento cientfico.

Investigacion sobre La biomimesis y su

impacto en diferentes dreas.

Estudiar casos sobre educacién cient(fi-
ca, modos de ensefianza no tradicionales
e iniciativas de divulgacidn cientifica.

Técnicas:

Investigacién y revision de Lliteratura.
Levantamiento de informacidén [etnografia
y entrevistas a actores claves].
Revisién del estado del arte.

Analizar en profundidad Usuarios/as, ac-
tores clave y su ecosistema.

Objetivos:

Identificar la potencial propuesta
que dé solucién a Lla problemdtica ya
identificada.

Objetivos especificos:

Definir el perfil de usuario y contexto.
Definir propuesta y primeras aproxima-
ciones.

Técnicas:
Entrevistas, etnografia, netnografia
Brainstorming

Idear
Prototipar /

Objetivos:

Ideacidn de propuestas que vayan res-
pondiendo al “qué” del proyecto.
Proceso de prototipado e iteracidn.
Testear Lla experiencia con participan-
tes acordes al perfil de usuario.

Objetivos especificos:

Prototipar cada componente o punto de
contacto de la experiencia.

Testear La experencia completa

Técnicas:

Entrevistas con actores claves.

Sesiones participativas con agentes invo-
lucrados como Chile es mar y docentes.
Pruebas de usabilidad y prototipado.
Testeos

Asociacidén con institucién pedagdgica que
permita el testeo de la experiencia.

Proyectar /

Objetivos:
Desarrollo final del proyecto.
Ajustes finales luego de los testeos.

Objetivos especificos:

Ajustar detalles finales.

Adaptar ultimo prototipo.

Planificar La implementacién en Chile
es Mar y en contexto de colegio.

Técnicas:
Adaptacion del prototipo final.
Blueprint

Solucién /

[Fig. 131

Elaboracidén propia, Metodologia basada en Disefio

para innovar de la escuela de d

Equipo DORION_ 28

isefio UC.




04/ DESARROLLO DEL PROYECTO_ Hallazgos preliminares

~ HALLAZGOS
£ PRELIMINARES_

El objeto de estudio, para esta investigacién son,
por un lado, las estrategias y experiencias educa-
tivas no tradicionales en cuanto al desarrollo del
pensamiento cientifico, y por otro lado la bioinspi-
racién y el vinculo que tienen actualmente nifos y
nifias con el entorno costero y conocimientos en
biologia marina. Bajo esta premisa, la investigacion
se sustenta desde la revision de literatura, estudio
de diversas fuentes de informacién, netnografia,
entrevistas e investigacion etnogréfica.

Para levantar informacién, se estudia, revisa
literatura, investiga y se hace netnografia sobre
educacion cientifica, modos de ensefianza no
tradicionales e iniciativas de divulgacion cientifica
nacional como internacional. Conjuntamente,
incluye una participacion a la clase de Divulgacion
Cientifica que dicta el docente Alejandro Duran
en la Facultad de Biologia UC, en donde se pone
en evidencia la oportunidad que significa vincular
a bidlogos y disefiadores, se expone el pensamien-
to divergente de los disefiadores el cual resulta
muy Util a la hora de la divulgacién cientifica, lo
que se ejemplifica presentando al curso proyectos
de alumnos de disefio que con el uso de analogias
pretendian que un articulo cientifico fuese visibili-
zado y entendido de forma mas simple a través de
redes sociales.

Ademas, se visitan clases de ciencias y tecnologia
de de 5to, 7mo bésico y 8vo basico en donde se
observa la clase usando la técnica de observacion
no participativa. Por otro lado, se realizan entre-
vistas a nifos y nifas de 12 y 13 afios; a directivos,
y a docentes de ciencias naturales y de tecnolo-
gia de ensefianza basica de distintas localidades,
como Santiago, Colina, Quilicura, San bernardo y
localidades cerca de entornos costeros como La
Ligua. Estas entrevistas sirven para caracterizar y
cualificar la experiencia con respecto a las clases

de ciencias naturales y de tecnologia, sobre el

concepto de bioinspiracidon y también sobre su o . . [Fig. 14]
Participacidn clase de divulgacidn cientifica, Facultad

de Biologia UC. Elaboracidén propia

relacion con el entorno costero.

[Fig. 15] [Fig. 16]
Una de las entrevistas realizadas Una de Llas entrevistas realizadas a la
a Vicente Luna. Elaboracidén propia. docente Ana Rozas. Elaboracidn propia
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HALLAZGOS
PRELIMINARES_

04.2/

Interacciones criticas

Mediante la informacién levantada, se logran
identificar las siguientes interacciones criticas: Por
una parte, la educacion tradicional en su mayoria
no esta fomentando el desarrollo del pensamiento
cientifico en las nifias y nifios, donde ademas el
poder innovar en las clases de ciencias naturales,
resulta en general problematico debido al poco
acceso tanto a nuevas metodologias como al apo-
yo hacia los profesores con material didactico. So-
bre esto Delgado (comunicacién personal, 2022)
afirma "“Para superar en parte estas dificultades
esté el usar tiempo personal para planificar, buscar
ideas en Internet, adaptar actividades anteriores,
usar metodologia basada en proyectos y apren-
dizaje activo participativo donde los estudiantes
aprenden haciendo y asi desarrollan algunas ha-
bilidades cientificas correspondientes a su nivel”.
Ademas, luego de la pandemia Vazquez (comuni-
cacién personal, 2022) afirma que “Se estd dando
mayor énfasis a las materias de lenguaje y mate-
maticas, dejando en segundo plano las otras”.

Por otro lado, no es comdn que se utilice la
bioinspiracion como herramienta en la educacion,

aunque los docentes conocen el concepto es de
forma superficial, por lo que se puede inferir que
también el acceso al material juega un rol impor-
tante ya que la mayoria del material educativo
sobre biomimesis estd o en inglés o mal disefiado
en términos visuales y representacionales y no
estd adaptado a los docentes.

En cuanto a la relacion con ecosistemas marinos
y contenidos de biologia marina que tienen los
estudiantes de educacién basica, Vazquez (comu-
nicacién personal, 2022) declara que “es muy su-
perficial, por ejemplo, en 5° basico la Hidrdsfera,
donde se estudian caracteristicas de los océanos y
en 6° ecosistemas de forma general”. Por otra par-
te, existe una oportunidad en la materia de tecno-
logia, donde los OA presentan concordancias con
las habilidades adquiridas al trabajar con el disefio
bioinspirado. Segln Rozas (Comunicacion perso-
nal, 2022) "Existe un desafio en poder motivar y
educar al alumno utilizando nuevos formatos que
a los ninos les sean significativos (...) en tecnologia
es mas dificil innovar por tener poco material para
idear nuevas actividades”"

04/ DESARROLLO DEL PROYECTO_ Hallazgos preliminares

[Fig. 17]
Observacidén de clases de Ciencias en 5to
bdsico, 2023. Elaboracidén proptia

[Fig. 18]
Observacioén de clases de Tecnologa
7mo basico, 2023. Elaboracidn propia.

Equipo DORION_ 30



DISENO DE LA

EXPERIENCIA / 05



REQUERIMIENTOS_

05.1/

Una experiencia de aprendizaje es una propues-
ta organizada; un repertorio de conocimientos,
habilidades, actitudes, con un sentido y signi-
ficado de lo aprendido como una experiencia
que es parte del cotidiano de la y el estudiante
(Experiencias de aprendizaje, Mineduc, 2017) y se
busca crear un entorno propicio para descubrir,
explorar, experimentar y resolver problemas. Se
fomenta la participacion activa, el trabajo colabo-
rativo, el pensamiento critico y la reflexion sobre
el aprendizaje. Es un enfoque que va mas alla de
la simple transmisién de informacién, buscando
involucrar y comprometer a los estudiantes de
manera significativa.

El objetivo principal del Equipo Dorion es
introducir a los y las estudiantes de 5to a 8vo
basico a los conceptos de biomimesis y el disefo
bioldgicamente inspirado, por lo que se requiere
que la informacién entregada sea didactica, para
que logre motivar al estudiantado vy les sirva para
asimilar u sentar los conocimientos. Esto implica
el uso de multiples recursos y estrategias, como
el uso de microlearning, gamificacién, aprendiza-
je social y el uso de contenidos visuales (Thinko
academy, 2021).

Por otro lado, un desafio es proporcionar co-
nocimiento sobre la biodiversidad marina de la
costa central de Chile, por lo que se debe ser
riguroso con la informacién y caracterizacién de
los organismos que formaréan parte del material,
ademas buscar un estilo de ilustracién llamativo
para los y las estudiantes pero que sea simple.

Representaciones visuales
para entender conceptos
complejos_

Las representaciones visuales permiten simpli-
ficar conceptos complejos y ayudar a transmitir
mensajes de manera clara, ayudando asi a una
mejor comprension. Por otro lado, pueden
mejorar la retencién de informacién.

Los estudios han demostrado que las personas
tienden a recordar mejor la informacién cuando
se presenta visualmente en comparacioén con el
texto escrito (Suarez, 2009). Ademas, las ima-
genes vy las ilustraciones pueden ayudar a crear
asociaciones mentales y facilitar el recuerdo de
conceptos y detalles, seglin Suarez, una imagen
especifica se pueda grabar en nuestros recuerdos
independientemente de la secuencia de sucesos
(2009, p.20).

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Requerimientos

EL uso de Lla narrativa como
herramienta educativa_

El uso de narrativa ofrece numerosos beneficios
que contribuyen a un aprendizaje maés significati-
vo y enriquecedor, ademas hay una estimulacion
de la creatividad ya que ofrecen un espacio para
la imaginacion, habilidades de comunicacion y
capacidad de expresion.

Lo que contribuyen a un aprendizaje mas
significativo, motivador y memorable para los
estudiantes. La construccion de historias y narra-
ciones constituyen mecanismos de remediacion
extremadamente eficaces para la comprension,
la interiorizacion y la transferencia de significados
(Rodriguez y Annacontini, 2019).
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05.2/

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_Proceso de disefio

PROCESO DE
DISENO_

Se revisa como son las actividades que Chile
es Mar tiene actualmente en su programa de
visitas de estudiantes, estas constan de 3 eta-
pas: 1. Presentacion, 2. Sala de los acuarios, 3.
Promoviendo actitudes jjugando a conciencial,
4., Quién sabe qué?, 5. Seguimiento. El tiempo
que en general se demora la experiencia son 2
horas como minimo.

Las actividades de Chile es mar se toman
como antecedente y base para comenzar a
disefar la experiencia, también se revisan otras
experiencias de aprendizaje para tener una idea
de la estructura que suelen tener. Ademas, se

utilizan técnicas de prototipado durante todo el

proyecto, para explorar, evaluar y comunicar los [Fig. 19]

Visita de estudiantes a Chile es Mar.

distintos componentes optimizando los recursos. Recuperado de https://chileesmar.cl
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[A] Referentes_

EDUCATIVO
ANTARUKANO

de innovacion

Recuperado de https://www.inach.cl

Kit educativo Antartikano

Instrumentos de innovacién en educacion con
identidad antartica, contiene una guia del
profesor, croqueras para los y las estudiantes
y un set de timbres e ilustraciones para
representar las ideas.

Observacién:

Se rescata la intencién de desarrollar identidad
con el entorno y entregar material adaptado al
grupo docente, ademas de acercar y entregar
conocimientos sobre disefio a los y las estu-
diantes, permitiendo realizar un proyecto, con
diversas caracteristicas.

1000

CIENTIFIC@S

if=a00

A )

Recuperado de https://www.conicyt.cl

1000 cientificos 1000 aulas de Explora
Conversacion entre cientificos y cientificas y
estudiantes, en donde comparten su experiencia
tanto personal como profesional en las escuelas
para que, estudiantes y docentes, conozcan de
primera fuente el trabajo cientifico que se realiza
en Chile y su relevancia para la sociedad.

Observacion:

Incentivar el encuentro entre la comunidad
cientifica y el publico escolar, para que puedan
conocer de primera fuente el trabajo de los y las
investigadores, lo que ayuda a despertar la curio-
sidad y el interés por temas cientificos.

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Referentes y antecedentes

Sroteqgies Bebind Recent Innovotions

N

LI S

Recuperado de https://asknature.org

Asknature

Plataforma web, iniciativa del Biomimicry insti-
tute, donde se dispone de herramientas para
ensefar y realizar actividades utilizando la biomi-
mética, como estrategias bioldgicas en imagenes
y contenidos para acceder a adaptaciones biolo-
gicas de los organismos, recursos formativos para
los estudiantes, ensayos de expertos y ejemplos
de aplicaciones de biodiseno.

Observacion:
Es un referente en cuanto a la accesibilidad y de-
mocratizaciéon de la informacién para educadores
y estudiantes.
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[A] Antecedentes_

UNPLORADOA D4 LD
- D)

T e e S S—

Seiars g g b

iEl'gntrenamientc
comienza el 10 deabril!

Recuperado de https://www.exploradoresmarinos.cl. Recuperado de https://exploradoresdelopr.wixsite.com
Academia de Exploradores Marinos Exploradores de lo profundo
Actividades de excursion en lugares costeros. Consiste en una experiencia virtual, la cual

entrega herramientas y conocimientos necesarios

Observacién: para poder explorar los arrecifes mesoféticos
Es interesante como promueve la relaciéon con de Chile.
el océano a través de experiencias educativas
que permiten que este vinculo nazca o crezca, Observacién:
tocando y observando el entorno y organismos Se rescata, que permite un acercamiento con el
marinos. océano de una manera entretenida y audiovisual,

ademas del uso de una narrativa para hacer una
experiencia significativa.
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[B] Prototipos_

Prototipo [1]

En seminario de titulo se realizan dos prototi-
pos, para realizar una primera aproximacion al
diseno de la experiencia. Por un lado, un Mapa
de viaje que visualiza el recorrido a lo largo de la
actividad y subactividades de los agentes involu-
crados y puntos de contactos que se asocian a
cada interaccion, encontrando puntos criticos
o de atencién, que ayudan a empatizar con la
experiencia ideal. Por otro lado, un storyboard,

el cual representa la idea buscando incorporar
nueva informacién, que aporte al desarrollo del
proyecto, fundamentado en los insights descu-
biertos en el proceso de investigacion. En este
sentido, se realiza una aproximaciéon a lo que
se quiere implementar, logrando visualizar los
focos que necesitaran atencion para lograr una
experiencia significativa.

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_Prototipos

.. Seenteray
Actividades coordina Ia
actividad y visita

Descarga Le muestra a Comienzala Playa y Adopta un
material sus alumnos visita y conceptos animal
audiovisual el material actividad marino

Descarga de Trabajo en Pregunta a Comparte
material y guias clases un experto tu proyecto

Puntos de
mailing, colegas

Redes sociales, J

Computador,

Proyector

Computador
Plataforma web

ECIM, guias, Guias Guias,
acuanos Entorno animales

Computador, Docente, Sala de | |Expertos, plataforma web. || Comparieros,
Plataforma web

clases,Comparieros| | computadordocente docente

contacto

©

(e

®

Docentes L

\

" Es difiic! crear actividades para los
nativos digitales™

©® @
®

“Tener recursos adaptados a los profes,
€S un gran apoyo para innovar™

® @

“Los estudiantes aprenden haciendo y asi
2 i

Ig cientificas™

®
® )

©

=/
"Son un poquito aburridas las clases” “Algo divertido, como salir del colegio, ver “Me gusta trabajar en grupo porque nos
cosas que no he visto”™ ayudamos”™
iy ﬁ?v/////// ) (D
R e =

brototiog 1. Hana g ‘[Flg‘.dZOJL Chile es Mar %/
rototipo 1. Mapa de viaje idea :j

Elaboracién proptia.

“Cambiar la visién antropocéntrica y terrestre de
los ciudadanos de nuestro pals™

=/

“Crear espacios para acercar la informacidn a
los nirios y publico general”

“Acercar a la comunidad a las ciencias™
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Prototipo [1]

Escena 1: Entregar conocimiento previo a los alumnos.
El docente motivado pero cansado, revisa y descarga el
material disponible desde la plataforma web, en el cual
se explican conceptos sobre biomimesis y animales
marinos. Luego expone este material introductorio a
sus estudiantes. El objetivo es que vayan a la actividad
de Chile es Mar, ya con conceptos previos y puedan
aprovecharla al maximo.

Escena 2: Visita a Chile es Mar. Los estudiantesy
docente, podran realizar diferentes actividades, cono-
ciendo a organismos marinos y su ecosistema. Podran
tocar, observar y preguntar. *Esta actividad debera ser
disefiada en su totalidad, para hacer de esta una expe-
riencia significativa y educativa.

[Escena 3: Durante la visita los estudiantes, apadrinan
un animal marino, con el objetivo de que los conoci-
mientos que adquieran de él (como sus adaptaciones

biolégicas), los puedan aplicar en las siguientes etapas.

Se genera un vinculo y por consiguiente con su ecosis-
tema y otras especies.

7

Escena 4: Con el objetivo de que esta experiencia no
sea algo de “una vez", y tenga continuidad ayudando
al aprendizaje y desarrollo de pensamiento cientifico
es que el docente accede a material educativo, para
continuar con un proyecto bio-inspirado, basado en la
resolucion de problemas, desde los animales marinos
que ya los nin@s adoptaron y conocieron en la visita a
Chile es Mar.

Escena 7: Por ultimo, los estudiantes compartiran su
proyecto son sus pares y su profesor, mostrando la

s«;l uc(iién bicinspirada que responde al problema iden-
tificado.

Escena 5: Trabajo en clases. Los estudiantes en tecnolo-
gia, desarrollan un proyecto en base a la resoluciéon de
problemas, en esta etapa los estudiantes se inspiran,
idean, crean y prototipan sus propuestas bioinspiradas
en el animal que apadrinaron, cumpliendo OA de
tecnologia.

[Fig. 21]
Prototipo 1. Storyboard.
Elaboracién propia.

Escena 6: Preguntarle a un experto. Los alumnos des-
pejan dudas con respecto a la bicinspiracién y adapta-
ciones. En esta instancia acceder a la plataforma web
donde escriben sus preguntas y reciben respuestas de
biélogos. En esta etapa también se cumplen OA de
tecnologia.

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Equipo Dorion

Observaciones:

Continuando la revision de literatura, haciendo
entrevistas a expertos como profesores vy visitas a
clases, se llega a la conclusién de que es com-
plicado realizar las etapas de la experiencia en
donde se continlia con trabajo en clases durante
el semestre, ya sea por el tiempo del equipo
docente o tener que cumplir con el curriculum,
es por esto que se decide reducir la actividad y
poner foco en la experiencia en Chile es Mar y
material educativo.
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Prototipo [2]

Continuando la revision de literatura, haciendo
entrevistas a docentes y visitas a clases, se llega
a la conclusion de que es complicado realizar las
etapas de la experiencia en donde se continla
con trabajo en clases durante el semestre, ya sea
por el tiempo del equipo docente o tener que
cumplir con el curriculum, es por esto que se
piensa en reducir la actividad y poner foco en la

experiencia en Chile es Mar y material educativo.

En este prototipo, se considera segmentar la ex-
periencia en 3 etapas: una etapa como introduc-
cidn, otra en la sala de los acuarios y otra como
un juego didéactico.

Del prototipo 1 se rescata el video introducto-
rio para entregar la informacién de forma mas
dindmica, y el recorrido en la sala de los acuarios
para conocer las especies y adaptaciones.

De esta forma, se agrega la etapa de juego,
concebida como una forma de comenzar a
entender la metodologia del disefio biologica-
mente inspirado, para esto se decide utilizar
cartas como soporte para la informacién de las
adaptaciones como recurso de gamificacién vy,
usar una narrativa en donde un robot parte del

Equipo Dorion pide ayuda a los estudiantes para
solucionar ciertos problemas de la humanidad.
Se llega a la idea de la construcciéon de robots
desde el desafio ;Cémo las y los estudiantes po-
drian utilizar las adaptaciones de los organismos
para crear y construir algo que dé solucién a un
problema y que a la vez impulse su creatividad e
imaginacién?

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Equipo Dorion

Dindmica_

Actividad 1

Introduccidén a la biomimesis .

Componentes: Video introductorio de apoyo + guia del monitor.

1.EL monitor o monitora muestra Llos videos de apoyo, y con ayuda de la guia
repasa los conceptos y muestra un ejemplo prdctico de disefio bioldgicamente
inspirado como el velcro.

Actividad 2

Sala de Los acuarios, Conociendo especies.
1.Los y las estudiantes se dirigen a la sala de Los acuarios donde podrdn in-
teractuar con los organismos, y aprender sobre las adaptaciones bioldgicas.

Actividad 3
Juego

nado.

Componentes: cartas con adaptaciones de Los organismos, papel soporte.

1.Se entregan las cartas con adaptaciones bioldgicas a los grupos.

2.En grupo deberan conversar y elegir las adaptaciones que utilizaran para la
creacién de un robot bioinspirado.

3.Cada grupo necesitarad un pliego de papel para usar como medio para cons-
truir o dibujar un robot que sea bioinspirado que solucione un problema asig-

[Fig. 22]
Elaboracién propia.
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Iteraciones de la ideacion_
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[Fig. 23] [Fig. 24] [Fig. 251

Primeras ideas de la experiencia segmentada en 3 etapas. Primeras ideaciones de la experiencia en donde se usaria Primeras ideaciones de la experiencia en donde se usaria

Elaboracidén proptia. un tipo de carta o tarjeta para la adaptacidn. Elaboracidn un tipo de carta o tarjeta para la adaptacidén. Elaboracidn
propia. propia.

[Fig. 26] [Fig. 271
Primeras ideas de la actividad como "juego".

Primeras ideas de la experiencia segmentada en 3 etapas.

Elaboracidén propta. Elaboracidén propia.
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Prototipo [3]

Se trabajé en la estructura general de la expe-
riencia, asegurando que cada actividad se com-
plemente y se conecte con las demas, creando
asf un flujo continuo de conocimiento y parti-
cipacion. Por otro lado, se decide no limitar la
experiencia al espacio, que si bien esta pensada
para Chile es mar, pueda ser implementada en
colegios u otros centros de investigacién, por lo
que se disefia una actividad de reemplazo para la
actividad 2 de la sala de los acuarios por una que
pueda realizarse en otros contextos educaciona-
les. La actividad 3 da un giro y ya no se dibujan
las partes de los robots, sino que pueden elegir
partes va ilustradas como un cuerpo de robot y
empezar a construir su propia idea, eligiendo los
brazos, la cabeza, etc.

Se concluye que la guia para el equipo de
monitores debe tener el mayor detalle para
orientar en cada actividad, y que se debe revisar
el tiempo de la actividad 3 ya que puede que se
demoren mas en armar el robot.
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Storyboard / prototipo 03 Experiencia educativa Equipo Dorion/ Objeti

poralidad de la experiencia. n

A BiEN\JENle])

il

0 &

A
Escena 1: Acceso/ Las y los estudiantes legana Chile s Escana 2:Las d Video E Escenas:L Escena 9:Todos os grupos tienen 10 minutos para
i i i utilizando la y el video “Ejemplo de 5
bienvenida. Actividad 1. b 1 velcro” La bioinpirados. i
Explorandofa blomimesis ¥ seles permite interactuar con una muestra de velcro. actividad 3 el Robot bioinpirado. méximo, el cual deben subir a drive, linkeado al QR

proyectado en el PowerPoint de apoyo.

Actividades_

Actividad 1: Explorando La biomimesis.

Actividad 2: Descubriendo la biodiversidad marina
de Chile.

Actividad 2[a]: para el aula.

Actividad 3: Disefiando robots bioinspirados:

Escenad: Lasy s idc Escena 10: Escenall: pe
la bienveni- “hile es Mar, los alt la Actividad
daal nuevo espacio. bioinpirados. @chileesmar
funcionales y dems a través de una charla dnmica
[Fig. 28]
Storyboard experiencia en Chile es Mar.
Elaboracién proptia.
Storyboard / prototipo 03 Experiencia educativa Equipo Dorion/ Objetivo:testear temporalidad de la experiencia. n

)

L'%\BiENVEN:m)!J

I

Escena 8: Lasy los estudiantes en grupos de 5 Escena 9: Todos s grupos tienen 10 minutos para Escena 10: £l monitor/a proyecta los videos de todos.

Escena 1: Lasy la sala.

Es utilizando la

a

s 1
maximo, el cual deben subir al drive, linkeado al QR
proyectado en el PowerPoint de apoyo.

actividad 3 el Robot bioinpirado. @chileesmar

@'ﬁ
ffém ACTIVib 2

ACTIVIbas 3 Q&

™

R

Z
AN @) 3 ? 4. {/\'
i it L W\@‘ﬂ]
4 | {ii a
y _—— worta vt Escana 1: Se dapor fnlizada laactividad entregando
oo s Actividad 3:Diser

diversidad marina de Chile.

de algunas especies marinas habitantes de a costa de
Chile.

p
bioinpirados. simbolo de que ya son parte del Equipo Derion.

[Fig. 291
Storyboard experiencia contexto en colegio.
Elaboracién propia.
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ECIM y Chile es Mar_

Para poder disefar la experiencia fue necesario
realizar una visita a Chile es mar, con el objeti-
vo de levantar informacién del usuario, como
comportamientos, emociones y opiniones. Se
participa en una visita del curso de 8vo basico
del colegio Peumayén de Cartagena; el curso fue
dividido en 3 grupos de 15 estudiantes y se ob-
serva un grupo en todas las actividades que tenia
organizadas Chile es Mar.

Se utiliza la técnica de observacion no- partici-
pante, para comprender las experiencias omni-
canales, para nivelar sesgos y para revelar lo que
de verdad hacen las personas y no solo lo que
dicen, ademés se rescata informacioén sobre los
espacios utilizados en las actividades, como la
sala de los acuarios y la Biblioteca Escolar Futuro
UC que esta en ECIM.

Ademas de la visita ,se realizan mini entrevistas
luego de terminada las actividades a estudiantes,
monitoras y docentes, en particular a la profe-
sora Liliana Racco del Colegio Peumayén, para
rescatar testimonios sobre la experiencia.

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Equipo Dorion

Dinamica de las Actividades_

1 En primer momento hubo una actividad de
introduccién, donde se le explica a los
y las estudiantes el rol del grupo NUTME
Chile es Mar y el cuidado de Los océanos.
Se les cuenta que serd Lo que realizardn
en la experiencia.

2 Se dirigen a la sala de los acuarios
en donde pueden ver y tocar Llos organis-
mos marinos.

3 Luego pasan a una sala tipo anfiteatro,
en Lla cual ven un video de los organis-
mos que viven a gran profundidad en el
océano, en esta y en todas las etapas hay
continuas peguntas y comentarios de parte
de los y las estudiantes.

4 A continuacidén, van a la biblioteca Fu-
turo en donde se realiza una charla sobre
las algas y les leen una historia.

5 Comienza una actividad , para esto el
grupo se divide en dos, un grupo debati-
ra como se puede realizar un desarrollo
econdmico con las algas a gran escala y
el otro grupo un desarrollo econémico con
bajo impacto para el medioambiente, Luego
exponen un mini papeldégrafo con
sus ideas.

Etnografia de campo_

Técnica:
Observacién no partipante.

Visita a ECIM y Chile es Mar.
Elaboracidén propia.

[Fig. 311
Tabla resumen de actividades realizadas
por Chile es mar. Elaboracién propia.
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Secuencia de la visita_

[Fig. 32] [Fig. 33] [Fig. 34]
Actividad introducctoria en una sala de recibimiento. Camino a la sala de los acuarios. En el acuario exterior junto a la facilitadora Mayra F
Elaboracidn propia. Elaboracién propia. Elaboracidn propia.

[Fig. 35y 36] [Fig. 371

Acuario con organismos marinos y estudiantes Estudiantes ad portas de entrar a la sala de los acuarios
junto a docentes escuchando e interactuando. intertor.

Elaboracién propia. Elaboracidén propia.
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[Fig. 39] [Fig. 40]
Entrando a la Biblioteca Escolar Futuro Uc. Escuchando la historia de las Macrocystis pyriferas por
Elaboracidén propia. parte de Constanza.

Elaboracidn propia.

b B LU

T

[Fig. 38]

Sala de los acuarios interior, donde se proyecta mate-
rial audiovisual pertinente a la experiencia.
Elaboracidén propia.

[Fig. 41] [Fig. 42]
Grupo A, organizandose y comenzando la actividad de Grupo B, ideando su fundamentacidén para la actividad.
debate junto a la docente Liliana Racco. Elaboracidn propia.

Elaboracidén propia.
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Hallazgos_

Dentro de los hallazgos, primero se encuentran el
poder ser consciente de las actividades backstage,
también de la organizacion, los tiempos vy el uso
del espacio.

Otro hallazgo es el trato a los estudiantes y

el cémo son capaces de captar la atencion de
los estudiantes para que no se aburran y estén
motivados. La facilitadora ocupaba el recurso

de hacerles preguntas, tener un trato animado y
flexible, mostrandose dispuesta a responder cada
una de sus preguntas.

En la entrevista con Mayra comenta que “es
importe tener actividades nuevas, para que no
se repita la misma experiencia siempre y se debe
tener cuidado de “no realizar una sola actividad
muy larga”, también agregd la importancia de
la narrativa en la experiencia. (Comunicacion
personal, 2023). Lo anterior se alinea a lo que
cuenta la profesora Liliana Racco (Comunicacion
personal, 2023), que continuamente realizan
estas visitas con distintos cursos y este curso en
particular ya habia visitado la estacion en cuarto
basico.

Un descubrimiento, es aprovechar el sentido
del humor como enganche, los y las estudian-
tes se refan de cosas graciosas que pasaban,
como la cara de un pez que se acercé mucho
a la cAmara que grababa el fondo del océano, o
que la Estrella de mar se queria comer a la Lapa

en el acuario. Estas interacciones me hicieron
comprender que la actividad debe ser cercana y
provocar emociones para que los estudiantes se
motiven y aprendan mejor; tener una estructura,
pero dejar espacio para que sucedan situaciones
espontaneas y relajadas.

Las docentes juegan un rol en las actividades,
ayudan a los estudiantes a resolver dudas y los
desafios presentados, pero como guia.

A los estudiantes se les ve interesados y con
mucha curiosidad, son un grupo participativo,

y hacen preguntas, pero la monitora Constanza
Allende (comunicacién personal, 2023) cuenta
que no siempre es asi, por lo que es importante
hacerles preguntas y mantenerlos concentrados
en las actividades.

Muchos de ellos me comentan que saben cosas
referidas al mar porque muchos de ellos vienen
de familias relacionadas con trabajo en el mar,
como pescadores. Pero que habian conceptos e
informacién que no manejaban como las corrien-
tes intermareales o que algunas algas migran, se
mostraban felices de aprender sobre esto.

Lo anterior, plantea el desafio de implementar El
Equipo Dorion en establecimientos que no son
de la costa y su posible impacto en los estudian-
tes, al brindarles conocimientos sobre algo que
podrian considerar distante, como el océano.
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[Fig. 43]
Estudiantes en el acuario de Chile es mar.
Elaboracidén propia.
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Prototipo [4] Equipo DORION //
Plantilla 5.1 / Blueprint

Para prototipar la dindmica, narrativa y tempo-

ralidad de las actividades, se realiza una sesidn PRE-SERVICIO seRvicIo POST-SERVICIO
participativa con Mayra Figueroa. Se hace una :
L, . . CONOCE azﬁ_ﬁNlZA VIAJE BIENVENIDA ACTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 Sg(E:ID:LSES E:&%gﬁ AL
revision del blueprint y storyboard de la experien- it o He—————
& visita P 1 Chilesmar an sus encuesta al profesor en
cia; ademas de una entrevista. Ademas de bidlo- 2 me P SR
g3
ga marina y educadora, Mayra es fundadora de £z o
Q locomesien: INTRO  DESARROLLO ~ CIERRE  INTRO  DESARROLLO  CIERRE INTRO CIERRE
la Academia de Exploradores Marinos, en donde -
se realizan experiencias educativas vinculadas
al océano, por lo que su feedback es realmente :
seina [Formytoios BN e oiiior Guiadel  Guiadel  Guia del Guiadel  Guiadel  Guia del Guia del Guia del Guiadel || Redes i
un apo rte al p royeCtO. Por otro |ad o, se h ace un 5 P:ib e I Monit monitor  monitor  monitor monitor  monitor monitor monitor monitor moritor |1} sociles Mailing
. . . = PPT de Muestra PPT de cuarios cuarios cuarios PPT de Hoja OF pary apitas
trabajo colaborativo remoto, con la monitora 3 Rodr o wo | e e | [ 8 B o | sopana | v | GO
=
Constanza Allende, antropdloga encargada de la 2 v e s s
Biblioteca escolar futuro UC ubicada en ECIM. = T ey
S — T S
realizar la actividad, ser utilizado. realizar la actividad, Mesas
suficientes para acomodar a
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E g con salida de audio actividad y los tiempos. :!):‘PICW Hiﬁ:‘;ﬁ? E::‘::‘lz
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[Fig. 44]
Blueprint. Elaboracidén propia en base
a la plantilla 5.1 del Libro "Creando
valor a través del disefio

de servicios".

[Fig. 45 vy 46]
Trabajo colaborativo con Mayra Figueroa.
Elaboracidn proptia.
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Prototipo [5]

Tomando los hallazgos encontrados en la visita
realizada a ECIM, sumado a las observaciones
del prototipo 4 y los comentarios de las moni-
toras de Chile es mar, la experiencia evoluciona
y se adaptan las actividades para asegurar que
exista una progresion logica y coherente en el
aprendizaje; se afinan detalles en cuanto a la
temporalidad de la experiencia. Se pone énfasis
en la narrativa de la experiencia y lograr cercania,
se suman preguntas sobre experiencias con el
mar y si conocen alglin organismo de este eco-
sistema, para lograr entrar en contexto.

Ademas, se agregan las actividades que se reali-
zan tras bambalinas por parte de la organizacion
y se realiza un nuevo blueprint y storyboard. Este
prototipo fue testeado con estudiantes de 5to,
6to y 7mo basico.

Actividades_

Actividad 1: Explorando La biomimesis.

Actividad 2: Descubriendo la biodiversidad marina
de Chile.

Actividad 2[a]: para el aula.

Actividad 3: Disefiando robots bioinspirados:

[Fig. 47]
Tabla resumen de actividades. Elaboracidn
propia.

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Equipo Dorion

Actividad 1 —— Introduccién a

VI la experiencia
Explorando la biomimesis P

X J
Actividad 2

Descubriendo la biodiversi-
dad marina de Chile

X X )
Actividad 3

Disefando robots
bioinspirados

Cierre de la
experiencia

[Fig. 48]
Mapa de recorrido de las actividades.
Elaboracidn propia.
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Storyboard / Experiencia de aprendizaje Equipo Dorion

eme

Escena 1: Acceso/ Las y los estudiantes llegan a Chile es
mar y son recibidos por el/la monitor/a , quién le da la
bienvenida en la Sala del edificio central.

Escena 2: Las y |os estudiantes son ubicados comoda-
mente y el/la monitor/a utilizando la guia para el
equipo de monitores y el material de apoyo da inicio
a la Actividad 1: Explorando la biomimesis

Escena 5: Se da inicio a la Actividad 2: Descubriendo la
biodiversidad marina de Chile, el grupo de estudiantes
puede tomar los organismos con apoyo del moni-
tor/a, quién pone énfasis en reconocimientos morfolo-
gicos y adaptaciones funcionales a través de una charla
dinamica.

Escena 6: Las y los estudiantes son dirigidos a la
Biblioteca Escolar Futuro donde los espera una nuevo/a
monitor/a para realizar la Actividad 3: Disefiando robots
bioinspirados .

Escena 3: Se proyectan los videos incluidos en el PPT de
la actividad 1: Equipo dorion, ;Qué es la biomimisis y
el disefio biolégicamente inspirado, El velcro:

de disefio

Escena 4: Las y los estudiantes son dirigidos hacia la
sala de los acuarios, donde el/la monitor/a da la
bienvenida al nuevo espacio.

Escena 7: EIf La monitor/a utilizando el PowerPoint de
apoyo, da inicio a la Actividad 3: Disefiando robots
bioinspirados.

Escena 9: Todos los grupos graban un video con un
celular, presentando el robot biodisefiado de 1.30
minutos de extension, el cual deberan subir a un drive,
el que estard linkeado al QR proyectado en el Power-
Point de apoyo.

Escena 10: El/ la monitor/a va proyectando los videos
de todos los grupos, para que puedan verlos en
conjunto y comentar,

Escena 11: Seda por finalizada la actividad entregando
a cada estudiante stikers como simbolo de que ya son
parte del Equipo Dorion.

Escena 8: Las y los estudiantes en grupos de 5;
utilizando las Cartas de adaptaciones de organismos
y las Tarjetas de partes bioinspiradas , construyen
sobre la Hoja soporte el Robot bioinspirado.

J

[Fig. 49]
Storyboard del Gltimo prototipo de Lla
experiencia. Elaboracidén propia.
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IDENTIDAD
DE MARCA_

05.3/

[A] Naming y Logotipo_

El proyecto se enmarca dentro del proyecto “Di-
sefio Basado en Simbiogénesis: Caracterizacion
de adaptaciones biolégicas endémicas para su
utilizacion en la resolucion de proyectos de dise-
fio basados en la cooperacion e integracién” del
profesor Alejandro Duran que se esta consolidan-
do en la plataforma Lynn, la cual debe su nom-
bre a Lynn Margulis autora del concepto simbio-
génesis, y desde donde surge “Dorion”, nombre
de su hijo y término griego "hijos del mar”. Por
otro lado, “Equipo”, porque parte importante de
la experiencia disefada, es el trabajo colaborativo
entre los y las estudiantes.

En este contexto, el logotipo busca una cohe-
rencia con el logotipo de Lynn y se construye a
partir de la tipografia LL Moonbase VIP, pero se
realizan variaciones en las letras o, ry n, como
una forma de tener una propia identidad.

Se utiliza el color blanco y el color #c4f270 de la
paleta de colores.

F<+nbasi VIF

-

L~

LL Mocribass VIP \

Faranoi
Pinan<d

N ; —

[Fig. 50,51,52]
Tipografia LL Moonbase VIP.
Elaboracion propia.

05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Identidad

La tipografia LL Monnbase VIP se inspira en el

juego Space Invaders, en este sentido, es atracti-
vo como cambia de ser un pixel cuadrado a dar
una forma mucho mas organica cuando se cur-
van los angulos, esto se toma en cuenta al hacer
las variaciones, ya que parte de los conceptos del
proyecto es acercar la ciencia y tecnologia a los y
las estudiantes.
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Equipo_ Equipo_

oehr.009 oh°. 009

[Fig. 53,54 y 55]
Variaciones de color del Llogotipo final.
Elaboracidn propia.
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.’Lynn

[Fig. 56 y 57] [Fig. 58]
Boceto de construccidén del Llogotipo Logotipo del proyecto Lynn.
Elaboracién propia. Elaboracién propta.
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05/ DISENO DE LA EXPERIENCIA_ Identidad

[B] Elementos graficos_

Se busca una identidad retro con estilo Y2K, una
tendencia de los 2000 que esta de vuelta, que
recuerda los comienzos de Internet para atraer a
nifos y nifas de la edad objetiva.

Ademés se utilizan elementos como la circunfe-
rencia y lineas redondeadas, tomando como refe-
rente los elementos de la tipografia LL Moonbase
VIP; también se utilizan dos gradientes texturiza-
das una de colores célidos y otra de colores frios.

[C] Tipografias_

En el proyecto se utilizan dos familias tipogra- Y, en segundo lugar, Quasimoda, una tipografia
sans serif principalmente para textos y subtitulos.

ficas. En primer lugar, Interstate Mono, una
Ambas tienen buena legibilidad utilizando incluso

tipografia monospace principalmente para titulos,
que da la sensacion de escritura en computador un tamano pequeno de letra.

antiguo siguiendo con la grafica retro.

Quasimoda light / Cuerpo de texto Quasimoda medium / subtitulos

Interstate Mono Black / Titulo
Quasimoda ligh italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890 abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

1234567890
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[D] Paleta de colores_

Se eligieron colores llamativos y brillantes
que crearan la atmésfera retro futurista, cyber
aesthetic.

[E] Ilustraciones_

La ilustracion juega un papel fundamental en

el proyecto, al dirigirse a nifios y nifias ayudan a
captar su atencion y curiosidad, hace que el con-
tenido sea més accesible y facilita la compren-
sién de los conceptos cientificos, ya que suelen
ser mas receptivos a la informacion presentada
de manera visual y atractiva. Las ilustraciones

del proyecto se realizan de manera digital en
Procrearte y se utiliza la paleta de colores del
proyecto, con sus variantes de luz y sombra.

#c4f270 #/0abc? H#Halobd? Hee/67e
#51b15f #6363b8 #b259c2 #fada8b
#60c1c9 #ab8feb #d487de

[Fig. 591
Ilustraciones del proyecto. Elaboracién propia.
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06/ COMPONENTES DE LA EXPERIENCIA_ Brief de componentes

BRIEF DE
COMPONENTES _

Cartas de
adaptaciones
de organismos

06.1/

éDonde se utiliza?_

Actividad 3: Disefiando robots bioinspirados

Se determinaron todos los puntos de contac- Dénde se utiliza?_

to o componentes que requerian un brief y se

Tarjetas
de partes
Bioinspiradas

, . .y Actividad 3: Disefiando robots bioinspirados
completd la informacion de cada uno, tanto su

propésito o rol dentro de la experiencia, como
una descripcidn vy visualizaciones. Por otro lado,
se incorporaron los prototipos que se realizaron

con cada uno.
. . . éDonde se utiliza?
Estos brief se utilizan para determinar los com- -

Actividad 1: Explorando La biomimesis

Videos
animados

ponentes y sus requerimientos, planificar los
proximos pasos y comprender el rol de cada
componente dentro de la experiencia. Asi como,
comunicar la propuesta de manera integra.

ébonde se utiliza?_

Actividad 1: Explorando La biomimesis

Actividad 2[A]l: Descubriendo la biodiversidad
marina de Chile

Actividad 3: Disefiando robots bioinspirados

Presentaciones
en PPT

éDonde se utiliza?_

Guia para el Actividad 1: Explorando la biomimesis
equipo de Actividad 2: Descubriendo la biodiversidad
monitores marina de Chile

Actividad 3: Disefiando robots bioinspirados

[Fig. 601
Tabla de brief de componentes. Elaboracién propia.
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[A] Cartas de
adaptaciones
de organismos_

Descripcion:
Juego de 15 cartas con informacién del organis-
mo marino y su adaptacidon biolégica.

Rol dentro de la experiencia:
Es parte de la actividad 3: Disefando robots
bioinspirados.

Caracterizacion de
organismos marinos_

Se revisa literatura de biologia marina, articulos
cientificos y paginas web especializadas en biodi-
versidad marina desde donde se extrae la infor-
macion bioldgica necesaria. Ademas, se corrobo-
ra informacién con el docente Alejandro Durén
quién imparte el OPR Desafios de las Ciencias
Bioldgicas y el Disefio en la Facultad de Ciencias
Biolégicas UC en donde el grupo de estudiantes
esté trabajando en la caracterizacién de adapta-
ciones con potencial de extrapolacion.

Se utilizan organismos del articulo: The Hidden
Diversity of Temperate Mesophotic Ecosystems
from Central Chile (Southeastern Pacific Ocean)
Assessed through Towed Underwater Videos
(NUTME, 2023) y organismos que estan en la
sala de los acuarios de Chile es mar.

Uso de analogias_

En las cartas de adaptaciones se utilizan analo-
gias para explicar las adaptaciones bioldgicas ya
que son una forma natural de inspirar y explicar
conceptos, tienen potencial para familiarizar con-
ceptos abstractos basandolos en el mundo real;
siempre decimos “es como”.

Las analogias representan un proceso cognitivo
donde la informacién de un concepto se transfiere
a otro (Lenau et. al, 2018), el razonamiento por ana-
logia nos permite relacionar experiencias o informa-
cién que parecen no similares. Esta habilidad es lo
que distingue a los humanos de la mayoria de otros
animales inteligentes, y es esencial para el pensa-
miento analitico e inductivo, aprendemos constru-
yendo conexiones y explicamos usando conexiones
entre ideas (Lenau et. al, 2018).

Existen criterios para la elaboracién de catalogos
de analogias de interés para la ensefianza de las
ciencias (Oliva et. al, 2001):

“El andlogo debe ser mas accesible que el objeto
y debe hacer referencia a una situacion cotidiana
con la que los alumnos se encuentren mas familiari-
zados, la analogia debe ser concreta y la semejanza
entre los fendmenos que se comparan no debe ser
ni demasiado grande ni demasiado pequena” (Oliva
et. al, 2001).

06/ COMPONENTES DE LA EXPERIENCIA_ Brief de componentes

Ilustraciones_

Las ilustraciones ayudan a visualizar los organis-
mos y las adaptaciones bioldgicas, lo que facilita
su comprension y el aprendizaje de manera mas
significativa, ayudan ademas a establecer una
relacién entre la teoria y la practica, permitien-
do a los nifios visualizar como se manifiestan las
adaptaciones bioldgicas en los organismos reales.

Deben tener una coherencia visual con las adap-
taciones bioldgicas de los organismos utilizados
garantizando una representacién fidedigna.
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Diagramacion y partes_

Para sistematizar la informacién de las adapta-

ciones de los organismos se buscan referentes
y antecedentes de disefio de informacién e
ilustraciones y se elige un disefio que siga con la

identidad del proyecto.

Nombre comdn y
nombre cientifico

GRAN ESTRELLA ESPINOSA_

Meyenaster gelatinosus_

Fotografia del
organismo

06/ COMPONENTES DE LA EXPERIENCIA_ Brief de componentes

Pies de tubo_

Nombre de
fantasia de la
adaptacion

@
Organismo vy lugar
anatémico de la
adaptacion

FUNCION_
Uga. Ra consequasit faccum del et qui non
endaQuia volo quunte nissequ untusam do

Funcién

Comportamiento

Estructura

&COMO LO HACE?_

Uga. Ra consequasit faccum del et qui non

loriae natium, aut volupient fugia ipit assit,

endaQuia volo quunte nissequ untusam do-

ESTRUCTURA _

Uga. Ra consequasit faccum del et qui non

loriae natium, aut volupient fugia ipit assit,

endaQuia volo quunte nissequ untusam do-

llustraciéon de la
adaptacion

Uga. Ra consequasit faccum del
et qui non endaQuia volo quun-
te nissequ untusam doloriae
natium, aut volupient fugia ipit
scusci litates pre nitata-
plaborest dolesed et
mus, sincipsum evelit
perferfero erum a volupti aliquia
ecabore poresti onseque ea
imus etur, id everiorias as sitasp;
ctatur susam facimporae is

Analogia
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Referentes_

4 TR

- =
GREEN |'#"

/ FOG CATCHER

Gandalf, amigo de la Comarca 3.6

The Gathiering

Puedes anzarlod hechizns de Sonfuro como =
ruvieran Ia babilidad de destelo. g

HXE: B E| 5 i
07208 | [\
Pro, e

\ i
asos, los hobbits in pueden
arrendene® -

k \ @ nr, 0 O | B ERHE | 2 /

Elaboracién propia. Recuperado de . https://www.amazon.com/Invented-Ani- Recuperado de https://utituiii.com/inspira-

mals-creatures-inspired-technology/dp/0711260672 tion/1616275803.html
Magic: The Gathering Invented by Animals: Meet the creatures who Infografia Vicky
Juego de cartas coleccionables disefiado en 1993 inspired our everyday technology (Designed Infografia Japonesa, usada como marketing
por Richard Garfield, profesor de matematicas. by Nature) para dar a conocer un producto de la
Libro ilustrado, que muestra las adaptaciones industria alimenticia.

Observacién: bioldgicas de los animales, donde los animales son Observacién:
La forma en que esta dispuesta la informacién, es inventores y comparten sus sUper poderes inventi- Se rescata la diagramacién , uso del color y
clara, legible y acotada, usa recursos como co- vos utilizados para crear cosas para los humanos. recursos graficos, en general se revisa grafica
lores y segmenta la informacién en rectangulos. Observacion: japonesa, ya que utilizan mucho el disefio de
Incorpora iconos y distintos grosores de tipogra- Se utiliza la ilustracion y el humor para dar a informacién en sus diferentes productos.

flas para destacar palabras. Ademas se rescata el conocer el disefo bioldégicamente inspirado.
formato de carta, por su disefio atractivo.
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Prototipo [1]

La primera aproximacién implica el desarro- Ve N Ve ~
llo y pruebas de formatos que respalden la ..
. . . Verbos de accion
informacién sobre los organismos. Para lograr -
. Mover
esto, se adopta una estrategia que se basa en
. e, ., . Cavar
la identificacién de verbos de accidon concisos -
; ; ransportar
que encapsulen la funcionalidad de cada adap- V Af P
., , 4 ilar
tacion, tomando como referente la Taxonomia G/\D
Anclar
de Bloom. .
4 : : Triturar
Ademads, se crea un conjunto de iconos para
. Flotar
representar visualmente cada verbo y por
consiguiente la funcién de cada adaptacion. \ ) \_ )
Este enfoque se centra en la exploracion de la
. . . . [Fig.61] [Fig. 62]
funmonahdad de Ias adaptauones mas que Iconos disefiados. Elaboracidn propia. Tabla de verbos de accidn. Elaboracidn propia.

solo describirlas.

ombre ﬂtﬂfnw

¥ cokfo

'N}D?TF bl RahNimo Blnghibrs ndanisd __}"r"‘”‘"
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k im,am...hwh
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[Fig.63] [Fig. 64] [Fig. 651] [Fig. 66]
Pruebas de formato como fichas. Pruebas de formato,como fichas. Pruebas de formato, adaptaciones digi- Pruebas de formato como ficha tamafio carta.
Elaboracidén propia. Elaboracidén propia. tales y animadas. Elaboracidén propia. Elaboracién propia.
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L3
Prototipos_
o geo . » Dinamica_
Planificacion
s Esta dinamica se utilizé para los prototi-
Objetivo general: P P
Prototipo y pruebas de usabilidad pos 2, 3 y 4. Se realizdé con un usuario
de prueba e informante clave, Vicente
Objetivos especificos: Recursos de 13 an
necesarios: € anos

Recibir el feedback y va-

loracién al enfrentarse a

conceptos nuevos y material

educativo visual.

Evaluar la legibilidad de Prototipos Conversacidn previa sobre la

las cartas as{ como la faci- impresos biomimesis/BID, adaptaciones

Lidad de uso. . bioldgicas y sobre organis-

Prototipos mos marinos
digitales :
. L. Post it
Analizar Lla comprensién de Ver y leer las cartas vy
las ilustraciones. Lapices pedir que explique lo que

entiende

Evaluar si el Llenguaje es
adecuado. . .
Revisar las Ilustraciones
e iconos.

Analizar si los conceptos se
entienden.

Espacio para recibir
feedback.

Identificar si el formato es
cémodo.

Evaluar si los iconos se
entienden.

[Fig. 67]
Elaboracidén propia en base a la plantilla 4.1 del Libro
“Creando valor a través del disefio de servicios”.

[Fig. 68]
Pruebas de usabilidad con usuario clave.
Elaboracién propia.
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Ilustraciones_

Uno de los objetivos es definir un relato grafico
para garantizar una comunicacién més eficiente,
para lo cual se buscé el estilo que mejor se adap-
tara a las necesidades del proyecto. Ademas de
lograr un lenguaje grafico atractivo también se
apunta a la funcionalidad de este al considerar el
caracter cientifico de la propuesta, manteniendo
la premisa de comunicar las adaptaciones biolo-
gicas de los organismos de forma didactica para
que nifios y nifas puedan comprenderla
y aplicarla.

-

[Fig. 711
Prueba de ilustracidén realista.
Elaboracién propia.

- J

[Fig. 691
Prueba de ilustracién vectorial.
Elaboracién propia.

[Fig. 721
Prueba de ilustracién con detalles.
Elaboracién propia.

06/ COMPONENTES DE LA EXPERIENCIA_ Brief de componentes

-

[Fig. 701
Prueba de ilustraciodn.
Elaboracién proptia.

En una etapa de ideacidén se concluye que las
ilustraciones de las adaptaciones no debian ser
realistas porque tendria mucho detalle que no
aporta, por lo que se decide abstraer las formas
y buscar un estilo mas simple, con esto llega una
etapa de iteraciones.
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Antecedentes_

Experiencia como ilustradora de material didac-
tico y como ilustradora de especies endémicas. A
través de este trabajo, he tenido la oportunidad
de combinar el arte y el disefio con el profundo
interés por la educacion, lo que me ha permitido
conocer de cerca las necesidades y desafios del
mundo educativo.

En el campo del material didactico, he cola-
borado con diversas instituciones educativas y
editoriales, en donde se han desarrollado ilustra-
ciones y disefios que ayudan a transmitir concep-
tos complejos de manera visualmente atractiva
y accesible para los estudiantes. Con relaciéon
al trabajo de ilustracion de especies endémicas,
este, me ha permitido explorar y representar
la riqueza y diversidad de la vida en diferentes
ecosistemas.

[Fig. 73]

Ilustracion de Libro ML perro sombra, 2022.
Editorial Azafran. Recuperado de https://edi-
torialazafran.cl

[Fig. 74]
Ilustraciones

gilos SIP,2022.

[Fig. 75]

para Libro Semilla, Red de cole-
Recuperado de https://zooma.cl

Ilustraciones Fortalezas del cardcter, Funda-
cién Astoreca, 2021. Recuperado de https://

zooma.cl
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[Fig. 76]
Infografias Ilustradas, Araucaria. Recuperado
de https://puptilanativa.cl
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Iteraciones Ilustraciones_

Pie de tubo

\_

[Fig.77]
Pruebas de ilustracidén, pies de
tubo. Elaboracidn propia.

-

En la Figura [78], de izqda. a dcha. y de arriba a
abajo, se presenta una secuencia visual que ilus-
tra el proceso de creacién. De manera progresi-
va, se evoluciona desde una ilustracién inicial de
estilo vectorial tipo silueta hacia una adaptacién
que combina elementos anadidos estratégica-

mente para lograr una mayor profundidad y facili-

tar su comprension.

Si

Boca dentada del Erizo
Bcca dentada del Erizo

o
Y

o
7,
>

Diente del Erix
te d 20 Diente del Erizo

[Fig. 78]
Pruebas de ilustracién, Linterna de
A// Aristdételes. Elaboracién propia.
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Prototipo [2]

El objetivo es evaluar elementos especificos de
las cartas como tal, como el formato de 63 x 88
mm, gréfica, legibilidad, lenguaje y comprension
de las ilustraciones. Como primera prueba se
opta por ilustrar tanto el organismo, como su
adaptacién por lo que se realizan iteraciones de
ilustraciones hasta llegar a 2 variantes.

Se utiliza un lenguaje cercano, sin mucha dificul-
tad, utilizando un parrafo pequefio conciso que
explique la adaptacion bioldgica utilizando los
verbos de accion.

Se dejan algunas en blanco para que el usuario
de prueba proponga un dibujo sobre como se
imagina la adaptacioén segin la descripcién de la
carta. Se prototipan 4 cartas.

Observaciones_

La interaccion con el formato fue favorable,

se concluye que puede ser un aporte un codi-
go QR con banco de imagenes de la especie o
reemplazar la ilustracion de la especie por una
fotografia ya que es necesario mostrar foto o
video del organismo para que el usuario pueda
hacerse una idea real de como es el organismo .
Algunos iconos no se entienden del todo dejando
un espacio para la confusién. Por otro lado, las
ilustraciones de las adaptaciones no se entien-
den del todo debido al estilo. El usuario propone
nuevos dibujos para las adaptaciones y también
para los iconos.

B GRAN ESTRELLA ESPINOSA_

Meyenaster gelatinosus_

ERIZO NEGRO_

Tetrapygus niger._

[Fig. 791
Prototipo 2 de cartas.
Elaboracidén propia.

La Gran Estrolla Espinosa, tione “pies do
tubo™, los cuales le permiten moverse y
capturar almentos. Estan recubiertos de
pequefias ventosas que le permiten
aferrarse, son muy flexibles y se pueden
estirar y contraer para adaptarse a
diferentes superficies y obsticulos.

El Erizo Negro, tiene una "boca dentada”
cen cinco dientes super fuertes y
resistentes, los cuales lo permiten
capturar y triturar su alimento.

06/ COMPONENTES DE LA EXPERIENCIA_ Brief de componentes

| Diente autoafilable_

La Actinia Roja tiene un pie, llamade
"disco pedal', que le permite moverse
y anclarse al sustrato en el fondo del
mar para no ser arrastrada por la
corrignte maring.

ToR

El Erizo MNegro, tiene “dientes
autoafilables” que utilizan para triturar
su alimente, estos dientes <o afilan solos
cada vez que el Erizo lo utiliza para
masticar su comida, ademds se
autorepara y reemplaza todo el tiempo.

Equipo DORION 62



06/ COMPONENTES DE LA EXPERIENCIA_ Brief de componentes

Prototipo [2]

[Fig. 80, 81, 82 y 83]
Secuencia de fotografias de las pruebas de usabilidad.
Elaboracidn propia.
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Prototipo [3]

Se prueba cambiando las ilustraciones de lo —
. , DIENTE AUTORFIL
organismos por fotografias, las cuales se pueden | [600
utilizar ;dandole el crédito al autor. Se contindan
utilizando los iconos para identificar la funcidon
de cada adaptacion bioldgica, pero para este
prototipo se incorporan analogias, como método
de facilitar la comprension de la funcién.

Se prueba otra gréafica y se prototipan 4 cartas.

Observaciones_
La fotografia funciona perfectamente, pero adn

existen problemas para entender la ilustracion de
adaptaciones, especialmente de la boca dentada
del Erizo negro, por lo que sera necesario proto-
tipar otro estilo de ilustracion. La nueva grafica
no gusta tanto, pero el uso de analogias fue un
aporte, ya que ayuda a comprender la funcién

Imagina que tienes varios brazos qus te
perrmiten agarrar objetos y movarte. Los

de la adaptacion mucho mejor en comparacion et s s

siempra puadas escribir sin problemas. Fies da tubia de |a/Cirun Extrohs, Expinea

son como sus brazos con los que pusda
El diente autoafilable del Erizo Negro es moverse y capturar alimentos.
como st lipiz, <o afila solo cada vez .
que el erizo lo utiliza para masticar su ¥ Estin recublertos da vantosas, que le

al texto del prototipo 1, el usuario de prueba pro-
pone algunas analogias y comenta que es bueno

comids, para qus siempre pusda permiten aferrarse, son flesiblas y se
masticar sin dficultades puadan ostirar y contrasr para adaptarsa
a diferantes superficies y obstéculos.

usar analogias con un lenguaje inclusivo, por

ejemplo, no usar “Piensa en tu brazo” o “de la

:Bocé'déntada
00

forma en que corres con tus pies”, etc. Por otro
lado, se concluye que tanto la ilustracién como el
texto deben ser un complemento.

Imagina que tianes una maquina Imagina qus tG tienas un pie qus te
trituradora que te ayuda a romper y molar permite caminar, correr y saltar. El disco
tu comida mas dura antas de tragara pedal as como al pis de la Actinia roja, le
pormita moverse para buscar alimento
La boca dentada del Erizo Negro s como §
asta méquina, sus diantas supar fuertas, lo Ademis, lo pemita fijarso a una
permiten tritUrar y masticar su alimento b suparficia para no ser arrastrada por la
para poder digerirlo mejor. ; corriente marina. [Fig. 85]

Prototipo [3].
Elaboracidn propia.

[Fig. 84]
Feedbacks del Usuario de prueba.
Elaboracidén propta.
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Prototipo [4]

Al comprobar que la ilustracion del organismo
no aporta, se decide reemplazar todas las ilustra-
ciones por una fotografia en contexto y destinar
el mayor trabajo ilustracién a las adaptaciones.
Se cambia el estilo de ilustracién, para facilitar
la comprensién de la adaptacion bioldgica y se

adaptan algunas analogias, utilizando un lenguaje

Imagina que tienes un lipiz que se afila
A H H usas, Imaginz ienes una méquin: Imagine tienes cientos de br 1o
mas inclusivo. 2 LT P ™ Bt
e R T s
, , RAE—— = el oy
A como. iz, so va afilando solo ra fijarse al sustrato y evitar ser
Ademas, se agrega una imagen pequeia del e S e — ‘ P —— S
/ ue siempre pueds masticar. como esta mauina, us cinco dientes | de ventosas, que le permiten sferrarse, son flexbles
, Enmrers et p—
N N Cuando la capa fibrosa externa de los su alimento para poder digerirlo mejor. a diferentes superficies y of ulos. entorno, para buscar alimento o
organismo, que de cuenta el lugar anatémico S e e e
e e

donde se encuentra. Se prototipan 7 cartas.

Tentdculos retractiles_ Espiculas_ | ‘ Cuerpo poroso_ Yioix
ACTINIA ROJA_

Observaciones_ ‘ . B
El nuevo estilo de las ilustraciones logra una | :
mejora significativa en la comprensién de la

adaptacién por lo que se decide usar este estilo

para realizar las siguientes cartas, el uso de color

para identificar la adaptacion en el cuerpo del

Imagina que estds en una batalla y para | Imagina que tienes un colador, i verter agua
Imagina que tienes elisticos que pusdes protegerte del ataque de un enemigo on sedimentos, permite que el liquido pase a

organismo es una ayuda para que se entienda e St o | s b e el

Los tenticulos ratrictiles do la Actinia

f do | ié funcié ‘ i s e R it | SRR
en su contexto, retorzando la accion o funcion o o e e e e

Las Espiculas forman una espocie de capturar y filtrar ol agua, para obtener los
esquelto interno siper resistente en la |
Esponja, brindéndole soporte y

de la misma. Los verbos destacados en el mismo ‘ e D

color que el icono ayudan a relacionarnos, pero

se concluye por los comentarios del usuario que
. [Fig.86]
los iconos no son tan relevantes, pueden llegar a Imégenes prototipo [3], Cartas de
. . ., adaptaciones. Elaboracidn propia.
confundir la informacion.
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Prototipo [5]

Para este prototipo, se descartan los iconos Referente

porque pueden llegar a confundir y no son

realmente un aporte. Estos se reemplazan por e ™ /Compertasiento Crear una capa Linite de sgue entre ol medio y el arganisme N\
T A N N . N N Estructura Pequefias protuberancias rugosas en forma de Vo Y

funcién, el objetivo; comportamiento, las accio- — ,

nes; y estructuras que lo permiten, una manera iaztin 1 G e

de sistematizar la informacién. Se reemplaza el e Funcidn
concepto de comportamiento por la pregunta e et i Il ;

4 ? facilitar | i umplic oo propGsito ) s estructurss que ko permitenEl objeiorTuncidn se
. Cdémo lo hace?, para facilitar la comprension b Eoe T oy oo g <t
por parte de los y las estudiantes. )

- 3.2 Comportamiento
Se cambia el formato de las cartas, pasando a
Enmw_wbnwdmﬂ:hmﬁdld,w!l]doﬁmhommlda

un tamano mas grande de 78 x 120 mm, esto cumplirese propsatoy 3]s estrcturss que o permiten. €l oojtivo/funcion se

permitira aumentar el tamario de la tipografia de

entre
‘otros varbos accion que serdn los tesauros clave desde los cuales las disciplinas

cuerpo para facilitar la lectura y utilizar forros 3.3 Estructura

protectores, dando una mayor durabilidad y En s socn e dscrv it seorndo )l v poercl e
.y Authors cumplir este y[3] las que lo permiten. El objeti i

prOteCC|on' » . : » otros M-qu.s;nnlo:;- . - d-;;cl;wcu‘:lrnhsd"nciﬁ

Se prototipan 15 cartas y se testean con nifios = s

de 5to, 6to y 7mo basico del colegio Palmarés o . % o %

Oriente de Quilicura.

Observaciones_ Inspiraciones Bioldgicas. Caracterizacién de

Los y las estudiantes se muestran entusiasmados adaptaciones bioldgicas en sistemas costeros

ante las cartas, me comentan sobre las ilustracio- para su utilizacion en disciplinas proyectuales.

nes vy los colores. La sistematizacion de la infor-

macidn ayudd en la comprensién de la adapta- Trabajo colaborativo realizado en el OPR Desafios

cién, ya no hay problemas en este sentido. de las Ciencias Bioldgicas y el Disefio en la Facul-

Por otro lado, el texto de la analogia no se lee tad de Ciencias Biolégicas UC.

tan bien al ser muy gruesa e italic, por lo que se Observacién:

reemplazaré para el producto final. Se rescata el uso de funcidn, comportamiento

y estructura como una forma de sistematizar
la informacién de la adaptacion, facilitando su
entendimiento y posible extrapolacién.
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Mini capturadores

z Verbos de Accién_

s kv -1 R : Mover Proteger
| : | Cavar Flotar

Triturar Capturar

ot e 1 Fijar Contraer
Raspar Filtrar

Ver Detectar

N J

ST alimento para mantener la
colonia de la Gorgonia Chilena,

Imagina que tienes un > _
£COMD LO HACE?_ Iépit que se afilasole |  aeeeee—— Imagina que tienes
cada vez que lo usas, | || ¢como Lo macez_ muchos dranes que | [

Sus dientes se van afilando solos a dinira bitear
i pucdon ir a buscar lo
través del desgaste por ol use. HOor T le emELe; | Extienden sus tentdculos hacia el s e
puedas escribir sin | o AR L sl
n agua para capturar alimento. que i tu mismo.

ESTRUCTURA_ | Los Mini
% I diente autoa filabl 5
El dierite cutoofilable || delaGorgonia Chilena

dol Erizo Nagro os
como esto l?!\pi'z. | || ESTRUCTURA_ Ie ayudan a sobrevivir.

ospacio do comonto. A medida que
se van desgastando por capas, van
dejando al descubierto un borde
nuevo y afilade.

Son pequeiios animales de
estructura cilindrica, con 8 tenticulos
retrictiles, todos estin conectados
entre si.

VOXx

ESPONJA CORNUDA,
Axinella polypoides_

s

nba Mega o,
s den 2 ping,

FUNCIGN_

T o agua y BT nutrientes, IDboui SR
colador, en donda viertes
————————| agua con sadi Este
4COMO LO HACE?_ permite que el liguido pase
a través de sus agujeros,
mientras retiene las
particulas mas grandes.

Los poros permitan que entre agua y
que luogo fluya hacia afuera a través
da un orificio de salida.

La Esponja Cornuda
funciona como un colador
ya que tiono una

ESTRUCTURA, estructura de Poros en
Poquefios agujeros por donde hay un e ebarnes

flujo constante de agua que les

proporciona nutrientes y cxigena,

\_

[Fig. 871 [Fig. 88]
Imdgenes prototipo [5] de Llas Cartas Prototipo [5] impreso de Llas Cartas
de adaptaciones. Elaboracidén propia. de adaptaciones. Elaboracidén propia.
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[B] Tarjetas de partes

bioinspiradas_

Descripcion:

Tarjetas transparentes de partes bioinspiradas de

robots ilustradas.

Rol dentro de la experiencia:
Es parte de la actividad 3: Disefiando

Planificacion_

En el prototipo 1y 2 participd Vicente de 13
anos con el rol de usuario de prueba, en el
prototipo 3 participaron nifios y nifas de Sto,
6to y 7mo baésico del colegio Palmarés Oriente
de Quilicura.
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Planificacion

Objetivo general:
Prototipo y pruebas de usabilidad

Esta dinamica se utilizé para los prototi-
pos 1y 2 ; se realizd con un usuario de

Recursos

Objetivos especificos: S
necesarios:

prueba e informante clave, Vicente de
13 anos.

Evaluar la usabilidad del
formato del material.

Analizar Lla comprensidn de

Las ilustraciones. Prototipos

impresos
Probar Los tiempos nece-
sarios para el disefio del Post it
robot.

Lapices

Evaluar si entiende el con-
cepto general de construir
el robot desde las adapta-
ciones de organismos.

Analizar si las cartas con
Lla adaptaciones ayudan real-
mente en este proceso.

Recibir el feedback y va-
loracidén al enfrentarse a
material educativo visual.

Conversacién previa sobre Lla
biomimesis/BID, adaptaciones
bioldgicas y sobre organis-
mos marinos.

Ver y leer Llas cartas de
adaptaciones.

Construir-idear robot
bioinspirado.

Espacio para recibir
feedback.

[Fig. 891
Elaboracién propia en base a la plantilla 4.1 del Libro
“Creando valor a través del disefio de servicios”.
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Referentes_

Recuperado de https://www.dezeen.com/2019/02/07/amphi-
bious-velox-robot-technology/

Robot Velox

Robot bioinspirado capaz de explorar diferentes
terrenos en la tierra y el mar, sus aletas se mue-
ven en un patrén hiperbdlico como una raya.
Observacion:

Se destaca la bioinspiracion para disenar y cons-

truir nuevas tecnologias.

Recuperado de https://revistababar.com/wp/animala-
rio-universal-del-profesor-revillod/

Animalario Universal del Profesor Revillod, Mi-
guel Murugarren.

Libro de 21 laminas ilustradas, las que combinan-
dolas propone crear 4.096 animales fantésticos e
imaginarios a partir de especies reales.
Observacion:

Es como un tipo de cadaver exquisito, las ilustra-
ciones estan cortadas en tres partes: cabezay
extremidades delanteras, tronco y cola y extre-
midades traseras. Al darle la vuelta a cada una de
las partes aparecen nuevos animales.

06/

COMPONENTES DE LA EXPERIENCIA_ Brief de componentes

0y

4

Recuperado de https://ceclirevista.com/2015/12/23/peque-
na-y-personal-historia-de-las-munecas-de-papel-espe

Paper dolls

Munecas de papel que se hicieron muy popula-
res luego de la Gran Depresion de 1929, porque
eran una alternativa econémica de entretencion.
Observacion:

Todas las prendas de vestuario calzan con el
cuerpo y se van formando nuevas munecas se-
guin la ropa que se les ponga, el formato de papel
es facil de manipular y barato de producir.
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Antecedentes_

5
|

Recuperado de https://www.dezeen.com/2019/02/07/amphi-
bious-velox-robot-technology/

e

Canvas

Juego de mesa que permite crear una obra de
arte usando cartas y apilandolas por capas.
Observacién:

Tras la superposicién de cartas transparentes se
va armando el cuadro, creando combinaciones
de distintas escenas.

Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=pn49zxXRHhA

Centurions

Serie animada de EEUU de ciencia ficcion, fue

transmitida en Chile en los 80".

Observacion:

Los robots de la serie se van formando por par-
tes, estas van encajando en un traje que tienen
los protagonistas humanos.
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Recuperado de https://droidecomunidad.com/producto/
spc-apitor-superbot/

Apitor SuperBot

Robot educativo armable de 400 piezas, tiene
una interfaz de programacion descargable que
permite la interaccion con el robot, por ejemplo,
que se mueva hacia una direccion especifica.
Observacion:

Tiene elementos intercambiables, los cuales
permiten que los nifos y nifias creen sus propias
construcciones.
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Prototipo [1]

Como primera prueba se le pide al usuario que
dibuje las partes de los robots usando su imagi-
nacion segln la adaptacion elegida en una hoja

de oficio.

Observaciones_

El usuario de prueba toma 15 min aprox. en
decidir las adaptaciones que utilizara y comenzar
a dibujar las partes de robots. Si bien el usuario
de prueba dibuja bien, hace el comentario de
que no todos los nifios y nifias se sienten co-
modos dibujando. De esto se pude deducir que
es comprensible que se sientan limitados por
la habilidad o comodidad de dibujar, por lo que
se buscan alternativas en el formato, ademas el
dibujo puede demorar y hacer mas complicada
la experiencia, considerando que se busca una
actividad grupal.
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[Fig. 91]
Prototipo [2].
Elaboracidén propia.

Prototipo [2]

Considerando las observaciones del prototipo
anterior, se opta por crear ilustraciones que per-
mitan que las partes de los robots sean compo-
nentes pre impresos y puedan armarse o usarse
conjuntamente sin limitaciones, permitiendo una
experiencia mas inclusiva, mas rapida y sencilla
eliminando la necesidad de dedicar tiempo al
dibujar y evitando posibles frustraciones. Ade-
mas, tiene mayor flexibilidad y versatilidad en el
ensamblaje de los robots, permitiendo combinar
las diferentes partes. Como prototipo, se utiliza
el formato de stickers, para probar la acciéon de
“armar” el robot en un soporte plastico. Se pro-
totipan 10 partes.

Observaciones_

El usuario de prueba, como era de esperar al
cambiar de opinidn respecto a una parte elegida
le cuesta sacar del soporte para cambiarla de lu-
gar. El objetivo de probar la acciéon de “armar” el
robot funciona, pero se debe considerar colocar
el nombre de la adaptacién a la que corresponde
cada parte para no generar confusion.

[Fig. 92]
Prototipo [1].
Elaboracidn propia.

[Fig. 90]
Usuario de prueba en Prototipo [1].
Elaboracién propia.
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Prototipo [3]

Una de las decisiones importantes de este
prototipo fue buscar la materialidad correcta,

se buscan referentes y se decide utilizar trans-
parencias de acetato para imprimir las partes

de robots. Se utiliza el formato de las cartas de
adaptaciones 78 x 120 mm, y se diagraman para
que las partes calcen al armar el robot. Se utiliza
un soporte de hoja tamano carta en papel bond,
en este ademas escribiran el nombre del robot.
Este prototipo se testeo con nifas y nifios de
5to 6to y 7mo basico del colegio Palmarés
Oriente de Quilicura.

Observaciones_

El formato no presenta problemas al manipu-
lar, la primera impresidn es que los estudiantes
estaban curiosos y animados cuando vieron la ac-
tividad de armar los robots, y cuando comenza-
ron a manipular las partes. El objetivo era que los
armaran segln el formato cuadrado y que calza-
ran (se diagramé de esta forma cada parte), pero
ellos espontaneamente lo armaron colocando las
piezas en cualquier direccién, esto claramente
le da mas libertad a su creatividad, en general
los comentarios eran positivos, el nombre de la
adaptacién en cada parte ayudé a encontrar la
carta y la informacion de la adaptacion.
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[Fig. 92 y 93]
Prototipo 3 impreso. Elaboracidn
propia.

J
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Iteraciones de Ilustraciones_

Las ilustraciones se realizan siguiendo la identi-
dad del proyecto y utilizando la paleta de colo-
res. Se busca un estilo retro futurista y se ilustran
para que las partes de los robots sean intercam-
biables, de modo que todas sean compatibles
entre si, cuidando asi las proporciones, en este
sentido hubo un gran trabajo de diagramacion
para que al imprimir las tarjetas transparentes
calzaran cuando se ordenaran en capas.

[Fig. 94] [Fig. 951
Boceto de ilustraciones. Proceso de ilustracién.
Elaboracidén propia. Elaboracidén propia.

[Fig. 96] [Fig. 97] [Fig. 98]
Pruebas de ilustracidén en photoshop. Elaboracidn propia. Ilustraciones realizadas en Procrearte. Diagramacién de las ilustraciones.
Elaboracién propia. Elaboracién propia.
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Iteraciones de Ilustraciones_

Referentes_

()

Se toman de referente la serie animada Kippo,

Kippo,Serie. Recuperado de https://
www.netflix.com/cl/title/80221553

en cuanto al uso del color y aplicacién de luces
y sombras en las ilustraciones, entregando una
atmosfera futurista pero célida y se trabaja con
una linea negra de grosor media los contornos
de los personajes. Otro referente es el estilo de
robots dibujados por Genia Makita, que dan la
impresién que estan hechos de lata, una vibra
muy dibujo animado de los 90" y tienen detalles
de ensamblaje, lo que se toma de referente para
hacer los robots mas maquinas; para que se
notara que estan construidos.

[Fig. 99]
Ilustraciones intercambiables de
Genia Makita. Recuperado de https:// robots bioinspirados. Elaboracién propia.

www.artstation.com/artwork/RnLyy0
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[C] Videos animados_

Descripcion:

Tres videos animados cortos que tienen como
objetivo entregar una introduccién clara y atrac-
tiva a los participantes, permitiéndoles compren-
der de manera visual y dindmica los conceptos
de biomimesis y disefio bioldgicamente inspirado,
mostrando un ejemplo con el que puedan iden-
tificarse.

Rol dentro de la experiencia:
Se utilizan en la actividad 1: Explorando la
biomimesis.

Uso de personaje_

Se disefia un personaje para que aparezca en los
videos, con el objetivo de establecer una co-
nexion significativa con la narrativa. Esta es una
estrategia que resulta atrayente para acercarse
de manera positiva a nifios y nifas, ya que les
permite empatizar con el personaje. Al ser parte
de la historia se conviete en una herramienta
poderosa para poder transmitir conceptos y
mensajes educativos de una forma entretenida
para la persona usuaria objetiva.

[Fig.

Bocetos personaje. Elaboracidén propia.

[Fig.

Animacidén personaje cuadro a cuadro. Elaboracidn propia.

1001]

101]
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Videos:

Video 1: Equipo Dorion.

Video 2: ¢Qué es la biomimesis y el disefio
bioldgicamente inspirado?

Video 3: EL velcro, ejemplo de disefio bioldgica-
mente inspirado.

Antecedente_

Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=cTF3Hy5w81I0

Ejemplo de disefio biologicamente inspirado.
Video del Biomimicry institute que permite cono-
cer sobre la tela de arana de manera audiovisual
usando ilustraciones.
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ITERACION DE GUION Y STORYBOARDS_

Se realizan guiones y storyboards para cada video
con el objetivo de tener una vision general de la
narrativa, la progresion de la historia y la duracién
de cada escena. El storyboard brinda la oportu-
nidad de obtener retroalimentacion temprana y
valiosa para realizar ajustes necesarios antes de

Observaciones_

Se le pide a Felipe Gajardo disefiador grafico y ani-
mador revisar los prototipos para identificar aspectos
visuales, narrativos o de duracién que requieran ajus-
tes, asegurando la calidad y coherencia de los videos.
En este sentido, se afinan detalles como agregar una
cortina de inicio y cierre en cada video, musica y

avanzar en la produccion completa de los videos

animados.

agregar escenas para mejorar la fluidez.

[Fig. 102]

Sesién colaborativa con
Felipe Gajardo.
Elaboracidn proptia
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[Fig. 103 y 104]
Storyboard de Videos 2 y 3. Elaboracidn propia.
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GUION FINAL_

Video 1_Equipo Dorion

iBienvenidos y bienvenidas al Equipo Dorion!
Este equipo esta formado por cientificos y
disefiadores que se inspiran en la naturaleza,
para generar ideas que solucionen problemas
cotidianos. jHoy necesitamos que seas un
Dorion y nos ayudes a generar nuevas ideas!
iComencemos!

Video 2_¢éQué es La biomimesis y el
disefio bioldgicamente inspirado?

iHolaj soy parte del Equipo Dorion y les quiero
contar que es la biomimesis y el disefio biolégica-
mente inspirado.

Pensemos en que el resto de la naturaleza nos
lleva millones de afios de ventaja y ha desarrolla-
do soluciones a muchos de los problemas que
enfrenta en su entorno.

Desde la forma en que plantas recolectan agua,
hasta cémo los animales se camuflan para es-
conderse de los depredadores, la naturaleza ha
encontrado maneras muy ingeniosas de resolver
sus desafios.

Cuando los seres humanos tenemos un proble-
ma, a menudo solemos mirar la naturaleza,

a esto lo llamamos "biomimesis”, la que se basa
en la inspiracién a la naturaleza para generar
ideas que solucionen problemas.

Cada vez mas los disefiadores miran y aprenden
de la naturaleza, y usan la tecnologia para lograr
resultados que diferentes especies ya hacen
naturalmente.
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Video 3_ EL velcro, ejemplo de
disefio bioldgicamente inspirado.

La bardana, y muchos otros tipos de plantas,
producen semillas, que estan cubiertas de pe-
quenos ganchos. Estos mini ganchos, se agarran
facilmente a una superficie lanuda como el pelaje
de animales, ayudando a la planta a dispersar sus
semillas.

Cuando George de Mestral, un ingeniero suizo,
estaba paseando a su perro, se dio cuenta que
un montdn de estas semillas se habian adherido
a su pelaje, esto inspird la idea del Velcro, Mes-
tral imagind un sistema de unidn, que consistia
en una superficie cubierta con pequenos gan-
chos y otra con bucles difusos.
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Prototipo [2]

Se ilustran y se animan las escenas considerando
los aportes y feedback de Felipe, ademés se le
agrega voz en off simil a un robot al personaje
desarrollado que narra los videos, utilizando Clip-
champ una app de Al para editar de texto a voz.
Este prototipo fue testeado con nifas y nifos

de 5to, 6to y 7mo basico del colegio Palmarés
Oriente de Quilicura.

Observaciones_

Los videos tienen buena recepcion, al ser capsu-
las cortas; los estudiantes le prestaron atenciéon
hasta el final, en el feedback comentan que les
gustaron las ilustraciones y que esta explicado
facilmente. Al hacer las preguntas luego de mos-
trarles los videos sobre los conceptos, responden
bien, por lo que los videos cumplen su objetivo,
de igual manera de arreglan detalles como subir-
le el volumen a la voz que narra.

Procreate

&N~
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AT T T

[Fig. 107 y 108]

Screenshots del proceso de animacidén de

[Fig. 105 y 106]
Ilustraciones de escenas y animacién cua-
dro a cuadro. Elaboracidn propia.

los videos. Elaboracidén propia.
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[D] MATERIAL DE APOYO_

Descripcion:
Material educativo en formato de tres presenta-
ciones en Power Point.

Rol dentro de la experiencia:
Se utiliza como material de apoyo en las 3 activi-
dades del Equipo Dorion.

Prototipo [1]

Se elige el formato de PowerPoint, porque es am-
pliamente conocido vy utilizado, lo que lo convierte
en una opcion accesible, tanto docentes como
monitores estan familiarizados con esta herra-
mienta, lo que facilita su uso y manejo. Ademas,
ofrece la posibilidad de integrar imagenes y videos,
editar el contenido y agregar notas que proporcio-
nan sugerencias adicionales. Se utiliza una gréfica
que siga la identidad del proyecto, y se hace un
guidn sobre que contendra cada diapositiva.

Observaciones_

Las presentaciones tienen buena acogida, es una
guia visual y auditiva que facilité la comprension
de los conceptos y logra captar el interés de los
estudiantes a lo largo de la experiencia desde el
primer momento. Las notas adicionales fueron
un aporte por si los conceptos son olvidados o
confundidos. Por sugerencia de la profesora se
agregan mas ejemplos sobre adaptaciones de or-
ganismos utilizados en la Actividad 2: Descubrien-
do la biodiversidad marina.

[Fig. 109]

Proyeccidn del PPT en el testeo 01 de la actividad 3.

Elaboracidén propta.

2 Actividadz — G
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¢Qué es una adaptacion
biolégica?_
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Insertar  Presentacién  Referencias  Revisar  Vista  Ayuda  Grammarly  RCM
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Actividad 1/ Explorando la blomimesis
Diapo 1:

il

Diapo 2
Mensaje:

cotidianos.

Diapo 3

Diapo 4
video

Diapos

Diapos
video

Diapo 7
Comentemos
Diapos

Otros ejemplos

Actividad 2/ i iversi i ile / activi

Screenshot del guidn para

Jaiva Mora
(Homalaspis plana) Mega pinza_

Especie_

[Fig. 110]
Llas presentactiones.
Elaboracién propia.

[Fig. 111 y 112]

Screenshots de las presentacidn para la actividad.

Elaboracién propia.
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[E] Guia para el equipo
de monitores_

Descripcién:

Herramienta que proporciona instrucciones,
sugerencias y orientacion, brindando informaciéon
clave y recursos necesarios para comprender y
aplicar la biomimesis en el contexto educativo.

Rol dentro de la experiencia:

Tiene como objetivo, facilitar la labor del equipo
de monitores en la realizacién de las actividades
que conforman la experiencia Equipo Dorion.

Prototipo [1]

Este prototipo, tuvo varias iteraciones ya que

se redacté en un documento de Word. En la
elaboracién se tuvo en cuenta el kit educativo
Antartikano y Taller Huellas, un proyecto anterior
realizado en colaboracién con Nubelab. Ademas,
los consejos de la docente Ana Maria Rozas en
didacticas sirvieron de referente adicional para
enriquecer el contenido, el lenguaje y el enfoque
educativo. El prototipo de la guia incluye posibles
frases que el monitor o monitora puede utilizar
para guiar cada punto de las actividades, disefia-
das de manera que proporcionen instrucciones
claras y precisas a los participantes, fomentando
una comprension de los conceptos y promo-
viendo la interaccién y participacion activa. El
objetivo fue evaluar la estructura, el lenguaje, el
contenido y la fluidez de la guia, asi como reco-

pilar comentarios y sugerencias del equipo de
monitores de Chile es mar, para su mejora.

Observaciones_

Segln los comentarios recibidos, hubo proble-
mas en algunos puntos, como la estructura de
gula, y se sugiere poner en cursivas las frases.
La profesora Ana Marifa sugiere cambios en el
lenguaje propuesto, ya que debe ser un lenguaje
que docentes estén acostumbrados a ocupar
para hacerlo mas adecuado, y el uso de tiem-
po en cada actividad. Por otro lado, Constanza
Allende monitora de Chile es mar en mi visita a
ECIM me entrega una guia de actividades para
nifios y nifias realizada en la biblioteca futuro de
la estacion, desde la cual se rescata el uso del
lenguaje y el formato impreso de media carta.
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[Fig. 113]
Prototipo de Gula usado con estudiantes
de 7mo bdsico.Elaboracidén propia.
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Antecedentes_

Antartikano,na:

para la Cooperacién, la Paz y la Ciencia.

Recuperado de https://www.dezeen.com/2019/02/07/amphti-
bious-velox-robot-technology/

Guia del profesor, Kit Antartikano

Guia para el docente, parte del Kit Antartikano
descrito anteriormente.

Observacién:

Se toma de referencia la diagramacion, el uso
del color, las notas de sugerencia y el lenguaje
cercano con el usuario objetivo que en este caso
son los docentes

4 N
- /
[Fig. 114]

Elaboracidn propia.

Bitacora de actividades, Biblioteca
Escolar futuro.

Guia para facilitadores de siete actividades para
realizar con estudiantes que visiten ECIM.
Observacién:

Se destaca el formato de media carta y el uso de
links que llevan a méas informacién o videos.
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[Fig. 115]
Elaboracién propia.

Guia Taller Huellas Nubelab

Guia de proyecto anterior de Taller seis con

la docente Alejandra Aménabar, en donde se
trabajé con Nubelab. Esta gufa se disefié siguien-
do el formato que Nubelab tiene para sus guias
de actividades.

Observacién:

La forma en que esta ordenada la informacién a
medida que se avanza en la guia ayuda a tener
una lectura facil y una estructura. La ficha técnica
donde se muestran los [OA] del curriculum
nacional, y habilidades socioemocionales es un
aporte para complementar.
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Iteraciones del Prototipo_

La guia, se ajustd en funcion de los aportes y fee-
dback recibidos de la profesora Ana Maria Rozas
y de forma remota por parte de las monitoras
Mayra Figueroa y Constanza Allende. Se revisé el
contenido y la estructura para garantizar que la in-
formacion sea clara, completa y facil de entender.

Se agrega una seccion que explica la biomimesis y
su importancia en la educacién, a forma de intro-
ducir en la tematica a los monitores o docentes.

Se diagrama con Adobe InDesign para dar forma-
to final de media carta, el que permite su porta-
bilidad y manejo cémodo durante las actividades;
y también digital, para facilitar el acceso y uso en
diferentes entornos educativos. El objetivo de este
segundo prototipo es lograr una version mejorada
y pulida de la guia teniendo en cuenta las necesi-
dades y expectativas.

[Fig. 116]
Profesora Ana M. Rozas dando feedback a uno
de los prototipos. Elaboracidn propia.
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25 Actividad 3: Disehando robots bioinspirados

26 Glosario de conceptos

Equipo Dorion/

SOBRE EL
EQUIPO DORION

iBienvenido y bienvenida al maravilloso mundo
de la biomimesis!

€l Equipo Dorion, es una experiencia educativa
concebida como una forma de generar
herramientas e introducir los conceptos de
biomimesis y disefio biolégicamente inspirado al
estudiantado de entre 10 a 13 afios.

Desde la realizacién de diferentes actividades
educativas bioinspiradas, se busca fomentar el
desarrollo del pensamiento cientifico y el
vinculo con el entorno natural, ademas de
promover aprendizajes interdisciplinares en las
asignaturas de Ciencias naturales y Tecnologia

[Fig. 117]

Screenshot de paginas de la guia digital.

Elaboracién propia.
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[Fig. 118]

Prototipo impreso. Elaboracidén propia.

7 basiee: [OA (042} [OA3), [A2]
8 bisica [GAT] (0621 [OATE (OA)
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TESTEOS _

07.1/

Se selecciona a grupos de estudiantes represen-
tativos de la persona usuaria objetiva: estudiantes
de entre 5to y 8vo basico, para probar la pro-
puesta a través de los prototipos generados.

Se trabaja en dos niveles de la experiencia, a
nivel de sistema (donde se tested la narrativa,

la secuencia y la experiencia temporal) y a nivel
objetual, es decir, a nivel de los soportes que
hacen tangible el servicio; donde se testean las
interacciones relacionadas con cada producto
material e inmaterial de los puntos de contacto.
Para esto, se planifica el testeo considerando el
antes, durante y después.

Para el proceso se desarrollaron 15 cartas de
adaptaciones de organismos, 28 tarjetas trans-
parentes con partes bioinspiradas ilustradas,
una hoja soporte y stickers para cada grupo de
estudiantes. Ademas, se desarrollé el prototipo
de la guia para el equipo de monitores, 3 videos
animados y 3 presentaciones Power Point.

Se testea con estudiantes de 5to, 6to y 7mo
basico, por lo que, con anterioridad, se realiza
una reunidon con la directora del colegio Palmarés
Oriente, a la cual se le explican los objetivos y
procedimientos que se llevaran a cabo
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[Fig. 119]
Grupo de estudiantes de 7mo bdsico, disefiando
el robot bioinspirado. Elaboracién propia.
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Testeo [1]

Con el fin de probar la experiencia completa, su
temporalidad, narrativa y si los puntos de contac-
to cumplen con el propdsito, se realiza un primer
testeo con ninos de 7mo basico del Colegio
Palmarés Oriente de Quilicura.

Dindamica_

Reunidén con docente, y orga-
nizacién del espacio.

Me presento y se les cuenta
brevemente de que trata lo
gue haremos y se da inicio a
las actividades.

Actividad 1, 2 y 3.

Espacio para recibir
feedback de los y las
estudiantes.

07/ VALIDACION Y TESTEOS_ Testeos

Planificacion

Objetivo general:

Testear Lla narracidén secuencial, ritmo y tiempos

de Lla experiencia e interaccidn con Llos puntos de contacto.

Objetivos especificos:

éCon quién/es?

éCon qué prototipo?

éComo se sabra si funcioné?

Evaluar si la guia para
monitores se entiende en
cuanto a pasos y tiempos.

Monitores/
Docentes

Guia impresa

Si se llevan a cabo todas las activida-
des sin problemas, respetando tiempos y
puntos de contacto.

Recibir el feedback y va-
loracidn al enfrentarse a
conceptos nuevos y material
educativo visual y dindmico.

Estudiantes

Puesta en escena

Preguntas y comentarios al finalizar la
experiencia.

Evaluar Lla legibilidad de
las cartas as{ como la faci-
Lidad de uso. Comprensidén de
las Llustraciones.

Estudiantes

Cartas impresas

Si se entiende y funciona la actividad 3
de la experiencia.

Analizar si las tarjetas de
partes es fdcil de manipular
y se entienden las adapta-
ciones.

Estudiantes

Set de partes
impreso

Si se llevan a cabo todas las activida-
des sin problemas, respetando tiempos y
puntos de contacto

Conocer la efectividad de Lla
estructura y el contenido de
Llos PPT.

Estudiantes

PPT digital

Comprobando la efectividad de la presen-
tacidn con apreciaciones y comentarios.

Percibir Lla fluidez al pasar
de una actividad a otra.

Estudiantes
Monitores/
docentes

Puesta en escena

Si se llevan a cabo todas las activida-
des sin problemas, respetando tiempos y
puntos de contacto

Evaluar si los videos anima-
dos cumplen su objetivo.

Estudiantes

Videos animados
en el PPT

Si los estudiantes entienden Los concep-
tos. Preguntas en la actividad 1 y post
testeo.

Analizar si la etapa de
grabar video-escanear QR-
subir a drive,es sencilla.

Estudiantes

Prototipo digital
QR/Drive en PPT

Si no hay problemas al subir el video
que grabaron.

[Fig. 120]

Elaboracidén propia en base a la plantilla 4.1 del Libro

“Creando valor a través del disefio de servicios".
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[Fig. 121]
Testeo Actividad 3.
Elaboracidn propia.

[Fig. 122]
Grupo de estudiantes,
Elaboracidén propia.

leyendo Llas cartas de adaptaciones.
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[Fig. 123]
Grupo de estudiantes, creando el robot bio inspirado.
Elaboracidn proptia.
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[Fig. 124] [Fig. 124] [Fig. 125]
Grupo de estudiantes,creando el robot bioinspirado. Grupo de estudiantes,grabando su disefio de robot Proyeccidén del video que hicieron presentando al robot
Elaboracién propia. bioinspirado. Elaboracidén propia. biloinspirado. Elaboracidén propia.
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Resultados generales_

Actividad 1:

En la conversacién inicial, los estudiantes se
vieron muy entusiasmados cuando leen en la
pantalla “descubriendo la biomimesis”.

Al ver los videos, estan concentrados. Al termi-
nar se muestran participativos y hacen preguntas.

Actividad 2:

Al preguntarles por sus experiencias con el mar
y la costa, comentan que han ido a la playa, que

han comido mariscos y comentan recetas.

Los videos de las adaptaciones en el PPT, son un
aporte porque les llama la atencidon los organis-

mos y como se mueven, capturan, filtran etc.

Actividad 3:

Las ilustraciones de los robots fueron un ele-
mento que captod su atencidén y permitié que
recordaran las adaptaciones bioldgicas que se
revisaron en la Actividad 2.

Arman los robots espontaneamente poniendo
en todas partes las cartas, se habia pensado para
que fuera formato cuadrado. Por lo que fue un
acierto hacer las partes transparentes porque
otorgan flexibilidad.

Utilizan las cartas con las adaptaciones para fun-
damentar la construccion del robot, se toman un
tiempo en conversar y llegar a un acuerdo.

Al terminar de armar el robot los estudiantes

[Fig. 1261

07/ VALIDACION Y TESTEOS_ Testeos

espontaneamente aplaudieron, lo que da indicio
de que en verdad lo pasaron bien y era un desa-
fio para ellos el armarlo.

Se muestran felices con los stickers finales a
pesar de que graficamente eran muy sencillos.
En general, tomo 1 hora aproximadamente, lo
que es menos tiempo que el considerado de 1
hora y 45 minutos, se infiere que se debe a que
se trata de un solo grupo.

De forma general la actividad funciona en su
objetivo, que es dar a conocer los conceptos de
biomimesis y disefo bioldgicamente inspirado.

Al funcionar la actividad 3 da cuenta que las dos
actividades anteriores dan la base que se reque-
ria para finalizar con la creacién del robot. Sin
embargo, se decide hacer ligeros cambios en la
Guia para el equipo de monitores,como agregar
preguntas claves, pedir que comenten el proble-
ma comun que eligieron antes de grabar el video.

Robot bioinspirado realizado por el grupo de
estudiantes de 7mo bdsico. Elaboracién propia.
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Testeo [2]

Se realiza un segundo testeo, esta vez con nifos

y ninas de 5to y 6to basico del Colegio Palmarés

Oriente de Quilicura, para probar la experiencia

con estudiantes de otras edades. La Guia para el

equipo de monitores tiene ligeros cambios.

Dindamica_

Reunidn con docente, y orga-
nizacion del espacio.

Presentacidon y se les cuenta
brevemente de que trata Lo
qgue haremos y se da inicio a
Llas actividades.

Actividad 1, 2 y 3.

Espacio para recibir
feedback de los y Llas
estudiantes.

07/ VALIDACION Y TESTEOS_ Testeos

Planificacion

Objetivo general:

Testear la narracidén secuencial, ritmo y tiempos

de la experiencia e interaccidén con Llos puntos de contacto.

Objetivos especificos:

éCon quién/es?

éCon qué prototipo?

éComo se sabra si funcioné?

Recibir el feedback y va-
loracién al enfrentarse a
conceptos nuevos y material
educativo visual y dindmico.

Estudiantes

Puesta en escena

Preguntas y comentarios al finalizar la
experiencia.

Evaluar si las cartas tienen
buena legibilidad y si se
entiende la ilustracidn.

Estudiantes

Cartas impresas

Si se entiende y funciona la actividad 3
de la experiencia.

Analizar si el set de partes
es facil de manipular y se
entienden Llas adaptaciones.

Estudiantes

Set de partes
impreso

Si se llevan a cabo todas las activida-
des sin problemas, respetando tiempos y
puntos de contacto

Conocer la efectividad de la
estructura y el contenido de
Llos PPT.

Estudiantes

PPT digital

Comprobando la efectividad de la presen-
tacidn con apreciaciones y comentarios.

Percibir Lla fluidez al pasar
de una actividad a otra.

Estudiantes
Monitores/
docentes

Puesta en escena

Si se llevan a cabo todas las activida-
des sin problemas, respetando tiempos y
puntos de contacto

Evaluar si los videos anima-
dos cumplen su objetivo.

Estudiantes

Videos animados
en el PPT

Si los estudiantes entienden Llos concep-
tos. Preguntas en la actividad 1 y post
testeo.

Evaluar si la ley o de Asi-
mov funciona en su objetivo.

Estudiantes

PPT digital

Si los estudiantes construyen un robot
que no haga dafio a seres vivos.

[Fig. 1271

Elaboracidén propia en base a la plantilla 4.1 del Libro
“Creando valor a través del disefio de servicios”.
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[Fig. 128] [Fig. 129] [Fig. 130]
EL grupo de 6to basico, creando el robot bioinspirado. EL grupo de 5to bdsico, creando el robot bioinspirado. EL grupo de 6to basico, dejando sus feedbacks.
Elaboracidn proptia. Elaboracidén propia. Elaboracidn proptia.
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[Fig. 131 y 132]
Resultados Actividad 3, disefiando robots bioinspirados.
Elaboracidén propia.
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[Fig. 133]
Feedback de estudiantes.
Elaboracidn propia.

[Fig. 134, 135,136,137]
Feedback de estudiantes.
Elaboracidén propia.
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[Fig. 138]
Grupos de estudiantes de 6to y 5to bdsico en Testeo de la Actividad 3. Elaboracidén propia.

Hallazgos_

Durante el testeo [01] en el proceso de la Actividad 3: Disefiando robots
bioinspirados, los y las estudiantes deben seleccionar un problema comuin
que resolveran utilizando el robot disefado, y grabar un video explicando su
solucion. Sorprendentemente, el problema que es elegido consiste en un
robot destinado a atrapar y neutralizar delincuentes. Al preguntarles sobre sus
razones detras de la eleccidn, argumentan que es un problema comin en su
comunidad y que el robot ayudaria proteger a los vecinos de Quilicura.

La docente comenta y justifica la eleccion en base al contexto de los nifios y
nifas de la comuna.

Durante el siguiente testeo [2], se decide determinar una regla: Un robot no
puede dafar a un ser vivo, inspirada en la “Ley 0: Un robot no puede danar a
la humanidad o, por inaccién, permitir que la humanidad sufra dafos”, de las
leyes de la robdtica. Estas leyes, son un conjunto de cuatro normas creadas
por el escritor Isaac Asimov, en ellas se establece un marco ético u moral
para la interaccion entre los seres humanos y los robots, priorizando la segu-

ridad de las personas. Asimov explora los diferentes desafios de estas leyes en
diferentes relatos, construyendo una base para reflexionar sobre las relacio-
nes entre tecnologia y la humanidad (Mendoza-Hernandez et al., 2020).

A pesar de esto, el grupo de estudiantes de 5to basico disefia un “robot
vigilante” destinado a patrullar las calles durante las noches.

La actividad promueve que los estudiantes construyan y reconstruyan sus
creaciones, permitiéndoles desarrollar una narrativa en torno al robot, lo que
se convierte en un espacio seguro para expresarse.

Este hallazgo, abre la posibilidad a la utilizacién como herramienta de Scree-
ning, ya que facilita la expresiéon de las emociones y preocupaciones de los y
las estudiantes al permitirles proyectar sus experiencias a través de la narra-
cién y el juego simbdlico. En este sentido, el valor de contar con una herra-
mienta de screening radica en su capacidad para identificar tempranamente
signos y sefales de situaciones de riesgo en la poblacién infanto-juvenil,
conduciendo a intervenciones méas oportunas y efectivas.

Equipo DORION_ 93



Resultados generales_

Actividad 1:

Se muestran curiosos y participativos desde el
comienzo.

Hacen la relacion de las palabras bio, para identi-
ficar que significa biomimesis.

Los estudiantes de 5to se demoran més en
entender el disefio bioldgicamente inspirado,
pero se les da el ejemplo del tren bala y piel de
tiburdn.

Se muestra un interés por el disefio luego de
aprender el concepto de disefio biolégicamente
inspirado, por lo que se piensa en agregar un
punto en la actividad para explicar brevemente
que es el disefo o que se hace en disefo.

Actividad 2:

Al preguntarles por sus experiencias con el mar
y la costa, al igual que los estudiantes de 7mo,
comentan recetas y experiencias vividas en sus
vacaciones.

Sobre el concepto de adaptacion bioldgica, ha-
cen la relacién facilmente y dan ejemplos.

Actividad 3:

Inmediatamente les llama la atencidn las partes
de los robots.

Se organizan facilmente para presentar el robot
en el video y no presentan problemas en usar el
QR y subir el video desde el celular.

Comentan que les gustan las partes de robots, vy
al igual que en el testeo 1, arman el robot colo-
cando las piezas en diferentes direcciones.

En el cierre hay comentarios como “no sabia
nada, nada, de esto”, “me servird para cuando
en ciencias me hablen de bioinpiracién”, pero
también algunos como que preferirian “armar el
robot solos”. En este sentido, se infiere que la ac-
tividad promueve el trabajo en grupo, la toleran-
cia, el escucharse, algo que al parecer no todos
los estudiantes estan tan familiarizados.

07/ VALIDACION Y TESTEOS_ Testeos

[Fig.139]
Grupo de estudiantes de 6to bdscico creando
el robot bioinspirado. Elaboracién propia.
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Sistematizacion de resultados

Objetivo general:

Testear Lla narracién secuencial,

ritmo y tiempos de la experiencia e interaccidén con Llos puntos de contacto.

Objetivos especificos:

5to basico

6to basico

7mo basico

Cumple el Tiempo asignado

Los videos aportan

Comprende Llos conceptos

Incorpora Los conceptos nuevos

Trabajo colaborativo

Legibilidad de Llas cartas

Facilidad del formato de Llas
cartas

Comprensién de ilustraciones

Comprension de adaptaciones

Identifica un problema cotidiano

EL formato de las partes
bioinspiradas fue déptimo

La efectividad de la estructu-
ra y el contenido de los PPT
funcionan correctamente

Participacidén en dar ejemplos
de disefio bioldgicamente
inspirado.

No hay problemas al subir
el video que grabaron.

La ley0 de Asimov funciona
en su objetivo.

07/ VALIDACION Y TESTEOS_ Testeos

0
. Parcialmente

No

[Fig. 140]

Cuadro comparativo de resultados de los

testeos. Elaboracidn propia.
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WEB

La plataforma web tiene como objetivo ser un
canal y garantizar la accesibilidad del material, el
cual es esta disponible en formato PDF y

PPT para ser descargado.
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MATERIAL DESCARGABLE_

Guia para el equipo
de monitores

Guia descargable en
formato pdf

Material de apoyo .PPT

PowerPoint de apoyo para

las actividades
[/

Videos animados
Cépsulas de 3 videos que son
parte de los PPT.

Material imprimible
Cartas de adaptaciones, tarjetas
bioinspiradas, hoja soporte y stikers.

Equipo

gar‘?eﬂ

UIA PARA EL EQUIPO
DE MONITORES

Explorando La
biomimesis_

Descubriendo la Disefiando Robots

biodiversidad
marina de Chile_ Riotnsplrados_

Taatps..
D s
.ot
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Disco adhesivo_

Tentdculos retractiles_

FUNCION_

actinia al sustrato, avitando
que sea arrastrada por |a corriante
marina [XP M la actinia para que se
despague y cambie de ubicacién.

COMO LO HACEZ_

Funciona con la contraccién y
relajacién de sus misculos, los
contrae para fijarse y los contras
para moverse empujando su cuerpe
hacia adelante.

ESTRUCTURA_

Estructura muscular que se
encuentra an la basa dal cuerpo.

nciona como una -
ventosa, la que se-
adhiere a una supsrficie

Boca dentada_

08/ EQUIPO DORION_ Producto final

Diente autoafilable_

Dienta dsl Erizo

FUNCION_

ala actinia y ayudarla a

2COMO LO HACE?_

Se extienden para capturar alimanto
¥ 56 rotraon para guardarse, dando
una forma totalmente cerrada.

estirar y encoger

~ cuande lo necesites.

Pies de tubo_

ESTRUCTURA_

Son alargados y delgados, tienan
misculos en sus basas para
controlar su movimianto,

FUNCIGN_

na: su alimento para
poder digerirle mejor.

WEdel alimento.

un

2COMO LO HACE?_

Sus cinco dientes filosos le parmitan
triturar el alimente.

que te ayuda a rom)
'y molor tu comida més

dura antes de tragarla.

Sensor de movimiento_

FUNCION_

[Ty [T 2 la Giran Estrella
Espinosa en diferentes superficies y
capturar alimentos.

£COMO LO HACE?_

Seinflan al llenarse de agua, tienen
ventosas que le permiten aferrarse,
Son flexibles y s puedan estirar y
contraer para adaptarse a diferentes
superficies y obsticulos.

ESTRUCTURA_

Su boca sa divids an 5 partes. Cada
parte funciona como una dibul:

y desde esta sala un dienta filoso.

Vision nocturna_

FUNCION_
[EPTTY™ las vibraciones y

movimientos en su entorno acudtico.

ZCOMD LO HACE?_

Es un sistema sensorial qua tianen

algunos paces, ol cual envia safialas
al carebro, avisando d vibraciones
¥ movimientos.

Imagina que estés en un

2COMO LO HACE?_

Sus dientes 38 van afilando solos 2
través del desgaste por el uso.

ESTRUCTURA _
Los dientes estin por

piz que se afila solo
* cada vez que lo usas,

cristales unidos mediante una
especie de comento, A medida que
sa van desgastando por capas, van
dejando al descubierto un borde
nuevo y afilado.

Mini capturadores_

FUNCION_
K7en la oscuridad,

&COMO LO HACE?

Capturando incluso la menor
cantidad de luz en su entorno
oscuro y precesando esta luz para
que pueda ver claramente.

jos de la

Cabrill

ionan de ma

ESTRUCTURA_

Tienen un cuerpo llamado podio. En

la punta del podio tienen ventesas y
2n la base hay un anillo muscular que.
controla e liquido que fiuys

fijar y agarrar alimontos.

ESTRUCTURA_

Consiste en un conjunto de células
sonsorialos espocializadas, ubicadas
desde la cabeza hasta la cola.

del Cascajo, funciona

como esta antana.

ESTRUCTURA_

Sus grandes ojos estdn situados en
una posicién elevada en la caboza y
tienen células sensibles 2 la luz

FUNCION_

ETIRsmento para martarer la
colonia da la Gergonia Chilera.

2COMO LO HACE?_

Extienden sus tenticulos hacia el
agua para capturar alimento

ESTRUCTURA_

Son pequeios animales de
estructura cilindrica, con 8 tenticulos
retrictiles, todos estdn conectados
antra si.

.iﬁi«pﬁn.rndom ==
o la Gorgonia Chilena
e ayudan a sobrevivir.
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Espiculas estructurales_

Espiculs

Cuerpo poroso_

FUNCION_

[ Proteger [ dar soporte estructural

ala Esponja Cornuda.

stis en un

ZCOMO LO HACE?_

Forman una especie de esqueleto
interno stper resistente.

ESTRUCTURA_
Son estructuras microscépicas de
silica afilaclas y duras.

 batallay para protegorte
' dol atague de un snomigo’

Aerocistos_

bos usar una armadl

Mega pinza_

FUNCION_

el agua y [ETEIE nutriantas

£COMO LO HACE?_

Los poros permitan qua entre agua y
que lusgo fluya hacia afusra a través
de un orificio de salida.

ESTRUCTURA_

Pequeiios agujeros por donde hay un
flujo constanta de agua qua les
properciona nutrientes y oxigeno.

- Imaginaque tienss un
colador, en donds viertes
agua con sedimentos. Ests

- yaque tiene una estructura
-~ de Poros en tedo su cuerpo.

FUNCION_

Le permite al Huiro TS v
mantenerse en la superficie del
; = 1

B A

i un flotador, si te

Patas excavadoras_

£COMO LO HACE?_

Estan unidos al talle dal Huiro, tianen
forma esférica y estan llenos de gas.
Esto las parmita flotar en &l agua.

ESTRUCTURA_

Esferas compuestas por una pared
delgada y elistica que encierra una
cavidad llena da gas (oxigeno,
nitrégano y diéxido da carbono)

 mE e

i

Lengua dentada_

FUNCIGN_

EYE 5
sus alimantos. Dafendarsa da

depredadores.

£COMO LO HACE?_

Abren la pinza,agarran y quichran
los alimentos. Con las otras pinzas se
ponen los pedazos en la boca.

ESTRUCTURA_
Las pinzas son gruosas y dentadas do
gran movilidad, una de

ellas o5 do mayor tamario.

FUNCION_

en la arena, para realizar
agujeros y refugiarse.

4COMO LO HACE?_

Cava en vertical hacia abajo con gran
rapidez enterrandose en reversa en
la arena, as decir, se entierran
primero con sus patas traseras.

ESTRUCTURA_

Sus 5 pares de patas sa dividen an 2

FUNCION_

I Tlgesdo ks rocas para
alimantarsa.

 Los dientes de la lengua

de la lapa, son de un
e

grupes que varian en
opuestas entre sf.

4COMO LO HACE?_

Pasa su lengua dentada raspando
las algas.

ESTRUCTURA_

Fila de dientes curvados extra
fuertes en su lengua, los que estin
formados por fibras muy pegquefias
del mineral Goethita,

deban resisti golpss muy
fuertes sin deformarse. -

08/ EQUIPO DORION_ Producto final

Abanico de cirros_

FUNCION_
[EEEN <! agua para capturar alimento,

2COMO LO HACE?_

Deja salir su abanico de cirros
verticalmenta, los muave de un lado
a otro y luego los vuelve a guardar,

plioga su

Fros para captus

ulas dal agua, se
|

Después de capturar su
nto, el Picoroco recoge.
i e :

ESTRUCTURA_

Los cirros son pequefios pelites que
filtran y capturan las particulas del
agua. El abanico despliega y repliega

,d, para aprovechar al -
midximo su captura.
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TOX vox
PICOROCO GIGANTE_ HUIRD FLOTADOR_
Aurtromagobalorss prittac_ Magrocystis pyrifira.

wOx
GRAN ESTRELLA ESPINOSA_ JATBA WORA_
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GUIA PARA EL EQUIPO
DE MONITORES
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Equipo Dorion/

SOBRE EL
EQUIPO DORION

iBienvenido y bienvenida al maravilloso mundo
de la biomimesis!

El Equipo Dorion, es una experiencia educativa
concebida como una forma de generar
herramientas e introducir los conceptos de
biomimesis y disefio biolégicamente inspirado al
estudiantado de entre 10 a 13 afios.

Desde la realizacién de diferentes actividades
educativas bioinspiradas, se busca fomentar el
desarrollo del pensamiento cientifico y el
vinculo con el entorno natural, ademas de
promover aprendizajes interdisciplinares en las
asignaturas de Ciencias naturales y Tecnologia.
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Equipo Dorion/

FICHA TECNICA MAPA DE RECORRIDO

® Pensamiento cientifico:
Promovido a través del pensamiento
divergente, creatividad, experimentacion,
reflexion y pensamiento critico, ideacion
y colaboracién.

[ ]
Actividad 1 Introduccién a

B la experiencia
Explorando la biomimesis P

® Habilidades socio emocionales:
Trabajo en equipo, resolucién de proble- L

mas, empatia y perspectiva. Actividad 2
Descubriendo la biodiversidad
marina de Chile

@ Curriculum*:
Ciencias naturales
5 béasico: [OA 14]

6 basico: [OA 17], [OA18] (X X}

fctividad 3 Cierre de la
Tecnologia Disefando robots experiencia
5 bésico: [OA1], [OA7] bioinspirados

6 basico: [OA 1], [OAT]
7 basico: [OAT1], [OA2], [OAS], [OA4]
8 basico: [OA1], [OA2], [OA3], [OA4]

*https://www.curriculumnacional.cl
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ELEMENTOS QUE COMPONEN
LA EXPERIENCIA

[1]Gufa para el equipo de
monitores

[3] Presentaciones en PowerPoint
como material de apoyo.

[x4] 15 Cartas de Adaptaciones de
organismos marinos.

[x4] 28 Tarjetas de partes bioinspiradas

[x4] Hoja de soporte

Stickers

Recomendaciones para imprimir:

Guia para el equipo de monitores :
Soporte: Papel bond
Tamafio: carta.

Cartas:
Soporte: Papel Couché, opalina o similar.
Tamafio: Doble oficio

Partes Bioinspiradas:
Soporte: Mica, hojas de acetato.
Tamafio: Doble oficio

Hojas soporte:
Soporte: Papel bond (normal)
Tamafio: Carta.

Stickers:
Soporte: Papel adhesivo
Tamafio: Doble oficio

Equipo Dorion/

éCOMO SE USA ESTA GUIA?

Esta guia tiene como propésito orientar al equipo de
monitores a través de la dinamica de una serie de acti-
vidades significativas, que componen la experiencia:

Actividad 1: Explorando la biomimesis.
Actividad 2 y 2[A]: Descubriendo la diversidad
marina de Chile.

Actividad 3: Disefiando robots bioinspirados.

Ademas en las préximas paginas, podras encontrar
una introduccién al mundo de la biomimesis y su uso
como herramienta en la educacion, y en la seccién de
conceptos se profundiza en areas clave, con sugeren-
cias y recursos para compartir estos conceptos con las
y los estudiantes.

Puedes descargar todos los componentes
del Equipo Dorion aqui:

https://equipodorion.my.canva.site
http://Llynn. lowtech.cl

~
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EL QUE Y POR QUE
DE LA BIOMIMESIS

La biomimesis es una forma inherentemente inter-
disciplinaria, que motiva a los y las estudian-
tes a observar Lla complejidad del mundo natural,
donde el pensamiento de disefio bioinspirado Lles
permite resolver problemas.

Biomimicry Institute.

Los que practican la biomimesis, estudian las estra-
tegias y adaptaciones que utilizan los seres vivos para
sobrevivir y desenvolverse en su héabitat, y utilizan este
conocimiento para mejorar el disefio de productos,
procesos y sistemas.

Pensemos que la naturaleza nos lleva millones de afios
de ventaja, por lo que observar toda esta sabidurfa,
nos vendria bien para buscar ideas que nos ayuden a
resolver nuestros problemas. En este punto es impor-
tante subrayar que no solo se busca hacer las cosas
maés fuertes, mas rapidas o mejores, sino que es una
oportunidad de aplicar las ensefanzas de la naturaleza
para crear tecnologfas sostenibles, preguntandonos
;cémo ha resuelto antes la naturaleza este problema?

10

Equipo Dorion/

La biomimesis en la educacién

El creciente interés por la biomimesis nos muestra que
hay muchas oportunidades para aprender del mundo
natural. Es importante que nifios y nifias no solo habi-
ten y tengan éxito en un mundo complejo hecho por
humanos, sino que aprecien la complejidad del mundo
natural y como estamos interconectados con él.

Cuando nifios y nifas observan un cactus, y ven
realmente cémo funciona, es decir, que no es solo
una planta que crece en los desiertos y puede ser
decorativa en nuestros hogares, sino que es capaz de
recolectar agua con sus espinas conicas desde el aire
para luego empuijarla hacia la base de la planta, se abre
un mundo. Aprender a ver la tecnologia en la natura-
leza abre los ojos a un mundo protagonizado por los
distintos organismos que lo habitan.

Es este sentido de asombro lo que cautiva a los y las

estudiantes y hace de la biomimesis una herramienta
tan poderosa en la ensefianza.

Puedes conocer mas de la Biomimesis
aqui: https://asknature.org

11

~
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ACTIVIDAD 1/
Explorando la biomimesis

Duracién estimada: 20 minutos

Objetivo de la actividad:

Introducir a los y las estudiantes al concepto de bio-
mimesis y cémo el disefo puede inspirarse en la na-
turaleza, a través de la visualizacion de videos y la
comprension de un ejemplo practico, como el velcro.

Materiales necesarios:

*Proyector o pantalla para mostrar la presentacion
de PowerPoint y los videos.

*Presentacion PowerPoint de apoyo Actividad 1.
*Muestra de Velcro.

Metodologia:
1. Introduccién a la experiencia:

a. Da la bienvenida a los y las estudiantes al Equipo
dorion.

“Bienvenidos y bienvenidas al Equipo Dorion! Mi nom
bre es..........c...... su monitor o monitora”.

b. Presenta el mensaje que aparece en la diapositiva

n° 2 del PowerPoint de apoyo.

“Vamos a dar inicio a la actividad donde exploraremos
el concepto de biomimesis. Para partir, vamos a ver

14

2. Video: Conceptos de biomimesis(5 minutos):

a. Pregunta a los y las estudiantes:

“;Habian escuchado antes el concepto de biomimesis,
saben de qué trata? ;Se imaginan que puede ser?”

b. Proyecta el video “biomimesis y el disefio biolégica-
mente inspirado”, el cual explica los conceptos basicos
de la biomimesis y su relacion con el disefio inspirado

en la naturaleza.

“Veremos un video que nos explicaré los conceptos de
biomimesis y disefio biolégicamente inspirado”.

c. Después de ver el video, puedes preguntar:

“;Les quedd més claro de que trata la biomimesis?
;Cudl es la diferencia entre biomimesis y disefio
biolégicamente inspirado? ;Conocen algin ejemplo
de diserio biolégicamente inspirado?”

3. Video: El velcro (5 minutos)

a. Presenta el video que muestra como el velcro, un
ejemplo famoso de biomimesis, fue inspirado por las
estructuras de las plantas y cémo se utiliza en la vida
cotidiana. Luego hace pasar el velcro para que los y las
estudiantes lo toquen e interactlen con él.

“Veamos un ejemplo de disefio biolégicamente

Equipo Dorion/

Utiliza el PowerPoint de apoyo de esta

actividad y revisa las anotaciones

15
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4. Cierre (5 minutos):

a. Facilita una discusién sobre el video del velcro, haciendo
preguntas como:

7 Qué ins

el velcro en comparacién con otros métodos de cie

ird el disefio del velcro? ;Qué ventajas ofrece

¢Ahora que vieron un ejemplo de disefio biolédgicamente

inspirado, se les ocurren ejemplos nuevos?”.

b. Puedes nombrar otros ejemplos de Disefio biolégicamen-
te inspirado si quieres profundizar o aln no se entiende el
concepto.

en bala Shinkansen

El tren bala japones Shinkansen, creado en 1960, alcanzaba
altas velocidades, pero cuando salia de algin tinel pro-
vocaba un estampido sénico tan fuerte que era imposible
tenerlo cerca de areas donde vivian personas.

Por suerte Nakatsu, era un avido observador de péjaros
cuando redisefi¢ el tren bala, y hallé una solucién inspi-
randose en el vientre del pinglino que le permite nadar y
deslizarse facilmente, en las plumas de la lechuza que le
permiten volar en silencio, y en el pico del Martin pescador
y como se zambulle en el agua sin salpicar.

Nakatsu logré que el tren fuera, mucho mas rapido (10%
mas rapido), usara menos energfa (un 15% menos de ener-
gia), y saliera de los tlneles sin el fuerte estallido de sonido.

16
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Piel de tiburén

Al observar la piel del tiburén con un microscopio,

se pudo ver su estructura, que estd compuesta de
pequerios dientes que lo protegen de que bacterias
entren en su cuerpo, estos dientes también hacen que
se creen menos turbulencias y permite que el tiburén
nade mas facilmente.

Esto inspiré el disefio de una tela para trajes de bafio
con la misma estructura, con el fin de disminuir la
friccién y la turbulencia generada por el cuerpo.

Aprendizajes esperados

Los y las estudiantes adquieren conocimientos sobre el
concepto de biomimesis, su aplicacién en el disefio y
reconocen ejemplos concretos de esta disciplina.

Puedes revisar mas ejemplos aqui:
https://www.youtube.com/playlis-

t?List=PLRmMg_ZoYzty7ypSNAvnEI~
de9nG-223kZ

17
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ACTIVIDAD 2/
Descubriendo la
biodiversidad marina
de Chile

Duracién estimada: 25 minutos

Objetivo de la actividad:

Introducir a los y las estudiantes a la biodiversidad de
organismos marinos presentes en la costa central de
Chile y sus adaptaciones biolégicas.

Metodologia:

1. Introduccién:

a. Da la bienvenida al grupo de estudiantes a la Sala de
los acuarios.

2. Conociendo especies (15 minutos)

a. Para comenzar, pregunta a los y las estudiantes:
“;Conocen el concepto de adaptacién biolégica y de
biodiversidad?” Fomenta una discusién y recuérdales
los conceptos*

*Revisa la seccién de conceptos de esta guia.

b. Permite a los y las estudiantes tomar los organismos
y ayldales en la clasificacion, reconocimientos mor-
folégicos y de comportamiento, poniendo énfasis en
las adaptaciones biolégicas funcionales, en una charla
dindmica.

3.Reflexién y cierre (5 minutos)

a. Invita al grupo de estudiantes a reflexionar sobre lo
que aprendieron.

"¢ Qué les parecié la actividad? ;Creen que los seres
humanos tenemos adaptaciones biolégicas? ;Cémo
creen que nos relacionariamos si fuésemos todos
iguales?”

b. Agradéceles por su participacién y anima a los y las

Equipo Dorion/

estudiantes a seguir explorando y aprendiendo sobre la

biodiversidad marina.

Aprendizajes esperados

El principal propésito de esta etapa es que los y las
estudiantes aprecien la biodiversidad de la zona y que
conozcan las adaptaciones de los organismos marinos.
La dificultad de los contenidos revisados por el moni-
tor varia segin la edad del curso visitante.

19
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ACTIVIDAD 2[Al/
Descubriendo la
biodiversidad marina
de Chile*

Duracién estimada: 20 minutos

Objetivo de la actividad:

Introducir a los y las estudiantes a la biodiversidad de
organismos marinos presentes en la costa central de
Chile y sus adaptaciones bioldgicas.

Materiales necesarios:

*Proyector o pantalla para mostrar la presentacion
de PowerPoint y los videos.

*Presentacién PowerPoint de apoyo Actividad 2[A].

Metodologia:

1. Introduccién:

a. Explica que realizaran una actividad para descubrir la
diversidad marina.

2. Charla interactiva sobre la diversidad marina (10
minutos):

a. Utilizando el PowerPoint de apoyo recuérdales el
concepto de adaptacién bioldgica y de biodiversidad*.
*Revisa el Glosario de conceptos.

“;Qué es una adaptacion bioldgica?; Qué creen que
significa?; Qué significa diversidad?”

b. Proyecta el video de la Gran Estrella Espinosa, y
explica las caracteristicas morfoldgicas.

c. Proyecta y explica la siguiente diapositiva con la
adaptacion de la Gran Estrella Espinosa.

Equipo Dorion/

*Esta actividad esta sugerida para el aula, en

reemplazo de la actividad 2 de esta gufa.

d. En las siguientes diapositivas muestra el video de la
especie y luego pregunta a los y las estudiantes:
”:Qué adaptacién creen que desarrollo este organis-
mo?;Por qué?”.

A continuacién, proyecta la siguiente diapositiva con la
respuesta y permite que comenten.

3. Reflexién y cierre (5 minutos):

a. Invita a los y a las estudiantes a reflexionar sobre lo
que han aprendido acerca de las adaptaciones de los
organismos marinos de la costa de Chile, haciendo
preguntas como:

“;Habian visto alguna de estos organismos alguna
vez? ;Conocian alguna de estas adaptaciones? -
Creen que los seres humanos tenemos adaptaciones
biolégicas? ;Cémo creen que nos relacionariamos si
fuésemos todos iguales?”

Aprendizajes esperados:

Valorar, desarrollar curiosidad e interés por la biodiver-
sidad de los organismos marinos presentes en la costa
de Chile.

Reconocer y comprender las adaptaciones morfologi-

cas y funcionales de los organismos.

Utiliza el PowerPoint de apoyo de esta

actividad y revisa las anotaciones

21
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ACTIVIDAD 3/
Disefiando robots
bioinpirados

Duracién estimada: 40 minutos

Objetivo de la actividad:

Desafiar a los y las estudiantes a identificar un proble-
ma comun y proponer soluciones basadas en la obser-
vacion de la naturaleza, a través del disefio de robots
bioinspirados.

Materiales necesarios:

*Mesas suficientes para acomodar a los equipos en

grupos de maximo 5 integrantes.

*Presentacién PowerPoint de apoyo Actividad 3.

*Cartas de adaptaciones de organismos

e Tarjetas de partes bioinspiradas.

*Hoja soporte para cada grupo.

*Dispositivos méviles con capacidad de grabaciéon

de video.

*Cédigo QR vinculado a una carpeta drive*.
*Revisar PowerPoint de apoyo Actividad 3.

Metodologia:

1. Introduccién:

a. Da la bienvenida a los y las estudiantes y presenta
el desafio.

“Este es el desafio de disefiar robots bioinspirados”.

Equipo Dorion/

b. Divide a los y las estudiantes en grupos de maximo
5 integrantes y aseglrate de que tengan un dispositivo
movil disponible por equipo con posibilidad de grabar
y acceso a internet.

c. Proporciona a cada grupo el juego de cartas de
organismos, el set de partes bioinspiradas y una hoja
soporte. Si puedes organizar los materiales en las
mesas con anterioridad, te puede ayudar a optimizar
tiempo.

3.Disefio de robots bioinspirados (15 minutos):

a. Explica la dinamica de la actividad y como se usan
las cartas de adaptaciones. Explica los elementos de
la carta.

“Utilizando las cartas de adaptaciones de los organis-
mos marinos se van a bioinspirar y disefiar un robot,
en las cartas salen por un lado el organismo y al
darles la vuelta, se encuentra su adaptacién”.

b. Invita a los grupos a armar el robot utilizando las
tarjetas de partes bioinspiradas.

“Entonces, si eligen la adaptacién de la Lapa por
ejemplo, deben buscar la parte bioinspirada, en este
caso la lengua dentada. Luego, la utilizardn para ar-
mar el robot, y asi sucesivamente con todas las partes
que ustedes quieran. El robot lo deben ir armando
sobre la hoja soporte”.

~
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c. Desaffa* a cada grupo a identificar un problema
comin y proponer una solucién basada en la obser-
vacion de los organismos marinos y sus adaptaciones.
Puedes dar ejemplos.

“Van a pensar en una solucién a un problema comin,
como por ejemplo la contaminacién en las playas, o
cémo podria ayudar a plantar drboles para reforestar.
Sdlo hay una condicidn, el robot bioinspirado no debe
hacer dafio a los seres humanos, porque se desarma
y ya no sirve”.

*Se sugiere abordar como desafios, temas representa-
tivos de los colegios y de la localidad.

d. Anima a los y las estudiantes a colocar un nombre al
robot bioinspirado disefiado, de acuerdo a las adapta-
ciones biolégicas que utilizaron.

“Tienen 15 minutos para armar su robot bioinspirado
Cuando terminen, lo deben nombrar segin las adap-
taciones que utilizaron”.

4. Grabacién de las ideas (10 minutos):

a. Invita a los y las estudiantes a utilizar sus teléfonos
u otros dispositivos para grabar un video que presente
su robot bioinspirado y su solucién al problema iden-
tificado.

“Ahora cada equipo grabard el video de presentacion
de su robot bioinspirado y su solucién al problema
identificado”.

b. Proporciona a cada grupo 10 minutos para grabar
sus ideas. Aseglrate de que incluyan explicaciones cla-

24
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ras sobre la inspiracion bioldgica de su disefio y que el
video no dure mas de 1.30 minutos.

“Tienen 5 minutos y la extensién del video no debe ser
més de 1.30 minutos”.

c. Proyecta el cédigo QR vinculado a la carpeta drive y
explica que los grupos deben enviar sus videos a través
de este medio.

5. Exhibicién de los videos y cierre (10 minutos):

a. Recopila los videos de cada grupo y aseglrate de
que estén correctamente guardados para su posterior
exhibicion.

b. Proyecta los videos grabados para que todos los
estudiantes puedan ver las propuestas de disefio.

c. Menciona que los registros de los disefios se guarda-
ran en el bestiario bioinspirado*.

*Puedes subir los videos creados a plataformas web.
*Actividad para el Aula: Puedes tener una carpeta con
los videos creados por todo el estudiantado participan-
te y compartirlo.

6. Cierre de la experiencia:

a. Da las gracias a los y las estudiantes por su participa-
cion y entrégales los stickers como simbolo de que ya
son parte del Equipo Dorion.

Utiliza el PowerPoint de apoyo
de esta actividad

125]
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Aprendizajes esperados:

Desarrollo de habilidades de observacion: Las y los
estudiantes aprenden a observar y analizar las carac-
terfsticas y adaptaciones de las especies, identificando
elementos que pueden ser aplicados en el disefio en
soluciones creativas.

Pensamiento cientifico y creativo: Las y los estudiantes
desarrollan habilidades de pensamiento cientifico al
analizar problemas comunes y proponer soluciones
basadas en la inspiracién en la naturaleza. También
ejercitan su creatividad al disefiar criaturas bioinspira-
das y generar soluciones originales.

Trabajo en equipo y habilidades de comunicacion: El
estudiantado trabaja en grupos colaborativos, fomen-
tando el trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y
la cooperacién para lograr un disefio conjunto. Ade-
maés, practican habilidades de comunicacion al presen-
tar sus disefos y explicar las adaptaciones bioldgicas
utilizadas.

Equipo Dorion/

GLOSARIO DE CONCEPTOS

Biomimesis:

Cuando empieces a explorar la biomimesis es posible
que te encuentres con otros términos utilizados para
referirse a proyectos de disefios e ingenierfa que estan
inspirados en la naturaleza.

Puede parecer confuso, pero la clave es entender que
la biomimesis es cuando aprendemos de la naturaleza
y usamos ese conocimiento para inspirarnos y tener
ideas para crear nuevas cosas.

Disefio biolégicamente inspirado:

Es un término aceptado como una categoria que
abarca enfoques de disefio y que utiliza la biomimesis
como recurso para encontrar soluciones.

El disefio biolégicamente inspirado significa que los
disefiadores toman ideas de la naturaleza para hacer
nuevos productos o inventos. Por ejemplo, si alguien
estudia cémo las plantas pueden purificar el agua y
luego crea un filtro de agua basado en ese conocimien-
to, eso es disefio bioldgicamente inspirado.

El disefo biolégicamente inspirado puede parecerse

o no a los organismos que lo inspiraron. El indicador
fundamental es la funcién.

27
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Funcién y Adaptacién biolégica:

Para que los y las estudiantes comprendan y utilicen la
biomimesis deben entender el concepto de funcién y
adaptacion biolégica.

La funcién es el propésito de algo. En la biomimesis es
el papel que cumplen las caracteristicas y comporta-
mientos de un organismo que le permiten sobrevivir.

Los organismos cubren sus necesidades funcionales

a través de las adaptaciones bioldgicas y estrategias.
Estas se refieren a cémo los seres vivos se ajustan y
cambian para sobrevivir en su entorno. Por ejemplo,
los animales pueden tener diferentes colores o formas
que los ayudan a camuflarse y esconderse de sus
depredadores.

Estrategia:
Es una caracteristica, mecanismo o proceso; el “cémo
lo hace” el cédmo se realiza una funcién.

Organismo:
Cualquier forma de vida individual, ya sea una planta,
animal u otro.

Biodiversidad:

La biodiversidad o diversidad biolégica son las distintas
variedades y tipos de vida que puedes encontrar en
un lugar: la variedad de animales, plantas, hongos e
incluso microorganismos como bacterias.

Cada una de las especies y organismos, trabajan en
conjunto en los ecosistemas, trabajan como si fueran
una red que mantiene el equilibrio y la vida en nuestro
planeta.

~
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09/ ESTRATEGIA DE IMPLEMENTACION_ Modelo de sostenibilidad

VINCULACION A ECIM
Y CHILE ES MAR

La implementacién del proyecto se pondra en
funcionamiento en su fase inicial en la Estacién
Costera de Investigaciones Marinas (ECIM),
coincidiendo con la celebracién de su aniversario
numero 40.

La Estacion Costera de Investigaciones Marinas
(ECIM), ubicada en Las Cruces, Regién de Valpa-
raiso, es un laboratorio de investigacion y docen-
cia de la Pontificia Universidad Catélica de Chile
(PUC) se emplaza en el borde costero y com-
prende un area marina que en 2005 fue declarada
Area Marina Costera Protegida (AMCP) de Chile
. En 1982 se inici6 el programa de investigacion
de ECIM, con el objetivo principal de contribuir
a la conservacién efectiva de estos ecosistemas al
considerar tanto los aspectos humanos como los
determinantes sociales de la sostenibilidad en su
uso. (Facultad de ciencias bioldgicas, s. f.).

La implementacion con ECIM permite ofrece la
oportunidad de llegar a estudiantes de la zona y
de otras localidades a través de visitas guiadas de
establecimientos a la Estacién. Esta colaboracion
marca el comienzo de una emocionante etapa

del proyecto, brindando una base sélida para su

[Fig. 141]

desarrollo y crecimiento. Estacién Costera de Investigaciones Marinas (ECIM).
Elaboracidén propia.
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09/ ESTRATEGIA DE IMPLEMENTACION_ Modelo de sostenibilidad

SOCIOS CLAVES

-Centros de investigacidn y
divulgacién cientifica.

-Establecimientos educacio-
nales de ensefianza bdsica.

-Fundaciones dedicadas al em-
prendimiento y la educacidn.

-Disefiadores y centros
de innovacidn.

ACTIVIDADES CLAVES

-Generar nuevas actividades y
material educativo.

-Difusidén constante del
proyecto.

-Generar alianzas con centros
de divulgacidén cientifica

y establecimientos
educacionales.

RECURSOS CLAVES

-Disefiadores

-Ilustradores

-Docentes

-Investigadores y expertos

PROPUESTA DE VALOR

-Experiencia de aprendizaje y
material educativo para estu-
diantes de segundo ciclo bdasi-
co,la cual entrega herramien-
tas educativas y permite que
propongan soluciones desde Lla
bioinspiracidén, vinculdndolos
con ecosistemas costeros.

RELACIONES CON CLIENTES

-Interdiciplinario.
-Co-creativo.

CANALES

-Plataformas digitales:
-Sitio web del proyecto:
https://equipodorion.my.canva.site/
-sitio web de Lynn:
http://Llynn. lowtech.cl/

-ECIM

SEGMENTO DE CLIENTES

-Estudiantes de 5to a 8vo
badsico.

-Establecimientos educaciona-
Les que buscan nuevas herra-
mientas y material educativo.

-Centros de divulgacidén cien-

tifica que buscan nuevas estre-
gias de acercar a la comunidad
con la ciencia.

ESTRUCTURA DE COSTOS

FUENTES DE INGRESOS

-Recursos humanos y digitales: Disefiadores, ilustradores, investigadores
expertos en ciencias marinas.
-Impresiones del set de la experiencia.

- Fondos para productos de divulgacidn cientifica y espacios para
la divulgacioén cientifica.
- Fondos vinculados a la educacién.

[Fig. 142]
Business model, Canvas para proyecto Equipo Dorion.
Elaboracién propta.
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> EVALUACION DE COSTOS_

09.3

El presupuesto esta clasificado en tres aspectos
principales: recursos humanos, recursos digita-
les y recursos impresos y se calculé en base a la
realizacion de la experiencia.

En cuanto a los elementos impresos, estan pen-
sados para un grupo de 20 a 30 alumnos.

RECURSOS HUMANOS

09/ ESTRATEGIA DE IMPLEMENTACION_

Costos de produccion

Itém Cantidad Total
Direccidén del proyecto 1 $800.000
Ilustracidn 43 x $20.000 $860.000
Disefio gréfico 1 $1.000.000
Animacién 3 x $100.000 $300.000
Investigacion y 1 $600.000
redacciodn )

Total $3.560.000
RECURSOS DIGITALES

Itém Cantidad Total
Disefio web 2 dias laborales $60.000
Dominio Plataforma gratuita $0

Total $50.000
Total desarrollo del proyecto $3.620.000
RECURSOS IMPRESOS

Itém Cantidad Total
Soporte papel
couché 300gr 16 x $600 $9.600
Soporte hojas acetato 28 x $400 $11.200
Soporte Papel bond 4 x $300 $1.200
Soporte Autoadhesivo 2 x $600 $1.600

Total por set $23.600
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PROYECCIONES_

Entre las proyecciones, se encuentra la imple-
mentacién del proyecto en ECIM, lo que abre
la puerta para establecer asociaciones con otros
centros de divulgacién cientifica. Otra posibilidad
la implementacién del Equipo Dorion en estable-
cimientos educacionales, lo cual permitiria generar
un mayor alcance del proyecto y tener un impac-
to significativo en los y las estudiantes.

En este sentido, el Colegio Palmarés Oriente de
la comuna de Quilicura, ha expresado su interés
en incorporar la experiencia durante las clases de
tecnologia.

Se considera que, para lograr un impacto en la
educacion de nifos y nifias, es necesario llevar
a cabo un proceso de varias sesiones de trabajo,
como se menciond al inicio de este documento.

El Equipo Dorion, puede proyectarse a crear nue-
vas actividades y herramientas, permitiendo que la
experiencia se siga desarrollando en mas etapas y
actividades, incluyendo incluso procesos y herra-
mientas de disefo.

10/ Conclusiones y proyecciones_ Proyecciones

Por otro lado, en Chile existe una gran biodiversi-
dad, esto abre la posibilidad de expandir el 4rea de
interés a otros ecosistemas, y ensefie sobre biomi-
mesis y adaptaciones bioldgicas sobre organismos
habitantes de otros entornos como ecosistemas
desérticos, montafosos o incluso urbanos.

Otro aspecto es la asociacién con organizaciones
dedicadas al emprendimiento vy la educacién, ya
sea una forma de encontrar fuentes de ingresos o
para convenios con instituciones educativas.
También se considera postular a fondos con-
cursables, como el Concurso Nacional Ciencia
Publica, que busca promover la apropiacién de
Conocimientos CTCI a través de productos y es-
pacios de Divulgacién del Conocimiento (Fondos
del estado, 2023), lo cual podria significar una
oportunidad de financiamiento; por lo que sera
necesario entonces la investigacién vy asistencia a
capacitaciones para la correcta postulacion a un
fondo concursable.
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10.2/

CONCLUSIONES

Convivimos y compartimos nuestro entorno
con una gran diversidad de organismos, los que
muchas veces no vemos, cada uno de ellos con
cualidades Unicas y sorprendentes estrategias de
supervivencia. La costa chilena, con una exten-
sidon de 3.490.175 km?2 (Castilla, 2012), alberga a
cientos de especies que encuentran su hogar en
este ecosistema marino.

Durante el desarrollo del proyecto, quedd
patente el entusiasmo de los y las estudiantes
por conocer mas sobre el océano y sus habitan-
tes, y aunque muchos de ellos ya habian tenido
experiencias cercanas con el mar, desconocian
aspectos més profundos y fascinantes.

Por otro lado, la biomimesis, se convierte en
una herramienta innovadora y valiosa en la
educacion, al emplearla pude constatar que se
fomenta la curiosidad y la conexion de los y las
estudiantes con su entorno natural, brindandoles
la oportunidad de explorar nuevas perspectivas
y promover el pensamiento cientifico y diver-
gente, permitiéndoles formar una mirada propia
del mundo que les rodea, resolver problemas
cotidianos, acceder a informacién y construir
colaborativamente con otros.

En el proceso de disefio, me fui encontrando
con dificultades para poder trabajar todo un se-
mestre en la clase de tecnologia, con lo que tenia
pensado en un principio, pero esto me abrid las
puertas a repensar una forma nueva de poder

10/ Conclusiones y proyecciones_ Conclusiones

entregar el material y desarrollar la experiencia.
Sin dudas fue un gran desafio como estudiante
de disefo, el cual se enriquecié con la interdis-
ciplinariedad, desde las 4reas de la educacion,
la biologia marina, la divulgaciéon cientifica, la
ilustraciéon y la animacion.

En aspectos mas técnicos, el trabajo de carac-
terizacion y abstraccion de adaptaciones de los
organismos fue complejo y llevo gran cantidad de
tiempo, debido a lo dificil que es incluso para los
mismos expertos categorizar y reconocer espe-
cies. Un sélo organismo puede tener mas de 5
nombres comunes segln el territorio geogréfico,
sumado a la confusién de informacién expues-
ta por los distintos cientificos, en este sentido
al tener experiencia caracterizando especies
endémicas para la realizacion de ilustraciones e
infografias me vi mas familiarizada con la busque-
day el desarrollo; ademas de ir comprobando
la informacion con expertos, pero si el proyecto
contemplara la realizaciéon de caracterizar otros
organismos de otros entornos, lo ideal seria con-
tar con un grupo de investigadores especialmen-
te dispuestos para este trabajo.

Para finalizar, decir que este proyecto que cier-
tamente adn no culmina fue disefiado con todas
las ganas para que pueda ser utilizado y disfruta-
do por nifios y ninas.
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