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Este programa educativo dirigido a estudiantes de la regién de Antofagasta busca
concientizar sobre la importancia del cuidado ambiental y la economia circular,
utilizando herramientas interactivas y tecnologias avanzadas como la inteligencia
artificial. La iniciativa logré un 90% de sus actividades.

Objetivo General

Crear un programa que sensibilice a estudiantes de educacién media en
Antofagasta sobre la importancia de la proteccion ambiental y la economia circular,
mediante charlas educativas atractivas e interactivas con tecnologias amigables e
inteligencia artificial.

Este objetivo fue cumplido, creando un programa que captar el interés de los
estudiantes y promover su involucramiento con temas ambientales. Pero se cambio
en grupo estudiantil dirigido a nivel basico por ser un foco mas necesario y acorde
al formato ejecutado.

Objetivos Especificos
1. Recopilacion de informacion sobre temas ambientales.

Se llevd a cabo un estudio exhaustivo sobre aspectos relevantes de proteccion
ambiental y economia circular. Esto permiti6 desarrollar contenidos educativos
basados en informacién actual y relevante para el contexto regional.

2. Disefo de los medios interactivos

Se disefiaron medios interactivos como presentaciones animadas y cuestionarios
interactivos, que lograran captar la atencion de los estudiantes. Estos medios se
adaptaron a las necesidades educativas del programa y resultaron clave para la
interaccion y comprensién de los temas.

3. Desarrollo de los contenidos educativos

Se desarrollaron contenidos educativos con enfoque en medio ambiente vy
economia circular, presentados de manera atractiva e interactiva. Este proceso
incluyo la creacion de material visual y textual adaptado para ser presentado en las
charlas, con ejemplos locales para una mejor conexion con los estudiantes.

4. Desarrollo de la interfaz grafica de usuario

Una interfaz grafica fue disefiada especificamente para el programa, integrando
tecnologias amigables e inteligencia artificial. Esta interfaz facilitara la interaccion
de los estudiantes con el contenido.

5. Pruebas de los medios interactivos

Los medios interactivos fueron sometidos a pruebas parciales para garantizar que
fueran intuitivos y efectivos en la transmision de conocimientos. Las pruebas



aseguraron que el programa cumpliera con sus objetivos de sensibilizacién y se
adaptara adecuadamente a los estudiantes esto a través de pruebas realizadas por
alumnos de forma individual y algunos docentes, ya que por los tiempos de
ejecucion no se logro ingresar a establecimientos educacionales. Pero al verse
sometido a una cantidad mayor cantidad de ingresos simultaneos se descubrid
problema de caida de plataforma lo cual se esta desarrollando la solucién al generar
este informe.

6. Capacitacion de los involucrados

Este fue el unico objetivo especifico que quedd pendiente ya que por los tiempos
de ejecucion y las fechas académicas de los colegios afectadas por paro regional
de este ano no pudimos ingresar a las aulas que se tenian previstas, ni capacitar es
su uso a los docentes de estas dependencias. También se hubiesen tenido los
problemas por el error encontrado en las pruebas de uso masivo.

Duracion

El programa se ejecutd en un periodo planificado de 6 meses, cumpliendo con los
plazos establecidos para cada una de las etapas del proyecto, salvo la capacitacion
docente.

Presupuesto

El presupuesto total asignado para la ejecuciéon del programa fue de $12.562.220.
De este monto, se utilizé un 98,37% del presupuesto, cubriendo exitosamente todos
los costos asociados a las actividades del proyecto, exceptuando la capacitacion a
docentes.

Entregables
Los entregables principales son:

1.Medios interactivos y contenido educativo: presentaciones animadas de temas de
medio ambiente, juegos interactivos y chatbot de consultas.

2.Interfaz grafica de usuario: una plataforma interactiva donde los docentes tienen
el contenido de capsulas educativas y sistema de seguimiento por curso.

3.Informe de ejecucién del desarrollo tecnoldgico de la plataforma.
Conclusion

El programa logré sus principales objetivos y cumplié con su objetivo general de
crear material de apoyo para sensibilizar a los estudiantes sobre el medio ambiente.
Esto a través de la creacién de la plataforma y su contenido para apoyo de las clases
y charlas de educacién medioambiental, lo que no deja fuera que falta la
capacitacidon a docentes y su uso en aula que se espera realizar en el periodo 2025.



Descripcidon y Analisis del Cumplimiento de Objetivos Especificos y
Actividades de la Planificacion

A continuacion, se presenta un analisis detallado del cumplimiento de cada uno de
los objetivos especificos y las actividades consideradas en la planificacion del
programa de sensibilizacion ambiental para estudiantes de educacion media en la
region de Antofagasta.

1. Recopilacion de informacion sobre temas ambientales

Se realizo un estudio detallado de los temas ambientales relevantes, incluyendo
aspectos de proteccidon ambiental, sostenibilidad y economia circular,
especificamente adaptados al contexto de la regidén de Antofagasta. La recopilacion
de informacion incluyé el cuidado medioambiental y la gestién de residuos en la
zona, y se construyé una base de datos solida para el desarrollo de contenidos
educativos. Esta actividad se completé con éxito y cumpli6 su objetivo al
proporcionar informacion actual y local, que fue fundamental para el resto de las
etapas del proyecto.

2. Disefo de los medios interactivos

El disefio de medios interactivos, como presentaciones animadas, cuestionarios, y
simulaciones, se llevé a cabo para captar la atencion y fomentar la participacion de
los estudiantes. Estos recursos se disefaron de manera que fueran atractivos y
facilitaran la comprension de los temas abordados. La actividad cumplié su objetivo
al generar herramientas clave para la interaccion y comprension de los conceptos
ambientales. Estos medios fueron bien recibidos por los estudiantes en las pruebas
iniciales y lograron cubrir las necesidades educativas del programa.

3. Desarrollo de los contenidos educativos

El contenido educativo fue creado con un enfoque en la economia circular y la
proteccion del medio ambiente, y se adaptd para presentarse en las charlas y
actividades dentro de aula. Este desarrollo incluyo la creacion de material visual y
juegos que ayudaron a los estudiantes a conectarse de manera efectiva con los
temas. Esta actividad se completd con éxito y el contenido resultante fue
fundamental para transmitir los conocimientos de manera clara y adaptada a la
audiencia.



**4. Desarrollo de la interfaz grafica de usuario™*

La interfaz grafica de usuario fue disefiada para integrar las tecnologias utilizadas
en el programa y facilitar la navegacion de los estudiantes por los distintos
contenidos y actividades. La interfaz proporcion6 un acceso amigable y directo a los
medios interactivos, pero durante las pruebas de acceso simultaneo, se detectaron
problemas de estabilidad que provocaron caidas de la plataforma. A pesar de que
la interfaz cumplié con el objetivo en cuanto a disefio y usabilidad en pruebas
individuales, se identificaron ajustes necesarios para mejorar la capacidad de la
plataforma en situaciones de alta demanda, lo cual sigue en proceso de desarrollo.

**5. Pruebas de los medios interactivos**

Se realizaron pruebas parciales de los medios interactivos en condiciones
controladas con estudiantes y algunos docentes, lo que permitidé evaluar la
funcionalidad y efectividad del contenido y de la interfaz grafica. En estas pruebas
individuales, los medios demostraron ser intuitivos y facilitaron la comprension de
los temas ambientales, cumpliendo asi el objetivo de ser herramientas efectivas
para la sensibilizacion. Sin embargo, la plataforma presentd problemas de
rendimiento en pruebas de uso masivo, situacion que esta en proceso de resolucion.
Esta actividad cumplié parcialmente su objetivo, ya que se identificaron mejoras
necesarias para asegurar el rendimiento y estabilidad de la plataforma bajo
condiciones de alta demanda.

**6. Capacitacion de los involucrados™*

La capacitacion para los docentes y otros usuarios clave no se completd debido a
limitaciones de tiempo y conflictos con el calendario académico, que fue afectado
por un paro regional. Ademas, los problemas de estabilidad de la plataforma habrian
interferido con la capacitacion en su uso. La falta de capacitacion representa una
limitacion para la implementacién sostenida del programa en las aulas, ya que los
docentes no pueden replicar de manera independiente las actividades interactivas
del programa. Este objetivo quedd pendiente, y realizara en el periodo primer
semestre 2025



Identificacion de Productos y Resultados Logrados

Los productos y resultados obtenidos en el programa de sensibilizacion ambiental
son los siguientes:

1. Medios interactivos y contenido educativo

Se desarrollaron presentaciones animadas, juegos interactivos y un chatbot de
consultas para abordar los temas de medio ambiente y economia circular. Estos
medios permiten una interaccién directa y atractiva con los estudiantes, facilitando
la comprension de los conceptos de manera ludica y visual. Los juegos y el chatbot
ofrecen una experiencia dinamica, en la que los estudiantes pueden aprender a
través de preguntas y respuestas o participar en actividades educativas que
fortalecen los temas abordados en las capsulas. Estos productos fueron disefiados
especificamente para captar la atencién de los alumnos y se probaron con éxito en
sesiones individuales, demostrando ser efectivos para la sensibilizacion ambiental.

2. Interfaz grafica de usuario

Se cred una plataforma interactiva destinada a los docentes y estudiantes, que
incluye el acceso a las capsulas educativas y un sistema de seguimiento por curso.
La interfaz permite a los docentes gestionar el avance de cada curso y facilita el
monitoreo del aprendizaje de los estudiantes a través de actividades y evaluaciones.
Esta plataforma fue disefada para que los docentes puedan acceder a los
materiales de manera intuitiva y utilizar las capsulas en sus aulas, aunque el acceso
masivo aun requiere optimizacion técnica para asegurar una estabilidad continua.
Este entregable es fundamental para la implementacién sostenida del programa, ya
que brinda acceso a todos los materiales y contenidos desarrollados.

3. Informe técnico del desarrollo de la interfaz grafica de usuario.

Se elaboré un informe técnico que documenta el proceso completo de desarrollo de
la interfaz grafica. Este informe incluye detalles sobre el disefo de los elementos
visuales, la estructura de navegacion, los componentes interactivos y la integracion
de tecnologias para la interaccion con el usuario. También se presentan las pruebas
de usabilidad realizadas, los ajustes implementados en funciéon de los resultados, y
las recomendaciones para optimizar la interfaz en futuras actualizaciones. Este
informe es un recurso esencial para entender el disefio y funcionamiento de la
interfaz y garantiza que se puedan hacer mejoras continuas basadas en la
experiencia del usuario y los requerimientos técnicos identificados.



Conclusiones sobre la Ejecucion del Proyecto

1. En relacion a los objetivos formulados

El proyecto cumplié en gran medida los objetivos propuestos, logrando disefar un
programa de sensibilizacion ambiental interactivo y tecnoldgico para estudiantes de
educacion media en la region de Antofagasta. Se lograron desarrollar medios
interactivos y contenidos educativos relevantes y accesibles, una interfaz grafica de
usuario amigable, y se documento todo el proceso en un informe técnico detallado.
Sin embargo, la capacitacién a los docentes quedo pendiente debido a limitaciones
de tiempo y problemas técnicos en la plataforma. En general, el proyecto alcanza
su objetivo de sensibilizar a los estudiantes sobre la importancia de la proteccién
ambiental y la economia circular, con un enfoque adaptado al contexto regional.

2. Contribucién a la innovacion en el ecosistema comunal, regional y nacional

Este proyecto introduce una herramienta innovadora en el ambito de la educacion
ambiental, al integrar tecnologias interactivas y amigables que son accesibles para
estudiantes y docentes. Al utilizar una interfaz intuitiva y contenidos interactivos, el
programa marca un avance en la incorporacién de tecnologia y educacién ambiental
en la regién de Antofagasta. Su enfoque en el uso de tecnologia interactiva y en el
analisis de datos sobre el avance de los estudiantes puede inspirar desarrollos
similares a nivel comunal, regional, e incluso nacional, incentivando la innovacién
en el sector educativo y ambiental.

3. Valor social del proyecto en el ecosistema local, regional y nacional

El valor social del proyecto radica en su capacidad para formar una generacion mas
consciente de la sostenibilidad y el cuidado ambiental. Al sensibilizar a los
estudiantes sobre la economia circular y los problemas ambientales que afectan a
su region, el proyecto contribuye a construir una comunidad mejor informada y mas
comprometida con el medio ambiente. En el plano econdmico, fomenta la economia
circular al introducir este concepto desde una edad temprana, potencialmente
impactando practicas y decisiones futuras. Culturalmente, el programa también
refuerza la identidad regional, ya que presenta los temas ambientales con ejemplos
y problematicas locales que promueven un sentido de responsabilidad hacia el
entorno natural de Antofagasta.



4. Impacto en las comunidades beneficiadas

El impacto directo se centra en la comunidad educativa, especialmente en los
estudiantes, quienes obtienen conocimientos sobre el medio ambiente y la
sostenibilidad de una manera innovadora y participativa. Este enfoque tiene el
potencial de generar un cambio cultural en los estudiantes, quienes, a su vez,
pueden influir en sus familias y comunidades, promoviendo practicas mas
sostenibles. A largo plazo, el programa puede motivar a los estudiantes a participar
en actividades relacionadas con la sostenibilidad y economia circular, contribuyendo
a una sociedad mas consciente y responsable. El impacto indirecto puede
extenderse a los docentes, quienes podran adoptar nuevas herramientas
pedagogicas y compartir estos conocimientos con futuras generaciones de
estudiantes.

5. Propuestas a partir de los resultados y logros alcanzados

Capacitacion y fortalecimiento técnico: Retomar la capacitacién a los docentes y, a
la par, continuar optimizando la estabilidad de la plataforma para soportar una mayor
cantidad de usuarios simultaneos. Esto permitird asegurar el uso eficiente del
programa en el sistema escolar y expandir su alcance en las aulas.

Expansioén del programa: Considerar la ampliacion del programa a otras comunas y
niveles educativos de la regidén, dado la necesidad de sensibilizar a los estudiantes
y el interés hoy que tiene por el medio ambiente y la economia circular.

Evolucion de contenidos y tecnologias: Incorporar nuevos temas ambientales en
funcién de las necesidades y desafios futuros, ademas de explorar el uso de mayor
inteligencia artificial para personalizar las experiencias educativas y mejorar el
seguimiento del aprendizaje de cada estudiante.

6. Otros aspectos relevantes

Es importante mencionar que el proyecto se alined con las tendencias educativas
actuales, que valoran el aprendizaje interactivo y el uso de tecnologias amigables.
Esto facilita la adaptacion de los estudiantes y aumenta la efectividad de la
educacion ambiental. Ademas, se destaca la importancia de los recursos locales, ya
que el uso de ejemplos de la region de Antofagasta mejora la relevancia y el interés
del alumnado, logrando una conexion directa con su entorno.



Informe técnico de desarrollo informatico de plataforma

A.Descripsidn de la metodologia y actividades desamolladas durante la cjecucion.

1. Arquitectura del Sistema

Frontend : nuestra plataforma debe ser sccesible pars diferentes dispositivos
[computadoras, tabletes, maviles), por lo que cormvendria usar un frarmework de
frontend moderna y responsive, coma React o Vee.js , para ofrecer una experiencia
interactiva y dinamica.

Backend : Un backend robusto en Node.js . Django (Python) oa su defecto PHP |,
gue permile la adrministracicn de usuarios, control de scceso, ¥y mensjo de

interacciones del chatbal y preguntas del video. Tembién facilita la logica de negocio y
las integraciones de AP necesariss,

2. Videos interactivos

Los dos videos intergctivos van 8 estar slojedos en un servidor de streaming
confiable para assgurar una transmision Muida y de alta calidad. Se pueden
considesar platalorrmes corms AWS Media Services _

Integracion de preguntas interactivas y elementos de chethot sincroni sados con Los
puntes clave de los videos, Lo cual se puesde lograr usando techologias comao HSP o
Plyr para integrar puntos de pausa interaclivas que implementan preguntas y
DpCHiEs.

3. Chatbot Inteligents

El chatbol debe eslar entrenado on las respucstas especificas del proyecto. Utilizar
un madelo de procesamiento de lanpusje natural (ML) medientz Dislogflow de
Google o Microsoft Bot Framework pars ofrecer respussies precises y
conlaxtualizades.

Desplicpue de los chatbots : los chatbols pueden sor activedos automaticamente
durante momentos espealicos en los videos ¢ ester disponibles en una seccian
saparads de preguntas i resplestes on La plataforma.

4. Mancjo de Prepuntas y Respucstas

Cada video debe incduir puntos de interaccion donde log usuarnios respondan
preguntas que luego serdn almecenadas en la base de datos para analisis. Es crudiel
disener un sistema de gestion de pregunies gue permils agregar, editer y personslizar

B. Scguridad y scccso

Implementacian de prolocolos de seguridad para proteger log detos de usuana y
cumplir con normativas de privacided., Incluir sutenticacion y sutorizacion a través
de OAWthZ o IWT [ISON Web Tokens] .

Certificado 381 para gerantizar une conexion segura (HTTPS) en tods ls platefarma.




Anexos

Fotos de reuniones:

Reunién Bruno Canobra
Jefe de educaciéon CMDS

Reunién Carolina Moscoso
Core unidad de educacién

Reunion Karina Araya
Seremi Agricultura

Reunién Gustavo Riveros
Seremi de Medio Ambiente
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ACTA
REUNION DE TRABAJO

PROYECTO: AKAPACHA MASI

FECHA: miércoles 01 mayo 2024

HORA INICIO: 17.00 hrs | HORA TERMINO: 18.30 hrs
PRESIDE REUNION: Rosa Catalan Correa

PARTICIPANTES
NOMBRE CARGO FIRMA
Rosa Catalan C Directora Proyecto
Andrea Chamaca | Investigador 1
José Luis Henriquez Investigador 2
ACUERDOS Y TAREAS

Entregar tareas acordadas, unificacion de critenios sobre avatar.

Coordinacion de capsulas interactivas.

Guion de capsula interactivas.

Proxima reunidon de coordinacion proyecto, lunes 06 de mayo 2024.

Ardres Vserls Owrecs Lope:

1
Q@ a B & 6




ACTA
REUNION DE TRABAJO

PROYECTO: AKAPACHA MASI

FECHA: miércoles 08 de mayo 2024

HORA INICIO: 09.30 hrs | HORA TERMINO: 12.30 hrs

PRESIDE REUNION: Rosa Catalan Correa

PARTIOPANTES
NOMBRE CARGO FIRMA
Rosa Catalan C Directora Proyecto
Andrea Chamaca L Investigador 1
Jose Luis Henriquez Investigador 2
ACUERDOS Y TAREAS

Coordinacon de compras de Software.

Desarrollo de quion de capsulas por tematica. Armado de maqueta de capsulas de
proyecto

Desarrollo Primer Informe de avance.

Coordinacon de firma de Contratos y boletas de pagos.

Praxirma reunion viernes 10 mayo, 9.30hss




ACTA
REUNION DE TRABAJO

PROYECTO: AKAPACHA MASI

FECHA: miércoles 16 mayo 2024

HORA INICIO: 10.00 hrs | HORA TERMINO: 12.30 hrs

PRESIDE REUNION: Rosa Catalan Correa

PARTICIPANTES

NOMBRE CARGO FIRMA
Rosa Catalan C Directora Proyecto
Andrea Chamaca L Investigador 1
José Luis Henriquez Investigador 2
ACUERDOS Y TAREAS

Entregar tareas acordadas, unificacion de criterios sobre avatar.

Coordinacién de capsulas interactivas.

Guion de capsula interactivas.

Construccién de primer informa de avance.

Proxima reunion de coordinacion proyecto, 21 de mayo 2024. 10 am

Andrea Valeria Chamaca Lopez




ACTA
REUNION DE TRABAJO

PROYECTO: AKAPACHA MASI
FECHA: martes 04 junio 2024

HORA INICIO: 16.00 hrs | HORA TERMINO: 18.30 hrs
PRESIDE REUNION: Rosa Catalan Correa

PARTICIPANTES
NOMBRE CARGO FIRMA
Rosa Catalan C Directora Proyecto
Andrea Chamaca L Investigador 1
José Luis Henriquez Investigador 2
ACUERDOS Y TAREAS

Coordinacion reunion Profesor Guerra - U. Antofagasta. Responsable Andrea
Coordinacion reunién Sr. Alejandro. Epuhome- responsable Rosa

Sr Gustavo. Ecoshower, responsable Rosa.

Traer propuesto modelo de capsula, tema sequn la propuesta.

Proxima reunion de coordinacion proyecto, viernes 07 junio 2024 16.30 hry




