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01 ABSTRACT

La presente investigacion aborda la insuficiente
incorporacién de tecnologias en la ensefianza de
geografia en la educacion basica en Chile. Segun
cifras recientes, una de las principales problematicas
del sistema educativo nacional radica en la falta de
metodologias que promuevan el pensamiento critico,
la creatividad y habilidades cognitivas complejas en
los estudiantes. Esta carencia afecta directamente
su participacion activa y aprendizaje significativo,
especialmente en un contexto donde los nifios estan
cada vez mas familiarizados con el uso de tecnologias.
En este sentido, es esencial transformar los métodos
pedagdgicos tradicionales mediante herramientas
tecnoldgicas que impulsen experiencias educativas
mas efectivas y motivadoras.

A partir de esta problematica, surge la pregunta central:
¢Cudles son las tipologias de contenido y componentes
técnicos minimos necesarios para disefar una
experiencia educativa inmersiva en geografia para
alumnos de 4° basico?

Para responder, se utilizéd un enfoque metodoldgico
basado en el Human-Centered Design y el Doble
Diamante, integrando diagnéstico, co-creacion y
validacion. A través de talleres con docentes, se disefid
una experiencia inmersiva alineada con el curriculo
nacional. Los resultados evidencian una mejora en la
motivacion y participacion de los estudiantes, junto
con una comprension mas profunda de conceptos
geograficos.

Este enfoque, replicable en otras asignaturas, con
proyecciones hacia la integracion de tecnologias
como realidad aumentada y virtual, contribuye a una
educacion mas innovadora.

Palabras clave:

Tecnologias, Disefio de experiencias
inmersivas, Geografia, Educacion basica,
Metodologias innovadoras
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02 INTRODUCCION

La ensefanza de la geografia en la educacidon basica en Chile enfrenta un desafio
significativo: el uso de metodologias tradicionales que priorizan la memorizacion y
la transmisidn oral de contenidos. (Revista de educacion, 2022) (Portal académico,
2027).

Este enfoque ha limitado el desarrollo del pensamiento espacial, la comprension
critica de las relaciones entre espacio, ambiente y sociedad, y la capacidad de los
alumnos para aplicar el conocimiento en contextos practicos. (Santiago, 2017).

En un entorno donde las tecnologias digitales son parte integral de la vida cotidiana
de los estudiantes, esta desconexion se vuelve aun mas evidente.

Reconociendo esta problematica, la presente investigacion surge como una
propuesta innovadora para transformar las practicas pedagdgicas mediante la
incorporacidn de tecnologiasinmersivas. Estas herramientas permiten alos alumnos
experimentar la geografia de manera interactiva, fomentando un aprendizaje mas
significativo y motivador. Este enfoque no solo responde a las demandas actuales
de una educacion adaptada al siglo XXI, sino que también abre nuevas posibilidades
para la formacioén integral de los estudiantes.

El propdsito principal de este estudio es proponer, a partir de la co-creacion,
tipologias de contenido y componentes técnicos minimos que permitan entregar
una experiencia de aprendizaje inmersiva en la asignatura de geografia para
alumnos de 4° basico en Chile. Este objetivo se desglosa en metas especificas
que abarcan desde el estudio de experiencias inmersivas en contextos educativos,
la definicion de componentes técnicos vy tipologias de contenido alineadas con
el curriculo nacional, el analisis de curriculos internacionales, la co-creacion y
validacion de las propuestas con docentes, hasta el disefio de estrategias para su
difusion y aplicacion futura.

La metodologia utilizada combina enfoques de disefio centrado en el usuario y
el modelo de Doble Diamante, organizando el trabajo en tres etapas principales:
diagndstico, co-creacion y validacion. En la etapa de diagnodstico, se identificaron
las brechas existentes en la ensefianza de geografia y se analizaron referencias
nacionales e internacionales. Posteriormente, a través de talleres participativos con
docentes, se definieron las tipologias de contenido y los componentes técnicos
minimos necesarios para crear experiencias inmersivas efectivas. Finalmente, se
implementd una prueba piloto para validar las propuestas, evaluando su impacto
en términos de motivacion y aprendizaje de los estudiantes.

Este proyecto aporta un marco conceptual y practico parainnovar en la ensefianza
de geografia, alinedndose con las necesidades del contexto educativo chileno.
Ademas, enfatiza la importancia de las tecnologias inmersivas como una
herramienta clave para fomentar el aprendizaje significativo, especialmente en
asignaturas que tradicionalmente han presentado dificultades para conectar la
teoria con la practica.

En términos de proyeccion, esta investigacidon no solo pretende transformar la
ensefanza de la geografia en educacidon primaria, sino que también sienta las bases
para la incorporacion de metodologias inmersivas en otras asignaturas. Al explorar
cémo estas tecnologias pueden contribuir al desarrollo cognitivo, emocional y
cultural de los estudiantes, el estudio se posiciona como un aporte relevante para
el sistema educativo nacional y para futuras investigaciones en el area.
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3.1 Experiencias inmersivas

3.1.1 ;Qué son las experiencias inmersivas?

“El término «inmersiva»
proviene del verbo «inmersar,
gue significa sumergir”.

(Diccionario la RAE, 2024).

Esta nocion se adapta perfectamente al
contexto de las experiencias digitales vy
tecnolégicas, donde «inmersiva» hace
referencia a la capacidad de una experiencia
para envolver completamente a la persona,
tanto fisica como emocionalmente. “Se trata
de crear una sensacién de presencia, donde
la frontera entre la realidad y la ficcion se
difumina, permitiendo al usuario experimentar
sensaciones, emociones y situaciones como si
fueran reales”. (Diteccomunicaciones., 2024).
A través de distintos estimulos sensoriales, los
espectadores pueden recibir una multitud de
sensaciones que los conectan con el entorno.

Joan, arquitecto y musedgrafo de
experiencias inmersivas e Irina, investigadora
en tecnologias de la Informaciéon y las
Comunicaciones, expanden esta idea al
describir las experiencias inmersivas como
"aquella experiencia que se caracteriza por
una inmersién en una atmadsfera fisica o en
un entorno generado digitalmente o mediante
efectos analdgicos sensoriales” (Grevtsova, |.
& Sibina, J.,2020). De este modo, se genera
una inmersion multisensorial que transporta al
espectador a un espacio distinto.

Imagen 3
Viajes virtuales de exploracion, mas alla de los senderos
Fuente: Los Rios al dias, 2023
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En este sentido, “una experiencia inmersiva lleva al espectador a otro mundo real o imaginario, lo que le
permite manipular e interactuar con su entorno”. (Vismedia Agency.,2021). El individuo llega a sentirse parte
del entorno, ya sea virtual o real, de tal manera que experimenta una integracién completa con ese mundo, “su
percepcion y participacion en ese entorno se vuelven tan intensas que pueden sentirse como si estuvieran
realmente alli". (Brutti, F., 2023).

Por tanto, lo mas importante para el éxito de una experiencia inmersiva es considerar al individuo en el centro
de la misma. El nivel de éxito "depende de cuanto estd mentalmente involucrado el espectador en la trama,
de cuanto participa en lo que esta sucediendo y de cuantos de sus sentidos estan activos” (Grevtsova, |. &
Sibina, J.,2020). Este efecto se logra mediante tecnologias avanzadas para crear una sensacion de presencia,
y asi hacerle sentir al usuario que son fisicamente parte del entorno o la narrativa. (Streamline Studios, 2023).

En conclusién, las experiencias inmersivas se definen por su capacidad de involucrar profundamente a los
usuarios en un entorno, haciendo que la linea entre la realidad y la ficcion se difumine.

A través de la integracion de multiples sentidos y la creacién de una sensacion de presencia, el individuo
llega a sentir que forma parte de ese mundo. Estas experiencias dependen en gran medida del nivel de
participacion mental y emocional del usuario, asi como del uso de tecnologias avanzadas que permiten una
inmersion completa. En esencia, el éxito de una experiencia inmersiva reside en la capacidad de generar
una conexién auténtica entre el usuario y el entorno que lo rodea.

Imagen 4
Experiencia inmersiva
Fuente: Grupo Niza, 2024
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3.1.2 Componentes de experiencias inmersivas

Cdémo se menciond en el capitulo anterior, para poder obtener un gran éxito dentro de una experiencia
inmersiva es de suma relevancia tener en el centro al usuario, logrando que este que sienta parte del entorno.
Por lo mismo, una experiencia inmersiva implica varios elementos claves que trabajan en conjunto para crear
esa sensacion de totalidad y presencia.

Segun Ditec comunicaciones, una empresa audiovisual con servicios en tecnologias innovadoras, para crear
una experiencia inmersiva se requieren diversos elementos.
Estos incluyen cinco componentes fundamentales. (Diteccomunicaciones, 2024).

01

02

03

o4

05

Tecnologia avanzada: Herramientas como cascos de realidad virtual,
gafas de realidad aumentada y sistemas de proyeccion 360° son claves
para crear entornos digitales detallados y altamente realistas.

Interactividad: A diferencia de las experiencias tradicionales, las inmersivas
exigen la participacion activa del usuario, ya sea mediante movimientos,
interacciones con objetos virtuales o decisiones que influyen en el desarrollo
de la experiencia.

Disefo multisensorial: El uso de tecnologias como sonido envolvente,
dispositivos hapticos y aromas especificos aumentan la sensacién de
inmersion, integrando varios sentidos en lugar de apelar solo a lo visual,
como ocurre en las experiencias tradicionales.

Narrativa envolvente: La historia juega un papel crucial. Este tipo de
experiencias se construyen sobre narrativas complejas y cautivadoras que
conectan emocionalmente al usuario.

Realismo y detalle: Para mantener la sensacion de inmerso, el nivel de
detalle y calidad del entorno virtual o aumentado deben ser altos, con
graficos detallados, fisicos realistas y coherencia en la experiencia.

19
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Por otra parte, Maria Coppola, experta en marketing digital y SEO del blog HubSpot, establece “pasos claves
para desarrollar contenido inmersivo que cautive y enganche a los usuarios”. (Coppola, M.,2024). Para ello,
es crucial implementar una “combinacion de creatividad, tecnologia avanzada y una comprension profunda
de la audiencia y los objetivos”. (Coppola, M.,2024). Segun Coppola, hay cinco componentes esenciales.

01

02

03

04

05

Comprender a la audiencia y los objetivos: Tener objetivos claros ayuda a
definir lo que se desea lograr con la experiencia inmersiva y guiar su disefio
e implementacion. Es fundamental conocer a la audiencia, entender sus
intereses, expectativas y necesidades.

Conceptualizacion: Crear una narrativa atractiva, relevante y coherente
que permita a los usuarios sentirse parte de la historia.

Seleccion de la tecnologia adecuada: La eleccion de la tecnologia
depende de los objetivos y de como se espera que los usuarios interactien
con el contenido.

Diseio del entorno y contenido: Diseflar entornos visualmente
impactantes, delimitando los puntos de interaccién, acciones posibles y
objetos manipulables, de forma que la interaccién sea fluida e intuitiva.

Integracion de elementos multimedia: El uso de audios ambientales es
crucial para lograr una buena inmersion. “Incorporar audio 3D y mUsica que
complemente la narrativa y las acciones del usuario”. (Coppola, M.,2024).

De igual manera, Cristina Albarran, coordinadora de Rede & Telecom, revista lider para directores generales,
financieros y responsables de telecomunicaciones. Destaca que “para ofrecer este tipo de experiencias
se mezcla el arte, la ciencia y la tecnologia”. (Albarran,C., 2023). Segun Al Albarran, hay tres elementos

fundamentales.

20

01

02
03

Tecnologia: Los proyectores son esenciales para la creacion de experiencias
inmersivas, permitiendo proyectar peliculas, videos e imagenes sobre
diversas superficies.

Sonido: Distribuir el sistema de audio por toda la sala es fundamental para
crear un ambiente inmersivo.

Tecnologia 3D: El contenido proyectado emplea luces, sonidos y colores
vibrantes, logrando una experiencia mas llamativa. Ademas, el uso de
tecnologias 3D permite una mayor interaccion de los usuarios con la
experiencia.



Luego de revisar a Ditec comunicaciones, Maria Coppola y Cristina Albarran, se identifican cinco componentes
clave para esta investigacion: Tecnologia avanzada, Interactividad entre el usuario y la experiencia, disefio
multisensorial, narrativa envolvente, realismo y detalle.

Crear experiencias inmersivas efectivas requiere un proceso en etapas que integra la conceptualizacion,
disefio, implementacion y seguimiento, combinando creatividad y habilidades técnicas. Los componentes
clave de estas experiencias se centran en el uso avanzado de la tecnologia, la interactividad del usuario,
un disefio multisensorial, una narrativa envolvente y un alto nivel de realismo. La integracion coherente de
estos elementos asegura una inmersion profunda, logrando captar la atencidn de los usuarios y ofreciendo
una experiencia valiosa y memorable.

3.1.3 Tipos de experiencias inmersivas

Debido a los diversos componentes analizados en el capitulo anterior, se pueden identificar multiples tipos
de experiencias inmersivas que emplean tecnologias avanzadas.

En el pasado, la realidad virtual dejaba mucho que desear, donde encontrabamos como mejor ejemplo una
experiencia inmersiva en los cines a través de proyecciones de peliculas en 3D. Sin embargo, la tecnologia ha
evolucionado dando la razdn a quienes apostaron por estas innovaciones, y hoy en dia se observan distintos
tipos de experiencias inmersivas que aportan en diversas industrias. (Brutti, 2023).

A continuacion, se presentan 7 tipos de experiencias inmersivas:

O1 REALIDAD VIRTUAL O2 REALIDAD AUMENTADA

(RV)Este tipo de experiencias es uno
de los mas integrados en el siglo XXI. Los
usuarios son transportados en un entorno
virtual 3D de 360°, logrando una inmersion
completa que les permite moverse e
interactuar en ese espacio. (El Cautivador
Universo de las Experiencias Inmersivas, s. f.).

<

Imagen 5
Realidad virtual
Fuente: Pexel, 2019

(RA)Es una tecnologia superpone
objetos digitales en el entorno real,
generalmente mediante dispositivos
como gafas de RA o teléfonos inteligentes,
enriqueciendo la experiencia del usuario al
integrar estos elementos virtuales en su
realidad fisica (Brutti, 2023).

QI

Imagen

Rejma&énta.
Fuente: Revista Byte, 2023
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O3 REALIDAD MIXTA

05

22

(MR)Es la integracion simultanea de
elementos fisicos y digitales. Es una
“Tecnologia que escanea y comprende el
entorno fisico del usuario para colocar con
precision los objetos digitales en el mundo
real”. (Coppola, M.,2024). Une la RA con la
RV para facilitar la interaccion entre ambos
entornos.

ﬁa’geﬁ Z
Realidad mixta *
Fuente: Pexel, 2021

EXPERIENCIAS
SENSORIALES

Son aquellas que utilizan los efectos
fisicos para sumergir a la audiencia en una
pelicula o presentacion, y en la industria
del entretenimiento, el cine 4D ha sido una
de las experiencias mas revolucionarias.
Los espectadores pueden sentir las
rafagas de viento, las sillas sacudiéndose
y olores que coinciden con lo que esta
pasando en la pantalla. (Brutti, 2023).

Imagen 9
Cine 4D
Fuente: Tecno magazine, 2016

O4 REALIDAD EXTENDIDA

(XR)Este concepto abarca la realidad
virtual, la realidad aumentada y la realidad
mixta, refiriéndose a todas las experiencias
que combinan entornos virtuales vy
reales mediante tecnologia informatica,
posibilitando la interaccién a través de
diversos dispositivos. (Garcia, 2023).

Imagen 8
Realidad extendida
Fuente: It-nova, 2024

06 Juecosy

SIMULACIONES

Los Juegos de computadoray simulaciones
permiten experiencias inmersivas donde
los usuarios exploran vidas 0 mundos
virtuales. Los juegos de rol de accién
real también se consideran una forma
de experiencia inmersiva. (El Cautivador
Universo de las Experiencias Inmersivas, s. f.).

Imagen 10
Videojuegos para educacién y salud
Fuente: Comision de investigaciones cientificas, 2023




O7 EXPOSICIONES
INMERSIVAS

Estas experiencias en el mundo fisico
convierte entornos reales en escenarios
inmersivos que pueden ser atracciones
turisticas o parques tematicos. Estas
exposiciones integran interpretaciones en
vivo, efectos especiales, proyecciones y
escenografia a gran escala. (Brutti, 2023).

Imagen 11
Exposicion inmersiva Van'Gogh
Fuente: Campus Fad; 2023

En conclusion, los tipos de experiencias
inmersivas abarcan una amplia gama de
aplicaciones tecnoldgicas que, al trabajar
en conjunto, crean entornos realistas
y envolventes. Estas tecnologias estan
revolucionando la forma en que interactuamos
tanto en el mundo digital como en el fisico.

Cada uno de estos tipos ofrece distintos
niveles de interaccion y profundidad
de inmersién, adaptandose a diversas
necesidades y sectores. Estas experiencias
no solo enriquecen la experiencia del usuario,
sino que también amplian las posibilidades
de conexion entre diferentes entornos,
brindando nuevas oportunidades para disefar
experiencias de aprendizaje mas dinamicas y
significativas.
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3.1.4 ;Cémo afectan al espectador las experiencias inmersivas?

Dado que existen diversos tipos de experiencias inmersivas con distintas tecnologias, segun la autora Lucia
Pascual, arquitecta y desarrolladora de este tipo de experiencias, sugiere que cada una interviene en las
personas de diferentes maneras. Por ello, abordaremos cuatro categorizaciones de experiencias inmersivas
en funcién de su grado de intervencion tecnoldgica.

Lucia sefiala que "estas experiencias hacen uso de la tecnologia en mayor o menor grado. Cuanto
mas se depende de ella, mas se diluye la linea entre el mundo fisico y el mundo digital y menos valor tiene
el espacio en el que transcurre la experiencia.” (Pascual, L., 2021).

Grado 1: En este nivel, que implica la menor intervencion tecnoldgica, la experiencia del usuario depende
de las instalaciones habituales, como la luz y el sonido. "El papel principal de la inmersidn recae en el espacio
arquitectonico en el que tiene lugar la experiencia asi como la instalacién artistica disefiada” (Pascual, L.,
2021). La inmersion del usuario depende de su disposicion para integrarse en las instalaciones propuestas

y seguir el recorrido planificado, sin necesitar elementos adicionales. (Pascual, 2021).
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Imagen 12
Art collective TeamLab
Fuente: Life in-Seoul;:2020

Grado 2: En el segundo
grado, se integran instalaciones
tecnolégicas que desempefan
un papel esencial en la
inmersion del espectador,
como pantallas, hologramas,
proyecciones..."que invaden el
espacio real sin materialidad”
(Pascual, L., 2021).

Planeta L.E.V.
“Fuente: Exp‘enenp' VORTEX Matadero
Madris, 2025 e

Grado 3: En este grado,
segun Pascual, “no se pierde
la percepcion del espacio
real, sino que se combinan los
elementos fisicos tangibles con
los virtuales, creando asi una
realidad aumentada en tiempo
real”. (Pascual, L., 2021). Aqui,
la interconexion entre la realidad
fisica, condicionada por los
sentidos, y la realidad virtual,
donde reside la informacion
digital, se lleva a cabo en un
punto de interaccién entre
ambos entornos, lo cual expande
la experiencia humana.
(Pascual, 2021).

Imagen 14

To the Moon

Fuente: Experiencia VORTEX, Matadero,
Madris, 2020

Grado 4: Esta categoria
requiere un equipo especializado
como gafas o cascos de realidad
virtual sin los cuales no se
puede percibir dicho entorno.
Este puede ir acompafiado
de otros dispositivos, como
guantes o trajes especiales que
permiten una mayor interaccion
con el mundo virtual”. (Pascual,
L., 2021). En la realidad virtual,
la percepcion del espacio real
se desvanece por completo,
dejando solo lo virtual, creando
una simulacion.

Esto genera la sensacion de
estar inmerso en un entorno
diferente al real, estando o no
inspirado en la realidad.



Por ultimo, la autora menciona que la simulacién resulta fundamental para crear estimulos que distintos
organos sensoriales pueden captar, generando una experiencia lo mas cercana posible a la realidad. (Pascual,
2021).

En esta misma linea, al observar los diferentes grados de intervencidn tecnolégica, se evidencia que
las experiencias inmersivas afectan de distintas maneras a los espectadores. Estas experiencias pueden
tener un impacto positivo en multiples aspectos de la vida, tanto a nivel educacional y cultural o a nivel de
salud mental y fisica, contribuyendo asi a un desarrollo integral y holistico. (Grevtsova & Sibina, 2020).

Carla Bonilla, artista y escendgrafa, comenta en Arch Daily, una de las plataformas de arquitectura y
disefilo mas visitada del mundo, que "estos encuentros estéticos creados mediante una participacion espacial
activa tienen el poder de generar momentos impactantes que pueden alterar activamente el cerebro de las
personas.” (Bonilla, C., 2024). Al combinar arte, ciencia y tecnologia sus investigaciones destacan que estas
experiencias cautivadoras pueden mejorar la salud y el bienestar tanto de individuos como de comunidades.
(Bonilla, 2024).

Ademas, Bonilla afirma que “Los espacios que evocan una sensacion de presencia fundamentada y fomentan
una conexion activa con el entorno a través de sentimientos de curiosidad y asombro pueden crear experiencias
transformadoras”. (Bonilla, C., 2024).

Imagen 15
Disefio escénico
Fuente: Arch Daily, 2024
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Por otra parte, Irina Grevtsova y Joan Sibina complementan que las experiencias inmersivas influyen, en
primer lugar, en la creatividad y expresiones artisticas, permitiendo a los usuarios experimentar y desarrollar
nuevas formas de expresion. En el ambito emocional y psicoldgico, estas experiencias pueden crear entornos
que provocan intensas emociones y favorecen una mayor empatia y comprensién; ademas, ayudan a reducir
el estrés. (Grevtsova & Sibina, 2020).

Al ofrecer un espacio compartido y unificado, las experiencias inmersivas permiten que las personas vivan
la misma experiencia sensorial, lo que refuerza el sentido de comunidad y conexidn interpersonal. Esto es
especialmente valioso en espacios de exhibicion artistica y cultural, donde el publico puede conectarse
tanto con la obra como con otros visitantes.

Diversas investigaciones y estadisticas respaldan los beneficios mencionados en
multiples aspectos de la vida. En el ambito laboral, un estudio titulado “Beneficios
cognitivos y motivacionales del entrenamiento en realidad virtual inmersiva segun
multiples evaluaciones” sugiere que las capacitaciones en entornos de realidad
virtual aumentan la retencion de conocimientos en un 30% y reducen el tiempo de
entrenamiento en un 40% en comparacion con métodos tradicionales. (Makransky
& Mayer, 2019).

En cuanto a la salud mental, la empresa Lucid Reality Labs destaca que, en contextos
de salud, las experiencias inmersivas reducen la ansiedad en pacientes hasta en
un 70% y promueve mejoras en el bienestar emocional general. (Lucid Reality Labs,
2023). El estudio publicado en The Journal of Anxiety Disorder, muestra que 7 de
cada 10 pacientes experimentaron reducciones significativas en sus niveles de
estrés al participar en terapias inmersivas.

En el ambito educativo, un meta-analisis de la revista Educational Technology &
Society revela que los entornos de aprendizajes inmersivos pueden aumentar la
comprension conceptual en un 40%, especialmente en areas de STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas). Este tipo de experiencias facilitan el
aprendizaje activo y la retencion a largo plazo. (ET&S, s.f.). Este tipo de experiencias
facilita el aprendizaje activo y la retencion a largo plazo. Ademas, Grevtsova y Sibina
(2020) seialan en su libro Experiencias inmersivas culturales: Formatos y tendencias
que los espacios que integran estas experiencias aumentan percepcion de bienestar
en un 60% entre los usuarios, fortaleciendo el sentido de pertenencia, creatividad
y cohesion social. (Grevtsova & Sibina, 2020).

En conclusion, las experiencias inmersivas, al variar en grado de intervencién tecnoldgica, afectan a los
espectadores de multiples maneras, influenciando su percepcién del entorno generando efectos positivos
en diversos ambitos de la vida. Segun el grado de inmersion, estas experiencias pueden desde transformar
sutilmente un espacio arquitectdonico hasta crear simulaciones totalmente digitales, que envuelven al
espectador en una realidad alternativa. Los estudios revisados demuestran beneficios significativos en la
educacion, el bienestar emocional, la creatividad, y la productividad laboral, al facilitar el aprendizaje activo,
reducir el estrés, y promover el sentido de pertenencia y cohesion social. Asi, estas experiencias se posicionan
como herramientas potentes para el desarrollo integral de individuos y comunidades.
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3.1.5 Referentes de experiencias inmersivas

Domo con tecnologias
inmersivas y multisensoriales

. para crear y ensefar
escenarios naturales de la
Region de Los Rios.

Imagen 16 s
Viajes virtuales de exploracion, mas aflajdk
Fuente: Los Rios al dia, 2023 .

Curso de seis semanas en
Nueva York para aprender
a hablar chino mandarin a

‘ través de aulas inmersivas
donde simula las calles de
Pekin con pantallas a gran
escala.

Imagen 17
Proyecto Mandarin
Fuente: El espafiol, 2019

Sala inmersiva con

experiencia audiovisual y
‘ con proyecciones 360° para

narrar e ilustrar cuentos.

Imagen 18 ]
Cuentosferoces con Shumi‘Gatito
Fuente: Buenos Aires.gob, 2020
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3.1.6 Exposiciones inmersivas
3.1.6.1 Definicion

Para esta investigacion, nos enfocaremos en uno de los siete
tipos de experiencias inmersivas; Las Exposiciones Inmersivas.

El autor Gilbert definen este tipo de exposiciones como

“una experiencia multisensorial que
transporta a los visitantes a un tiempo,
lugar o situacién diferente y los convierte
en participantes activos”

(Gilbert, H., 2002).

De manera similar, Mortensen describe estas experiencias como “aquella que crea un mundo tridimensional
al distorsionar la sensacidén de tiempo y lugar, al tiempo que integra a los visitantes a la experiencia”
(Mortensen, M.F, 2010).

En este formato cultural, el arte se presenta de manera interactiva y sensorial, permitiendo a los
espectadores disfrutar con los cinco sentidos. Las exposiciones inmersivas se han convertido en uno de los
formatos culturales mas innovadores y de mayor crecimiento en los Ultimos afios (Exposiciones Inmersivas:
Disfruta del Arte Desde Otra Perspectiva, 2021). A través de diversos componentes, los espectadores
experimentan la vida y las obras de los artistas de una manera completamente diferente a la que ofrecen
los museos tradicionales.
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Las exposiciones inmersivas, como genero expositivo,

ofrecen una forma innovadora de experimentar el arte

y la cultura, al sumergir al visitante en las obras de los
artistas mediante un ambiente envolvente.

Este tipo de exposiciones genera la ilusion de tiempo y lugar, representando las caracteristicas esenciales de
un mundo de referencia que permite al visitante sentirse integrado en ese universo reconstruido, descubriendo
una perspectiva y un entorno completamente nuevo.

El creador de la inmersién juega con el espacio fisico donde se monta la exposicion y el espacio digitalmente
proyectado, con el objetivo de que la obra no se complete hasta que es espectador se sumerja en ella. Como
sefiala Di Stefano Gonzalez “La esencia de este tipo de arte recae en la singularidad de sus obras, ya que
es el usuario quien da sentido a estas.” (Di Stefano Gonzalez,|l., 2022/2023;17). El espectador juega un rol
fundamental, al convertirse en parte de la obra y percibirla a través de varios sentidos, principalmente la
vista, la audicion y el tacto. Esto se logra mediante elementos como sonido, luces e imagenes proyectadas
en superficies en pantallas y suelos, permitiendo al espectador moverse por la proyeccion sin alterarla. (Di
Stefano Gonzalez, 2022/2023).

El espacio fisico no solo sirve de trasfondo de la actividad y la experiencia humana, sino que es un aspecto
intrinseco de ella (Hillier y Tzortzi, 2006); asi, el componente espacial en las exposiciones inmersivas es
fundamental para integrar al visitante. Esta integracion se da tanto por su presencia fisica en la exposicion
como por la implicacion de su cuerpo en la instalacion, lo cual incluye las experiencias perceptivas que el
visitante tiene durante su recorrido y el rol que se le asigna implicitamente en la propuesta expositiva.

Por esta razon, si la exposicion no invita al visitante a interactuar, la instalacion puede percibirse simplemente
como un elemento decorativo, sin alcanzar el significado completo necesario para la comprensién del mensaje
que busca transmitir. (Belaén,2003) (Europa, E. V., 2019).

En los Ultimos afios, las exposiciones inmersivas han ganado una notable popularidad tanto a nivel internacional
como nacional, esto se debe a que invitan al espectador a vivir una experiencia Unica que no se puede
encontrar en otro tipo de arte y/o experiencias, transportando al visitante a un mundo nuevo. Ofrecen
experiencias multisensoriales Unicas que combinan tecnologias avanzadas con altos niveles de interactividad
y atractivo emocional. Estas exposiciones permiten a los visitantes no solo observar, sino también participar
activamente, lo que crea conexiones mas significativas con el contenido. (Admin, 2024).

Asi mismo, brindan una oportunidad a los artistas para experimentar con nuevas maneras de contar sus
propias historias, ayudandolos a crear arte y obras impresionantes y realistas. Este punto tiene como gran
consecuencia positiva atraer a personas que no estan interesadas en el arte, ya que por diversas razones
anteriormente no les llamaba la atencion asistir a museos “tradicionales” (Admin, 2024).

En resumen, las exposiciones inmersivas transforman la relacion del visitante con el arte, permitiéndole
una participacion activa y multisensorial que crea la ilusidon de tiempo y espacio. Esta interaccion convierte
al espectador en parte integral de la obra, donde la experiencia cobra significado solo a través de su
participacion, destacando el poder de lo sensorial para comunicar el mensaje artistico en profundidad.
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3.1.6.2 Componentes técnicos de exposiciones inmersivas

Para lograr que el usuario se sienta parte del entorno en una exposiciéon inmersiva, es fundamental enfocarse
en crear una experiencia que lo envuelva completamente. Esto implica considerar una serie de componentes
técnicos que, al trabajar en conjunto, permitan que los visitantes disfruten la experiencia involucrando la
mayor cantidad de sentidos posibles, generando asi una vivencia Unica e imborrable.

Segun Thomas Vertommen, Gerente de Desarrollo de Negocios Europa | Entretenimiento experiencial y
tecnologia, expresa “Las experiencias inmersivas estan transformando el mundo del entretenimiento desde
parques tematicos hasta museos, galerias de arte y exposiciones.” (Vertommen, T., 2023). Este analiza como
elegir la tecnologia adecuada puede hacer o deshacer una experiencia.

01

02

03

Imagenes a gran escala: Es fundamental que estas envuelvan al visitante
y llenen completamente a su campo de visién. Esto se logra uniendo a la
perfeccion imagenes de multiples proyectores, de modo que el usuario
perciba una Unica imagen integrada. Las imagenes combinadas deben
verse naturales, con uniformidad en colores y brillos, sin imperfecciones ni
distracciones que puedan romper la conexién con el espectador. La nitidez
de la imagen, la saturacion del color y la claridad son aspectos clave. Es
esencial que la mezcla de imagenes se mantenga uniforme, incluso al aplicar
técnicas de deformacion, una practica que permite corregir visualmente la
imagen cuando se proyecta sobre superficies irregulares.

Resolucidn de las imagenes: Es fundamental poner atencién incluso en los
detalles mas pequefios. Con la tecnologia actual de proyectores, es posible
integrar la resolucién mas alta disponible, por lo que es fundamental elegir
los equipos adecuados para crear una experiencia inmersiva de calidad.
Como sefiala Vertommen " Estos pueden variar desde proyectores con
capacidad de entrada 4K hasta proyectores con tecnologia de oscilacion
de 1y 2 ejes, y los mejores proyectores con conjuntos de chips Native 4K
para una resolucion de primer nivel. “ (Vertommen, T., 2023).

Tecnologia de la proyeccion: Fundamental para no romper la ilusion
y transportar al usuario a otro mundo, tiempo y lugar. En este aspecto,
se deben considerar diversos elementos, como los niveles de ruido vy la
ubicacion de los proyectores, para que la tecnologia de proyeccion sea lo
mas invisible posible. Es importante reducir el impacto visual de la tecnologia
explorando proyectores que sean compactosy, a la vez, potentes. También
es fundamental controlar los niveles de ruido, ya que un ventilador ruidoso
en un espacio pequefio puede distraer significativamente a los usuarios.
Asi mismo un aspecto esencial es implementar proyectores con diversas
opciones de lentes “las lentes de tiro corto, por ejemplo, pueden ser
fundamentales para garantizar que la ilusion permanezca intacta. Son
ideales para proyectar desde el techo o para evitar la creacién de sombras
cuando los visitantes se acercan a una imagen de gran tamafio.”
(Vertommen, T., 2023).
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o Confiabilidad: Se debe escoger un productor de proyectores que integre
la confiabilidad a sus dispositivos, soporte experto en el terreno, monitoreo
remoto a traveés de Internet de las cosas y una gran garantia extendida. Esto
es de suma relevancia, debido a que el tiempo de inactividad o el tiempo
de pantalla negra cuesta dinero, ademas de conducir a una insatisfaccion
del cliente.

Por otra parte, Culturespaces, uno de los mas grandes referentes a nivel internacional, actores culturales mas
grande de Francia, y pionero mundial de los centros de arte digital, crearon un concepto llamado AMIEX (Art &
Music Immersive Experience) el cual se compone de cuatro elementos, que en conjunto “son fundamentales
para crear una experiencia inolvidable y Unica para el usuario, asi lo afirma el director de produccion de
AMIEX Culturespaces Frederic Monnier.” (Di Stefano Gonzalez, |., 2022/2023;20). En la Figura 1 se observa
graficamente como se integran estos cuatro elementos, representado visualmente el concepto de AMIEX y
su cohesién en una experiencia unificada.

AMIEX
Art & Music Immersive Experience

( OBRAS MAESTRAS DE ARTE ; DINAMISMO W
| Exhibicién de las obras de Puestas en escena dinamicas |
grandes artistas de renombre. con efectos de movimiento.
| |
| |
| |
| |

MUSICA |

| LOCALIZACION GRANDIOSA

Sitios monumentales e Creacion de soundtracks que se
| L . , > ajusten a las obras del artista, |
historicos de interes cultural.

con el fin de generar emocion. )

Figura X
AMIEX
Fuente: Elaboracién propia en base a Culturespace,
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Obras maestras de artes: Constituyen el nlcleo visual de la experiencia.
Las imagenes de las obras de artistas de renombre se digitalizan en
alta resolucion para proyectarse en gran escala, permitiendo que los
espectadores aprecien los detalles de cada pieza en una dimension mucho
mayor que la original. La tecnologia de proyeccion debe estar optimizada
para lograr fidelidad en color y detalle, utilizando sistemas avanzados de
resolucion y proteccion envolvente que garantizan una representacion visual
nitida y de alta calidad, donde cada obra mantiene su integridad artistica.

Dinamismo de la exposicion: Se logra mediante escenas en movimiento,
una caracteristica esencial para atraer y mantener la atencién del espectador.
Este dinamismo implica el uso de técnicas de animacion digital y efectos
visuales que dotan a las imagenes de un aspecto interactivo haciéndolas
“cobrar vida" a medida que se desplazan y transforman en los muros de
la exposicion.

La sincronizacion precisa de multiples proyectores y el uso de software
de gestion de contenido contribuyen a que los movimientos sean fluidos
y coordinados, manteniendo la inmersién del usuario sin interrupciones.

Musica: Debe adaptarse a cada obra y reforzar la conexién emocional del
espectador. La creaciéon de soundtracks personalizados es fundamental
para las piezas artisticas, se convierte en un componente esencial, ya que
el sistema de sonido envolvente permite una integracion auditiva precisa. Se
utilizan altavoces de alta calidad y sistemas de audio en 3D para distribuir el
sonido de manera uniforme y mantener una experiencia sonora envolvente
gue complemente visualmente la obra sin que el espectador pierda conexién
con el espacio.

Localizacion grandiosa: Un lugar monumental o de valor histérico-
cultural amplifica el impacto de la experiencia inmersiva. Estos espacios
Unicos se transforman en soportes arquitectonicos, permitiendo que la
tecnologia interactle con la estructura del lugar. La eleccién de sitios
requiere estudios de planificacion técnica para garantizar la instalacion
adecuada de equipos sin afectar la estructura o el valor histérico del sitio,
integrando las tecnologias de proyeccion y sonido sin romper con la estética
o la autenticidad del espacio.
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Por ultimo, revisando Draw and Code, Compafiia de software en Liverpool y Bridgewater studio, agencia
creativa, estudio de disefio y produccién. Se consideran seis componentes técnicos fundamentales para el
desarrollo de una exposicion inmersiva. (Cup, 2024) (LeeHill, 2024).
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Proyecciones digitales: Se utilizan para transformar superficies en lienzos
multimedia, proyectando imagenes y animaciones que crean experiencias
de 360° como en exposiciones de arte digital que proyectan obras en
paredes y techos. Este recurso es clave para sumergir a los visitantes en
ambientes visualmente atractivos.

Mapeo de proyecciones: A diferencia de proyecciones tradicionales, el
mapeo permite adaptar imagenes a superficies tridimensionales, creando
una ilusion de profundidad y movimiento en objetos o arquitecturas fisicas.
Esto ayuda a integrar el contenido digital con el espacio fisico, intensificando
la experiencia inmersiva.

Sonido espacial y sistema de audio de alta calidad: Es esencial ya que
aflade una capa emocional y espacial. Con técnicas de sonido espacial, los
visitantes pueden sentir que el audio proviene de puntos especificos en el
espacio, aumentando la percepcion de estar “dentro” del entorno virtual.

Realidad Virtual (VR) y Realidad Mixta (MR): Permiten a los visitantes
interactuar con entornos virtuales o elementos digitales que se superponen
al entorno real, a menudo mediante cascos o dispositivos portatiles. Estos
elementos amplian las posibilidades de inmersién y son populares en
exposiciones que buscan ofrecer experiencias Unicas y personalizadas.

Sensores de movimiento y tecnologias interactivas: Captan y responden
alos movimientos de los visitantes, permitiendo una interaccion directa con
el contenido de la exhibicién. Estas tecnologias personalizan la experiencia
al adaptarse en tiempo real a las acciones del usuario, haciéndola mas
atractiva.

Localizaciones y arquitecturas especializadas: Las exposiciones
inmersivas suelen ubicarse en esapcios con caracteristicas arquitectonicas
Unicas o histdricas, lo cual realza la experiencia visual y fisica, integrando
tecnologias avanzadas en entornos culturalmente significativos para crear
una atmosfera especial.



Luego de revisar a Thomas Vertommen,
Culturespaces, Draw and Code y Bridgewater
studio, se identifican cuatro componentes técnicos
clave para realizar exposiciones inmersivas
que son fundamentales a considerar en esta
investigacion: Imagenes a gran escala y resolucion,
Mapeo de proyecciones, Sonido espacial y sistema
de audio envolvente y Localizacion monumental o
arquitectura significativa.

Las exposiciones inmersivas exitosas requieren una
integracion cuidadosa de tecnologias avanzadas y
seleccion espacial, que potencian la conexion del
espectador con el entorno. Los cuatro componentes
técnicos clave identificados; imagenes a gran
escala, mapeo de proyecciones, sonido envolvente
y espacios arquitectdnicos significativos, son
esenciales para crear experiencias memorables
y sensoriales. Al combinar estos elementos, se
logra una atmoésfera inmersiva y multisensorial que
refuerza el impacto emocional y cognitivo en los
visitantes, consolidando la experiencia como un
recuerdo duradero.
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3.1.6.2.1 Componentes técnicos minimos de exposiciones inmersivas

Este capitulo presenta una exploracion detallada de los componentes técnicos minimos que son esenciales
para disefiar experiencias inmersivas efectivas. En este contexto, se examinan los elementos claves que
permiten crear entornos interactivos, sensoriales y visualmente atractivos, los cuales son fundamentales
para capturar la atencién y el interés de los usuarios. Ademas, se analizan las tecnologias y herramientas
que contribuyen a potenciar la sensacién de presencia, conexion y participacion activa dentro de estas. El
objetivo es establecer una base sélida que permita garantizar la inmersion de los usuarios, promoviendo un
aprendizaje significativo y transformador.

En primer lugar, se reviso el laboratorio SINCO (Service Innovation Corner), un entorno de prototipado de
disefio de servicios desarrollado en la Facultad de Arte y Disefio de la Universidad de Laponia, Finlandia.
Este laboratorio tiene como finalidad facilitar el disefio y desarrollo de experiencias de usuario mediante el
uso de simulaciones tecnoldgicas. (Rontti & Lindstrom, 2014).

Laboratorio SINCO combina herramientas fisicas y digitales para permitir la creacion de prototipos rapidos
y agiles de ideas de servicio. Entre sus caracteristicas principales, ofrece un escenario para simulaciones
inmersivas de entornos de servicio, espacios para crear prototipos fisicos y herramientas para integrar
elementos audiovisuales interactivos. Su objetivo principal es permitir la visualizacion, evaluacién y mejora
de conceptos de servicio a través de la participacion activa de usuarios y otros interesados, promoviendo
asi la co-creacion de soluciones innovadoras. (Rontti & Lindstrém, 2014).

Para poder lograr su objetivo principal se utilizan diversas tecnologias y herramientas que estan disefiadas
para crear entornos flexibles, dinamicos y altamente realistas, permitiendo que los participantes se sumergen
en un escenario que replica las condiciones reales de uso

Entre las principales tecnologias empleadas y
sus caracteristicas destacadas se encuentran:

01 TELONES DE PROYECCION TRASERA

Estos telones deben instalarse en angulo de 45° para maximizar la sensacion de profundidad y
mejorar la inmersion visual. Permiten proyectar imagenes desde detrds del telén, evitando sombras
y creando un entorno mas realista. (Rontti & Lindstrom, 2014).

Asi mismo se optimiza la difusion de la luz proyectada.

Este angulo ayuda a que la luz del proyector se disperse de manera uniforme sobre la superficie
del teldn, reduciendo puntos brillantes (hotspots) y manteniendo la uniformidad en la imagen
proyectada. Ademas, este posicionamiento permite que los espectadores vean una imagen clara
desde diferentes dngulos sin pérdida significativa de brillo o contraste.

Otro beneficio es que, al colocar los telones en este angulo, se mejora la inmersién visual, ya que
las imagenes proyectadas parecen tener mas profundidad. (Tao, 2023).
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PROYECTORES DE TIRO CORTO

Utilizados para proyectar imagenes nitidas y de gran tamafo en distancias cortas, ideales para
espacios reducidos. Dos proyectores se conectan a un adaptador de pantalla dual para crear una
proyeccién continua en ambos telones. Asi mismo reducen las sombras creadas por los usuarios
u objetos que puedan estar entre el proyector y la pantalla, asegurando una experiencia visual
ininterrumpida y mas inmersiva. (Cloud, 2023).

ALTOPARLANTES

Ubicados detras de los telones. Proporcionan efectos de sonido direccionales, mejorando la
inmersién auditiva y creando una sensacion realista del entorno. Ademas al ser colocados detras
de pantallas acuUsticamente transparentes permiten una integracion discreta en el sistema.

Esto mejora la experiencia inmersiva al asegurar que el sonido provenga directamente de la imagen
proyectada, creando una correspondencia espacial entre el audio y el contenido visual. Esto es
especialmente Util en entornos donde la calidad del sonido y la claridad son fundamentales, como
en presentaciones interactivas o educativas. (Ulanoff, 2023).

ILUMINACION AJUSTABLE PARA EL ESCENARIO DE SERVICIO

Se recomienda utilizar luces blancas regulables o luces DMX controladas por un panel, Io que permite
cambiar la atmdsfera del espacio segun las necesidades de la simulacion. (Rontti & Lindstrom, 2014).
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Luego de haber revisado el laboratorio SINCO,
para poder determinar los componentes técnicos
minimos, se analizd el Centro DES (Centro de Disefio
de Experiencias y Servicios) de la Universidad del
Desarrollo. Este centro se enfoca en la investigacion
y desarrollo de metodologias que integran disefio,
innovacion y experiencia de usuario, con énfasis
en la creacion de soluciones practicas y centradas
en las personas, creando un espacio dedicado a la
investigacion aplicada y al desarrollo de metodologias
innovadoras para el disefio de servicios. (Centro de
Disefio de Experiencias y Servicios, 2024).

Este centro busca generar conocimiento transferible
a contextos reales, ya sean académicos, publicos
o privados. Ademas, implementa proyectos que
integran capacidades tecnoldgicas y humanas para
abordar la mejora de experiencias de usuario y
servicios en diferentes sectores.

Al tener esto presente y seguir en la busqueda
del minimo de componentes técnicos, se visito el
Laboratorio del Centro, un espacio de simulacion de
experiencias de servicios que facilita la colaboracion
y el prototipado de soluciones. Inspirado en el
laboratorio SINCO, el Laboratorio DES incorpora
herramientas tecnoldgicas de baja complejidad y
estaciones de trabajo colaborativas, o que permite
explorar y mejorar interacciones en contextos de
servicios mediante metodologias co-creativas.
Este enfoque fortalece la conexion entre disefio,
innovacion y experiencia de usuario. (LAB DES -
Centro de Disefio de Experiencias y Servicios, 2024)

Al estar inspirado en el laboratorio SINCO y contar
con los mismos componentes técnicos que este tenia
en sus inicios, el Laboratorio DES utiliza tecnologias
muy similares para crear un entorno inmersivo que
coloca al usuario en el centro de la experiencia.
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Esto permite que, al probar un servicio, el usuario se
sienta plenamente inmerso en el lugar o situacion
simulada, como si realmente estuviera dentro del
entorno disefiado. De esta forma, no solo se evalla
el funcionamiento del servicio, sino también la
experiencia sensorial y emocional del usuario, lo
que resulta crucial para identificar mejoras y validar
soluciones innovadoras.
Considerando esto, la visita al laboratorio
permitio complementar la informacion obtenida
previamente, integrando nuevas perspectivas sobre
la implementacién de experiencias inmersivas y cémo
estas pueden ser aplicadas al contexto educativo.
Por lo tanto, esto puede determinarse como un
componente técnico minimo, ya que logra, con sus
diferentes tecnologias —telones de proyeccion
trasera, proyectores, altoparlantes e iluminacion
ajustable—, crear entornos que no solo simulan
situaciones reales, sino que también involucran
al usuario de manera sensorial y emocional,
garantizando que las experiencias sean inmersivas
y relevantes. Estos elementos, aunque esenciales,
deben adaptarse al propdsito y contexto especifico
de cada exposicion. Esto no solo asegura la conexion
emocional y cognitiva del usuario, sino que también
permite un disefio inclusivo y accesible, maximizando
el impacto y la relevancia de las experiencias
inmersivas.



En funcidn de esto, se puede constatar que es posible
crear experiencias inmersivas efectivas utilizando
tecnologias simples o de baja complejidad. Este
hallazgo destaca la viabilidad de que los colegios
puedan replicar estos modelos o postular a fondos
gubernamentales para acceder a dichas tecnologias,
haciéndolas accesibles dentro de contextos
educativos.

Por Ultimo, en relacién con la implementacion
de exposiciones inmersivas, al integrar estos
componentes técnicos minimos con los enfoques y
técnicas empleados en exposiciones internacionales
de grandes artistas, seria factible disefiar experiencias
de alta calidad. Esta combinacién permitiria crear
exposiciones que no solo sean impactantes a nivel
visual y sensorial, sino que también logren una
conexion significativa con los usuarios, ofreciendo
experiencias transformadoras y relevantes para los
diversos publicos.




Cathédrale d'images (Catedral de luces): Ubicado a las afueras de la
ciudad francesa de Baux-de-Provence, se observa como la tecnologia puede revitalizar
un espacio histérico, transformando una cueva milenaria en un centro de arte digital
inmerso. La gestidn de Culturespaces resalta laimportancia de la curadoria profesional
para maximizar el impacto cultural, sugiriendo que la combinacién de tecnologia y
lugares significativos puede enriquecer experiencias educativas u atraer al publico.
(Histoire Du Lieu | Carriéres Des Lumiéres, s. f.).

Atelier des Lumiéres (Taller de las Luces): Ubicado en una antigua
fabrica de metales en el distrito XI de Paris, destaca como la tecnologia digital permite
democratizar el arte, facilitando el acceso y amplificando el impacto emocional en
el publico. Este espacio transforma una infraestructura industrial en un centro de
experiencias inmersivas que conecta diferentes épocas y estilos artisticos. La vision
de Culturespaces y de su presidente, Bruno Monnier, subraya la importancia de la
tecnologia como un medio creativo que revitaliza el arte, haciéndolo mas accesible
y dinamico para una audiencia amplia, lo cual es esencial para disefiar experiencias
que buscan resonar profundamente con el espectador.

(Di Stefano Gonzalez, 2022/2023:17).
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Imagen 24
Cathédrale d'images
Fuente: Flickr, 2008

Imagen 25
Atelier des Lumieres
Fuente: IDIS, 2018
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En 2018, Atelier des Lumieres exhibié una gran variedad de exposiciones inmersivas
y abrid sus puertas a todo el publico, entre las cuales resaltan “Gustav Klimt"” (2018),
“Van Gogh, The Starry Night” (2019), “Monet, Renoir... Chagall, Journeys Around the
Mediterranean” (2020), “Dali, The Endless Enigma” (2021) y "Kandinsky, The Odyssey
of Abstraction” (2022). Anualmente recibieron a mas de un millén de visitantes,
demostrando la rentabilidad de estas exposiciones culturales digitales.

Debido a todo lo mencionado anteriormente y su gran éxito, Culturespaces actualmente
cuenta con un centro de arte digital llamado “Des Lumieres” que se expande por todo
el mundo, integrando ocho centros que forman parte de esta red. (Di Stefano Gonzalez,
2022/2023;17). A continuacion, en la siguiente tabla (1) se pueden observar el Centro
de la Red Des Lumiéres.

TeamLab Borderless: Ubicada en Tokio, destaca por su capacidad para fusionar
arte, tecnologia y la participacion activa del publico en exposiciones inmersivas.
Este museo emplea técnicas de luz, sonido y proyeccion para crear experiencias
interactivas, donde las obras de arte se convierten en entornos dinamicos que los
visitantes pueden explorar y con los que pueden interactuar. La disposicién del espacio
en multiples salas y la integracion de elementos sensoriales desdibujan los limites
tradicionales del arte, invitando al espectador a formar parte activa de la experiencia.
Este modelo subraya la importancia de la interactividad y la inmersion total en el
disefio de exposiciones que buscan involucrar emocional y cognitivamente al publico.
(TeamLab Borderless - Tokio Atracciones - Japan Travel, 2024) (Domestika, 2024).
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Atelier Des Lumiéres
Paris

Bassins Des Lumiéres
Bordeaux

Carriéres Des Lumiéres
Les Baux-de-Provence

Fabrique Des Lumiéres
Amsterdam

Hall Des Lumiéres
Nueva York

Bunker Des Lumiéres
Jeju

Théatre Des Lumiéres
Seul

Infinity Des Lumiéres
Dubai

Tabla 1
Centros de la Red Des Lumiéres

Fuente: Elaboracion propia en base a Isabella Di Stefano Gonzalez, 2022/2023
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3.1.6.3.2 Referentes nacionales

A nivel nacional, Chile ha sido testigo del crecimiento y consolidacion de espacios dedicados a las exposiciones
inmersivas, los cuales han contribuido significativamente al desarrollo y la difusion de este tipo de experiencias.
A lo largo de los afios, diversos referentes locales han logrado destacar por su capacidad de integrar arte,
tecnologia y participacion del publico, logrando experiencias sensoriales de gran impacto. A continuacion,
se presentan algunos de los referentes mas relevantes que han marcado una tendencia en el ambito de las
exposiciones inmersivas del pais.

Monet by the water: Esta exposicion destaca cémo una experiencia inmersiva
puede revitalizar el legado de un artista clasico mediante el uso de tecnologias
modernas. Al emplear pantallas de gran escala para crear una inmersion de 360° la
exposicion permite a los visitantes experimentar los paisajes de Monet de una manera
completamente nueva. Realizada en una carpa en el Parque Bicentenario, en la comuna
de Vitacura, Regién Metropolitana, la combinacion de agua, luz, impresion, efectos
especiales y una banda sonora original refuerza la conexién emocional con la obra del
pintor, transformando el espacio en un espectaculo sensorial. Este modelo subraya
la importancia de integrar elementos visuales, sonoros y tecnoldgicos para ofrecer
una experiencia educativa y sensorial que involucra al publico de manera profunda.
(Monet By The Water En Chile - Exposicion Inmersiva, 2024).

Vincent Van Gogh: Se observa como la tecnologia digital puede ofrecer una
reinterpretacion moderna de las obras de un artista clasico. La muestra presenta mas
de 200 de sus pinturas en formato digital, proyectadas en las paredes, techo y piso
del espacio, creando una atmodsfera inmersiva que permite al publico experimentar
las obras desde una perspectiva diferente. Ademas, la exposicion incluye una sala
de hologramas en la que Van Gogh mismo narra su historia y las distintas etapas de
su vida, revelando detalles personales y desconocidos sobre su trayectoria. Este
enfoque resalta el potencial de la tecnologia para contar la historia de un artista y
transformar la experiencia del espectador, integrando arte visual y narrativa en un
solo evento. Cabe destacar que esta exposicion inmersiva también se realizé en el
Parque Bicentenario. (Puebla, 2023).

Fixiona: El primer espacio permanente en Chile para exposiciones inmersivas,
ubicado en la region metropolitana, muestra como este tipo de espacios se han
consolidado en el pais, presentado experiencias de gran impacto a nivel internacional.
En exposiciones como Titanes del Renacimiento, se destacan artistas iconicos como
Da Vinci, Michelangelo, Raphael y Botticelli, mediante una moderna puesta en escena
audiovisual que impresiona y conmueve al espectador. Ademas, la exposicion Grandes
Impresionistas ofrece un recorrido multimedia por las obras de artistas como Manet,
Monet, Degas y Van Gogh, presentando el impresionismo como un movimiento
revolucionario del siglo XIX. Este espacio permanente en Chile ha permitido que
las exposiciones inmersivas sean accesibles de manera constante para el publico,
ofreciendo una experiencia continua y de gran impacto cultural en el pais.
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Exposicion Monet by the water
Fuente: Elaboracion propia, 2024
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Imagen 29
Exposicion inmersiva Fixiona
Fuente: Fixiona, 2024
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3.1.6.3.3 Presencia exposiciones inmersivas en Chile

Como se ha mencionado en el capitulo anterior, las
exposiciones inmersivas estan ganando cada vez
mas presencia en Chile. Sin embargo, es importante
destacar que, en su mayoria, esta modalidad de
exhibicién se concentra en la region metropolitana,
limitando su alcance a otras zonas del pais. A pesar de
su creciente popularidad, la distribucién geografica de
estas experiencias sigue siendo desigual. En la siguiente
tabla (2) se observa la presencia de exposiciones

EXPERIENCIAS INMERSIVAS EXPOSICIONES INMERSIVAS

ARICA Y PARINACOTA
TARAPACA
ANTOFAGASTA
ATACAMA

COQUIMBO

VALPARAISO

METROPOLITANA

MAULE

NUBLE

BIOBIO

LA ARAUCANIA
LOS RiOS

LOS LAGOS
AYSEN

MAGALLANES

Fuente: Elaboracion propia en base a busqueda web “Experiencias inmersivas”, 2024
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FIXIONA

En primer lugar, podemos identificar dos espacios
permanentes de exposiciones inmersivas en la
region metropolitana. El primero es Fixiona, como se
mencione en el capitulo anterior, el primer espacio de
exhibicion de artes inmersivas en Chile, cuyo objetivo
es ofrecer experiencias Unicas, donde, a traves del arte
inmersivo, los asistentes se sienten parte de un mundo
de fantasias creativas. Las exhibiciones de Fixiona
representan alguno de los principales movimientos
pictoéricos. (Lopez, 2023).

MUI

El segundo espacio permanente es el Museo Interactivo
Las Condes (MUI), donde se realizan exhibiciones
inéditas e interactivas de artes digitales. Este museo
utiliza tecnologias innovadoras como mapping
volumétrico, maédulos interactivos, una sala 4D vy
hologramas, logrando asi que los visitantes vivan
una experiencia de aprendizaje activa y participativa,
estimulando multiples sentidos. (MUI, 2024).

EXPOSICIONES TEMPORALES

Ademas de estos espacios permanentes, a lo largo
del afo se llevan a cabo exposiciones temporales en
distintos lugares de la region. Como ejemplo destacan
laa obras del artista Sergio Mora-Diaz, tales como
“Limbus"”y “"Void". Otros lugares de exhibicién incluyen
Mall Plaza Los Dominicos y Mall Plaza la Florida, que
han habilitado domos y salas inmersivas. También se
realizan exposiciones de artistas reconocidos como
Monet, Van Gogh, y Kandinsky en diversos espacios
de la region como pudimos observar en el capitulo
anterior. (Studio Sergio Mora-Diaz, 2024).

Imagen 31
Espacio Museo Interactivo Las Condes
Fuente: Registro Museos Chile, 2024

Imagen 32
Exposicion Void
Fuente: Elaboracién propia, 2024
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En cuanto resto de las regiones de Chile, se observa
que la Unica exposicién inmersiva que ha llegado fuera
de laregién metropolitana fue la de Van Gogh en 2023,
la cual se presentd en Mall Plaza la Serena, en la regién
de Coquimbo. (RdC, 2023).

Aunque las exposiciones inmersivas estan en auge
en Chile, la concentracion en la region metropolitana
evidencia una brecha en el acceso a estas experiencias
en el resto del pais. Como se pudo observar en la tabla,
un 85% de las exposiciones inmersivas se encuentran
en la Regién Metropolitana, lo que refuerza esta
centralizacion. Si bien los espacios permanentes y las
exposiciones temporales han logrado atraer al publico
con propuestas innovadoras y educativas, el desafio a
futuro radica en ampliar su alcance geografico para que
mas personas puedan beneficiarse de esta forma de
arte interactivo y participativo. La evolucién de estos
espacios y el interés creciente sugiere que existe un
potencial significativo para que estas exhibiciones
se expandan y contribuyan a una oferta cultural mas
inclusiva en Chile.
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3.2 Educacion y Diseio
3.2.1 ;Qué se entiende por Educacion?

"Etimoldgicamente, la palabra “educacion” proviene
del latin “éducatio”, que significa “crianza”, o de
"educo” sifgnificando “entrenar” y “llevar adelante".”
(Educacion., 2019). De acuerdo con la Real Academia
Espafiola, el término “educacion” tiene relacion con la
crianza, ensefianza y doctrina que se da a los nifios

y a los jovenes. (Diccionario la RAE, 2024).

Segun el pedagogo espafol, Rufino Blanco Sanchez,
la educacién es "Evolucion, racionalmente conducida,
de las facultades especificas del hombre para
su perfeccidon y para la formacion del caracter,
preparandole para la vida individual y social, a fin
de conseguir la mayor felicidad posible” (Blanco,
R.1861).

Por otra parte, Paulo Freire, docente y experto en
pedagogia, plantea que la verdadera educacion es
el didlogo. "Este encuentro no puede darse en el
vacio, sino que se da en situaciones concretas, de
orden social, econdmico, politico. Por la misma razén,
nadie es analfabeto, inculto, iletrado, por eleccion
personal, sino por imposicion de los demas hombres,
a consecuencia de las condiciones objetivas en que
se encuentra.” (Barreiro, J., 2017).

Basandonos en lo expresado por ambos autores,
sumado a lo dictado por la RAE, seria correcto
afirmar que la educacion es esencial para que un
individuo pueda adaptarse y transformar tanto su
entorno como su historia personal, como lo afirma
Anibal al expresar que "los humanos deben aprender
activamente, utilizando las herramientas culturales
para desarrollarse y sobrevivir. Este aprendizaje es
esencialmente un proceso educativo que permite al
individuo adquirir lo que no es innato y potenciar lo
que es genéticamente heredado.” (Ledn, 2007).

Entrando al drea académica, la educacion es el
proceso de aprendizaje permanente que abarca las
distintas etapas de la vida de las personas, lo anterior,
entonces "tiene como finalidad alcanzar su desarrollo
espiritual, ético, moral, afectivo, intelectual, artistico y
fisico, mediante la transmisién y el cultivo de valores,
conocimientos y destrezas.” (Mineduc., 2024).

El aprendizaje es una influencia que se ejerce entre las
generaciones adultas sobre los jovenes y niflos, para
asi conservar y transmitir la cultura y conocimiento,
logrando realizar un proceso de socializacién vy
endoculturacion que brinda habilidades, capacidades
fisicas e intelectuales y comportamientos sociales
al receptor. Fomenta la creatividad e individualidad,
desarrollando al ser humano para contribuir
significativamente a la sociedad.

Contribuye, asi, a una fuerza liberadora, siendo
capaz de modificar al individuo natural en un ser
ético, sabio y conocedor. Es posible observar que
la formacién integral debe abarcar la adquisicion
de conocimiento técnico, cientifico y el desarrollo
de valores y habilidades sociales que permitan a la
persona vivir en armonia con su entorno y consigo
mismo. (Ledn, 2007).

El objetivo intrinseco de la educacién es velar por
la seguridad del ser humano y la perfeccion, y asi
alcanzar la liberacion del individuo a través de la
verdad y conocimiento. No obstante, el desarrollo
educativo esta lleno de paradojas, ya que, para
asegurar la libertad del ser humano, la educacion
también demanda direccién, sometimiento y
disciplina, lo que muchas veces se observa como
medidas de autoritarismo y obligatoriedad. Esta
dualidad es una de las contradicciones mas complejas
en la educacion, en ella se puede evidenciar que la
blusqueda de la libertad se entrelaza con la necesidad

de una estructura disciplinaria. (Ledn, 2007).
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[magen?i;} *\ \ ‘

Alumnos Educacién basic:
Fuente: Educar Chile, 2024

Segun lo revisado, es posible entender que la
educacion se presenta como un proceso fundamental
para el desarrollo integral del ser humano, no solo en
términos de conocimientos técnicos y cientificos,
sino también en el ambito de los valores y habilidades
sociales. A través de esta, los individuos pueden
adaptarse, transformar su entorno y evolucionar tanto
en lo personal como en lo social.

Este proceso educativo esta lleno de contradicciones,
ya que, si bien busca promover la libertad y el
crecimiento personal, también requiere disciplina y
direccion. A pesar de estas paradojas, la educacion
sigue siendo una herramienta liberadora que permite
a las personas convertirse en seres éticos y sabios,
capaces de discernir para contribuir positivamente
a la sociedad.
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3.2.2 ;Qué se entiende por Disefo?

Para entender el concepto de disefo, es importante
revisar el origen etimoldgico de la palabra misma;
“disefio viene del italiano disegnare que significa
dibujar, que a su vez se deriva del latin designare
que evoca: marcar, trazar, ordenar y disponer. Sin
embargo, la palabra latina designare también proviene
del término: signa que se refiere a dar sefia.” (Frias
Pefia,J., 2005). Esto nos introduce a una vision del
disefio como algo que no solo es visual, sino también
simbdlico.

Vilém Flusser, escritor, filésofo y periodista, en su
libro "filosofia del disefio” amplia esta comprension
al proponer que “disefio como verbo denota las

"nou

acciones de: "proyectar”, "bosquejar”, “conformar”
y hasta "proceder estratégicamente” mientras
que como nombre hace referencia a: “intencion”,
“plan” “propdsito” “meta” y “forma” entre otras
(Flusser,V.,1993). Esta doble

dimension, tanto practica como conceptual, revela

connotaciones.”

la complejidad inherente al disefio.

Desde otra perspectiva, Campi sefala que el disefio
es una de las actividades mas difundidas, y a menudo
infraestimadas, de nuestra cultura. “El disefo, es la
previsualizacion de casi todo lo que es artificial en
nuestro mundo industrializado y digital.” (Campi,l.,
2020). En este sentido, el disefio no es solo un
proceso creativo, sino una anticipacion visual y
funcional de lo que sera.

En consonancia con esta visidon, Bessant sostiene
que "el disefio es la transformacion sistematica de
las ideas en realidad, actividad que ha continuado
desde los primeros dias de la creatividad humana.”
(Bessant, J.,2002).

Los autores Bruce y Cooper refuerzan esta idea al
definir el disefio como un proceso que “comienza
con una idea descrita en un brief o listado de
requerimientos y termina con un producto o material
visual para su manufactura o implementacion.” (Bruce
& Cooper., 1997). Lajustificacién de sus afirmaciones
se fundamenta en que todas las actividades de disefio
implican la visualizacion creativa de conceptos,
planes e ideas, con el fin de anticipar las instrucciones
para crear algo que no existia previamente, o que no
existia de esa manera.

A medida que avanzamos, vemos como el disefio ha
evolucionado desde sus origenes hasta convertirse
en un elemento crucial en todas las fases del ciclo
productivo.

Originalmente, fue un instrumento de una revolucién
en las formas de vida, impulsada por movimientos
ideoldgicos que buscaban modernizar la vida diaria
y reconstruir el entorno de acuerdo con los avances
materiales de la sociedad industrial. Actualmente,
el disefio ha penetrado profundamente en el flujo
de valor de casi cualquier actividad productiva,
desde la manufactura en masa hasta la distribucion
de servicios. Dejo de limitarse a la planificacion del
espacio habitable y se expandid a toda una diversidad
de productos y servicios para satisfacer las altas
necesidades y demandas de la sociedad de consumo

altamente industrializada. (Chaves, 2006).

Este desarrollo ha llevado a la madurez cultural,
estilistica y ética del disefio, y ahora puede aplicarse
en cualquier campo. (Chaves, 2006). En ese contexto,
la innovacion, tecnologia y Disefio de servicios estan
intrinsecamente conectados a través de su capacidad
para resolver problemas complejos mediante un
enfoque interdisciplinario.
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El disefio puede servir como un puente entre la
ciencia, la tecnologia y la sociedad, fomentando
el desarrollo de productos y servicios nuevos o
mejorados. La innovacidn, por su parte, es vista como
el principal producto de la educacion superior, y el
disefo juega un papel crucial en este contexto, ya
que integra creatividad y conocimiento técnico para
generar soluciones significativas que impactan en la
sociedad. (Monguet & Ferruzca, 2014).

Paralelamente, el disefio ha co-evolucionado con la
tecnologia, “cuya creacién y uso forma parte de la
condicién humana, trata de satisfacer necesidades
humanas amplificando capacidades humanas. Por
ello, tiene dos partes: una parte que se ajusta al
problema, y otra que se ajusta a la persona.” (Bustelo,
S., 2016).

Las fronteras actuales y futuras para la tecnologia, el
disefio y el avance de la sociedad estan marcadas por
la creciente presencia del Software. En este escenario
digital, donde la mayoria de las funciones sociales
se realizan frente a una pantalla, los disefiadores
tenemos un llamado a ser los arquitectos y urbanistas
de una sociedad de la informacién. “Los proximos
20 afios, el Disefio tendra que responder a problemas
de mayor complejidad y nivel de abstraccidn, que
involucran mayor responsabilidad.” (Bustelo, S.,
2016). Esto subraya la necesidad de un compromiso
ético: resolver problemas reales de las personas sin
crear nuevos problemas como efecto secundario.
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En este panorama, el disefio de servicios emerge
como una disciplina crucial. Definido como “planificar
acciones para ayudar a otros a hacer algo y generar
valor como resultado de este esfuerzo” (Castillo,
G.,2022). Este nos ayuda a mapear de manera
estratégica los puntos de contacto del servicio y la
sucesion de estos tomando en cuenta a todas las
personas y procesos implicados para mejorar la
experiencia completa y el valor que reciben todas
las partes involucradas. (Pefiaranda, 2020). Mas
informacion pagina 86.

Para efectos de esta tesis el diseiio sera adoptado
por uno de los autores citados anteriormente,
como “la aplicacion de la creatividad humana para
un determinado propodsito” (Bessant, J.,2002),
ya sea la creacion de productos, edificaciones,
servicios y organizaciones, todo esto con el
objetivo de satisfacer nuestras necesidades y dar
sentido a nuestras vidas y asi poder crear nuestro
ambiente en formas que no tienen precedente en
la naturaleza.

En conclusion, el diseio ha evolucionado
desde sus origenes como una disciplina
principalmente visual hasta convertirse en un
campo multifacético que abarca lo estratégico, lo
funcional y lo innovador. En su esencia, el disefo
es la aplicacion sistematica de la creatividad
humana para transformar ideas en realidades,
abordando desafios cada vez mas complejos en
la era digital. Actualmente, juega un papel crucial
como puente entre la tecnologia, la ciencia y la
sociedad, enfrentando la responsabilidad de
crear soluciones éticas y centradas en el usuario.
Se entiende hoy como una disciplina integral
que nos permite dar forma a nuestro entorno y
experiencias de manera creativa y con proposito.



3.2.3 Relevancia del trabajo en conjunto entre Educacion y Disefio

El trabajo mancomunado entre ambas areas
es fundamental para lograr una experiencia de
aprendizaje efectiva y significativa en los estudiantes.
El disefio en el aprendizaje es importante para apoyar
los contenidos entregados, dotando de la posibilidad
de personalizar el aprendizaje para cada alumno.
Ademas, permite la integracién tecnoldgica y el
desarrollo de habilidades aplicables en el mundo real,
entregando herramientas practicas para la resolucion
de problemas.

Una de las areas con mayor relevancia en este
trabajo conjunto es la mejora de la experiencia de
aprendizaje. El disefio puede transformar el entorno
educativo, ya sea digital o fisico, para hacerlo mas
atractivo y accesible. Un disefio bien pensado no
solo facilita la comprension del contenido, sino que
también puede fomentar una mayor motivacion y
participacion de los estudiantes. Esto incluye desde
la estructura de materiales educativos hasta el
disefio de aulas, plataformas digitales y recursos
interactivos. (Norman, D. A., 2013).

Otra drea importante es el fomento de la creatividad y
el pensamiento critico. El disefio no solo se refiere a la
estética, sino también a la manera en que organizamos
y estructuramos la informacion. Un enfoque disefiado
de manera innovadora puede ayudar a los estudiantes
a pensar de manera mas critica y creativa. Por
ejemplo, un disefio bien estructurado de problemas
y actividades puede estimular el pensamiento lateral

y la resolucidn creativa de problemas. (Ali Faregh,
2023).

Asimismo, el disefio juega un papel crucial en la
promocién de la inclusion y la diversidad. Un disefio
bien ejecutado puede hacer que los entornos
educativos sean mas inclusivos, atendiendo
a la diversidad de estudiantes con diferentes
capacidades y necesidades. Por ejemplo, el disefio
de materiales accesibles, como textos en braille,
subtitulos e interfaces amigables para personas
con discapacidades, puede garantizar que todos los
estudiantes tengan las mismas oportunidades de

aprendizaje. (Meyer, 2007).

En conclusidn, integrar el disefio en la educacion
promueve mejores experiencias educativas dentro
del aula, otorgando herramientas a los tutores para
llegar de manera mas efectiva a cada individuo y a los
estudiantes para desarrollar habilidades que pueden
ser aplicadas en el mundo real.
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3.2.4 Educacion en Chile

El sistema educativo en Chile esta estructurado en varios niveles que aseguran la obligatoriedad de la
educacion hasta los 18 afios, abarcando tanto la educacion basica como la media. Al finalizar este ciclo, los
estudiantes obtienen la licenciatura media, lo que les permite acceder a la educacién superior, que incluye
una diversidad de opciones segun las metas personales y profesionales de cada individuo. (Ministerio de
Educacion de Chile, 2019).

En el pais coexisten tres tipos de sistemas educativos: publico, subvencionado y privado. Esta estructura,
aungue diversa, ha dado lugar a brechas significativas en el aprendizaje entre los estudiantes, afectando
directamente su desempefio académico y perpetuando desigualdades sociales (Fundacion Educacion
2020, 2021). Estas diferencias se manifiestan en factores como el acceso a recursos educativos, la calidad
de los docentes y las condiciones de infraestructura, las cuales varian considerablemente segun el tipo de
establecimiento.

A continuacion, se presentan cifras relevantes sobre el estado actual de la educacion en Chile y los principales
desafios que enfrenta para garantizar una educacion equitativa y de calidad para todos.

3.2.4.1 Cifras

El sistema educativo de Chile ha mostrado avances
significativos, destacandose como uno de los mas
destacados de Sudameérica en términos de escolaridad
y en algunas areas especificas de calidad educativa.
Sin embargo, también enfrenta importantes desafios
relacionados con la desercion escolar y la calidad
educativa. A pesar de que el en
edad de educaciéon basica estan matriculados, y la
cobertura en educacién superior alcanza al

de los jovenes entre 18 y 24 afios, el sistema sigue
luchando con altas tasas de desercion escolar. En
educacion basica y media, la tasa de desercion es del
4.5%, pero en sectores rurales y de menores ingresos,
esta cifra asciende hasta el 10% (CAF, 2023).

Esta desigualdad es mas notoria en la educacién
superior, donde la

, particularmente en instituciones privadas
y entre estudiantes provenientes de sectores
vulnerables (Superintendencia de Educacion, n.d.).
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Imagen 34 7§

Alumnos Educacién basica
Fuente: Educar Chile, 20,

Aunque la cobertura escolar en Chile es bastante
alta, la tasa de egreso, especialmente en educacion
media, es inferior debido a la desercion. Esto plantea
un reto para garantizar que los estudiantes no solo
se matriculen, sino que también permanezcan en
el sistema educativo hasta completar sus estudios.
Adema3s, el gasto publico en educacion en Chile,
que equivale al 5.5% del Producto Interno Bruto
(PIB), esta por debajo del promedio de los paises
de la OCDE, que destinan un 6.2% de su PIB a la
educacion. Este bajo nivel de inversion podria ser una
de las causas que contribuye a las desigualdades y a
la calidad variable de la educacion (Banco Mundial,
n.d.).

Estas cifras reflejan la realidad del sistema educativo
chileno, que, aunque presenta logros en términos de
acceso, enfrenta desafios significativos en términos
de desercién escolar y la calidad de la educacion. Es
crucial abordar estos problemas para asegurar que
el sistema educativo sea equitativo y pueda ofrecer
una educacion de calidad para todos los estudiantes,
independientemente de su contexto socioecondmico.
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3.2.4.2 Desafios

La transmision del contenido educativo y laintegracion
tecnolégica son dos areas fundamentales que
enfrentan grandes desafios en el sistema educativo
chileno. Estos desafios no solo estan relacionados
con la adaptacion a nuevas formas de ensefianza,
sino también con la equidad en el acceso a recursos
tecnoldgicos y la preparacion pedagdgica de los
docentes para abordar los cambios tecnoldgicos. A
continuacion, se detallan los principales desafios en
estas dreas y su impacto en la educacion.

Uno de los principales retos en la transmisién
de contenido es la resistencia al cambio en las
metodologias pedagdgicas. El sistema educativo
chileno, al igual que muchos otros a nivel mundial, ha
estado histéricamente orientado hacia una ensefianza
tradicional centrada enla memorizaciony la evaluacion
estandarizada, utilizando herramientas como el
SIMCE y el sistema de notas (Ministerio de Educacion
de Chile, 2022). Muchos docentes siguen empleando
métodos tradicionales, donde la ensefianza se basa
principalmente en la transmision pasiva del contenido
desde el profesor hacia el alumno. Este enfoque
limita el desarrollo de habilidades criticas, creativas y
colaborativas, y resulta en una educacion homogénea
que no se adapta a las necesidades especificas de
los estudiantes, dificultando la inclusion de aquellos
con diferentes ritmos de aprendizaje, como los
estudiantes con necesidades educativas especiales
(Ministerio de Educacion de Chile, 2022).

Adem3s, el sistema educativo chileno enfrenta el

desafio de la sobrecarga de contenido, lo que genera
estrés en los estudiantes y baja motivacion.
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La educacion tiende a enfocarse excesivamente en
el contenido curricular, dejando de lado el desarrollo
de competencias socioemocionales y habilidades
para la vida. Los estudiantes tienen poco tiempo para
reflexionar sobre lo aprendido, ya que el sistema se
centra mas en completar temarios y obtener buenos
resultados en evaluaciones estandarizadas, como el
SIMCE y PISA, que no siempre reflejan el desarrollo
integral de los alumnos (Fundacion Educacion 2020,
2022).

Uno de los principales obstdculos en la integracion
tecnoldgica en la educacioén chilena es la desigualdad
en el acceso a la tecnologia, tanto en términos de
infraestructura como de conectividad. Aunque Chile
ha realizado avances en la digitalizacion educativa,
las brechas digitales entre los estudiantes de
diferentes sectores socioeconémicos y geograficos
son profundas. Muchos estudiantes, especialmente
en zonas rurales o de menores recursos, carecen
de dispositivos tecnoldgicos adecuados, como
computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes, asi
como de acceso a internet de alta calidad. La falta
de conectividad estable se convierte en una barrera
significativa para la participacién de los estudiantes
en clases virtuales o en el aprendizaje en linea, un
problema que se hizo aun mas evidente durante
la pandemia de COVID-19 (Consejo Nacional de
Television [CNTV], 2021).

Otro desafio es la capacitacion insuficiente de los
docentes en el uso pedagdgico de la tecnologia.
Aunque las herramientas digitales han comenzado a
penetrar en las aulas, muchos educadores enfrentan
dificultades para utilizarlas de manera efectiva.



La formacién inicial y la actualizacion profesional de
los docentes no siempre incluyen una preparacion
adecuada para integrar las tecnologias en su practica
pedagodgica. La desconfianza en las herramientas
digitales es especialmente notable entre los
docentes de generaciones mayores, quienes pueden
sentirse inseguros o desactualizados. Esto reduce
su disposicién para implementar tecnologias en su
ensefianza (Ministerio de Educacion de Chile, 2021).
Ademds, muchos docentes carecen de un apoyo
constante en el uso de tecnologias educativas, lo
que puede llevar a un uso superficial o ineficaz de
estas herramientas (Ministerio de Educacion de Chile,
2021).

Finalmente, la falta de integraciéon pedagdgica de
la tecnologia representa otro desafio significativo.
No basta con tener acceso a herramientas digitales;
es necesario utilizarlas de manera estratégica para
mejorar los procesos de enseflanza y aprendizaje.
Muchas veces, las tecnologias se emplean en
actividades repetitivas o de consumo pasivo de
contenido, como ver videos o realizar ejercicios
mecanicos, sin promover el desarrollo de habilidades
criticas o el pensamiento creativo. Muchos
docentes contintan utilizando tecnologias como
una extension del modelo educativo tradicional, en
lugar de aprovechar su potencial para fomentar la
interactividad, la colaboracién y el aprendizaje activo
(Centro de Innovacion en Educacion y Tecnologia

[CIE-Tec], 2021).

La integracion de la tecnologia en la educacién
también ha resaltado la desconexién entre las
evaluaciones tradicionales y las nuevas formas de
aprendizaje basado en la tecnologia.

Las pruebas estandarizadas que predominan en
Chile, como el SIMCE vy las pruebas de evaluacion
nacional, a menudo no se alinean con las habilidades
digitales que los estudiantes deben desarrollar en un
entorno globalizado. Las evaluaciones tradicionales
tienden a centrarse en conocimientos memoristicos
o habilidades cognitivas que no reflejan el tipo de
competencias digitales que los estudiantes necesitan.
Ademas, las plataformas de evaluacion digital
requieren herramientas que no solo sean accesibles,
sino que también midan competencias mas alla de
lo académico, como las habilidades colaborativas y
socioemocionales (Fundacién Chile, 2021).

Chile es un pais con una gran diversidad cultural y
étnica, especialmente en relacion con los pueblos
indigenas, como los mapuches y otros grupos
originarios. Sin embargo, persisten brechas en la
inclusién educativa, en términos de acceso a la
educacion de calidad, discriminacion y disponibilidad
de recursos educativos que respeten las identidades
culturales. A pesar de los esfuerzos por implementar
politicas de educacidn intercultural, aun es necesario
profundizar en la incorporacion de la lengua y la
cultura de los pueblos indigenas en los curriculos
escolares (Ministerio de Educacion de Chile, 2022).
La inclusion de estudiantes con discapacidades o
necesidades educativas especiales también sigue
siendo un desafio. Aunque existen politicas para
promover la educacion inclusiva, muchos estudiantes
con necesidades especiales no reciben el apoyo
adecuado debido a la falta de capacitacion docente,
infraestructura accesible y apoyo psicopedagdgico
(Ministerio de Educacién de Chile, 2022).
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En resumen, los desafios en la transmision del
contenido educativo y la integracion tecnoldgica
en Chile son complejos y estan interrelacionados.
Para abordarlos eficazmente, se requieren
cambios estructurales tanto en las metodologias
de ensefanza como en la infraestructura
educativa. Es esencial ofrecer a los docentes
formacidn continua en el uso pedagdgico de
las tecnologias, garantizar el acceso equitativo
a los recursos digitales, y disefar un curriculo
flexible que favorezca el desarrollo de habilidades
digitales, pensamiento critico, creatividad y
colaboracion.
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3.2.5 Educacidn de geografia

3.2.5.1 ;Qué se entiende por geografia?

La geografia es una disciplina cientifica que se
ocupa de la descripcion y el analisis de la Tierra,
considerando tanto sus aspectos fisicos como
humanos. Segun la Real Academia Espafiola (2024),
la geografia es la “ciencia que trata de la descripcion
de la Tierra, territorio, paisaje, usado también en
sentido figurado”. (La Rae., 2024).

Esta definicion destaca la relacion entre la geografia
y el entorno terrestre, abordando no solo el espacio
fisico, sino también las interpretaciones que los
seres humanos dan a ese espacio a través de sus
actividades y percepciones.

Por otro lado, en términos mas amplios, "la geografia
se entiende como la ciencia que estudia y describe
el entorno que nos rodea, brindando informacion
esencial para conocerlo y entenderlo”. (Tu y la
Geografia., 2020). Como se sefiala en el portal Tu
y la Geografia (2020), la geografia proporciona las
herramientas necesarias para analizar los diversos
factores que influyen en el territorio, permitiendo
comprender las dindmicas sociales, econdmicas
y ambientales que configuran los espacios que
habitamos. A través de este enfoque, la geografia
no solo estudia el espacio fisico, sino también las
interacciones que surgen entre los seres humanos
y su entorno, lo que hace que esta ciencia sea
fundamental para la planificacion, conservacién y
gestion del territorio.

La geografia se basa en el andlisis de los elementos
fisicos, sociales y econémicos que coinciden en un
lugar y en un momento determinado. Este analisis
busca desentrafiar los procesos y las relaciones
que dan forma a los paisajes y a las sociedades,
considerando factores como el clima, la topografia,
las actividades humanas y las interacciones entre
estos elementos.

De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia (INEGI, 1997), “la geografia es la ciencia que
estudia los hechos y fendmenos fisicos, bioldgicos
y humanos de la superficie terrestre, atendiendo a
las causas que los originan y a su relacion con otros
hechos o fendmenos”. (INEGI., 1997). Esta definicion
resalta la naturaleza interdisciplinaria de la geografia,
que integra conocimientos de diversas areas para
ofrecer una comprension integral del mundo en que
Vivimos.

En resumen, la geografia es una ciencia que abarca
tanto el estudio de los componentes fisicos de la
Tierra como las interacciones humanas con su
entorno. A través de sus diversos enfoques, nos
permite entender los procesos naturales y sociales
que configuran los territorios, y nos proporciona
las bases para la toma de decisiones informadas
en temas clave como la urbanizacién, el cambio
climatico, la sostenibilidad y la gestidon de recursos.
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3.2.5.2 Ensefianza de la geografia en Chile

Dentro de la ensefianza de la geografia en Chile
se presentan aspectos claves de su metodologia.
Para ensefiar geografia en el pais se utilizan
varios métodos, entre los que destaca el enfoque
tradicional, que mantiene el uso de fundamentos
teodricos y metodoldgicos originarios del siglo XIX.
Esta metodologia se caracteriza por la transmision
de conocimientos descriptivos sobre los rasgos
fisico-naturales del territorio, a menudo limitandose
a detallar estos aspectos sin profundizar en sus
causas e interrelaciones (Santiago Rivera, 2017).
Ademas, en lo denominado “practica escolar
cotidiana”, predominan métodos de ensefianza que,
al ser tradicionales, estan disefiados para facilitar el
traspaso de los contenidos preestablecidos por los
programas educativos nacionales. Dichos métodos se
apoyan principalmente en el uso de libros escolares,
herramientas metodoldgicas que actuan como
estructura y guia del aprendizaje para los estudiantes,
en funcion de los objetivos curriculares establecidos.
Las actividades mas didacticas incluyen observacion,
descripciodn, dibujo, copia y calcado, promoviendo un
aprendizaje basado en la memorizacién mas que en
la comprension critica (Santiago Rivera, 2017). Asi,
los profesores se centran en la memorizacién para
la transmisién de los contenidos, lo que genera que
los alumnos reciban una descripcion lineal y objetiva
de la realidad geografica, creando una desconexion
con la realidad contemporanea y las necesidades
actuales de la sociedad (Santiago Rivera, 2017).
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En relacién con la organizacién del sistema escolar en
Chile y su relacion con la geografia, el profesor Fabian
Araya nos presenta la estructura de la asignatura en
educacioén basica y media. Segun Araya, la geografia
en educacion basica y media esta integrada dentro
de diversas ciencias sociales a través de sectores
y subsectores de aprendizaje. En el primer ciclo de
educacién general basica (1° a 4° basico), los temas
geograficos se encuentran integrados en el sector
denominado “Comprensién del Medio Natural, Social
y Cultural” con el objetivo principal de familiarizar
a los estudiantes con el entorno natural y social
que los rodea, comenzando por su propia persona,
la familia y el contexto geografico circundante.
Araya propone una progresion en las actividades de
aprendizaje de geografia como una ciencia social, con
especial énfasis en la sustentabilidad, destacando
dos objetivos clave: la educacion ciudadana y el
andlisis del desarrollo sostenible, conceptos que
se relacionan con otros secundarios, como la vida
cotidiana, la participacion, la empatia y la identidad
espacial. Estos principios constituyen el marco dentro
del cual se deben desarrollar las unidades didacticas
o los temas del curriculo oficial (Araya Palacios &
Gonzalez Leiva, 2009).



A pesar de la importancia de estas propuestas, en
Chile la investigacion educativa se ha centrado
principalmente en el aula como estrategia de
mejoramiento de los aprendizajes en los estudiantes
(Corvalan y Ruffinelli, 2007), abriendo nuevos campos
de estudio en los ambitos didactico y evaluativo.
Sin embargo, se ha identificado una escasa
investigacion en Educacion Geografica, lo que ha
limitado la posibilidad de posicionar la geografia
COmMO un conocimiento relevante para la sociedad.
Esto contrasta con los avances gue se observan
en otros paises como Inglaterra, Estados Unidos,
Francia, Espafia y Argentina, donde la investigacion
educativa geografica ha generado un cuerpo sdlido de
conocimiento (Liendo, 2004; Romero, 2006; Gerber,
2003). El desarrollo de la investigacion en Geografia
en Chile permitiria disponer de un conocimiento
sistematico en esta disciplina, mejorando los procesos
de transferencia de conocimiento en los sistemas
educativos escolar y universitario, y permitiendo
generar evidencias para evaluar la calidad de los
aprendizajes (Bednarz & Lee, 2011; Zabala, 2001).

Finalmente, se propone que el desarrollo de la
Geografia en Chile podria beneficiarse de un trabajo
multidisciplinario, integrando diversos campos del
conocimiento y enfrentando los retos educativos
mas importantes: la formacion de un conocimiento
integral y sistematico y el desarrollo de habilidades
transversales como la comprension lectora, el uso
de informacion relevante, la toma de decisiones y
el compromiso social/civico (Burkill, 1998). Aunque
los métodos tradicionales siguen siendo la base
de la ensefianza de la geografia en las escuelas
chilenas, la incorporacion de nuevas metodologias
y enfoques pedagdgicos podria mejorar la eficiencia
de su aplicacion y hacerla mas relevante para las
necesidades contemporaneas de la sociedad.
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3.2.5.2.1 Principales desafios de la enseflanza de la geografia en Chile

La finalidad de la inclusion de la Geografia como
materia obligatoria en el curriculo escolar ha
intentado cumplir diferentes objetivos. Entre ellos
se ha destacado el hecho de ser una ciencia que
colabora en la construccioén de la identidad nacional,
a través del conocimiento del espacio cercano, como
un aprendizaje para conseguir una sefia de identidad
frente a otros espacios. (De la Calle Carracedo, 2013)

En funcion de la ultima afirmacion, se desglosan
a continuaciéon algunos de los desafios que se
despliegan a partir de su inclusién obligatoria en los
programas educacionales para una correcta aplicacion
de su contenido en los espacios educativos.

En primer lugar, se considera como un punto crucial
el ensefiar con un enfoque multidisciplinario y critico,
es decir, a través de un enfoque en el que se integren
conocimientos y métodos de diferentes disciplinas
con el fin de optimizar el aprendizaje de dichos
contenidos. Por otra arte es de suma relevancia
considerar lo social y urbano para una comprension
completa del espacio geografico de las regiones y
el mundo, y asi ayudar a conectar la teoria con la
practica en las metodologias empleadas. (Martija &
Silva, 2013).

Otro de los principales desafios para la ensefianza
de la geografia es adoptar un enfoque formativo-
comprensivo que desarrolle un pensamiento espacial
y una comprension de las relaciones entre ambiente,
individuos y sociedad. (Martija & Silva, 2013).
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Es crucial adaptar la ensefianza de la geografia
a las condiciones del mundo contemporaneo.
Problemas como el calentamiento global, el
desequilibrio ecoldgico, la contaminacién ambiental,
el hacinamiento urbano y otros fendmenos sociales
y ambientales actuales requieren un enfoque mas
critico y reflexivo. (Santiago Rivera, 2017).

En Jdltimo lugar,
memoristicos y fomentar el desarrollo del pensamiento

para superar los esquemas

critico y constructivo, es de suma relevancia aplicar
avances cientificos y tecnologicos en la ensefianza
de la geografia. Integrando métodos que promuevan
la reflexion, la evaluacion y la argumentacion en
la gestion de los cambios geograficos y sociales.
(Santiago Rivera, 2017).



3.2.5.3 Curriculum nacional: Programa de historia, geografia y ciencias sociales

El Curriculum Nacional de Chile es un documento clave que establece las bases fundamentales para la
educacion basica y media en el palis. Su objetivo es guiar el proceso de enseflanza y aprendizaje, asegurando
que los estudiantes adquieran los conocimientos, habilidades y actitudes necesarias para su desarrollo
integral. Este curriculo define los aprendizajes esenciales que deben alcanzarse en cada nivel educativo,
promoviendo una educacion inclusiva, equitativa y de calidad. En este sentido, el Programa de Historia,
Geografia y Ciencias Sociales es crucial, ya que ofrece a los estudiantes las herramientas necesarias para
comprender su entorno histdrico, geografico y social.

Dentro de este programa, los tres ejes que lo componen —historia, geografia y ciencias sociales— son
fundamentales para el desarrollo de una ciudadania critica y consciente.

Historia: Este eje busca desarrollar en los estudiantes una comprension profunda de los procesos histéricos
gue han modelado la sociedad chilena y el mundo. A través del analisis de hechos y fendmenos del pasado,
se fomenta el pensamiento critico sobre el presente y se preparan a los estudiantes para comprender su rol
en la sociedad. Ademas, se promueve el analisis de las relaciones entre la historia local, nacional y global,
lo que facilita la comprension de los desafios contemporaneos.

Geografia: La geografia, por su parte, ensefia a los estudiantes a comprender el espacio geografico y como
las actividades humanas interactian con el medio ambiente. Se pone especial énfasis en el estudio de las
caracteristicas del territorio, los procesos geograficos y como estos afectan el bienestar humano. En el
contexto actual, el programa resalta temas como el cambio climatico, la gestion de recursos naturales y la
urbanizacién, proporcionando herramientas para que los estudiantes comprendan y actlen ante los desafios
ambientales que enfrentan las sociedades actuales.

Ciencias Sociales: Este eje tiene como objetivo promover una vision holistica de la sociedad, analizando no
solo la historia y geografia, sino también los fendmenos sociales, econdmicos y culturales que afectan a las
comunidades. La ensefianza de las ciencias sociales busca desarrollar competencias para la reflexion critica
sobre temas como la desigualdad, la democracia y los derechos humanos, o que permite a los estudiantes
participar activamente en la construccién de una sociedad mas justa y equitativa.

En conjunto, estos tres ejes contribuyen a formar individuos criticos, responsables y comprometidos con los
desafios que enfrenta la sociedad, ayudando a los estudiantes a entender el contexto histérico, geografico
y social en el que se encuentran, y a actuar de manera informada y consciente frente a los problemas
globales. En este sentido, el curriculum de Historia, Geografia y Ciencias Sociales no solo busca transmitir
conocimientos, sino también fomentar habilidades y actitudes que permitan a los estudiantes desenvolverse
activamente en su entorno. (Ministerio de Educacion de Chile, 2018).
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Para ensefar los contenidos del Programa de
Historia, Geografia y Ciencias Sociales, se utilizan
diversos elementos y enfoques didacticos que
facilitan el aprendizaje activo y significativo. Entre
los recursos mas comunes se encuentran el uso de
mapas, imagenes y herramientas geograficas como
maquetas, que permiten visualizar y comprender los
conceptos espaciales de forma concreta. Esto es
crucial para desarrollar la comprensién espacial de
los estudiantes, esencial para la geografia. (Ministerio
de Educacion de Chile, 2018).

Diversas fuentes de informacion también son
fundamentales, ya que incluyen recursos escritos
y no escritos, como imagenes, graficos, y textos.
Estas fuentes permiten abordar el contenido desde
diferentes perspectivas y estilos de aprendizaje,
enriqueciendo la comprensién de los estudiantes.
Ademas, el uso de medios audiovisuales y el
manejo de TICs (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion) fomentan un aprendizaje interactivo,
brindando herramientas modernas que facilitan el
acceso a informacion actualizada y multimedial,
ademas de involucrar a los estudiantes en el manejo
de tecnologias que son esenciales en el mundo actual.

El uso de textos escolares es igualmente importante,
ya que la lectura comprensiva de textos con diversos
tipos de soportes (dibujos, diagramas, mapas) ayuda
a los estudiantes a integrar multiples fuentes visuales
y textuales para comprender mejor los contenidos.
Complementando esto, las salidas a terreno, como
visitas a su propio entorno o museos, son vitales
para hacer conexiones entre la teoria y la practica,
permitiendo que los estudiantes comprendan de
manera vivencial lo aprendido.
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Ademas, el aprendizaje basado en proyectos y debates
fomenta la participacion activa, la colaboracién y
la reflexién critica, aspectos fundamentales en el
desarrollo de competencias sociales y civicas. La
gamificacion, que incluye el uso de videojuegos y
elementos ludicos, proporciona un enfoque innovador
y motivador que hace que los contenidos sean mas
atractivos y accesibles para los estudiantes.

Enresumen, la combinacion de estos recursos permite
un aprendizaje dinamico, inclusivo y adaptable a los
diferentes estilos de los estudiantes, promoviendo
tanto su desarrollo cognitivo como emocional.



ELEMENTOS Y ENFOQUES DIDACTICOS
Curriculum nacional: Programa de historia,

geografia y ciencias sociales

Uso de mapas, imagenes y

01 herramientas geograficas
(maquetas)

Medios

o 3 audiovisuales

Uso de textos escolares
o 5 (lectura comprensiva
de textos con dibujos,

diagramas, tablas, iconos,
mapas y graficos)

Salidas a terreno (visitar su
o 7 propio entorno, observar lo
que los rodea, exposiciones,

museos)

Diversas fuentes de
0 2 informacidn e iconograficas,
escritas y no escritas
(imagenes, graficos, Textos,
ejercicios de comunicacion

oral; lectura, escritura,
dibujo, pinturas, etc.)

Uso y manejo de TICs

o 4 (Tecnologias delalnformacion
y la Comunicacion):

Disefar y participar
o 6 activamente en un proyecto
grupales, Conversaciones,
intercambio de opiniones.
Aprendizaje basado en
proyectos, problemas,

andlisis de casos, Debate...
etc.

Lenguaje

o 8 geografico
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3.2.5.3.1 Bases curriculares

Las Bases Curriculares son un conjunto de
orientaciones y lineamientos establecidos por
el Ministerio de Educacion de Chile que guian
el desarrollo del curriculo en todos los niveles
educativos, desde la educacion preescolar hasta
la educacion media. Su funcién principal es definir
los objetivos de aprendizaje, los contenidos, vy
las competencias minimas que se esperan de los
estudiantes en cada etapa educativa. Estas bases
proporcionan el marco que permite a los docentes
estructurar sus clases y planificar su ensefianza de
manera coherente, asegurando que los estudiantes
adquieran los conocimientos y habilidades necesarias
para su desarrollo integral.

En las Bases Curriculares se definen, entre otros
aspectos, los aprendizajes esenciales que deben
ser abordados en cada asignatura. En el caso de
la asignatura de Historia, Geografia y Ciencias
Sociales, estas bases describen los conocimientos
que los estudiantes deben desarrollar sobre los
hechos histéricos, los procesos geograficos y las
interacciones sociales. También promueven el
desarrollo de competencias ciudadanas, como el
pensamiento critico, la reflexion sobre los problemas
sociales y la comprensién del entorno natural, lo
cual es clave para formar ciudadanos responsables
y comprometidos con su sociedad y su ambiente.

En las Bases Curriculares de Historia, Geografia
y Ciencias Sociales, se detallan aspectos como:
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Definen
lo que se espera que los estudiantes logren al final
de cada nivel educativo, tanto en términos de
conocimientos como de habilidades.

Explican los temas
especificos que se deben ensefiar y aprender en cada
area, asegurando que se cubran las dimensiones
historicas, geograficas y sociales necesarias para
una comprension integral.

Establecen el
enfoque metodoldgico que debe guiar la ensefianza
de estas disciplinas, promoviendo el uso de enfoques
activos, participativos y centrados en el estudiante.

Incluyen criterios y estrategias

para evaluar los aprendizajes de los estudiantes,
basados en los objetivos y contenidos establecidos
en las bases curriculares.
De esta forma, las Bases Curriculares son
fundamentales para asegurar que el proceso
educativo sea equitativo, inclusivo y de calidad, ya
que permiten que todos los estudiantes reciban una
educacion que fomente no solo el conocimiento,
sino tambiéen el desarrollo de habilidades que les
permitan afrontar los desafios sociales, econdmicos
y ambientales del futuro. (Ministerio de Educacion
de Chile, 2018).



3.2.5.3.2 Priorizacion curricular 4to basico

El Programa de Historia, Geografia y Ciencias
Sociales para 4to Basico en Chile esta disefiado
para desarrollar en los estudiantes una comprension
integral sobre su entorno geografico, histdrico y
social. A través de la Priorizacion Curricular de este
ciclo, se definen los Objetivos de Aprendizaje (OA)
esenciales que deben ser alcanzados en esta etapa
educativa, orientados a promover la reflexion critica y
la toma de decisiones informadas en relacion con los
problemas sociales, econdémicos y medioambientales
del presente. (Ministerio de Educacion de Chile,
2023).

Al revisar el curriculo para 4to Basico, podemos
identificar ciertos ejes tematicos y contenidos clave
que son obligatorios. Entre estos, se destacan:

HISTORIA:

La historia de Chile: Se aborda el estudio de los
pueblos originarios y la llegada de los espafioles, el
proceso de la conquista y la colonizacion, los hitos
fundamentales de la independencia, asi como los
primeros procesos republicanos.

La organizacion politica: Se trabajan los conceptos
de la vida democratica y el rol de los ciudadanos en
la formacion de la identidad nacional, el desarrollo de
la politica interna y externa del pais, especialmente
durante la consolidacion de la republica.

GEOGRAFIA:

El espacio geografico: En este eje se profundiza
el analisis de la ubicacién geografica de Chile en el
mundo y su territorio, explorando aspectos como
la diversidad natural (regiones geograficas) y los
factores fisicos y humanos que configuran el pais.
Interacciones sociales y medioambientales: Se
examinan las relaciones entre los seres humanos y su
entorno natural, tomando en cuenta aspectos como
el uso de los recursos naturales, el cambio climatico
y la urbanizacién.

CIENCIAS SOCIALES:

Desarrollo de la ciudadania: Se integran los
conceptos fundamentales de derechos humanos,
participacion ciudadana y democracia. Se busca
que los estudiantes comprendan la importancia de
la participacién activa en la sociedad y el respeto a
los derechos de todos los individuos.

Culturay diversidad: Se explora la riqueza cultural y
la diversidad étnica que caracteriza a Chile, con un
enfoque en la historia de los pueblos originarios y la
construccion de la identidad nacional, en un contexto
global.

Estos contenidos estan alineados con las bases
del curriculo nacional y la priorizacién curricular,
lo que asegura que los estudiantes adquieran los
conocimientos esenciales para su desarrollo integral.
Es importante tener en cuenta que los Objetivos
de Aprendizaje (OA) pueden incluir subtemas y
habilidades especificas, pero los temas clave de
historia, geografia y ciencias sociales deben abordar
estos puntos esenciales.

En la priorizacion curricular para el 4to Basico,
los Objetivos de Aprendizaje (OA) se dividen en
tres categorias clave: basales, complementarios y
transversales. Esta divisidon responde a la necesidad
de estructurar los aprendizajes de manera jerarquica,
reconociendo las prioridades y ajustandose a las
necesidades formativas de los estudiantes en cada
nivel educativo. (Ministerio de Educacién de Chile,
2023).
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1. APRENDIZAJES BASALES

Los Aprendizajes Basales son aquellos conocimientos
fundamentales que sirven como base o fundamento
para el desarrollo de trayectorias educativas a lo largo
de los afos. Estos objetivos se consideran esenciales
para que los estudiantes puedan continuar con su
formacion de manera coherente y progresiva. Al ser
clave para el desarrollo de habilidades posteriores,
los aprendizajes basales incluyen conocimientos
fundamentales que son facilmente vinculables con
situaciones y temas relevantes en la vida cotidiana,
facilitando su integracion con otros aprendizajes en
diferentes disciplinas. En el contexto de la ensefianza
de Historia, Geografia y Ciencias Sociales, los OA
basales incluyen los elementos esenciales que
los estudiantes deben dominar en estos ejes para
entender su entorno social, cultural y geografico.

2. APRENDIZAJES COMPLEMENTARIOS

Los Aprendizajes Complementarios tienen la funcion
de enriquecer y ampliar los aprendizajes basales.
Aunque no son imprescindibles para la continuidad
de la trayectoria formativa, estos aprendizajes
enriqguecen el contenido basico y pueden ser
integrados con los aprendizajes de otras asignaturas
o areas del curriculo. Su inclusién en el proceso
educativo permite a los estudiantes profundizar en
temas de relevancia social o explorar temas de interés
que van mas alla de los contenidos fundamentales.
En el ambito de la historia y la geografia, estos
aprendizajes pueden abordar temas especificos o
locales que complementan lo aprendido en los OA
basales, como los procesos histéricos o geograficos
que no necesariamente son universales pero si
significativos para los estudiantes.
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3. APRENDIZAJES TRANSVERSALES

Los Aprendizajes Transversales se enfocan en areas
que van mas alla del contenido disciplinario especifico,
tocando aspectos como la convivencia, el bienestary
la salud mental, temas especialmente relevantes en
el contexto actual. Dentro de los OA transversales,
se destacan los temas relacionados con el desarrollo
socioemocional de los estudiantes, fomentando
habilidades como la empatica, el respeto por la
diversidad y la resolucion pacifica de conflictos. Estos
objetivos son clave para la formacién de estudiantes
gue no solo sean competentes académicamente, sino
también ciudadanos responsables, conscientes de su
entorno social y emocional.

Esta clasificacion no solo responde a una
jerarquizacion de conocimientos, sino que también
promueve un enfoque holistico en el proceso de
ensefianza, adaptado a las necesidades y realidades
sociales de los estudiantes, preparandolos para
enfrentar los desafios del siglo XXI. Ademas, facilita
la integracion de habilidades y conocimientos en
contextos mas amplios, permitiendo la coherencia
entre los diferentes contenidos curriculares y la vida
cotidiana de los estudiantes. (Ministerio de Educacion
de Chile, 2023).



3.2.5.4 Curriculum internacionales: Programa de geografia

Tras haber analizado cémo se ensefia geografia
en la educacién basica en Chile, es relevante
ampliar la perspectiva observando los enfoques de
enseflanza de la geografia en otros paises. Examinar
los curriculos internacionales permite identificar
las mejores practicas y metodologias innovadoras
utilizadas en diversas naciones. Esta comparacion
no solo ayudara a enriquecer la comprension sobre
cémo abordar la ensefianza de la geografia, sino que
también puede aportar ideas sobre qué contenidos
y estrategias podrian ser adaptados para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes chilenos, fomentando

asi una educacién mas inclusiva y dinamica.
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3.2.5.4.1 Curriculum Finlandés

El curriculo de geografia de Finlandia se distingue por
su enfoque integral y flexible, que pone un énfasis
significativo en el aprendizaje activo y experiencial.
En Finlandia, los estudiantes no solo adquieren
conocimientos sobre geografia, sino que también
desarrollan habilidades criticas, colaborativas y
digitales esenciales para entender el mundo de
manera mas profunda. La ensefianza de la geografia
se basa en la utilizacion de diversas herramientas
didacticas, que van desde mapas y maquetas hasta
tecnologias digitales como la realidad virtual y
aumentada. Esto permite a los estudiantes interactuar
con la informacién de manera dindmica y comprender
fendmenos geograficos de forma mas visual y
concreta. (Global Education Park Finland, 2017).

Se ha seleccionado este curriculo como referente para
el analisis debido a su reconocimiento internacional
por la alta calidad educativa y sus metodologias
innovadoras, las cuales se alinean con los objetivos
de fomentar una educacion integral, inclusiva y que
prepare a los estudiantes para enfrentar desafios
globales. Finlandia ha logrado integrar herramientas
modernas y métodos pedagogicos que permiten a los
alumnos participar activamente en su aprendizaje,
haciendo conexiones entre el contenido académico y
el mundo real. (Finnish National Agency for Education,
s.f.).

A continuacion, se describen las metodologias que
emplea el curriculo finlandés para la ensefianza
de la geografia:
Uso de mapas, imagenes y herramientas
geograficas (maquetas): Estas herramientas
apoyan el desarrollo de habilidades espaciales y el
pensamiento abstracto, permitiendo a los estudiantes
visualizar y comprender mejor los conceptos
geograficos. (De Lazaro, Gonzalez Gonzalez, &
Minguez Garcia, 2012).
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Diversas fuentes de informacion iconograficas y
escritas: La integracion de textos, imagenes, graficos
y ejercicios de comunicacion oral ayuda a fortalecer
la capacidad de lectura, escritura y expresion oral,
esenciales para interpretar fendmenos geograficos
complejos. (Hernandez Pacheco,2009).

Medios audiovisuales: El uso de videos educativos
y documentales sobre fendmenos geograficos
actuales, como el cambio climatico y la biodiversidad,
hace que el aprendizaje sea mas atractivo y visual.

Uso y manejo de TICs (Tecnologias de la
Informacidén y la Comunicacion): Los estudiantes
acceden a datos geograficos actualizados mediante
plataformas digitales y simulaciones interactivas,
lo que les permite aprender de manera practica y
actualizada. (Seva Cafizares, 2015)

Diseiio y participacion en proyectos grupales:
A través de proyectos y debates, los estudiantes
aplican conceptos geograficos en contextos reales,
promoviendo la colaboracion, la creatividad y el
pensamiento critico.

Salidas a terreno: Las exploraciones en entornos
locales, como visitas a parques y museos, permiten
a los estudiantes aplicar el conocimiento tedrico
en situaciones reales y observar directamente
fendmenos geograficos. (Pachon & Tellez Acosta
2015).

Gamificacion: Se utilizan videojuegos y elementos
IUdicos para hacer mas dinamico el aprendizaje,
involucrando a los estudiantes de manera divertida
y motivadora. (Cabafes, 2012)



Trabajos de Indagacion y Geomedia digital: Los
estudiantes usan herramientas digitales como
los sistemas de informacién geografica (SIG) y
aplicaciones interactivas para analizar datos y
resolver problemas geograficos.

Realidad virtual y aumentada: Estas tecnologias
permiten explorar entornos geograficos virtuales
y visualizar datos superpuestos al mundo real,
facilitando la comprensién de conceptos complejos.
(Gonzalez,2013).

Educacion ambiental: Dado el fuerte enfoque en
la educacion ambiental en Finlandia, los profesores
integran la geografia con la biologia, destacando la
importancia de comprender los fendmenos naturales
y su impacto en el entorno.

Estas metodologias reflejan el enfoque global e
interdisciplinario del sistema educativo finlandés,
Cuyo objetivo es preparar a los estudiantes para ser
ciudadanos responsables, conscientes y proactivos
en la resolucion de problemas globales.
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3.2.5.4.2 Curriculum Uruguay

Al igual que el curriculo de Finlandia, el de Uruguay
ha sido seleccionado como referente en este analisis
debido a su enfoque progresivo y su énfasis en el
desarrollo de competencias criticas y geograficas
en los estudiantes, ademas de su integracion activa
de diversas metodologias y recursos educativos.
Uruguay pone especial énfasis en la construccion de
relatos territoriales mediante el uso de herramientas
que fomenten la reflexiéon y la participacién activa,
lo que lo convierte en un modelo educativo valioso
para comprender como ensefiar Geografia de manera
efectiva.

El curriculo uruguayo integra una amplia variedad
de herramientas y estrategias didacticas para
facilitar el aprendizaje geografico. Entre los
recursos mas destacados se encuentran el uso de
mapas, imagenes, maquetas y otras herramientas
geograficas. Estos elementos permiten a los
estudiantes construir representaciones visuales
y reflexivas sobre el territorio, promoviendo una
educacion ambiental solida desde temprana edad.
En este contexto, las maquetas y los mapas se utilizan
como herramientas clave para explorar el entorno y
entender la relacion entre el espacio geografico y los
procesos ambientales.

Ademas, se emplean diversas fuentes de informacion,
tanto escritas como no escritas, que incluyen graficos,
textos, imagenes y ejercicios de comunicacion oral.
Estas fuentes enriguecen la comprension de los
contenidos geograficos, permitiendo a los estudiantes
adquirir una vision mas completa y dinamica del
mundo que los rodea. Los medios audiovisuales, como
videos educativos y documentales, también juegan
un papel crucial en este proceso, facilitando una
ensefianza mas atractiva y accesible, especialmente
en temas complejos como el cambio climatico o Ia
biodiversidad.

72

El uso de TICs (Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacidén) también esta integrado en el curriculo
uruguayo, permitiendo el acceso a una amplia
variedad de datos geograficos actualizados. Los
estudiantes tienen la oportunidad de interactuar con
simulaciones y experiencias digitales que enriquecen
su comprension de los fendmenos geograficos.

En cuanto a las metodologias, se destacan las
metodologias activas, que se basan en una vision
compleja del entorno y en situaciones auténticas
que guian a la accion. Estas metodologias no solo
fomentan el aprendizaje, sino también la reflexion
critica y la participacion activa de los estudiantes.
La educacién ambiental, fundamental en el curriculo,
se promueve mediante el analisis del territorio y la
conciencia sobre los problemas ecoldgicos y sociales
que lo afectan.

El aprendizaje basado en proyectos también es
una de las estrategias mas importantes en Uruguay.
Los estudiantes disefian y participan en proyectos
grupales que favorecen la reflexion sobre el
espacio y los procesos geograficos, promoviendo la
cooperacion, el pensamiento critico y la creatividad.
Las salidas a terreno, como visitas a museos, parques
y areas naturales, complementan este enfoque,
permitiendo a los estudiantes aplicar el conocimiento
adquirido en el aula en contextos reales.



La integraciéon de tecnologias como software
de mapeo, realidad aumentada y aplicaciones
interactivas también permite a los estudiantes
explorar y aprender de manera innovadora, mientras
que la gamificacion y el aula invertida fomentan un
entorno educativo mas interactivo y centrado en el
estudiante.

Este enfoque integral y dindmico es lo que convierte
al curriculo de Uruguay en un referente clave para
entender la ensefianza de la Geografia y su aplicacién
en el contexto actual, brindando a los estudiantes
herramientas para analizar y comprender el mundo
que los rodea de manera critica y participativa.
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3.2.5.4.3 Curriculum Singapur

El curriculo de Singapur para educacion primaria,
especialmente en el cuarto grado, se destaca por su
enfoque integral en el desarrollo de competencias del
siglo XXI, fusionando elementos de geografia, historia
y ciudadania en la asignatura de Estudios Sociales.
Este enfoque interdisciplinario busca fomentar un
aprendizaje contextual en el que los estudiantes
puedan comprender las conexiones entre las personas
y los lugares, explorando fendmenos globales como
el cambio climatico desde perspectivas practicas y
significativas.

Los estudiantes participan en proyectos que
promueven habilidades criticas como el pensamiento
analitico y la resoluciéon de problemas, integrando
observacion, investigacion y trabajo en equipo como
pilares del aprendizaje practico. Ademas, el uso de
herramientas digitales, como mapas interactivos y
simulaciones, enriquece las experiencias educativas
al hacerlas dinamicas y visualmente atractivas,
mientras que la personalizacion del aprendizaje
asegura que los contenidos se ajusten al ritmo y
nivel de cada alumno, garantizando inclusividad y
efectividad.

Este enfoque no solo busca transmitir conocimientos
geograficos, sino también desarrollar habilidades
esenciales para formar ciudadanos globalmente
competentes, capaces de interpretar fendmenos
sociales, culturales y ambientales.
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Por estas razones, el curriculo de Singapur es una
referencia valiosa para el disefio de experiencias
inmersivas en geografia, ya que combina tecnologias
avanzadas con métodos pedagdgicos efectivos y
fomenta un aprendizaje contextual y significativo. Su
capacidad para integrar mapas digitales, contenidos
audiovisuales y practicas pedagogicas innovadoras
resuena con los principios de disefio de experiencias
inmersivas que busco implementar, demostrando
como la educacién puede ser relevante, atractiva
y accesible para los estudiantes de cuarto basico.
(MOE, 2021).



Geografia Integrada en los Estudios Sociales: La
geografia no se ensefia como una materia aislada,
sino integrada en Estudios Sociales, o que permite
que los alumnos comprendan el entorno fisico y
humano desde una perspectiva interdisciplinaria. Esto
les ayuda a relacionar los conceptos geograficos con
aspectos histdricos, sociales y culturales.

Ensefhanza Basada en Problemas Reales: El
curriculo fomenta el uso de escenarios de la vida real,
como el estudio de las consecuencias del cambio
climatico en comunidades locales. Esto ayuda a los
estudiantes a ver la relevancia de la geografia en
su vida cotidiana y a desarrollar habilidades para
abordar problemas globales desde una perspectiva
local.

Uso Extensivo de Tecnologias Digitales: Se utilizan
herramientas digitales como simulaciones, mapas
interactivos y recursos de realidad aumentada
para facilitar una comprension practica y dinamica.
Esto es especialmente relevante para hacer que
los conceptos geograficos sean mas accesibles y
visuales para estudiantes jovenes.

Educacion Ambiental: Hay un fuerte énfasis en
la sostenibilidad y el cuidado del medio ambiente,
promoviendo proyectos y actividades que conectan a
los estudiantes con su entorno. Por ejemplo, se llevan
a cabo visitas de campo para analizar ecosistemas
locales y entender cémo las acciones humanas
afectan al medio ambiente.

Habilidades
Desde temprana edad, los

Desarrollo de Geograficas
Fundamentales:
estudiantes aprenden a interpretar mapas, graficos
y datos espaciales. Esto incluye la capacidad de
localizar lugares, comprender escalas y analizar
patrones espaciales, habilidades fundamentales en

la disciplina geografica.

Aprendizaje Basado en la Investigacion: Los
alumnos son alentados a formular preguntas,
recopilar datos y analizar informacién para llegar
a conclusiones sobre problemas geograficos.
Este enfoque refuerza el pensamiento critico y la
autonomia en el aprendizaje.

Estos aspectos subrayan cémo Singapur combina
metodologias modernas y herramientas innovadoras
para hacer de la geografia una disciplina practica,
atractiva y relevante para los estudiantes de
educacién basica. La implementacion de estas
estrategias en tu proyecto podria alinearse bien con
los objetivos de disefio inmersivo que buscas.
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ANALISIS Y HALLAZGOS

Al analizar los curriculos de Finlandia, Uruguay y
Singapur en relacion con la ensefianza de la geografia
en la educacién primaria, se identifican tanto
similitudes como diferencias clave que proporcionan
insights relevantes para el contexto chileno.

Una caracteristica comuUn en estos sistemas

educativos es el énfasis en el desarrollo de
competencias del siglo XXI. Todos los paises
destacan la importancia de habilidades criticas
como el pensamiento analitico, la resolucion de
problemas y la capacidad de reflexion, fundamentales
para comprender la geografia de una manera mas
profunda. Singapur, Finlandia y Uruguay integran
metodologias activas que no solo buscan transmitir
contenidos, sino también fomentar la capacidad de
los estudiantes para analizar fendmenos globales
como el cambio climatico y la interaccion entre el
ser humano y el medio ambiente. Asi, estos enfoques
promueven un aprendizaje dindmico, contextual y

enfocado en la resolucion de problemas reales.

En cuanto a las diferencias, Singapur destaca por
su enfoque en la personalizacion del aprendizaje
y el uso de tecnologias digitales, lo que permite
que la ensefianza sea mas adaptativa e interactiva.
Por su parte, Finlandia adopta un enfoque mas
interdisciplinario, donde la geografia se aborda dentro
de un contexto mas amplio de estudios sociales. Este
modelo fomenta la conexién de los estudiantes con su
entorno y su capacidad para aplicar el conocimiento
en situaciones del mundo real. Uruguay, por su parte,
pone un énfasis fuerte en el trabajo colaborativo y el
analisis critico mediante herramientas geograficas y
una destacada educaciéon ambiental, lo que promueve
que los estudiantes comprendan mejor el impacto de
las actividades humanas en su entorno natural.
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Aunque Chile ha comenzado a integrar la educacion
ambiental en su curriculo de geografia, no es tan fuerte
como en Finlandia o Uruguay, donde esta dimension
es una parte integral del proceso educativo. En estos
paises, los estudiantes tienen oportunidades mas
significativas de reflexionar sobre su entorno y los
fenomenos globales, utilizando herramientas digitales
y proyectos interactivos para estudiar y analizar estos
problemas. En Chile, la enseflanza de geografia
aun esta mas centrada en hechos y datos, sin un
enfoque tan profundo sobre el contexto ambiental y
su sostenibilidad. Es aqui donde se podria fortalecer
el curriculo chileno, incorporando metodologias
que involucren tanto el uso de tecnologias como
experiencias de campo que promuevan una conexion
directa con el entorno.

En conclusién, los curriculos de Singapur, Finlandia
y Uruguay resaltan la importancia de un enfoque
pedagdgico que combine tecnologia, educacion
ambiental, y aprendizaje practico, algo que podria
enriquecer y diversificar la ensefianza de la geografia
en Chile. Aunque Chile tiene como objetivo ensefar
sobre educacion ambiental, aln no integra estos
elementos de manera tan fuerte como los otros paises
mencionados. De ser incorporadas metodologias
mas inmersivas, colaborativas y enfocadas en el
analisis de fendmenos globales, el curriculo chileno
podria motivar y preparar a los estudiantes para ser
ciudadanos globales responsables con el entorno,
mejorando asi su comprension de la geografia y su
conexion con el mundo que los rodea.



3.2.5.5 Principales conclusiones

La ensefianza de la geografia en Chile, a pesar de
integrar diversos recursos didacticos en el curriculo
nacional, aun se enfrenta a una brecha entre la teoria
y la practica. Aungue el curriculo propone el uso de
herramientas como mapas, representaciones graficas
y otras tecnologias, en la practica, estas herramientas
no se implementan de manera consistente ni efectiva
en las aulas. En lugar de fomentar un aprendizaje
practico y contextualizado, la geografia se sigue
enfocando principalmente en la memorizaciéon de
contenidos, lo que ha generado criticas sobre la
desconexion de los estudiantes con su entorno
y la falta de aplicacién real de los conocimientos.
Ademas, el curriculo chileno carece de un enfoque
interdisciplinario que permita a los estudiantes
desarrollar habilidades criticas y analiticas en torno
ala geografia, lo que limita su capacidad para abordar
problemas globales y locales desde una perspectiva
mas amplia y contextualizada.

Por otro lado, paises como Finlandia, Uruguay vy
Singapur han integrado enfoques mas dinamicos y
transversales. En Finlandia, por ejemplo, la geografia
se presenta de forma que conecta el conocimiento
con problemas sociales y ambientales, promoviendo
el trabajo en equipo y la resolucién de problemas, lo
que fortalece la capacidad de los estudiantes para
abordar problemas globales desde una perspectiva
critica.

Singapur, en particular, ha adoptado un enfoque
interdisciplinario que fusiona geografia con
historia y ciudadania dentro de la asignatura de
Estudios Sociales, subrayando la importancia de las
habilidades del siglo XXI como el pensamiento critico,
la resolucion de problemas y el uso de tecnologias
digitales, como mapas interactivos y simulaciones,
para hacer el aprendizaje mas atractivo y accesible.

Este enfoque no solo fomenta el conocimiento,
sino también la competencia global, preparando a
los estudiantes para enfrentar fenomenos como el
cambio climatico con una visién holistica.

Al analizar estos curriculos, se destaca la importancia
de un enfoque mas integrado y flexible que permita
a los estudiantes no solo adquirir conocimientos,
sino también desarrollar habilidades practicas para
enfrentarse a los desafios del mundo actual. A
diferencia de Chile, que aun se basa en una estructura
tradicional, paises como Singapur han logrado una
integracién de tecnologias y metodologias activas
que hacen del aprendizaje una experiencia mas
interactiva y personalizada. Este tipo de enfoque
podria ser clave para transformar la ensefianza de
la geografia en Chile, destacando la necesidad de
incorporar elementos como mapas interactivos,
videos educativos, trabajo en grupo y actividades
de resolucién de problemas en las experiencias
inmersivas.

Estas herramientas no solo aumentarian la
motivacion y el interés de los estudiantes,
sino que también les permitirian construir una
comprension mas profunda y contextualizada
de su entorno, abordando fendmenos globales
como el cambio climatico, la globalizacion y
los problemas ambientales de una manera mas
dinamica y relevante.
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PORLO TANTO, LAS TIPOLOGIAS DE CONTENIDO
RECOMENDADAS PARA UNA EXPERIENCIA
INMERSIVA EN GEOGRAFIA INCLUYEN

El uso de imagenes interactivas que permitan a los
estudiantes explorar el mundo, videos explicativos
que presenten fendmenos de forma visual, el trabajo
en grupo para promover el intercambio de ideas y la
resolucion colaborativa de problemas.

Diversas fuentes de informacion e iconogréficas,
escritas y no escritas (Graficos, Textos, ejercicios
de comunicacion oral; lectura, escritura, dibujo,
pinturas).

Uso y manejo de TICs (Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion).

Herramientas geograficas como maquetas.
Gamificacion.

Este enfoque holistico facilitaria el desarrollo de

competencias clave y aumentaria la conexién de
los estudiantes con los contenidos geograficos,
preparandolos para ser ciudadanos globales y
responsables.




Las tipologias de contenido recomendadas para una experiencia
inmersiva en geografia, como el uso de imagenes interactivas,
videos explicativos, el trabajo en grupo y la integracién de diversas
fuentes de informacioén, son elementos que ya estan presentes
en la enseflanza de geografia, pero su integracion efectiva en
una experiencia inmersiva puede transformar significativamente
la forma en que los estudiantes se conectan con el contenido.
Las imagenes interactivas permiten a los estudiantes explorar
conceptos geograficos de forma activa, mejorando su comprension
mediante la interaccion directa con el material visual, lo que
potencia su aprendizaje al hacerlo mds dinamico y atractivo
(Prensky, 2001). Por su parte, los videos explicativos proporcionan
un contexto visual y auditivo que facilita la comprensiéon de
fendmenos complejos, como el cambio climatico o los procesos
migratorios, y permiten que los estudiantes visualicen el mundo
de manera mas cercana y accesible (Mayer, 2005). El trabajo en
grupo, que fomenta el intercambio de ideas y la colaboracion, se
alinea perfectamente con el enfoque constructivista que promueve
el aprendizaje activo, una metodologia que mejora la resolucion
de problemas y el pensamiento critico, habilidades esenciales en
geografia (Johnson & Johnson, 1999). Ademas, el uso de diversas
fuentes de informacion, como graficos, textos y representaciones
orales, permite a los estudiantes abordar el contenido desde
distintos angulos, favoreciendo la comprension profunda y la
integracion de diferentes formas de conocimiento (Gardner, 1983).
La integracién de TICs, como mapas interactivos y simulaciones,
no solo facilita el aprendizaje auténomo y la personalizacion de la
ensefianza, sino que también ofrece una forma practica de trabajar
con herramientas tecnoldgicas modernas que son fundamentales
en el estudio de la geografia actual (Jonassen, 1999). Finalmente,
las herramientas geograficas como maquetas complementan
estos elementos al proporcionar una representacion tangible
y manipulativa de los conceptos, haciendo el aprendizaje mas
tangible y memorable. Al integrar estas tipologias de contenido
dentro de una experiencia inmersiva, se fomenta una educacion
mas atractiva y relevante, donde los estudiantes no solo aprenden
de manera tedrica, sino que también tienen la oportunidad de
interactuar de forma significativa con los conceptos geograficos,
desarrollando competencias clave para ser ciudadanos globales
y responsables.
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3.2.6 Beneficios de las experiencias inmersivas en la educacion

Las experiencias inmersivas, facilitadas por tecnologias como la realidad aumentada (AR) y la realidad virtual
(VR), estan revolucionando el ambito educativo al ofrecer beneficios que superan los métodos tradicionales
de ensefianza. Estas herramientas permiten crear entornos multisensoriales que estimulan profundamente
a los estudiantes, fomentando su interés y comprensién. Un informe de Capgemini (2020) indica que el 75%
de los estudiantes encuestados consideran que estas tecnologias mejoran significativamente su experiencia
educativa, gracias a su capacidad para involucrar multiples sentidos y captar la atencién de manera sostenida.
Como lo explica Mortensen (2024), la participacion multisensorial activa regiones cerebrales clave relacionadas
con la memoria y el procesamiento cognitivo, lo que facilita un aprendizaje mas efectivo y duradero.

Otro de los grandes beneficios de estas tecnologias es su capacidad para mejorar la comprension y la retencién
de informacion, especialmente en conceptos complejos. Al interactuar con el contenido de manera tangible,
los estudiantes logran transformar ideas abstractas en experiencias concretas. Por ejemplo, en el estudio de
geografia, las simulaciones inmersivas permiten explorar paisajes y climas como si estuvieran presentes en
ellos, ayudando a visualizar y contextualizar mejor los conceptos. Segun investigaciones recientes publicadas
en Frontiers in Education (2024), este enfoque no solo fortalece el entendimiento inmediato, sino también la
retencion a largo plazo, lo que coincide con las ideas del aprendizaje constructivista propuestas por Dede
(2009), quien destaca el valor de la experiencia activa en el desarrollo del conocimiento.

Ademas de facilitar la comprensidn, las experiencias inmersivas promueven un aprendizaje mas significativo
al conectar el contenido académico con aplicaciones practicas en el mundo real. Por ejemplo, en la formacion
médica, las simulaciones en VR permiten que los estudiantes practiquen procedimientos quirlrgicos en
entornos seguros, preparandolos de manera mas completa para situaciones reales. Este tipo de aprendizaje
contextualizado refuerza la relevancia del conocimiento adquirido, como lo destaca Mortensen (2024), quien
subraya que estas experiencias integran teoria y practica de manera efectiva, aumentando la motivacion y
el compromiso de los estudiantes.

Adicionalmente, estas tecnologias fomentan un entorno educativo mas inclusivo y colaborativo. Wu et
al. (2020) sefiala que las herramientas inmersivas pude adaptarse a las necesidades especificas de los
estudiantes, permitiendo a aquellos con diferentes estilos de aprendizaje o capacidades interactuar con el
contenido de manera personalizada. Esto no solo elimina barreras para el acceso al conocimiento, sino que
también crea oportunidades para que todos los estudiantes participen activamente en el proceso educativo,
promoviendo la equidad y la igualdad de oportunidades.

En sintesis, las experiencias inmersivas estan redefiniendo la educacién al combinar estimulacién sensorial,
interaccion activa y contextualizacion significativa. Al integrar tecnologias como la AR y la VR en las aulas,
se habilita un aprendizaje mas profundo, practico e inclusivo, transformando tanto la ensefianza como la
manera en que los estudiantes enfrentan los retos del mundo moderno. Con estas herramientas, el sistema
educativo no solo evoluciona, sino que se adapta para preparar a los estudiantes de manera mas integral
frente a los desafios del siglo XXI.
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3.2.7 Estado del arte en experiencias inmersivas en la educacion de

1. Geography and the Common Curriculum (JSTOR)

Este articulo examina como la geografia debe ser parte de un curriculo comun, donde se promueve la
integracion de la geografia con otras asignaturas, permitiendo un enfoque interdisciplinario. El estudio
destaca laimportancia de que los contenidos geograficos se conecten con problemas globales y temas mas
amplios, lo que facilita el desarrollo de habilidades criticas y practicas en los estudiantes. (Stenhouse, 1984) .
Resalta como los aprendizajes geograficos no deben ser ensefiados de manera aislada, sino como una parte
de un enfoque mas holistico que favorezca habilidades interdisciplinarias. En el contexto de las experiencias
inmersivas, este enfoque puede contribuir a la creaciéon de experiencias que permitan a los estudiantes
conectar la geografia con otros campos del conocimiento, lo cual es un aspecto clave en la construccion de
experiencias educativas efectivas y atractivas.

2. Primary School Students’ Experiences of Immersive Virtual Reality Use in the Classroom (Taylor &
Francis)

En este estudio se analizan las experiencias de los estudiantes de primaria con la realidad virtual inmersiva
(VR) en el aula, destacando cémo esta tecnologia mejora la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
El estudio sugiere que la VR permite a los estudiantes experimentar fendmenos geograficos de manera
interactiva, lo que mejora su comprension de los conceptos. (Wu & Lee, 2023).

Proporciona evidencia de como las tecnologias inmersivas, como la realidad virtual, pueden ser una herramienta
poderosa para atraer la atencion de los estudiantes, un desafio frecuente en la ensefianza de la geografia. El
uso de VR puede transformar la manera en que los estudiantes interactdan con los contenidos geograficos,
creando una experiencia mas envolvente y estimulante que favorezca la comprensién y el aprendizaje
significativo.

3. Collaborative Immersive Virtual Environments for Education in Geography (MDPI)

Este articulo se enfoca en el uso de entornos virtuales colaborativos inmersivos (CIVE) para la educacién
en geografia, demostrando cémo estas plataformas permiten a los estudiantes trabajar juntos para resolver
problemas geograficos complejos. El estudio subraya cémo la colaboracién en estos entornos mejora el
entendimiento de los fendmenos geograficos al involucrar a los estudiantes en actividades practicas y
cooperativas. (Papadopoulou & Soares, 2019).

Es relevante porque apoya la idea de que las experiencias inmersivas en geografia no solo deben centrarse
en la experiencia individual del estudiante, sino también en fomentar el trabajo en equipo. La inclusién de
entornos colaborativos puede potenciar las habilidades de resolucion de problemas y comunicacion de
los estudiantes, habilidades que son esenciales para entender el mundo geografico y para el desarrollo de
competencias clave en la educacion geografica.

Estos tres estudios proporcionan una base tedrica solida que justifica la implementacion de tecnologias
inmersivas en la ensefianza de la geografia, apoyando el disefio de experiencias educativas interactivas,
colaborativas y interdisciplinarias que conecten a los estudiantes con el contenido de manera mas significativa
y atractiva.
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3.3 Diseiio de servicios y Co-creacion
3.3.1 Diseio de servicios
3.3.1.1 ;Qué es un servicio?

La Real Academia Espafiola (RAE) define un servicio
como la “prestacion que satisface alguna necesidad
humana y que no consiste en la produccion de bienes
materiales” (RAE, 2024). Este concepto resalta la
funcion de los servicios como soluciones intangibles
disefiadas para responder a necesidades especificas.

La naturaleza diversa y compleja de los servicios
dificulta encapsularlos en una Unica definicion.
Gadrey (2000) ofrece una descripcién adaptada
al marco del Disefio de Servicios, destacando la
dimension transformacional del servicio:

“Un servicio es una operacion que pretende generar
un cambio de estado en una realidad C, que es
poseida o consumida por B, a través de la accidén de un
proveedor A, a solicitud de B. Muchas veces el cambio
producido por A se genera en colaboracién con B,
pero sin conducir a la produccion de un bien que
pueda circular en la economia independientemente
del medio C".

Ademas, autores como Kotler y Armstrong definen
los servicios como actividades o beneficios
esencialmente intangibles que no resultan en la
propiedad de algo. Ejemplos incluyen servicios
bancarios, hoteleria y mantenimiento del hogar
(Kotler & Armstrong, 2007).

Segun la Organizacion Internacional de Normalizacion
(ISO), un servicio puede implicar actividades sobre
productos tangibles o intangibles, la creacion de
ambientes especificos o la entrega de productos
intangibles como informacién o formacién (ISO,
2005).
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3.3.1.2 Caracteristicas de los servicios

INTANGIBILIDAD

Los servicios no se pueden ver, tocar, oler ni probar
antes de ser adquiridos. Este caracter intangible
requiere que las organizaciones ofrezcan “sefiales”
para reducir la incetridumbre del consumidor, como
evidencias fisicias o testimonios de calidad (Figueroa
et al., 2017)

INSEPARABILIDAD

Los servicios son inseparables de sus proveedores, ya
sean personas, maquinas o sistemas. La interaccion
entre el cliente y el proveedor es crucial para la
creacién de valor. Por ejemplo, en una consulta
médica, tanto el médico como el paciente deben
estar presentes (Figueroa et al., 2017).

VARIABILIDAD (Heterogeneidad)

La calidad de los servicios puede variar segun
quién los preste, dénde y cuando se ofrezcan, y las
condiciones bajo las cuales se desarrollen. Esto hace
que cada experiencia de servicio sea Unica (Kotler &
Armstrong, 2007).

PERECIBILIDAD

Los servicios no pueden ser almacenados. Esto
plantea retos en la gestion de la oferta y la demanda.
Por ejemplo, un asiento vacio en un vuelo representa
una pérdida que no puede recuperarse posteriormente
(Figueroa et al., 2017).
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3.3.1.3 ;Qué es el Disefio de servicios?

El diseiio de servicio ses una subdisciplina del
disefio que se centra en la planificacion estratégica
y operativa interacciones que generan valor para los
usuarios y las organizaciones. Este enfoque va mas
alla de la creacion de bienes tangibles, integrando
soluciones intangibles que responden a necesidades
especificas. Segun Gonzalo Castillo (2022), el disefio
de servicios implica planificar acciones para ayudar
a otros a alcanzar metas concretas, resultando
en la generacion de valor para todas las partes
involucradas. Este concepto destaca la intencion de
estructurar experiencias significativas que beneficien
tanto a los consumidores como a los proveedores de
servicios.

El disefio de servicios tiene sus raices en el disefio
empatico, como lo describen Leonard y Rappaport
(1997) en Spread Innovation Through Empathic
Design. Este enfoque enfatiza la importancia de
observary comprender alos usuarios en sus contextos
reales para identificar necesidades no expresadas
verbalmente. A través de esta metodologia, se pueden
desarrollar soluciones innovadoras que alineen las
expectativas de los usuarios con las capacidades
organizacionales (Leonard & Rappaport, 1997).

De acuerdo con la literatura especializada, el
disefio de servicios presenta las siguientes
caracteristicas distintivas:

Centrado en el usuario: Es fundamental comprender
las motivaciones, habitos y limitaciones de los
usuarios para disefiar experiencias que resuelvan
problemas reales (Figueroa et al., 2017).
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Interdisciplinariedad: El disefio de servicios combina
conocimientos de disefio, ingenieria, psicologia,
sociologia y otras disciplinas, lo que permite abordar
problemas desde una perspectiva integral (Stickdorn
& Schneider, 2010).

Co-creacion: Los usuarios, proveedores y otros
actores del ecosistema participan activamente en el
proceso de disefo, garantizando que las soluciones
sean pertinentes y practicas (Moritz, 2005).

Visualizacion: A pesar de la intangibilidad de los
servicios, se recurre a herramientas visuales como
mapas de experiencia y diagramas de flujo para
representar procesos y optimizarlos (Shostack, 1982).



El diseio de servicios adopta un enfoque
sistémico para entender y orquestar como los
elementos de un ecosistema interactian entre
si. Esta perspectiva permite mapear las relaciones
y flujos de valor entre diferentes actores,
asegurando que los servicios no solo respondan
a necesidades individuales, sino que también
se alineen con objetivos organizacionales mas
amplios (Stickdorn & Schneider, 2010).

A diferencia del diseiio de productos, que se
enfoca en objetos tangibles, el disefo de servicios
aborda procesos y experiencias intangibles. Segun
la ISO (2005), los servicios implican actividades
que pueden transformar tanto bienes tangibles
como intangibles, priorizando el contexto y la
interaccion humana. Esto distingue al diseio de
servicios como una disciplina altamente dinamica
y adaptable.

Mas alla de resolver problemas especificos, el
disefo de servicios busca fortalecer las relaciones
entre usuarios y organizaciones, promoviendo
experiencias satisfactorias y la lealtad a
largo plazo. Al integrar principios de empatia,
co-creacion y sistematicidad, esta disciplina
fomenta lainnovacion y mejora la competitividad
en diversos sectores (Leonard & Rappaport, 1997).

El diseifio de servicios representa un enfoque
transformador para generar valor en un mundo
cada vez mas centrado en las experiencias. Su
capacidad para integrar las necesidades humanas
con las capacidades organizacionales lo convierte
en una herramienta estratégica para abordar
desafios complejos y promover la sostenibilidad
en las interacciones sociales y econdmicas.
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3.3.1.4 Disefno de servicios y aprendizaje

El disefio de servicios y el aprendizaje comparten
una conexion fundamental: ambos procesos
buscan la transformacién mediante la adquisicion
de conocimiento y la creacion de valor, ya sea a
través de la mejora de experiencias o del desarrollo
personal y organizacional. Esta relacién encuentra
su fundamento en la iteracidon y en el enfoque
centrado en la experiencia humana, lo que permite a
disefladores y aprendices evolucionar continuamente
en sus practicas.

Desde esta perspectiva, el aprendizaje en el
disefilo de servicios no solo abarca la transmision
de conocimientos, sino que también implica una
transformaciéon profunda de las personas y los
contextos involucrados. Segun Kolko (2012), el disefio
de servicios permite la resolucion de problemas
complejos mediante la empatia y la colaboracion,
caracteristicas inherentes al aprendizaje significativo.
Este marco se complementa con enfoques como el
aprendizaje experiencial y las teorias basadas en la
integracion cuerpo-mente, que seran explorados en
profundidad a continuacion.
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3.3.1.4.1 Modelo de KOLB

El modelo de aprendizaje experiencial de Kolb (1984)
establece un ciclo continuo en el cual las experiencias
concretas se transforman en conocimiento a través
de la reflexién, la conceptualizacion abstracta
y la experimentacion activa. Este enfoque es
particularmente relevante para el disefio de servicios,
ya que ambos procesos requieren un entendimiento
profundo de las necesidades humanas, asi como
un enfoque iterativo y dindmico que permita ajustar
soluciones con base en retroalimentacion constante.

Fases del Modelo de Kolb:

01. Experiencia concreta: Los disefadores
experimentan directamente las interacciones con
usuarios y contextos. Segun Brown (2009), esta
etapa permite la identificacion de necesidades reales,
lo que constituye la base para el disefio de soluciones
efectivas.

02. Observacion reflexiva: En esta fase, se analizan
los aprendizajes obtenidos de las experiencias. Schon
(1983) describe esta reflexion como una forma de
pensamiento en accion, clave para generar insights
en el disefo.

03. Conceptualizacion abstracta: Aqui se integran
las reflexiones en modelos tedricos o conceptuales,
esenciales para guiar la ideacion de soluciones
(Cross, 2006).

04. Experimentacion activa: Finalmente, las ideas
se ponen a prueba, o que permite ajustar y mejorar
continuamente los servicios disefiados (Kuure,
Miettinen, & Alhonsuo, 2014).

Este ciclo se adapta perfectamente al disefio de
servicios, ya que promueve un enfoque iterativo y
evolutivo, donde las soluciones no son definitivas,
sino que evolucionan junto con las necesidades de
los usuarios y el contexto.
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3.3.1.4.2 Embodiment learning

El concepto de Embodiment Learning, o aprendizaje
corporal, introduce una dimension integral al proceso
de aprendizaje y disefio, al considerar cémo las
experiencias fisicas y emocionales influyen en
la adquisicion de conocimientos. Segun Lakoff y
Johnson (1999), el cuerpo actlia como un mediador
del pensamiento, de modo que las sensaciones y
los movimientos no solo complementan, sino que
estructuran el aprendizaje.

La interaccion cuerpo-mente:

El aprendizaje basado en el cuerpo sostiene que las
condiciones corporales influyen significativamente en
la produccion de conocimiento. Segun investigaciones
de la Universidad de Valladolid (2020), aspectos
como el estado fisico y emocional afectan tanto la
percepcion como la toma de decisiones en el disefio
y la investigacidén cualitativa.

Embodiment Learning y experiencias inmersivas:
Este enfoque es particularmente valioso en contextos
educativos y de disefio, donde las experiencias
inmersivas generan un aprendizaje mas profundo y
duradero. Las teorias de Kolb y la incorporacion del
cuerpo en el aprendizaje encuentran aplicaciones en
tecnologias emergentes como el metaverso, donde el
aprendizaje inmersivo combina dimensiones fisicas y
cognitivas para generar conocimientos significativos
(Martinez, 2021).

El impacto del cuerpo en la investigacion cualitativa
y el disefio de servicios:

Figueroa et al. (2017) sefialan que el estado corporal
de los disefladores y usuarios influye en todos los
aspectos del proceso de disefio, desde la ideacion
hasta la evaluacién. Este enfoque también resalta
coémo el conocimiento tacito, muchas veces no verbal,
juega un papel crucial en la creacion de servicios
innovadores.
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Finalmente se puede decir que | integracion del
aprendizaje experiencial y corporal ofrece un enfoque
holistico para el disefio de servicios. La imagen
presentada ilustra como el ciclo de Kolb puede
ser enriquecido al incluir dimensiones corporales y
sensoriales, resaltando la importancia del aprendizaje
inmersivo en la generaciéon de conocimientos
profundos y sostenibles.

La combinacién de estas perspectivas fomenta una
comprension mas amplia del disefio, en la que se
reconoce que la experiencia y el cuerpo no solo son
fuentes de datos, sino también herramientas para la
creacion de soluciones significativas.

Concluyendo que el diseiio de servicios y el
aprendizaje experiencial comparten una interseccion
rica y compleja que se expande al incorporar
el Embodiment Learning. Estas perspectivas no
solo fortalecen la capacidad de disefiar soluciones
efectivas, sino que también transforman la manera en
que los disefiadores y usuarios generan conocimiento,
crean valor y se relacionan con el mundo.



3.3.2 Co-creacion

La co-creacion es un enfoque central en el disefio contemporaneo y en la generacion de valor a través de
la colaboracion. En un contexto de disefio, este concepto se refiere al proceso mediante el cual multiples
partes interesadas, incluidos usuarios, disefiadores y otros actores clave, trabajan juntos de manera activa
para crear soluciones significativas. Mas que una técnica, la co-creacién es un marco relacional que valora
la creatividad colectiva y fomenta la innovacion mediante la interaccién y el intercambio de perspectivas
diversas.

3.3.2.1 ;Qué es la co-creacion?

La co-creacidén, segun Sanders y Stappers (2008), se define como “un acto de creatividad colectiva, en
el que las partes interesadas participan activamente en el proceso de disefio”. Este enfoque implica la
interaccion entre facilitadores (disefiadores) y participantes (usuarios y otras partes interesadas), donde
ambos contribuyen con sus conocimientos y experiencias para alcanzar un objetivo comun.

Prahalad y Ramaswamy (2004) introdujeron la idea de la co-creacidn en el contexto empresarial, destacando
su potencial para transformar las relaciones entre empresas y clientes al convertirlos en co-productores de
valor. Este concepto fue luego adaptado al disefio, donde la participacion activa de usuarios y colaboradores
se considera esencial para desarrollar productos y servicios centrados en las personas.

La co-creacién no se limita a compartir ideas; se trata de un proceso dinamico y relacional en el que
la interaccion entre los actores genera nuevos conocimientos y oportunidades. Segun Roser, Samson,
Humphreys y Cruz-Valdivieso (2009), la co-creacién involucra la construccion conjunta de significados y
soluciones que dificilmente surgirian de forma aislada.
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3.3.2.2 Co-creacion en disefio

En el ambito del disefio, la co-creacién desempefa
un papel crucial al permitir que las soluciones surjan
de la interaccion entre disefladores, usuarios y
otros actores clave. Este enfoque se enmarca en el
disefio participativo, donde los usuarios no son solo
receptores de soluciones, sino colaboradores activos
en su desarrollo (Manzini & Coad, 2015).

Sanders y Stappers (2012) argumentan que la
co-creacion en disefio es fundamental para generar
innovacion, ya que facilita la comprension profunda
de las necesidades y deseos de los usuarios. Ademas,
promueve la empatia y la colaboracion, elementos
esenciales para abordar problemas complejos de
manera efectiva.

El disefio centrado en la co-creacion también permite
superar los limites tradicionales entre disefiadores y
usuarios, fomentando una relacién de igualdad donde
cada participante aporta conocimientos Unicos. Este
enfoque es particularmente relevante en el disefio
de servicios, donde las interacciones humanas son
el nucleo de la experiencia. Segun Steen, Manschot
y Koning (2011), la co-creacién ayuda a generar
soluciones sostenibles y adaptadas a las realidades
cambiantes de los usuarios.
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3.3.2.3 Métodos y herramientas de disefio

La co-creacion en disefio se apoya en diversos
meétodos y técnicas que facilitan la colaboracion y
el intercambio de ideas entre disefiadores, usuarios
finales y otras partes interesadas. Estas herramientas
no solo generan soluciones mas efectivas, sino
que también promueven una mayor aceptacion e
implementacién de los resultados. Entre los métodos
mas destacados se encuentran:

Talleres participativos:

Los talleres participativos reunen a disefiadores,
usuarios finales y otras partes interesadas en sesiones
colaborativas disefladas para explorar ideas, generar
conceptos y desarrollar soluciones conjuntas. Segun
Stickdorn y Schneider (2011), los talleres son espacios
de co-creacion que permiten capturar perspectivas
diversas y fomentar la innovacion.

Entrevistas y encuestas:

La recopilacion de informacion a través de entrevistas
individuales, grupos de enfoque o encuestas
proporciona datos valiosos sobre las necesidades,
expectativas y comportamientos de los usuarios.
Kumar (2012) argumenta que estas herramientas son
esenciales para obtener una comprension profunda
del contexto del usuario y fundamentar el disefio en
datos reales.

Prototipado iterativo:

Este enfoque implica la creacidn de un prototipo inicial
que sirve como punto de partida para la colaboracion.
A medida que se recogen comentarios de los
participantes, el prototipo se mejora en iteraciones
sucesivas, lo que permite refinar las soluciones de
manera progresiva. Brown (2009) destaca que el
prototipado iterativo fomenta la experimentacion y
reduce los riesgos de implementacion.

Diseino abierto:

El disefio abierto invita a una comunidad mas amplia
a participar en el proceso creativo, ya sea a través
de plataformas en linea, eventos especificos o
foros colaborativos. Von Hippel (2005) describe el
disefio abierto como un enfoque que democratiza
la innovacion al permitir que cualquier persona con
ideas 0 conocimientos relevantes contribuya al
desarrollo de soluciones.

Co-diseiio:

En el co-disefio, los disefladores trabajan directamente
con los usuarios finales para crear soluciones que
se adapten especificamente a sus necesidades.
Sanders y Stappers (2008) explican que este
meétodo fomenta una relaciéon mas equitativa entre
disefiadores y usuarios, transformando a los ultimos
en colaboradores activos del proceso creativo.

Estos métodos son fundamentales para facilitar la
participacion activa de los interesados y garantizar
que las soluciones resultantes sean inclusivas,
sostenibles y alineadas con las necesidades reales
de los usuarios. Ademas, cada herramienta puede
combinarse con otras dependiendo del contexto del
proyecto y de las metas especificas que se deseen
alcanzar.
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Complementos tedricos

De acuerdo con Roser et al. (2009), la eleccién de
herramientas debe alinearse con la complejidad del
problema y el nivel de participacién requerido por
los interesados. Asi, por ejemplo, el co-disefio es
especialmente Util en proyectos donde el usuario
tiene un conocimiento profundo de sus propias
necesidades, mientras que el disefo abierto resulta
ideal en contextos donde se busca una amplia
diversidad de ideas.

Ademds, las metodologias iterativas, como el
prototipado, no solo mejoran la precisidon de las
soluciones disefiadas, sino que también fomentan
una cultura de aprendizaje continuo en el proceso
creativo (Stickdorn et al., 2018).

Se puede concluir que la co-creacién en disefio
emerge como un paradigma transformador que
redefine el papel de los actores involucrados en los
procesos creativos. No solo implica una colaboracion
activa entre disefiadores, usuarios finales y otras
partes interesadas, sino que también rompe con la
concepcion tradicional del disefiador como Unico
protagonista, ampliando el ambito de la creatividad
hacia un esfuerzo colectivo. Este enfoque se
traduce en soluciones mas inclusivas, efectivas y
contextualizadas, que responden de manera directa a
las necesidades reales de los usuarios, fortaleciendo
asi la relacién entre estos y los facilitadores del
disefo.
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El andlisis de los métodos y herramientas utilizados
para la co-creacion, como talleres participativos,
prototipado iterativo y disefio abierto, evidencia
su importancia en la construccién de soluciones
iterativas y evolutivas. Estas herramientas no solo
optimizan el proceso creativo, sino que también
promueven una comprension profunda del contexto
y fomentan una mayor aceptacion de los resultados.
Como argumentan Sanders y Stappers (2008), al
integrar al usuario como co-disefiador, se potencia
un aprendizaje mutuo y se habilita un enfoque mas
democratico de la innovacion.

Ademas, desde una perspectiva mas amplia, la
co-creacion refleja una filosofia basada en la empatia
y el didlogo continuo, que se alinea con la creciente
necesidad de disefiar con un enfoque sistémico y
sostenible. Von Hippel (2005) resalta que este modelo
no solo democratiza la creatividad, sino que también
expande los limites de la innovacion hacia espacios
donde la diversidad de perspectivas enriquece las
soluciones.

En términos practicos, la co-creacion presenta
desafios, como gestionar intereses diversos y
garantizar una participacion equitativa. Sin embargo,
estos retos se compensan con los beneficios
tangibles e intangibles que aporta: desde productos y
servicios mas relevantes hasta un proceso de disefio
mas inclusivo, transparente y adaptativo. Por tanto,
la co-creacion no es Unicamente un conjunto de
herramientas, sino una forma de abordar el disefio
desde la participacion activa y la corresponsabilidad,
transformando no solo los resultados, sino también
las relaciones y dinamicas en el proceso creativo.
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04 FORMULACION DE
LA INVESTIGACION

4.1 Problematica

En el contexto actual de la educacion basica en Chile, los métodos tradicionales utilizados en la ensefianza
de la asignatura de historia y geografia tienden a centrarse en la transmision oral de conocimientos y el
enfoque en la memorizacion de contenidos, dejando de lado estrategias que fomenten una interaccion activa
por parte de los estudiantes (Voca Editorial, 2024). Esto no solo afecta la capacidad de los alumnos para
involucrarse de manera significativa en su proceso de aprendizaje, sino que también perpetda un modelo
educativo que limita el desarrollo de competencias fundamentales para el siglo XXI, como el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion.

En el caso particular de la geografia, esta situacion se torna especialmente problematica, ya que la disciplina
requiere que los estudiantes comprendan conceptos complejos como el espacio y el tiempo, y desarrollen
habilidades como la empatia histérica y la contextualizacion. Sin embargo, la falta de métodos pedagdgicos
innovadores que combinen la teoria con experiencias practicas dificulta que los alumnos logren una
comprension profunda de estos contenidos desde edades tempranas, lo que impacta negativamente en su
capacidad para relacionar los conceptos geograficos con su entorno cotidiano y su realidad cultural (Revista
de Educacion, 2022).

Adicionalmente, el uso limitado de tecnologias interactivas y herramientas pedagdgicas que promuevan
la inmersion y la participacion activa en el aula agrava el problema. Estudios recientes han sefialado que
los estudiantes de educacion basica en Chile, en general, interactian muy poco con los contenidos de las
distintas asignaturas, lo que genera un bajo nivel de motivacién y compromiso con el aprendizaje (Portal
Académico, 2027).

Es necesario explorar metodologias innovadoras que permitan transformar las experiencias de aprendizaje
en el aula, promoviendo la participacion activa, el aprendizaje significativo y la integracion de herramientas
tecnoldgicas. La implementacién de experiencias inmersivas puede ser una respuesta potencial a esta
problematica, ya que estas no solo tienen el potencial de captar la atencion de los estudiantes, sino también
de estimular su curiosidad, mejorar la retencion de conocimientos y desarrollar habilidades criticas para su
formacion integral.
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4.2 Oportunidad de diseiio

Imagen 35
Taller de Co-creacion 1
Fuente: Rosario Fierro, 2024

Se presenta la oportunidad de co-crear, junto a los docentes, una experiencia inmersiva que integre diversas
tipologias de contenido y componentes técnicos minimos disefiados especificamente para alumnos de cuarto
basico en la asignatura de geografia.

Esta iniciativa busca abordar los desafios actuales en el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo
un enfoque innovador que complemente los métodos tradicionales basados en la transmision oral y la
memorizacion, incorporando estrategias pedagdgicas que fomenten la participacion activa, el aprendizaje
significativo y el desarrollo de habilidades claves desde edades tempranas.

La co-creacion permite que los docentes sean actores fundamentales en este proceso educativo, y que
participen activamente en el disefio de esta experiencia, asegurando que la solucidn sea pertinente, viable y
acorde con las necesidades del curriculo nacional. Al mismo tiempo, la experiencia inmersiva estara disefiada
para captar la atencion de los estudiantes y estimular su curiosidad, promoviendo una interacciéon dindamica
con los contenidos, lo que podria mejorar tanto su comprension del espacio y el tiempo como su motivacion
hacia la asignatura.

Esta oportunidad no solo busca impactar directamente en el aprendizaje de los estudiantes de cuarto basico,
sino también transformar la percepcion de la geografia como una asignatura abstracta, logrando que los
alumnos puedan relacionar los conceptos con su entorno inmediato y con los desafios globales actuales.
Asimismo, el proyecto tiene el potencial de servir como un modelo replicable para otras asignaturas y
niveles educativos, contribuyendo al fortalecimiento del sistema educativo chileno y a la incorporacién de
metodologias pedagdgicas que respondan a las demandas del siglo XXI.
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4.3 Pegunta de investigacion

¢Cuales son las tipologias de contenido y componentes técnicos
minimos para entregar una experiencia de aprendizaje inmersiva en la
asignatura de geografia para alumnos de 4to basico en Chile?
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4.4 Objetivo general

Proponer, a partir de la co-creacion, tipologias de contenido y
componentes téchicos minimos que permitan entregar una experiencia
de aprendizaje inmersiva en la asignatura de geografia para alumnos de

4° basico en Chile.

98



4.5 Objetivos especificos

01

03

05

ESTUDIAR

Las experiencias inmersivas
y su aplicabilidad en la
educaciéon de geografia en
cuarto basico en Chile.

ANALIZAR

Curriculums internacionales
para identificar buenas
practicas en el area de
geografia para educacion
primaria.

PROPONER

Una estrategia de difusion y
explorar las proyecciones de
la investigacion en el ambito
educativo.

02

04

DEFINIR

Los componentes técnicos
minimos vy las tipologias de
contenido necesarias para
la creacidon de experiencias
inmersivas en educacion.

CO-CREAR

Y validar los elementos
definidos mediante talleres
de co-creacion con docentes.
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5.1 Enfoque

El libro “Manual de investigacidn para disefiadores” de Jenny y Ken Visocky O'Grady resalta la importancia
de alinear el enfoque de investigacion con los objetivos del proyecto y las necesidades del usuario.
Especificamente para esta investigacion, donde se combina investigacion y desarrollo en el ambito educativo,
su enfoque sera cualitativo, colaborativo y aplicado. (Visocky o Grady, 2024).

o 1 CUALITATIVO

Explorar en profundidad las experiencias inmersivas y
educacion de geografia, observando conceptos y casos
existentes. Este enfoque permite recopilar datos sobre como
se han implementado experiencias similares y qué practicas
educativas son mas efectivas en la enseflanza de geografia.

0 2 COLABORATIVO

La co-creacién con docentes y expertos en areas
complementarias, ademas de la validacion de los elementos
definidos, situan la investigacion dentro de un enfoque
participativo. Asegurando propuestas de soluciones
relevantes y practicas, fomentando la apropiacion por parte
de los alumnos y docentes.

O 3 APLICADO

Al proponer soluciones practicas, la investigacion se situa
en un enfoque aplicado donde el resultado tangible es una
guia o marco de referencia que pueda implementarse en el
ambito educativo.
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5.2 Tipologia

Entendemos tipologia de contenido como un sistema para clasificar el tipo de investigacion segun el propdsito,
el proceso y la metodologia utilizada. Nos ayuda a comprender cémo encuadrar la investigacion dentro de
un enfoque adecuado, guiando sobre las estrategias que se puedan aplicar. (Visocky o 'Grady, 2024).
Especificamente en esta investigacion se integraran 3 tipologias.

Investigacion Aplicada: Busca resolver problemas especificos del mundo real.
Esta orientada a la practica y tiene un impacto directo. En esta investigacion
se pone al centro a los docentes y alumnos de cuarto basico y los elementos
técnicos involucrados en la creacién de experiencias inmersivas para la
ensefianza de la geografia. Ademas de obtener conocimiento académico, se
busca generar resultados aplicables, practicos y escalables para el contexto
educativo chileno.

Investigacion Cualitativa: Este enfoque exploray comprende fendmenos desde
las experiencias de los participantes en su contexto. En esta investigacion, se
utilizan entrevistas, talleres de co-creacion, analisis bibliografico y observacion
para estudiar las necesidades de docentes y alumnos de cuarto basico.
La investigacion cualitativa permite identificar barreras, oportunidades vy
dindmicas que orientan el disefio de experiencias inmersivas ajustadas al
contexto educativo chileno.

Investigacion Participativa: Al tener un enfoque centrado en la solucién de
un problema real, co-crear con docentes y buscar crear cambios practicos en
el dmbito educativo, la investigacion participativa se vuelve fundamental al
trabajar en colaboracion con los usuarios y beneficiarios.
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Imagen 36
Exposicion inmersiva.
Fuente: Madrid Artes Digitales
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5.3 Propuesta metodologica
5.3.1 Modelo Doble diamante

El Modelo Doble Diamante es una metodologia de disefio que se divide en cuatro fases principales:
Descubrimiento, Definicion, Desarrollo y Entrega. Esta metodologia es especialmente Util cuando estds
trabajando en problemas complejos que requieren una comprension profunda y diversas iteraciones. (O "Gradly,

2021).
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Fases del modelo y su aplicacion a la investigacion

DESCUBRIMIENTO

En esta fase se busca entender profundamente el contexto, las necesidades y los desafios.
En este caso, se trata de identificar las necesidades de los estudiantes de 4to basico y los
docentes en relacion a la ensefianza de geografia, asi como los elementos y tecnologias que
pueden enriquecer el aprendizaje inmersivo. También es el momento de estudiar los curriculos
y realizar investigaciones sobre lo que ya se esta haciendo en otras partes del mundo.

DEFINICION

Se busca sintetizar lo aprendido durante la fase de descubrimiento. Aqui definimos los
problemas y desafios especificos que la investigacion busca resolver, como qué tipologias
de contenido y componentes técnicos minimos son necesarios para crear una experiencia
inmersiva eficaz. También se trata de priorizar estos problemas de acuerdo a las necesidades
del contexto.

DESARROLLO

Se desarrollan las soluciones o prototipos que se probaran y se ajustaran. Esta fase se centra
en disenar prototipos de experiencias inmersivas de geografia basadas en los elementos que
definiste en la fase anterior. Aqui es donde entran los talleres de co-creacién y pruebas para
obtener feedback y ajustar la experiencia inmersiva.

ENTREGA

Finalmente, se validan las soluciones finales y se prepara para su implementacion o entrega
al sistema educativo. En esta fase, se deben documentar los hallazgos de la investigacion, las
soluciones propuestas y como pueden ser replicadas en otras escuelas o contextos.



MODELO DOBLE DIAMANTE

PROBLEMA DEFINICION DEL SOLUCION
PROBLEMA

Figura 1
Modelo doble diamante
Fuente: Elaboracion propia en base a Modelo Doble Diamante, 2024
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5.3.2 Modelo human center design

El Modelo Human-Centered Design (HCD) es otra metodologia centrada en el usuario, que se enfoca en la
empatia, la colaboracién y la creatividad. Pone un énfasis especial en empatizar con los usuarios, lo que es
clave en esta investigacion al tratar con estudiantes y docentes. (O 'Grady, 2021).
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Fases del modelo y su aplicacion a la investigacion

EVALUAR

Se reflexiona sobre el estado actual del problema y se identifican las brechas existentes en
las soluciones. Esto implica analizar como se ensefia la geografia en cuarto basico en Chile
y evaluar las metodologias, recursos y tecnologias disponibles. La investigacion secundaria,
como la revision de literatura y datos curriculares, permite determinar las limitaciones del
sistema actual y definir métricas para evaluar el impacto de las experiencias inmersivas en el
aprendizaje. Este paso establece la base para desarrollar propuestas informadas y relevantes.

ENTENDER

Conocer profundamente a los usuarios finales, en este caso, alumnos, docentes y otros actores
claves en el sistema educativo. A través de métodos como observaciones directas, encuestas,
entrevistas y talleres de co-creacion, se recopila informacion sobre sus necesidades,
expectativas y desafios. Esto permite generar empatia y comprender los puntos de dolor, las
aspiraciones y las barreras relacionadas con el aprendizaje de geografia.

DEFINIR

Se sintetizan los conocimientos recopilados y se traducen en problemas concretos y objetivos
claros que guiaran el disefio. Aqui se definen preguntas para el desarrollo de la investigacion,
ademas de establecer criterios minimos que se deben cumplir para las soluciones propuestas.
Este paso proporciona claridad y enfoque al proceso de disefio, asegurando que las soluciones
respondan a las necesidades reales de los usuarios.

DISENAR

Creacion y validacion de soluciones. Basandose en los criterios establecidos, se generan
ideas y se desarrollan prototipos que luego son probados con usuarios reales. Estas pruebas
permiten obtener retroalimentacion directa y realizar iteraciones para mejorar continuamente el
disefo. El disefio final debe ser accesible, inclusivo y adaptado al contexto educativo chileno,
garantizando que los resultados sean efectivos y practicos para su implementacion en el aula.



MODELO HUMAN CENTER DESIGN

@9
A

Figura 2
Modelo Human Center Design
Fuente: Elaboracion propia en base a Modelo Human Center Design, 2024
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5.3.3 Implementacion metodologias combinadas

La combinacion del modelo Doble Diamante y Human Center Design permite aprovechar las fortalezas de
ambos enfoques para estructurar y ejecutar la investigacion. Aqui se observa que elementos claves se
pueden integrar para un correcto desarrollo. (O “Grady, 2021).

DESCUBRIMIENTO DEFINICION

Se combina la sintesis
del Doble Diamante con
los criterios centrados
en el usuario del HCD,
asegurando que las
preguntas de disefio y
objetivos sean relevantes
para el desarrollo de la
investigacion.

Se utilizan herramientas
del HCD, como

para explorar los desafios
del aprendizaje de geografia
en cuarto basico.

Figura 3
Metodologias combinadas
Fuente: Elaboracién propia en base a Modelo Human Center Design, 2024

DESARROLLO

Se disefia prototipo
mediante

utilizando métodos
iterativos del HCD.

ENTREGA

Se presentan las soluciones
finales, asegurandose de que
sean practicas y replicables.
Se integran estrategias del
HCD para garantizar que la
implementacion responda a
las necesidades emocionales
y practicas de los usuarios.
Ademas de validar el prototipo
con alumnos y docentes.



¢Qué se utiliza de cada modelo?

Al utilizar y combinar estos dos modelos, se obtiene un proceso investigativo y de disefio robusto,
estructurado, y profundamente centrado en los usuarios, asegurando que las soluciones propuestas no
solo sean innovadoras, sino también practicas, empaticas y relevantes para el contexto educativo chileno.

DOBLE
DIAMANTE

Estructura clara y etapas definidas para organizar el proceso.

Enfoque en ampliar y sintetizar informacion de forma sistematica.

Herramientas para pasar del analisis a la creacion de soluciones finales.

HUMAN
CENTER DESIGN

Profundizacidon en las necesidades de los usuarios finales.
Métodos especificos para empatizar y co-crear.

Validar solucion para ajustar el diseiio a las expectativas reales.
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5.4 Eleccion de instrumentos

5.4.1 Entrevistas

Las entrevistas son un instrumento cualitativo de investigacién que consiste en una interaccién directa
entre el investigador y los participantes, con el propdsito de recopilar informacion sobre sus experiencias,
opiniones, conocimientos o perspectivas en relacion con el tema en estudio. Este método es esencial porque
permite obtener datos profundos y contextuales, dificiles de captar con otros instrumentos. Ademas, las
entrevistas facilitan la comprension de las dinamicas y factores subyacentes que influyen en el fendmeno
investigado. En investigaciones de disefio, las entrevistas son fundamentales para identificar necesidades,
evaluar propuestas y validar soluciones desde la perspectiva de los actores claves involucrados. (Centro de
Investigacion y Docencia, 2009).

Para llevar a cabo esta investigacion, se utilizaron dos tipos de entrevistas:

ENTREVISTAS EXPLORATORIAS SIN ESTRUCTURA

Método cualitativo disefiado para explorar temas amplios con un enfoque
flexible y conversacional. No cuentan con un guion fijo de preguntas,
permitiendo que la interaccion fluya de manera natural. Son Utiles para
construir confianza y obtener respuestas auténticas. (O "Grady, 2021).

OBJETIVO: Profundizar en las experiencias y perspectivas del entrevistado
para comprender fendmenos complejos, especialmente cuando hay poca
informacion previa o se busca captar matices y detalles Unicos del tema
en estudio. (O "Grady, 2021).

ENTREVISTAS ESTRUCTURADAS

Estas entrevistas siguen un guion definido de preguntas, con el mismo
orden y formulacion para todos los participantes. Este enfoque garantiza
consistencia y facilita la comparacion de respuestas, lo que resulta
especialmente Util cuando se busca recolectar datos organizados y
uniformes. (O "Grady, 2021).

OBJETIVO: Obtener informacion precisa y confiable sobre aspectos
especificos del tema investigado, reduciendo la variabilidad entre las
respuestas.
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5.4.2 Talleres de Co-creacion

Segun el libro "Disefio de Procesos Creativos: Metodologia Para Idear y Co-Crear en Equipo” de Alejandro
Masferrer, un taller de co-creacion es un espacio de trabajo colaborativo donde los participantes, generalmente
un equipo multidisciplinario, generan ideas, soluciones o conceptos mediante dinamicas estructuradas. El
objetivo es co-crear, es decir, disefiar de manera conjunta, aprovechando las distintas perspectivas y
habilidades de los participantes. Los talleres de co-creacién pueden incluir actividades como la lluvia de
ideas, prototipos rapidos, y otras dinamicas que fomenten la colaboracion activa. (Masferrer, 2019).

Este instrumento es crucial para garantizar que las soluciones disefiadas sean verdaderamente relevantes
y eficaces en el contexto educativo. Asi mismo, ademas de mejorar la calidad de la solucién, fortalece
la relacion entre el disefio y los usuarios finales, promoviendo un enfoque colaborativo que optimiza los
resultados educativos.

Beneficios de implementar los talleres de co-creacion: (Masferrer, 2019).

01 Fomento de la creatividad colectiva: Permiten que diversas personas,
con diferentes habilidades y perspectivas, trabajen juntas para generar
soluciones innovadoras y creativas.

0 2 Mayor implicacion de los participantes: La co-creacion facilita que los
involucrados se conviertan en co-creadores del producto o solucion, lo que
aumenta su sentido de pertenencia y compromiso.

O 3 Desarrollo de soluciones practicas y ajustadas: Al involucrar a usuarios
finales o expertos en el proceso de disefio, las soluciones propuestas son
mas relevantes, viables y adaptadas a las necesidades reales.

O 4 Intercambio de conocimientos y experiencias: El trabajo colaborativo
genera un ambiente donde se comparten experiencias y conocimientos, lo
que enriguece el proceso y la calidad de los resultados finales.
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5.5 Investigacion para el Diseiio

La investigacion desarrollada en este proyecto se
clasifica como investigacion para el disefio, segun
lo definido por Miguel Angel Herrera Batista (2010).
Este tipo de investigacion, también conocida como
"investigacion proyectual”, se centra en el desarrollo
de proyectos de disefio con un enfoque practico. Tal
como sefiala Frayling (1993), su objetivo principal no
es generar conocimiento comunicable en un sentido
verbal tradicional, sino garantizar que todos los factores
condicionantes del disefio (tecnoldgicos, ergonémicos,
estéticos, psicologicos, pedagogicos, entre otros) sean
considerados de manera adecuada durante el desarrollo
del proyecto. Ademas, la investigacion para el disefio
utiliza conocimiento ya disponible, el cual se analiza
y adapta al contexto del proyecto, asegurando la
pertinencia de las soluciones creadas. (Herrera, 2010).

Seguln el tipo de investigacion empleada en este
proyecto; investigacion aplicada, investigacion
cualitativa e investigacion participativa, junto con su
enfoque como investigacion para el disefio, se reflejan
cinco aspectos clave:

12



ASPECTOS CLAVES

Disefio de experiencia inmersiva: Esta se crea a partir del analisis detallado
del contexto educativo de cuarto basico, considerando necesidades
tecnoldgicas, pedagdgicas, ademas de los intereses y comportamientos
de los alumnos. Este enfoque permite disefiar herramientas que no solo
sean innovadoras, sino también adaptadas a la realidad de los estudiantes
y sus profesores.

Co-creacion con docentes: Involucrar a los profesores en el proceso
asegura gue la solucién desarrollada esté alineada con las necesidades y
expectativas especificas del aula. La participacion activa de los docentes
garantiza una implementacion practica y efectiva de la experiencia inmersiva.

Validacidn en entorno real: Las herramientas y recursos disefiados se
prueban directamente en un escenario educativo, lo que permite realizar
ajustes basados en resultados concretos. Este proceso asegura la eficacia
y relevancia de la solucion en el aprendizaje de los alumnos.

Identificacion de una necesidad practica: La investigacion se centra
en resolver una problematica especifica: mejorar la ensefianza de la
geografia mediante una herramienta tecnolégica innovadora y metodologias
participativas que promuevan un aprendizaje significativo y activo.

Integracion de multiples condicionantes: El proyecto aborda de manera
integral factores claves como la alineacion curricular, la motivacion
estudiantil y la viabilidad técnica, asegurando que la experiencia inmersiva
sea practica, atractiva y factible dentro del contexto escolar chileno.
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5.6 Beneficiarios

Docentes de
educacion basica

Directivos
escolares

Figura 4
Beneficiarios
Fuente: Elaboracion propia, 2024
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Alumnos de
4° basico

Los beneficiarios son un subgrupo dentro de
los stakeholders y se refieren especificamente
a las personas o comunidades que recibiran
un impacto positivo directo del proyecto de
disefio. Son aquellos cuya calidad de vida,
experiencia o desempefio mejorara gracias
al proyecto. En una investigacion centrada
en el usuario, como la que describe el libro,
los beneficiarios representan el nucleo del
disefio, ya que el éxito del proyecto depende
de cémo responde a sus necesidades y
genera valor en su contexto. (O “Grady, 2021).



El éxito del proyecto depende de establecer conexiones estratégicas con las personas
y entidades clave que faciliten su implementacion y difusion. Las estrategias para
llegar a los beneficiarios son las siguientes:

01

02

03

Imagen 22
Alumnos Educacion basica
Fuente: Mineduge, 2016

Alumnos de 4° basico: Son los beneficiarios principales del proyecto, ya que busca mejorar su
aprendizaje, motivacion y participacion en la asignatura de geografia mediante una experiencia
inmersiva que fomenten el interés y la comprension del contenido.

Como llegar: A través de fondos concursables, Mediante la Ley SEP (Subvencion Escolar
Preferencial) y colaboracion con municipalidades y gobiernos regionales. Ademas de
implementaciéon de pruebas piloto en aulas reales, donde los estudiantes puedan interactuar
directamente con las herramientas disefiadas. Estas actividades deben coordinarse con docentes
y directivos escolares.

Docentes de educacion basica: Los docentes son los facilitadores claves de la experiencia
inmersiva, ya que su participacion en talleres de co-creacion asegura que las herramientas sean
practicas, alineadas con el curriculo y aplicables en el aula, ademas de ser los principales en utilizar
esta herramienta tecnoldgica.

Coémo llegar: Mediante talleres de capacitacion y co-creacion, donde los docentes puedan aportar
sus ideas y validar las soluciones disefiadas.

Directivos escolares: Los directivos son responsables de adoptar y apoyar nuevas metodologias
en los establecimientos, asegurando que las experiencias inmersivas sean implementadas en el
marco institucional.

Como llegar: A través de reuniones informativas y presentaciones de resultados, mostrando cémo
el proyecto contribuye al cumplimiento de objetivos pedagdgicos y mejora la calidad educativa.
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5.7 Stakeholders

Colegios Publicos
y Privados

Industria

Docentes de .
creativa

Ministerio educacion basica

de educacion

i ] Alumnos de
Directivos 4° basico
escolares

7

Estado Beneficiarios

Stakeholders

Figura 5
Stakeholders
Fuente: Elaboracion propia, 2024
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“Personas, grupos o
entidades que tienen un
interés directo o indirecto
en el desarrollo y el
resultado de un proyecto
de diseio”

Jenn y Ken Visocky O "Grady

Imagen x
Colegio Publico
Fuente: El cafe latino, 2023

Los stakeholders son las personas, grupos o
entidades que tienen un interés directo o indirecto
en el desarrollo y el resultado de un proyecto de
diseflo. Incluyen a todos aquellos que pueden influir
en el proceso, ser afectados por el resultado, o tomar
decisiones clave sobre el mismo. Abarcan un rango
amplio, que puede incluir clientes, usuarios finales,
financistas, miembros del equipo de disefio, e incluso
comunidades relacionadas con el proyecto. En el
contexto del disefio, comprender quiénes son los
stakeholders es crucial para alinear las soluciones
propuestas con sus necesidades, prioridades vy
expectativas, garantizando la aceptacion y viabilidad
del proyecto. (O Grady, 2021).
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5.8 Plan de trabajo

FASE ANTEPROYECTO

PREPARACION Y

O 1 DEFINICION

INVESTIGACION Y

o 2 COMPRENSION

Definicion del problema

Revision detallada de la
literatura sobre educacion
@ y experiencias inmersivas

Formulacion del problema
eV portunidad

Formulacion pregunta y
® objetivos de la investigacion

Investigacion de referente y
® estado del arte

Diseino metodoldgico

Seleccion de enfoques de
investigacion (Cualitativo,
@® aplicado...etc.).

Desarrollo de instrumentos
de investigacion (entrevistas,
@ talleres de co-creacién...etc.).

118

Levantamiento de informacion

P Realizacion de entrevistas para
recopilar datos iniciales.

°® Analisis de la informacion
obtenida.

P Investigacion componentes
técnicos minimos

PY Analisis de curriculums
internacionales y nacional

Analisis implementacion disefo
de servicios

Descubrimientos claves

P Identificacion de los problemas
emergentes sobre educacion

Planificacion

PY Planificacion Taller de
Co-creacion1y 2



FASE PROYECTO

DISENO DE SERVICIOS

O 3 Y CO-CREACION

IMPLEMENTACION

o 4 Y EVALUACION

Ejecucion

P Ejecucion Taller de
Co-creacion 1y 2

°® Planificacion Entrevistas
estructuradas

P Planificacion y ejecucion

experiencia inmersiva Colegio
Santo Domingo

Evaluacion

P Levantamiento de informacion
respecto a stakeholders

Analisis

Andlisis Taller de Co-creacion

® 1y 2

P Analisis experiencia inmersiva
Colegio Santo Domingo

@ Analisis entrevistas

Visualizacion de datos

® Representacion visual de
resultados de validacion
experiencia inmersiva Colegio
Santo Domingo

Uso de herramientas graficas
para destacar hallazgos claves

@ Desarrollo de Service Blueprint

Evaluacion del impacto

de lo implementado
Ejecucidn Entrevistas

@ estructuradas para
recopilacion de feedback

Conclusiones generales de la
investigacion
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

6.1 Definicion y desarrollo entrevistas

Tal como se detallé en el capitulo de metodologia, se llevaron a cabo 16 entrevistas, divididas en 11 entrevistas
exploratorias sin estructura y 5 entrevistas estructuradas. Estas entrevistas respondieron a la necesidad de
obtener una comprension inicial amplia y, posteriormente, validar ideas y enfoques especificos en la etapa
de desarrollo de la investigacion.

6.1.1 Entrevistas exploratorias sin estructura

Las entrevistas exploratorias sin estructura
se realizaron con dos grupos clave. Por un
lado, se entrevisté a 8 docentes de educacién
basica, algunas con mencién en historia, con
el objetivo de explorar sus percepciones,
necesidades, oportunidades y desafios en la
ensefianza de geografia y basica en general.
Estas conversaciones permitieron identificar
las barreras actuales relacionadas con la
metodologia tradicional, asi como recopilar ideas
sobre como las tecnologias y metodologias
innovadoras podrian integrarse en el aula.

Por otro lado, se entrevisto a 3 artistas luminicos,
con el propdsito de abrir la reflexion sobre
el disefio e implementacion de experiencias
inmersivas. Este grupo aportd una perspectiva
creativa y técnica, enriqueciendo la investigacion
con ideas sobre como los elementos visuales y
sensoriales pueden potenciar y beneficiar a las
personas, ademas de detectar oportunidades y
desafios en la creacion de estas experiencias.

Estas entrevistas exploratorias fueron
fundamentales en la fase inicial, ya que
permitieron un acercamiento profundo y diverso
al problema. Ayudaron a comprender tanto las
limitaciones actuales del sistema educativo como
las posibilidades que ofrecen las experiencias
inmersivas en contextos pedagdgicos.
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

La estructura que se diseio fue la siguiente:

Dado el caracter exploratorio de estas
entrevistas, no se utilizé un guion rigido, lo que
permitid ajustar las preguntas en funcién de
las respuestas y el flujo de la conversacion. Sin
embargo, se definieron algunas preguntas base
para guiar las entrevistas, adaptandolas segun
el perfil de las personas entrevistadas.

ENTREVISTAS CON DOCENTES
DE EDUCACION BASICA

La Unica pregunta comun a todas las entrevistas fue:
“En tu experiencia, ¢cual es la asighatura que se ensefa de forma mas expositiva, donde
los estudiantes tienen menos oportunidad de interactuar? ¢Por qué crees que ocurre esto?”

A partir de esta, las siguientes preguntas se plantearon segun el desarrollo de la conversacion:

¢Qué caracteristicas consideras importantes para que una clase en educacidn basica sea mas
interactiva y participativa?

¢Qué asignaturas, en general, generan mas interés en los estudiantes? ;Por qué crees que sucede
esto?

¢Coémo evaluas el nivel de uso de tecnologias en las aulas de educacion basica? ;Qué rol crees que
podrian jugar en el aprendizaje de los estudiantes?

En términos generales, ;como se esta ensefando geografia en la educacién basica, especialmente
en la asignatura de historia?

¢Qué opinas sobre el enfoque actual de la enselanza de geografia en 5°y 6° basico? ¢Crees que se
enfoca correctamente en las necesidades de los estudiantes?

¢Cual es el contenido de geografia mas dificil de ensefar a los estudiantes? ¢Por qué crees que
resulta un desafio para los docentes?

Desde tu experiencia, {qué materia de geografia les cuesta mas aprender a los estudiantes? ;Qué
factores podrian explicar esta dificultad?

¢Qué estrategias crees que podrian transformar la ensefanza tradicional de historia y geografia para
hacerla mas dinamica e interactiva?

¢Por qué consideras que algunos docentes prefieren métodos tradicionales y no exploran nuevas
herramientas o tecnologias? ;Qué podria motivar un cambio?
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ENTREVISTAS CON
ARTISTAS LUMINICOS

Estas entrevistas también iniciaron de una pregunta base para todos los entrevistados:
"Segun tu experiencia, ¢cuales son los elementos minimos o tecnologias necesarias para crear
una experiencia inmersiva?"”

Adicionalmente, se plantearon preguntas relacionadas al disefio y la implementacion de estas
experiencias, seguin cémo se desarrollara la conversacion:

¢Qué caracteristicas deben tener los elementos visuales para captar y mantener la atencion en una
experiencia inmersiva?

¢Qué rol juega la iluminacién en la creacion de una atmdsfera inmersiva? ¢ Qué técnicas consideras
mas efectivas?

¢Qué desafios técnicos o creativos enfrentas al disefiar experiencias inmersivas para publicos
infantiles?

¢Cbémo equilibras la funcionalidad con la estética en el disefio de experiencias inmersivas?

¢Qué tecnologias consideras clave para construir una narrativa atractiva dentro de una experiencia
inmersiva?

¢Como crees que la interacciéon entre los usuarios y los elementos de la experiencia puede influir en
su aprendizaje o percepcion?

¢Qué limitaciones actuales existen para implementar experiencias inmersivas en contextos educativos?

¢Qué consejo darias a quienes buscan integrar tecnologias inmersivas en procesos educativos?
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6.1.2 Entrevistas estructuradas

Por otra parte, se desarrollaron entrevistas
estructuradas con un guion definido, orientadas
a profundizar en aspectos claves del proyecto.
Estas entrevistas tuvieron como objetivo
identificar problematicas y oportunidades
especificas en la enseflanza de geografia en
educacion basica, evaluar la viabilidad de
implementar experiencias inmersivas en el
contexto educativo, recopilar datos relevantes
para obtener resultados claros en el disefio del
proyecto y analizar su posible impacto en los
estudiantes.

Para obtener una vision amplia y diversa,
se entrevistd a profesionales de diferentes
disciplinas: profesora de educacion basica,
subsecretaria de educacion, ex decana de la
facultad de educacion, exdirector de colegio
y psicologo. Esta variedad de perfiles permitio
abordar el tema desde multiples perspectivas,
integrando  elementos pedagdgicos,
administrativos y psicoldgicos en el andlisis.

La estructura que se disefio fue la siguiente:

Las entrevistas estructuradas, con una duracion aproximada de 45 minutos, se disefiaron para adaptarse al
perfil profesional de cada participante, permitiendo explorar aspectos especificos de su drea de expertise.

INTRODUCCION

Cada entrevista comenzaba con una breve presentacidn que contextualizaba la investigacion. Se explico que
esta entrevista formaba parte de un proyecto desarrollado para optar al Titulo Profesional de Disefiadora de
Interaccion Digital. Se detalld que el objetivo principal de la investigacion era proponer, mediante procesos
de co-creacion, tipologias de contenido y componentes técnicos minimos que facilitaran experiencias de
aprendizaje inmersivas en la asignatura de geografia para alumnos de 4° basico en Chile. Ademas, se expuso
a los entrevistados el desarrollo del proyecto, incluyendo las conclusiones y hallazgos obtenidos hasta ese
momento, con el fin de guiarlos hacia los temas especificos que se abordarian.
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La entrevista se dividid en 5 secciones, disefadas para profundizar en aspectos clave del proyecto:

Factibilidad y viabilidad

Financiamiento

Barreras o limitaciones

Impacto e incorporacion de nuevas tecnologias
Recomendaciones

Esta estructura permitié un analisis detallado
y organizado, asegurando que cada aspecto
relevante fuera abordado segun la perspectiva
y especializacion del entrevistado.

PREGUNTAS SOBRE FACTIBILIDAD Y VIABILIDAD

¢Qué tanto has visto la incorporacion de tecnologias o experiencias similares a esta en la sala de
clase? Si la respuesta es nada, ¢por qué crees tu que pasa €so?

¢Como ves tu y qué opinas sobre la incorporacidon de nuevas tecnologias y experiencias inmersivas
para el aprendizaje de los alumnos de basica como complemento a las clases tradicionales?

¢Crees que habrian beneficios de implementar experiencias inmersivas en los recintos educativos
para el aprendizaje de la geografia o basica en general? ;Tu crees que implementarias esto?

Segun tu experiencia, ¢qué tan factible y viable ves el proyecto para el aprendizaje de la geografia
en alumnos de cuarto basico?

¢Como crees que los estudiantes de 4° basico responderian emocional y cognitivamente a experiencias
inmersivas en el aula?

Desde el punto de vista del desarrollo infantil, ;qué aspectos considerarias esenciales para garantizar
que estas experiencias sean efectivas y no sobrecarguen a los estudiantes?

¢Qué estrategias podrian implementarse para integrar experiencias inmersivas de manera que se
ajusten al curriculo escolar sin generar resistencia por parte de la comunidad educativa?

¢Como ves tu la implementacion de este proyecto? Si la respuesta es no, ;qué le faltaria para poder
implementarlo?
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

PREGUNTAS SOBRE FINANCIAMIENTO

¢Conoces financiamientos que existen para estos proyectos? ;Me podrias decir cudles? ;Hay apoyo
del gobierno?

¢Qué fondos recomiendas para este tipo de proyectos?

¢Los colegios en donde trabajaste cuentan con un presupuesto para incorporacion de nuevas
tecnologias de manera anual o de manera sistematica?

Segun tu trayectoria, ¢ves este proyecto dentro de las prioridades presupuestarias?

PREGUNTAS SOBRE BARRERAS O LIMITACIONES

¢Cuales crees tu que son las barreras o limitaciones para incorporar tecnologias en las aulas y
especificamente experiencias inmersivas?

¢Cudles son los principales desafios psicoldgicos que podriamos enfrentar al introducir experiencias
inmersivas en contextos escolares tradicionales?

¢Qué dificultades podrian surgir en relacion con la adaptacion de docentes o estudiantes al uso de
nuevas tecnologias en el aula?

¢Cuales son las dificultades actualmente para la ensefianza en alumnos de educacion basica? Segun
estas dificultades, ¢qué oportunidad ves con este proyecto?

¢Por qué crees que la incorporacion de tecnologias no se da con mayor frecuencia en las aulas?

PREGUNTAS SOBRE IMPACTO E INCORPORACION DE NUEVAS TECNOLOGIAS

¢Qué impacto emocional y motivacional podriamos esperar en los estudiantes al incorporar experiencias
inmersivas en su aprendizaje?

Desde tu perspectiva, ¢como las tecnologias inmersivas podrian contribuir al desarrollo de habilidades
como el pensamiento critico, la creatividad y la empatia en los estudiantes?

¢Como podrian estas experiencias inmersivas fomentar el aprendizaje de geografia en los estudiantes
de cuarto basico y alinear su impacto con el curriculo escolar?

¢ Qué referencias internacionales existen sobre la ensefanza de la geografia que podrian incorporarse
dentro del curriculo nacional?
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PREGUNTAS SOBRE RECOMENDACIONES

¢Qué recomendaciones harias con respecto a la incorporacidon de experiencias inmersivas en los
recintos educativos?

¢Qué recomendaciones darias para disefiar experiencias inmersivas que sean inclusivas y respondan
a las diferentes necesidades emocionales y cognitivas de los estudiantes?

¢Conoces a personas que estén liderando tecnologias para la ensefianza en el aula y que podria
entrevistar?

Dentro de tu trayectoria, ¢ has visto experiencias similares a esta? ; Conoces algun referente nacional
o internacional que crees que deberia revisar?

¢Como se podria involucrar a la comunidad educativa para garantizar el éxito del proyecto?

Luego de tener las preguntas por areas se contacto a los
diferentes profesionales.

Profesora de Educacion General Basica,
Licenciada en Ciencias de la Educacion, Magister en Educacion, Ex
Decana Facultad de Educacion, Universidad del Desarrollo.

Profesora de Educacién Basica y Subsecretaria
de educacion parvularia.

Profesora de Educacién General Basica con
mencién en historia.

Profesor de educacion fisica, Orientador, Postitulo
en Consejeria Educacional y Vocacional, Magister en Gestion
Educacional de Calidad, ex Director de Ciclo de Ensefianza Media,
ex Rector colegio Seminario Pontificio Menor de Santiago.

Psicologo clinico educacional, especialista en neuro
psicologia infantil.

Estas entrevistas se realizaron de manera online ofreciendo

flexibilidad a los profesionales para adaptarse a sus horarios y
preferencias.
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

6.1.3 Principales Conclusiones

ENTREVISTAS EXPLORATORIAS SIN ESTRUCTURA

Las entrevistas exploratorias realizadas a profesoras
de educacion basica y artistas luminicos aportaron
perspectivas complementarias que permiten
entender las necesidades pedagdgicas y técnicas
para la implementacion de nuevas estrategias en la
ensefianza de geografia en cuarto basico.

En cuanto a las docentes, se destacé la importancia
de crear materiales educativos que se alineen
con las necesidades del curriculo nacional y que,
a la vez, potencien el interés y la motivaciéon de
los alumnos. Las profesoras identificaron que las
experiencias actuales en el aula suelen carecer de
elementos dinamicos y vivenciales que fomenten un
aprendizaje significativo. Sefialaron que los alumnos
responden de manera positiva cuando se involucran
emocionalmente con los temas, y resaltaron que
herramientas que combinen |o visual, lo interactivo
y lo narrativo podrian cambiar la percepcion de los
estudiantes hacia la geografia. Ademas, subrayaron
la necesidad de que cualquier innovacién tecnoldgica
respete y potencie el rol del docente como mediador
del aprendizaje.

Por otro lado, los artistas luminicos aportaron desde
una perspectiva técnica y creativa, enfatizando el
poder de las experiencias sensoriales para captar
la atencion y generar emociones profundas en los
participantes. Hablaron sobre la importancia de
disefiar ambientes envolventes con transiciones de
luz y sonido que estimulen la curiosidad y refuercen
la narrativa de manera efectiva. Sin embargo, se
destacé que no quedd completamente claro cudl seria
el minimo de elementos técnicos necesarios para
crear estas experiencias, ya que esto depende de
multiples factores, como los objetivos especificos de
la experiencia y el contexto en el que se implementara.

128

Uno de los artistas subrayd: "El cerebro tiende a
recordar mucho mas las vivencias asociadas a las
emociones intensas, asi que, si se consigue hacer
sentir fuerte, se logra imprimir recuerdos de mayor
duracion”, reforzando la importancia de disefiar
experiencias que conecten emocionalmente con los
participantes para garantizar aprendizajes duraderos.

Al unir ambas perspectivas, surge una vision
integradora que combina pedagogia y creatividad
tecnoldgica. Aunque las profesoras no discutieron
directamente sobre tecnologias inmersivas, ambas
areas coincidieron en la relevancia de los elementos
visuales y narrativos para transformar la manera en
que los alumnos perciben y se conectan con los
temas. Los elementos luminicos y tecnoldgicos no
solo deben ser un recurso atractivo, sino que deben
estar cuidadosamente disefiados para apoyar los
objetivos pedagdgicos, considerando tanto las
necesidades educativas como las posibilidades
técnicas disponibles.

En conclusidn, las entrevistas revelaron que la
clave para el éxito de este proyecto radica en la
co-creacion interdisciplinaria, donde docentes y
artistas trabajen juntos para disefiar estrategias que
respeten el contexto educativo, potencien el rol del
profesor y ofrezcan a los alumnos una manera nuevay
emocionante de aprender geografia. Esta colaboracién
no solo garantiza la efectividad pedagdgica, sino
que también asegura que las experiencias sean
accesibles, inclusivas y profundamente significativas.



“El cerebro tiende a recordar
mucho mas las vivencias asociadas
a las emociones intensas, asi que,
si se consigue hacer sentir fuerte,
se logra imprimir recuerdos de
mayor duracion”

Valentina Nazer

129



06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

6.1.3 Principales Conclusiones

ENTREVISTAS ESTRUCTURADAS

Las entrevistas realizadas a diversos profesionales
vinculados al ambito educativo destacaron aspectos
clave sobre la factibilidad, impacto y desafios
asociados a la implementacién de experiencias
inmersivas en la enseflanza de geografia para
alumnos de cuarto basico.

En primer lugar, se reconocid que este proyecto tiene
un fuerte potencial para transformar el aprendizaje,
al ir mas alla de la simple entrega de materia y
convertirlo en una experiencia significativa. Esta
iniciativa responde a una de las carencias actuales en
los colegios: la falta de experiencias de aprendizaje
vivenciales, donde el estudiante no solo adquiere
conocimientos, sino que los experimenta de manera
activay emocionalmente significativa. En este sentido,
se destacd que el proyecto fomenta habilidades como
la empatia, al permitir que los alumnos se conecten
con realidades distintas, desarrollando una mayor
sensibilidad hacia los contextos sociales y culturales
que exploran.

Desde un punto de vista psicoldgico, los entrevistados
subrayaron que este enfoque inmersivo no solo tiene
impacto en el aprendizaje cognitivo, sino también en
el desarrollo socioemocional de los estudiantes. Al
estimular emociones positivas y crear un entorno de
aprendizaje mas atractivo, se potencia la motivacion
intrinseca y el compromiso de los alumnos, elementos
fundamentales en el desarrollo infantil.

Sobre la viabilidad del proyecto, se concluyé que
existen fuentes de financiamiento claras y accesibles,
entre las que destaca la Ley de Subvencién Escolar
Preferencial (SEP).
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Ademas, los entrevistados indicaron que, con la
correcta planificacion y la evidencia de resultados
positivos, seria posible captar otros fondos publicos
y privados. Sin embargo, el éxito de esta iniciativa
también depende de la voluntad y decision de los
equipos directivos, no solo para facilitar el acceso
a la tecnologia, sino para utilizarla como una
herramienta efectiva que enriquezca el aprendizaje
de ciertos contenidos. Como se menciond en una
de las entrevistas: "Entonces, es viable, es posible,
pero requiere probablemente voluntad, requiere
mas que compromiso y voluntad, requiere decision;
decision por parte de los equipos directivos de poner
la tecnologia al alcance y no solamente al alcance
de la mano, sino a facilitar el aprendizaje de ciertos
contenidos”, afirma la exsubsecretaria de Educacion.

En cuanto a las barreras o limitaciones, algunos
entrevistados mencionaron la resistencia al cambio
por parte de ciertos directivos escolares y profesores.
Esto puede deberse al temor hacia lo desconocido
o al apego a métodos tradicionales de ensefianza.
Se enfatizd que este desafio podria abordarse
mediante procesos de sensibilizacion, formacion y
acompafamiento a los docentes, destacando que
las tecnologias inmersivas no buscan reemplazar al
profesor, sino potenciar su rol.

Por Ultimo, se subrayd la importancia de estandarizar
estas experiencias inmersivas para garantizar
su impacto en todos los colegios. Este enfoque
no solo responde a la necesidad de proporcionar
herramientas pedagdgicas efectivas, sino que
también refuerza principios de inclusion y justicia
educativa, asegurando que todos los estudiantes,
independientemente de su contexto, puedan acceder
a oportunidades similares de aprendizaje.



En conclusion, el proyecto se presenta como una

propuestarobusta que no solo modernizala ensefianza

de la geografia, sino que también contribuye a la

equidad, el desarrollo socioemocional y la creacion

de experiencias educativas inolvidables. Con el

respaldo adecuado, tanto financiero como humano,

y respetando siempre el rol esencial del profesor,

esta iniciativa tiene el potencial de revolucionar el

aprendizaje en los colegios de Chile.

“Es innegable que la tecnologia es
necesaria para captar la atencion
de los estudiantes, ya que permite
dinamicas mas interactivas, con
imagenes, escritura, explicaciones y
busqueda de informacion que pueden
compartir incluso con sus familias”

"Entonces, es viable, es posible,
pero requiere probablemente
voluntad, requiere mas que
compromiso y voluntad, requiere
decision; decision por parte de
los equipos directivos de poner
la tecnologia al alcance y no
solamente al alcance de la mano,
sino a facilitar el aprendizaje de
ciertos contenidos”

"En aprendizaje hay una regla, que
el aprendizaje es mas significativo y
poderoso porque compromete mas
sentidos y compromete la emociodn,
entonces no es una experiencia
meramente cognitiva sino una
experiencia de todo tu cuerpo y todos tus
sentidos y hay veces que es muy dificil
provocar eso en sala con los estudiantes

El aprendizaje debe avanzar entonces la inmersion te permite aumentar las
hacia que sea tradicional ocupar  probabilidades de aprendizaje porque estas
experiencias inmersivas potenciando los sentidos y la experiencia

como si estuvieran en la realidad y ese desde
el punto de vista del aprendizaje es muy
poderoso”
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

6.2 Definicion y desarrollo Talleres de co-creacion

En el marco metodoldgico de esta investigacion,
se implementaron talleres de co-creacion como
una estrategia clave para involucrar a profesoras
de educacién basica en el disefio de experiencias
inmersivas destinadas a la ensefianza de geografia para
alumnos de cuarto basico. Estos talleres tuvieron como
objetivo principal recopilar informacién cualitativa,
explorar ideas innovadoras y generar soluciones
colaborativas que respondieran a las necesidades
reales del contexto educativo.

Se llevaron a cabo dos talleres con caracteristicas y
formatos diferenciados para garantizar la diversidad
de perspectivas y la accesibilidad de los participantes.

Ambos talleres compartieron el propdsito de explorar
y definir las tipologias de contenido, componentes
técnicos y dindmicas pedagdgicas que podrian
integrarse en experiencias inmersivas efectivas.
Ademas, se buscod identificar necesidades, desafios
y oportunidades especificas desde la perspectiva
de las profesoras, quienes actlan como agentes
fundamentales en la implementacion de estas
iniciativas.

La metodologia de los talleres incluyd actividades
estructuradas, como dinamicas de ideacidn, analisis
de casos y prototipado, complementadas con espacios
de reflexion y discusion grupal. Esto permitio no solo
recopilar datos valiosos para la investigacion, sino
también validar enfoques y propuestas en un ambiente
colaborativo.

En las siguientes secciones, se detallaran los aspectos
clave del disefio, implementacion y resultados obtenidos
en cada taller, destacando su contribucion al desarrollo
del proyecto.
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6.2.1 Taller de Co-creacion 1

El primer taller de co-creacién contd con la participacién de cinco profesoras de educacioén basica, una de
ellas con mencion en historia. La sesion tuvo una duracion de 90 minutos y se desarrollé de manera presencial
en el laboratorio del Centro de Disefio de Experiencias y Servicios (DES). Este taller tuvo como propdsito
principal comprender la contribucién de la experiencia inmersiva como herramienta de aprendizaje, ademas
de analizar el tamafio de la proyeccion.

ESTRUCTURA TALLER

El taller se disefid en cuatro secciones, cada una con un proposito especifico que permitiera guiar a las
participantes desde un contexto introductorio hasta la generacién de ideas y recomendaciones concretas:

INTRODUCCION

En esta seccidn inicial, se realizd una actividad breve que tenia como objetivo establecer un ambiente neutral
y propicio para el desarrollo del taller. Este ejercicio buscaba generar una apertura entre las participantes y
establecer un punto de partida comun para el resto de las actividades.

PRESENTACION: Disefio inmersivo y aprendizaje a través del cuerpo

En esta etapa, se presentd a las participantes una breve introduccion tedrica sobre el disefio inmersivo y su
relacion con el aprendizaje basado en el cuerpo. Este bloque permitié contextualizar a las profesoras en el
enfoque de las experiencias inmersivas y establecer un marco de referencia para las siguientes actividades.

EXPERIMENTACION DE UNA EXPERIENCIA INMERSIVA

Las participantes tuvieron la oportunidad de interactuar con una experiencia inmersiva disefada
especificamente para el taller. Durante esta actividad, se evaluaron las condiciones minimas de trabajo y se
analizo el impacto del tamafio de la proyeccion en la experiencia del usuario, utilizando tanto proyecciones
de mayor como de menor tamafo. Esto permitié observar las reacciones de las profesoras y recoger sus
percepciones sobre los elementos mas y menos efectivos de la proyeccion.

LEVANTAMIENTO DE IDEAS Y RECOMENDACIONES

En la dltima seccidn del taller, se invitd a las participantes a reflexionar sobre la experiencia inmersiva vivida.
Se les pidi6 que generaran ideas, compartieran observaciones y propusieran recomendaciones relacionadas
con el disefio y la implementacién de estas experiencias en contextos educativos.
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METODOLOGIA Y REGISTRO

Para describir detalladamente el desarrollo del taller, se elabord una pauta que incluyo:
El objetivo general del taller.
La duracion de cada actividad.
Las acciones esperadas por parte de las participantes.
Los materiales necesarios.
Una descripcion especifica de cada actividad y su propdsito en relacion con el tiempo asignado.

El registro de las interacciones y aportes de las participantes se obtuvo mediante una combinacion de
fotografias, videos y papel craft, que se utilizaron para recoger respuestas a preguntas especificas y
generar un banco de ideas visual y tangible.

PARTICIPANTES

25 afos. Pedagogia Basica mencion Historia Universidad Catdlica.
Docente Santiago Evangelista

27 afios. Pedagogia Basica Universidad Catodlica.
Docente Sagrado Corazén de Apoquindo

25 afios. Pedagogia BasicaUniversidad de Los Andes
Docente Sagrados Corazones de Manquehue

24 anos. Pedagogia Basica Universidad de Los Andes
Docente Sagrado Corazén de Apoquindo

24 afos. Pedagogia Basica Universidad Catdlica
Docente Colegio Aleman

A continuacion se observa la pauta
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Imagen 37
Taller de co-creacion 1
Fuente: Rosario Fierro, 2024

Imagen 38
Taller de co-creacion 1
Fuente: Rosario Fierro, 2024
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Imagen 41
Taller de co-creacioén 1
Fuente: Rosario Fierro, 2024

Imagen 42
Taller de co-creacion 1
Fuente: Rosario Fierro, 2024
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

6.2.2 Taller de Co-creacion 2

El segundo taller de co-creacion contd con la participacion de ocho profesoras de educacién basica, una
de ellas con mencion en historia. La sesion tuvo una duracién de 1 hora y 15 minutos y se desarrollo de
manera online. Este taller tuvo como propdsito principal Obtener resultado y argumentacion de imagenes
seleccionadas

ESTRUCTURA TALLER

El taller se disefi6 en 5 secciones, cada una con un proposito especifico que permitiera guiar a las participantes
desde un contexto introductorio hasta la generacidn de ideas y recomendaciones concretas:

01. INTRODUCCION

En esta seccidn inicial, se realizd una actividad breve que tenia como objetivo establecer un ambiente neutral
y propicio para el desarrollo del taller. Este ejercicio buscaba generar una apertura entre las participantes y
establecer un punto de partida comun para el resto de las actividades.

02. PRESENTACION: Disefio inmersivo y aprendizaje a través del cuerpo, ademas de los contenidos
basales de priorizacion curricular en eje de geografia 4to basico

En esta etapa, se presento a las participantes una breve introduccion tedrica sobre el disefio inmersivo y su
relacién con el aprendizaje basado en el cuerpo. Este bloque permitié contextualizar a las profesoras en el
enfoque de las experiencias inmersivas y establecer un marco de referencia para las siguientes actividades.

03. EJERCICIO SELECCION DE IMAGENES

Las participantes tuvieron la oportunidad de seleccionar y priorizar las imagenes que a su criterios fueran las
mejores para ensefiar cada contenido basal de la priorizacion curricular argumentado el beneficio de esta.
04. EJERCICIO ENSENANZA APRENDIZAJES BASALES

Las participantes describieron de qué manera y qué elementos se pueden utilizar para cada contenido basal
de la priorizacién curricular.

05. LEVANTAMIENTO DE IDEAS Y RECOMENDACIONES

En la Ultima seccion del taller, se invitod a las participantes a reflexionar sobre la manera en que se transmite
el contenido actualmente. Se les pidié que generaran ideas, compartieran observaciones y propusieran
recomendaciones relacionadas con el disefio y la implementacion de estas experiencias en contextos
educativos, ademas de complementar cuales serian las mejores herramientas a implementar.
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METODOLOGIA Y REGISTRO

Para describir detalladamente el desarrollo del taller, se elabord una pauta que incluyo:

El objetivo general del taller.

La duracion de cada actividad.

Las acciones esperadas por parte de las participantes.

Los materiales necesarios.

Una descripcion especifica de cada actividad y su propdsito en relacion con el tiempo asignado.

El registro de las interacciones y aportes de las participantes se obtuvo mediante una combinacion de
registro en la plataforma “Miro”, ademas de grabar el taller.

PARTICIPANTES

59 afos. Pedagogia Basica mencion Lecto-Escritura, Lenguaje Instituto Profesional Educares
Docente Colegio Santo Domingo

23 afios. Pedagogia Basica mencion Inglés Universidad del Desarrollo
Practica profesional Colegio Lincoln

23 aios. Pedagogia Basica mencion Inglés Universidad del Desarrollo
Practica profesional Colegio Nido de Aguila

25 aiios. Pedagogia Basica mencion Matematicas y Ciencias Universidad de Los Andes
Docente Sagrada Familia

23 afos. Pedagogia Basica mencion Inglés Universidad del Desarrollo
Practica profesional Colegio Villa Maria Academy

57 afios. Pedagogia Basica mencion Historia Instituto Profesional Educares
Retirada hace 4 aflos como Docente

27 afios. Pedagogia Basica mencidn Inglés Universidad del Desarrollo
Practica profesional Colegio Santiago College

24 anos. Pedagogia Basica mencién Aleman Universidad de Talca
Docente Colegio Santa Ursula

A continuacidn se observa la pauta
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6.2.3 Principales Conclusiones

TALLER DE CO-CREACION 1

El Taller Participativo 1, cuyo propdsito principal
fue comprender la contribucion de la experiencia
inmersiva como herramienta de aprendizaje y
analizar el impacto del tamafio de la proyeccion,
permitié recopilar valiosos comentarios de los
profesores participantes. Estos validaron que las
experiencias inmersivas pueden ser un excelente
complemento para las clases tedricas, especialmente
en la asignatura de geografia. Reconocieron que
este tipo de herramientas son Utiles para visualizar
conceptos clave como climas, paisajes, flora, fauna
y distancias, favoreciendo que los alumnos se
familiaricen de manera mas efectiva con los lugares
que estan aprendiendo. Ademas, destacaron que
estas experiencias no solo ayudan a captar el interés
de los estudiantes, sino que también los introducen
a los contextos geograficos de manera envolvente
y significativa.

Sin embargo, los profesores enfatizaron que para
maximizar el impacto de estas experiencias, es
fundamental

que incluyan ciertos elementos

complementarios. Sefialaron la necesidad de
integrar musica adecuada, pequefias frases o textos
explicativos y videos en las proyecciones, ya que
esto enriqueceria la comprension del contenido
presentado. Este punto fue recurrente, ya que el
80% de los participantes coincidio en que estos
componentes son esenciales para lograr una

experiencia mas completa y efectiva.
Asimismo, un aspecto critico identificado fue la

infraestructura necesaria para implementar estas
experiencias inmersivas en las escuelas.
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Los profesores destacaron que este es uno de los
principales desafios, ya que muchas instituciones
no cuentan con los recursos adecuados, como
espacios amplios o equipos tecnoldgicos de calidad.
Esto subraya la importancia de disefiar soluciones
accesibles y adaptables a diferentes contextos
escolares, asegurando que puedan ser utilizadas de
manera inclusiva y equitativa.

En cuanto al anadlisis del tamafio de la proyeccion,
los participantes evaluaron como las dimensiones
de la imagen proyectada influyen en la inmersioén y
la comprension de los contenidos. Los comentarios
resaltaron que, si bien un tamafio mayor genera
mayor impacto visual, debe equilibrarse con otros
elementos como la claridad de los textos y la
adecuada disposicion de los espacios para optimizar
la experiencia educativa.

En conclusion, el taller reafirmé el potencial de
las experiencias inmersivas como herramientas
pedagdgicas innovadoras que complementan vy
enriquecen laensefianzatedrica. No obstante, también
evidencié la necesidad de continuar desarrollandolas,
incorporando elementos audiovisuales y superando
las barreras de infraestructura para que puedan
integrarse plenamente en el contexto educativo.
Estos hallazgos ofrecen una base sdlida para seguir
perfeccionando el proyecto y asegurar su relevancia
y viabilidad en el ambito escolar.

"Creo que tiene un impacto
super positivo en el desarrollo de
los nifios, el hecho de que tengan
oportunidades tan estimulantes y

diferentes al aprendizaje que tal
vez tienen dia a diaa”



TALLER DE CO-CREACION 2

El taller de co-creacion 2 permitio identificar y
analizar los criterios de seleccion de imagenes
para complementar experiencias inmersivas en la
ensefianza de geografia para cuarto basico. Durante
las actividades, se destacd que el uso de imagenes
a color mejora significativamente la comprension
del contenido al captar mejor la atencion de los
estudiantes. Asimismo, las participantes validaron
que complementar las imagenes con texto resulta
esencial para proporcionar contexto y profundidad,
mientras que la integracién de una diagramacion
coherente, con colores relacionados al contenido,
refuerza la coherencia tematica y visual.

Las profesoras sugirieron que las imagenes que
representan paisajes deberian integrarse con
elementos de flora y fauna para ayudar a los
estudiantes a comprender los habitats de manera
mas integral. Ademas, remarcaron la importancia
de que las imagenes proyectadas sigan un orden
cronoldgico y un hilo conductor que responda a los
objetivos de aprendizaje establecidos. Se considero
fundamental que las imagenes seleccionadas generen
espacios para discusiones grupales, promoviendo
la interaccion y el intercambio de ideas entre los
alumnos.

Otro aspecto relevante fue la recomendacion de
utilizar imagenes que sean cotidianas y familiares
para los estudiantes, lo que facilita la conexién
emocional con el contenido y, al mismo tiempo,
promueve actividades de comparacion, interpretacion
y reflexion. Se concluyd que las imagenes deben
ir mas alla de ser explicitas; deben implementarse
con intencionalidad pedagdgica, fomentando el
pensamiento critico y el andlisis en los estudiantes.

El correcto uso de imagenes fue validado como
una herramienta pedagodgica de gran valor, ya que
complementa las asignaturas tradicionales, favorece
el desarrollo de habilidades tecnoldgicas y fomenta un
aprendizaje significativo. Las profesoras reconocieron
que esta estrategia no solo ayuda a profundizar en
los conceptos ensefiados, sino que también agrega
contexto, promoviendo una comprensién mas amplia
y significativa de los contenidos geograficos.

“Creo que es muy importante

que haya un hilo conductor en las
imagenes.... Al ser una foto super
abstracta todos las podemos
interpretar de diferentes maneras”

“Considero que si agrega valor,
porque de repente uno muestra
una imagen y muchas veces se
analiza poco. En la historia hay que
tener claro qué vez, como lo vez, a
gue se refiere, ir sacando de ellos
lo que van viendo de la imagen,
que vayan sacando el contexto de
lo que ven”
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

6.3 Desarrollo y validacion Colegio Santo Domingo Padres Dominicos

En este capitulo se describe el proceso de validacion
de la experiencia inmersiva realizada en el Colegio
Santo Domingo Padres Dominicos, ubicado en
la comuna de La Reina, Santiago. Se tuvo la gran
oportunidad de implementar y evaluar la propuesta
diseflada en un contexto educativo real, gracias a la
colaboracién de la profesora Patricia Torres, quien
participo en el taller de co-creacion 2. Entusiasmada
con los resultados y las ideas discutidas durante el
taller, Patricia me ofrecid la posibilidad de realizar la
validacion en su colegio.

El Unico requisito planteado por la profesora fue que
la actividad se disefiara como un cierre para la unidad
de estudio sobre las culturas mesoamericanas:
Mayas, Aztecas e Incas. Este enfoque permitié
alinear la experiencia inmersiva con los contenidos
previamente abordados en clases, transformandola
en una instancia ideal para consolidar el aprendizaje
de los estudiantes mediante una metodologia
innovadora y participativa.

A lo largo del capitulo, se detallan las actividades
realizadas durante la validacion, desde la
descripcion de la experiencia, el registro de los
observadores hasta los resultados claves obtenidos
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6.3.1 Descripcion y cronologia de la experiencia

Para la creacion de la experiencia inmersiva, se desarrollé una minuta detallada que describe cada momento de
la actividad, estableciendo el porqué y el como de su implementacion. Esta planificacion permitio estructurar
la experiencia de manera organizada, asegurando que cada accion realizada, tanto por los alumnos como
por la facilitadora, contribuyera al objetivo de aprendizaje.

La descripcién de la experiencia se encuentra dividida en 10 fases, cada una detallada por minuto y disefiada
para guiar a los participantes a través de un recorrido inmersivo. Este enfoque permitiéd mantener un equilibrio
entre la interaccion con el contenido y la reflexion por parte de los alumnos.

La minuta consta de los siguientes elementos claves:

Auditorio del Colegio Santo Domingo Padres Dominicos, ubicado en la comuna de La Reina.
Exploracion de las culturas mesoamericanas: Mayas, Aztecas e Incas.
Alumnos de 4° basico.
May Fajre Saba.

En este capitulo, se detallan las 10 fases de la experiencia, explicando las acciones realizadas en cada una
de ellas, los tiempos asignados, y el rol tanto de la facilitadora como de los alumnos en el desarrollo de la
actividad.

Al concluir la descripcion de las fases, se presentara una cronologia que abarca tres momentos clave
de la experiencia: el antes, el durante y el después.

DESCRIPCION DEL ESPACIO

Aislamiento Visual: Espacio cerrado con ventanas tapadas con fieltro y cortinas para evitar distracciones
externas y lograr la oscuridad total del espacio.

Enchufes: MUltiples tomas de corriente, al menos 4, distribuidas para soportar los proyectores y computadores.
Telones: 2 telones de aproximadamente 2 metros ubicados en 45°

Proyectores: 2 proyectores ubicados en posicién directa al telén

Paredes Color neutro

Area Total: 55 metros cuadrados.

Usuarios: Deben caber maximo 10 personas ya que, la experiencia inmersiva estad pensada estratégicamente
con ese numero.

Altura: Al menos 5 metros para permitir las instalaciones y efectos visuales.

Distribucion: Espacio sin divisiones estructurales que puedan interferir con la experiencia.

Sistema de iluminacioén: [luminacién oscura (luces apagadas) para poder visualizar las proyecciones.
Sistema de Audio: Altavoces / parlantes de alta calidad con distribucion libre en

puntos estratégicos (minimo seis).

Adaptadores: Permiten conectar el contenido visual que se encuentra en el computador en los telones.
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

FASE 1: INTRODUCCION Y
CREACION DE EXPECTATIVAS

{ MINUTO 0: Los usuarios se reunen afuera del auditorio en dos filas manteniendo el silencio, donde ‘
| se realizara la experiencia inmersiva. |
¢Por qué en dos filas y en silencio? Para mantener el orden y misterio en la experiencia

| MINUTO 1 a 2: Los usuarios que estan afuera del auditorio son invitados a pasar de manera pausada, |

en orden y silencio con una musica de fondo que los introduce a las culturas mesoamericana.

¢Por qué ingresar de manera pausada y en silencio? Para que se conecten con la experiencia

| desde el minuto 1, donde el sonido es el foco. |

| ¢Por qué musica de la época? Porque asi comienzan a introducirse con la experiencia y parten |
dando a flote las sensaciones de curiosidad y entusiasmo.

| EMOCIONES | SENSACIONES: Curiosidad, entusiasmo |

¢Por qué curiosidad y entusiasmo? Hay que generar sensaciones que inciten en los alumnos querer
| saber mas y vivir de la experiencia. |
¢;Como genero estas sensaciones? Presentando informacién incompleta, lo que puede motivar a
los alumnos a buscar mas detalles para llenar esos vacios. Este fenédmeno se conoce como el “efecto
| de cierre cognitivo” donde la mente se esfuerza por completar lo que falta para reducir la confusién, |
k la ambiguedad y la incertidumbre. )
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FASE 2: INMERSION INICIAL Y
CONEXION EMOCIONAL

( MINUTO 2 a 5: Ya ingresados en el auditorio con las luces apagadas, la musica sonando en los \
‘ parlantes y la proyeccion de una imagen en los telones, se les pregunta a los alumnos que creen ‘
que es lo que viviran hoy.

‘ ¢Por qué 3 minutos? Para que los alumnos desde el minuto que entran a la experiencia puedan ‘
empezar a participar, donde todos tengan la oportunidad de realizar comentarios.

¢Por qué se realiza la pregunta? Para que los alumnos puedan compartir las nociones que tienen
\ de la experiencia y todos puedan tener el mismo punto de partida. Al compartir cada uno lo que \
| piensa sobre lo que viviran, se partira con una misma base de conocimiento. |

¢Por qué esta disposicion del ambiente? Los alumnos al ingresar, ver las luces apagadas, la

‘ musica sonando y la proyeccion de la imagen en el telén se sumergen de inmediato en un entorno ‘
‘ distinto al habitual, lo que despierta su curiosidad y los prepara emocionalmente para la experiencia ‘

inmersiva.

\ Comportamiento del facilitador Durante toda la experiencia la facilitadora tiene un comportamiento \
alegre, con tono suave sobre los estudiantes.

\ ¢Por qué tono suave? Al hablar en tono suave, la atencion se centra en el contenido proyectado \
k y el sonido del ambiente. Esto puede facilitar la comprension de la informacion. )
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FASE 3: EXPLORACION LIBRE Y
PREPARACION PARA LA EXPERIENCIAS

( Minuto 5 a 6: Se invita a los alumnos a acercarse hacia los telones de manera libre donde se encuentra
la imagen proyectada.

‘ ¢Por qué de manera libre? Para fomentar la exploracion auténoma y generar un sentido de curiosidad

\ y conexion personal con el entorno antes de iniciar formalmente la experiencia inmersiva.

Minuto 6 a 8: Se espera que los alumnos estén ubicados en el lugar, calmados y en silencio para
\ poder dar inicio a la experiencia.

¢Por qué esperar la calma? Para asegurar que los alumnos estén concentrados y receptivos, creando
| un ambiente propicio para que la experiencia inmersiva sea mas efectiva y significativa.
‘ ¢Por qué 2 minutos de espera? Para poder generar la sensacion de intriga y expectacién de los

alumnos
\ EMOCIONES | SENSACIONES: Intriga, expectacion

¢Por qué estas emociones? Hay que generar sensaciones que insiten a querer saber mas
‘ constantemente, ya que estas emociones despiertan la curiosidad y mantienen el interés activo de
‘ los alumnos, motivandolos a involucrarse mas profundamente en la experiencia y a buscar respuestas
a lo que se les presenta.
¢Como genero estas sensaciones? Diseflando un entorno que presente elementos visuales, auditivos
\ 0 narrativos intrigantes e incompletos, de manera que los alumnos se sientan impulsados a explorar
| y descubrir mas.



FASE 4: PROYECCION Y
PRESENTACION DEL CONTENIDO

Minuto 8 a 13: Se inicia la proyeccidn en los telones. Las imagenes proyectadas son acompafadas
por texto sobre puesto, musica y una voz en off con tono suave en algunos instantes para realizar

explicaciones.

Proyeccion de imagenes: Son utilizadas para que los alumnos de manera visual puedan observar
las diferentes culturas mesoamericanas.

¢;Qué tipo de imagenes? Imdgenes que representen elementos visuales claves de las culturas
mesoamericanas, como sus sistemas agricolas y geografia. Estas imagenes estan seleccionadas para
captar la atencién de los alumnos y fomentar la conexién con los contenidos histéricos y culturales.
Musica: Se utiliza para crear un ambiente inmersivo que conecte emocionalmente a los alumnos con
las imagenes proyectadas, ayudando a establecer el tono de la experiencia y a mantener su atencion.
¢Por qué lavoz en off? Para poder guiar a los alumnos en la interpretacion de las imagenes proyectadas,
proporcionando explicaciones claras y contextos relevantes sin distraerlos de la experiencia visual
y auditiva.

¢Por qué los textos sobre puestos? Para complementar las imagenes proyectadas, proporcionando
informacion clave de forma directa y precisa que refuerce el contenido presentado, permitiendo a los

alumnos asociar lo visual con conceptos especificos y fomentar su comprension.

EMOCIONES | SENSACIONES: Asombro, curiosidad

¢Por qué estas emociones? El asombro y la curiosidad se generan al presentar informacién nueva
y visualmente impactante, lo que despierta el interés de los alumnos por aprender mas sobre las
culturas mesoamericanas.

¢Como genero estas sensaciones? Utilizando imagenes sorprendentes y contenido visualmente
rico, acompafado de musica y texto que invite a explorar, mientras que la voz en off proporciona
detalles que estimulan el deseo de entender mas profundamente.
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FASE 5:INTERACCION ACTIVA
Y VALIDACION DEL APRENDIZAJE

( Minuto 13 a 20: Se pausa la proyeccion dejando una imagen fija para que los alumnos puedan
‘ interactuar con lo que acaban de aprender. La musica sigue sonando y se les pregunta a los alumnos

como era el sistema de cultivo de los mayas (contenido recién presentado). Luego de que todos los
‘ alumnos que levantaron la mano diesen su respuesta, se reanuda a la proyeccion donde se observa

\ la respuesta correcta, pudiendo dar el resultado de manera inmediata.

¢Por qué pausar la proyeccion? Para dar a los alumnos la oportunidad de procesar y reflexionar
‘ sobre la informacion recién presentada, promoviendo la interaccién activa y la consolidacion de lo
‘ aprendido antes de continuar con la experiencia inmersiva.
Respuesta correcta inmediata: Para reforzar el aprendizaje de manera instantanea, permitiendo
que los alumnos validen su comprensién y ajusten su conocimiento en tiempo real, lo que facilita la
| retencién y refuerza la conexién con el contenido.
‘ Musica constante: Para mantener un ambiente inmersivo y emocionalmente coherente, ayudando a
que los alumnos permanezcan enfocados y conectados con la experiencia, sin distracciones, mientras
‘ procesan y reflexionan sobre lo aprendido.
| ¢Por qué dar la oportunidad de que todos participen? Para asegurar que todos los alumnos
tengan la oportunidad de expresar sus ideas y reflexiones, promoviendo una participacién inclusiva
que favorezca el aprendizaje colaborativo y el compromiso con la experiencia. Esto también fomenta
\ un ambiente en el que cada estudiante puede fortalecer su comprension a través de la interaccion.

EMOCIONES | SENSACIONES: Participacion activa, empoderamiento, orgullo

| ¢Por qué estas emociones? El dar a los alumnos la oportunidad de participar genera un sentido de

orgullo al ver que sus opiniones y respuestas son valoradas. Este orgullo y empoderamiento refuerza

la confianza en sus habilidades, motivandolos a involucrarse mas en el proceso de aprendizaje y a

\ sentirse orgullosos de sus logros.

‘ ¢Como genero estas sensaciones? Fomentando un ambiente donde las respuestas de todos son
escuchadas y respetadas, destacando las contribuciones de los estudiantes y reconociendo el esfuerzo

‘ y el valor de su participacion. Esto promueve un sentimiento de orgullo por su involucramiento activo

k y el avance en su aprendizaje.
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ANALISIS Y ACTIVIDAD
DE CONSOLIDACION

Minuto 20 a 35: Se reanuda la proyeccion y los alumnos se mantienen aprendiendo nuevo contenido
sobre las culturas mesoamericana. Al finalizar se deja una imagen proyectada con la musica sonando
y se realiza una actividad de semejanzas y diferencias de los mayas, aztecas e incas. Los alumnos,
por turnos, deben ir levantando la mano e ir diciendo lo que primero se le venga a la cabeza, todo esto
con el desafio de no poder repetir lo que dicen el resto de los compafieros. Si algun compafiero dice

algoincorrecto el resto de los alumnos deben corregir complementando con la informacion entregada.

¢Por qué realizar la actividad de cierre? Permite consolidar el aprendizaje de los alumnos al reforzar
los conceptos presentados durante la proyecciéon. Comparar semejanzas y diferencias entre las culturas
mesoamericanas estimula el pensamiento critico y la capacidad de analisis, mientras que la dindmica
grupal fomenta la colaboracién, el respeto por las ideas de los demas y el aprendizaje activo.

¢Por qué corregirse entre los propios compaineros? Se promueve la responsabilidad compartida
del conocimiento y se refuerza su comprension colectiva del tema.

¢Por qué no repetir lo ya dicho? Evitar la repeticiéon fomenta que los alumnos piensen de manera
creativa y busquen nuevas ideas, lo que enriquece la discusién y asegura una mayor exploracion
del contenido. Ademas, este desafio incentiva la atencion activa durante la actividad y fortalece su
capacidad para identificar detalles y conceptos Unicos de las culturas estudiadas, contribuyendo a
un aprendizaje mas completo y dinamico.

Actividad por turno: Asegura que todos los alumnos tengan la oportunidad de participar de manera
equitativa, evitando que algunos acaparen la discusion o que otros queden excluidos.

EMOCIONES | SENSACIONES: Orgullo, entusiasmo, curiosidad, participacion

¢Por qué estas emociones? Estas emociones surgen porque la actividad de cierre esta disefiada
para generar un ambiente de participacion activa, inclusion, descubrimiento y motivacion. El orgullo
emerge al reconocer y validar los aportes individuales, reforzando la confianza en si mismos. El
entusiasmo proviene del cardcter dinamico y retador de la actividad, que los motiva a involucrarse
plenamente. La curiosidad se activa al explorar ideas nuevas y aprender de las aportaciones de sus
compafieros, mientras que la participacion se fomenta al garantizar que cada alumno tenga un turno
para contribuir, sintiéndose parte integral del proceso de aprendizaje.

¢Como genero estas sensaciones? Estas sensaciones se generan estructurando la actividad como
un espacio seguro y estimulante que combine retos intelectuales y trabajo colaborativo. Incorporar
reglas claras, como no repetir ideas y corregirse entre compafieros, mantiene a los alumnos atentosy
comprometidos. Utilizar un tono alentador, destacar los aciertos y facilitar una interaccion respetuosa
entre los estudiantes fomenta la confianza y el entusiasmo. Ademas, asegurar que todos tengan un
turno equitativo para participar refuerza la sensacion de inclusion, mientras que el disefio de una

dinamica agil y creativa mantiene el interés y la curiosidad a lo largo de la actividad.

151



06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

FASE 7: REVISION DETALLADA
Y OBSERVACION PROFUNDA

( Minuto 35 a 42: De manera calmada y ordenada los alumnos se sientan al frente de los telones a W
‘ observar por segunda vez las proyecciones, invitandolos a que se fijen en los detalles de las imagenes. ‘

‘ ¢Por qué sentarlos? Sentar a los alumnos frente a los telones les ayuda a concentrarse completamente ‘
\ en las proyecciones, reduciendo distracciones y promoviendo un ambiente de calma que facilita la ‘
observacion detallada. Esta postura fisica también sugiere un momento de atencién plena, guiando
su enfoque hacia las imagenes y reforzando la importancia de lo que estan observando.

‘ ¢;Por qué repetir la proyeccion? Repetir la proyeccion brinda a los alumnos la oportunidad de ‘
profundizar en el contenido presentado, enfocandose en los detalles que pueden haber pasado

‘ desapercibidos en la primera visualizacion. Esto refuerza el aprendizaje al permitir una segunda capa ‘

| de analisis y asociacién, ayudando a consolidar la informacion a través de la repeticion y la observacion |

activa, que son esenciales para la retencion a largo plazo.



REFLEXION Y
CIERRE CONVERSADO

Minuto 42 a 48: Al final la proyeccidn los alumnos se mantienen sentados escuchando la musica de
fondo, donde se les pregunta que les parecié la experiencia, ;Qué pesaron?, ;La recomendarian?, ;La
disfrutaron?, ;Les gustaria vivirla de nuevo?...etc. Realizando un cierre de la experiencia de manera

conversada.

;Por qué mantener la musica? Para preservar la atmdsfera inmersiva, brindando un ambiente
emocionalmente calido y reflexivo que facilita la transicion desde la experiencia a la conversacion.
¢Por qué realizarle preguntas? Permite reflexionar sobre la experiencia, expresando sus pensamientos
y emociones de forma activa. Fomenta participacion, da valor a sus opiniones y permite identificar
qué aspectos resonaron mas en ellos, promoviendo un aprendizaje significativo y memorable.
¢Porque realizar el cierre? El cierre conversado da un sentido de conclusion a la experiencia,
consolidando el aprendizaje en un espacio seguro y compartido. Ayuda a los alumnos a procesar y
verbalizar lo aprendido, mientras refuerza la conexidon emocional con la actividad y les deja con una
sensacion de plenitud y entusiasmo por lo vivido.

EMOCIONES | SENSACIONES: Satisfaccion, orgullo, conexion, curiosidad y entusiasmo.

¢Como genero estas sensaciones? Para generar estas sensaciones, se debe facilitar un ambiente
acogedor y respetuoso en el que los alumnos se sientan valorados al compartir sus respuestas. La
musica de fondo debe ser suave y envolvente para mantener la conexion emocional. Las preguntas
estan disefladas para fomentar la autoexpresion y destacar los aspectos positivos de la experiencia,
reforzando el aprendizaje y el disfrute vivido.
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FASE 9: DESPEDIDA
EXPERIENCIA INMERSIVA

( Minuto 48 a 52: Los alumnos se levantan lentamente de manera ordenada y en silencio a formar una
‘ fila dirigida hacia la puerta. Se mantienen las luces apagadas, musica prendida y proyecciones de las
imagenes en movimiento. Al estar los alumnos en dos filas listos para retirarse de la experiencia, la

‘ facilitadora le da la gracias por haber participado, donde los alumnos con una voz alegre se despiden.
Facilitadora los acompafia a la puerta de salida, ademas de sefializar con las manos.

\ ¢Por qué de manera lenta? Permite que los alumnos concluyan la experiencia de manera reflexiva,
‘ conservando la atmdsfera inmersiva y evitando romper bruscamente la conexidon emocional con lo
vivido. Este ritmo pausado facilita que la transicion hacia el exterior sea suave y significativa.
‘ ¢Por qué mantener el orden? Asegura una salida tranquila y segura, permitiendo que cada alumno
‘ tenga un cierre respetuoso sin interrupciones o distracciones. Esto refuerza la disciplina y mantiene
la experiencia positiva hasta el Ultimo momento.
¢Por qué mantener la musica y proyecciones en movimiento? Prolongan la atmdsfera inmersiva
\ hasta el final, consolidando la memoria emocional de la experiencia y dejando una impresién duradera
‘ en los alumnos. Esto ayuda a que se despidan sintiendo que forman parte de algo especial
Silencio: Fomentar el silencio mantiene un ambiente de respeto y reflexion, ayudando a los alumnos
‘ a procesar la experiencia en un estado mental calmado. Esto contribuye a preservar el impacto
‘ emocional y educativo de la actividad.

| EMOCIONES | SENSACIONES FINALES: Curiosidad, motivacion, inmersién, asombro

;Como genero estas sensaciones? Es esencial mantener la atmdsfera inmersiva cuidando los
elementos visuales y auditivos, como la musica tranquila y las proyecciones en movimiento. El tono de
\ voz calido y respetuoso de la facilitadora, combinado con el gesto amable al agradecerles, refuerza el
‘ cierre positivo. La invitacion a salir de forma lenta y en silencio ayuda a los alumnos a procesar lo vivido,

mientras que el orden y las indicaciones claras aseguran una experiencia fluida y sin interrupciones.
‘ Finalmente, el ambiente debe transmitir calma y gratitud, incentivando la curiosidad y motivacion

k para futuras experiencias similares.

FASE 10: EXPERIENCIA
TERMINADA
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CRONOLOGIA DE LA EXPERIENCIA

La cronologia de la experiencia se utiliza cominmente
en gestion de eventos, disefio de experiencias y
planificacion estratégica. Este enfoque permite
una organizacion efectiva y asegura que todas las
etapas de una actividad estén claramente definidas
y alineadas con sus objetivos.

Se presenta como objetivo proporcionar una vision
detallada y estructurada del proceso vivido durante la
validacion de la experiencia inmersiva. Este andlisis se
divide en tres momentos claves: el antes, el durante
y el después, permitiendo asi comprender tanto la
preparacion, como el desarrollo y las reflexiones y
acciones posteriores de la actividad. (Saffer, 2010).

Esta fase incluye toda la preparacion
necesaria para la implementacién de una experiencia.
Puede abarcar la planificacion logistica, la preparacion
de recursos, la coordinacién con los participantes o
facilitadores y cualquier otro elemento que establezca
las bases para el desarrollo exitoso del evento.

Se enfoca en el momento de la
ejecucion de la experiencia. Aqui se implementan las
actividades planificadas, se gestiona el desarrollo de
la dinamica y se asegura que todos los elementos
estén funcionando de manera 6ptima. Es crucial
mantener el flujo y la coherencia durante esta etapa.

actividades relacionadas con
la conclusién, evaluacion y retroalimentacion de la
experiencia. En este momento se pueden analizar
los resultados, documentar lo aprendido, recolectar
opiniones y reflexionar sobre lo que funciond y lo que
puede mejorarse para el futuro.
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DURANTE

FASE 3 FASE 4

Tabla 5
Cronologia de la experiencia
Fuente: Elaboracién propia, 2024
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6.3.2 Service Blueprints

El presente capitulo aborda la creacion de un Service
Blueprint como una herramienta fundamental para
estructurar y analizar las fases de la experiencia
inmersiva. Esta matriz permite identificar y detallar
cada accion involucrada en las etapas antes,
durante y después de la experiencia, asegurando
asi su ejecucion 6ptima y alineada con los objetivos
propuestos. La estructura que se presenta incluye
criterios clave que guian tanto a los participantes
como a los facilitadores, proporcionando una vision
integral de los procesos y las interacciones necesarias
para una implementacion exitosa.

El Service Blueprint, segun lo descrito en Mapping
Experiences de Jim Kalbach, es una herramienta
visual que organiza y documenta los componentes
de un servicio, conectando las acciones visibles para
los usuarios con las operaciones internas que las
soportan. Esta herramienta incluye elementos como:

En este criterio se explicitard
los momentos en los cuales intervienen todas las
personas que proveen el servicio y velan por el
correctos desarrollo de la experiencia.

En este criterio se evidencian
el conjunto de acciones front y back end que
contribuyen a la logistica detras de la preparacion,
realizacion y entrega de la experiencia.

Son
los elementos que facilitan la interaccion entre las
personas actuando en coherencia con el proceso.

Este criterio aborda
los recursos y requisitos necesarios, tanto en el
ambito técnico como administrativo, para garantizar
la correcta implementacién y funcionamiento de la
experiencia inmersiva
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6.3.3 Pauta de observacion

Serealizé una pauta de observacion con el objetivo de
evaluar como eran las actitudes y comportamientos
de los alumnos durante la experiencia inmersiva.
Esta pauta fue disefiada en colaboracién con Fabian
Opazo, psicologo clinico educacional y especialista
en neuropsicologia infantil. Como se mencioné en el
capitulo "6.1 Definicién y desarrollo de entrevistas”, el
trabajo con Fabian fue fundamental para integrar una
vision experta en el ambito psicoldgico y educativo.
El objetivo principal de esta pauta fue observar y
registrar las reacciones de los estudiantes en relacion
con diversos aspectos cognitivos, emocionales y
sociales durante la experiencia, con el fin de obtener
datos que permitieran analizar el impacto de la
actividad en su desarrollo.

La pauta se construyo a partir de una combinacion
de criterios sugeridos por el profesional, los
cuales estaban enfocados en aspectos clave del
comportamiento estudiantil durante experiencias
educativas inmersivas. Ademas, se consideraron
diversos estudios y papers que validaron la
importancia de estos criterios en el contexto
del aprendizaje y la interaccion con tecnologias
inmersivas. Los elementos de la pauta fueron
cuidadosamente seleccionados para abordar areas
como la participacion, la concentracion, la interaccién
social y la actitud hacia la experiencia, con el fin de
generar un diagnostico completo del impacto de la
actividad en los estudiantes.
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

La pauta de observacién estaba compuesta por cuatro indicadores claves que permitieron evaluar distintas
dimensiones del comportamiento de los estudiantes durante la experiencia inmersiva. A continuacion se
presenta la pauta.

PAUTA DE OBSERVACION

INSTRUCCIONES

Cada persona evaluadora puntuara la cantidad de estudiantes
que presentan las conductas descritas a continuacion.

CONDUCTAS A OBSERVAR FRECUENCIA

1. Se mantienen concentrados durante la experiencia
(Observan la proyeccidén, siguen la narracién sin
distracciones, prestan atencion a los detalles visuales y
sonoros, y responden a las interacciones propuestas).

2. Exploran el ambiente de la experiencia

(Se mueven en el espacio, interactuando con lo
dispuesto por la experiencia y el ambiente inmediato
que tenga relacion con lo presentado. Esto, basado
en los puntos dispuestos en el suelo con tal de poder
cuantificar)

3. Interactuan con facilitador/a, realizan preguntas
(En los momentos en donde se requiere interaccion con
la persona facilitadora, logran comunicarse y conectar
con lo preguntado, planteado, solicitado, etc. Realizan
preguntas atingentes)

4. Demuestran entusiasmo posterior a la experiencia
(Se presentan las preguntas correspondientes:
¢Disfrutaste la experiencia?, ;te gustaria experimentarla
de nuevo?)
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HIPO
INDIC

CONDUCTAS A OBSERVAR

HIPOTESIS

1. Se mantienen concentrados durante la experiencia
(Observan la proyeccidn, siguen la narracién sin
distracciones, prestan atencion a los detalles visuales y
sonoros, y responden a las interacciones propuestas).

Los Alumnos presentaran altos niveles
de concentracion durante la experiencia
inmersiva.

2. Exploran el ambiente de la experiencia

(Se mueven en el espacio, interactuando con lo
dispuesto por la experiencia y el ambiente inmediato
que tenga relaciéon con lo presentado. Esto, basado
en los puntos dispuestos en el suelo con tal de poder
cuantificar)

Los Alumnos dentro de la experiencia
inmersiva exploraran activamente su
ambiente y los materiales a disposicion.

3. Interactuan con facilitador/a, realizan preguntas
(En los momentos en donde se requiere interaccién con
la persona facilitadora, logran comunicarse y conectar
con lo preguntado, planteado, solicitado, etc. Realizan
preguntas atingentes)

Los Alumnos participaran activamente
con la persona facilitadora dentro
de la experienica inmersiva, realizan
preguntas, comentarios y opiniones.

4. Demuestran entusiasmo posterior a la experiencia
(Se presentan las preguntas correspondientes:
¢Disfrutaste la experiencia?, ¢te gustaria experimentarla
de nuevo?)

La experiencia inmersiva es altamente
disfrutable por las personas que
participan, en este caso los estudiantes.
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6.3.4 Registro observadores

Para completar la pauta de observacion, tres
personas participaron activamente en la observacion
de la experiencia inmersiva, realizando anotaciones
detalladas y adoptando una postura critica sobre
los comportamientos y actitudes de los alumnos.
El objetivo principal era contar con la presencia
del psicélogo Fabian Opazo en la experiencia, pero
debido a circunstancias fuera de nuestro control, no
pudo asistir. En su lugar, Fabian capacitdé a Consuelo
Espinosa, profesora de educacion basica, y a Rosario
Fierro, estudiante de publicidad, para que pudieran
llevar a cabo una observacion adecuada, aplicando
las pautas y observando los aspectos claves
establecidos para la evaluacion.

La tercera observadora fue Patricia Torres, profesora
que me invito al colegio y que tuvo un rol fundamental
en la organizacién y desarrollo de la experiencia.
Ademas, se obtuvieron registros fotograficos y
videos durante la experiencia, lo que permitic tomar
una evidencia visual de lo sucedido en el aula. Con
este material, Fabian pudo completar la pauta de
observacion y hacer un analisis mas profundo sobre
los comportamientos y actitudes de los estudiantes.

A continuacion, se presenta la tabla con el registro

de los observadores de las anotaciones realizadas

durante la experiencia.
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Validacion colegio Santo D
Fuente: Rosario Fierro, 2024
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1. SE MANTIENEN 2. EXPLORAN EL
CONCENTRADOS AMBIENTE DE LA
DURANTE LA EXPERIENCIA EXPERIENCIA

PATRICIA
TORRES

ROSARIO
FIERRO

Tabla 6

Registro observadores
Fuente: Elaboracion propia, 2024
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3. INTERACTUAN 4. DEMUESTRAN

CON FACILITADORA, ENTUSIASMO POSTERIOR
REALIZAN PREGUNTAS A LA EXPERIENCIA
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1. SE MANTIENEN 2. EXPLORAN EL
CONCENTRADOS AMBIENTE DE LA
DURANTE LA EXPERIENCIA EXPERIENCIA

CONSUELO
ESPINOSA

Tabla 7

166 Registro observadores
Fuente: Elaboracion propia, 2024

FABIAN
OPAZO




3. INTERACTUAN 4. DEMUESTRAN

CON FACILITADORA, ENTUSIASMO POSTERIOR
REALIZAN PREGUNTAS A LA EXPERIENCIA
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ROSARIO PATRICIA
FIERRO TORRES

-
<
>
L
Z
11
o
z
0
2
-
(]
Z
<

Tabla 8
Registro observadores
Fuente: Elaboracion propia, 2024
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FABIAN CONSUELO
OPAZO ESPINOSA
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6.3.5 Resultados

Gracias a las diversas anotaciones realizadas por los observadores durante la experiencia inmersiva, se
pudieron obtener resultados valiosos que reflejan el impacto de la actividad en los alumnos. Estos resultados
ofrecen una vision detallada sobre su comportamiento, actitudes y nivel de interaccion, proporcionando
informacion clave para evaluar la efectividad de la experiencia y plantear mejoras futuras. A continuacion,
se presentan los principales hallazgos.

6.3.5.1 Visualizacion de datos registro observadores

En este apartado se presenta una representacion
visual de los resultados obtenidos durante la
experiencia inmersiva realizada en el Colegio Santo
Domingo. Este andlisis tiene como propdsito sintetizar
y comunicar de manera clara los datos registrados
por los observadores, quienes documentaron las
interacciones, comportamientos y respuestas de los
alumnos frente a la experiencia. Las visualizaciones
generadas permiten identificar patrones y tendencias
relevantes, proporcionando una herramienta clave
para evaluar la efectividad de la experiencia y
fundamentar mejoras futuras.

IO T T

Imagen 44
Validacion colegio Santo Domingo
Fuente: Rosario Fierro, 2024
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ESCALA INDICADORES

SOBRESALIENTE SATISFACTORIO
3 Puntos 2 Puntos
El indicador excede El indicador

significativamente
las expectativas,
mostrando un nivel
alto de compromiso
y logro.

cumple con las
expectativas basicas
establecidas. Se
logra un nivel
adecuado de
compromiso y logro.

OBSERVADORES

FABIAN ROSARIO
OPAZO FIERRO
27 anos 22 anos

Psicologo clinico Estudiante de

educacional, publicidad tercer
especialista en ano.
neuro psicologia
infantil.

INSATISFACTORIO AUSENTE

1 Punto 0 Puntos

No se observa
ningun indicio del
indicador. Hay una

falta completa
de compromiso y

El indicador no
alcanza las
expectativas minimas.
Muestra dificultades
importantes o

poca conexion de logro.
compromiso y logro.
PATRICIA CONSUELO
TORRES ESPINOSA
59 anos 25 anos

Profesora de
Educacion Basica
mension Lecto-
Escritura, Lenguaje
Institudo Profesional
Educares.

Profesora de
Educacién Basica
Universidad de Los
Andes.
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

PUNTAJE DE CADA INDICADOR POR OBSERVADOR

1° INDICADOR

Concentracion durante

la experiencia

PATRICIA TORRES

“Todos los nifos
se encuentran
concentrados...aunque
algunos pierden
atencioén al final”

2 Puntos

2° INDICADOR

Exploracion del ambiente

PATRICIA TORRES
“"Atentos al espacio,
no se movieron mucho
por la limitante de los
proyectores.”

2 Puntos
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ROSARIO FIERRO
“Un niflo siempre
disperso, pero la mayoria
mantuvo la atencion.”

2 Puntos

ROSARIO FIERRO
“Se quedan en puntos
fijos observando.”

2 Puntos

CONSUELO ESPINOSA
"1 niflo hace figuras
en el telén y se sienta
atras. El resto de los
alumnos se mantienen
concentrados”

2 Puntos

CONSUELO ESPINOSA
“"Muy atentos, exploran
sobre musica e
imagenes.”

3 Puntos

FABIAN OPAZO
"Sostienen atencioén
mayormente, pero
se observa fatiga
cognitiva.”

2 Puntos

FABIAN OPAZO
“Exploran lo permitido,
pero el espacio limita
interaccion.”

2 Puntos



PATRICIA TORRES
"Disposicion proactiva,
preguntas claras vy
reflexivas.”

3 Puntos

ROSARIO FIERRO
“"Hacen muchas
preguntas y muestran
interés."

3 Puntos

CONSUELO ESPINOSA
"13/13 levantan la mano
para participar.”

3 Puntos

FABIAN OPAZO
“Alta capacidad de
interaccion y respeto al
contexto.”

3 Puntos

PATRICIA TORRES
“Muchisimo entusiasmo,
frases positivas.”

3 Puntos

ROSARIO FIERRO
“Entusiasmo inicial,
luego cansancio, pero
comentarios positivos.”

2 Puntos

CONSUELO ESPINOSA
“Aplauden, 12/13
comentan lo buena que
fue la experiencia.”

3 Puntos

FABIAN OPAZO
"Motivacién sostenida,
pero algo disminuida al
sentarse.”

2 Puntos
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Tabla x
Registro observadores
Fuente: Elaboracion propia, 2024

Atencion
sostenida
(leve baja final)

Exploran
visualmente

Interaccion
proactiva

Emocion positiva

Un nifio distraido

Atentos al
entorno

Muchas
preguntas
e interés

Comentarios y
entusiasmo
genera

Dos episodios
de distraccion

Comentany
observan

Alta participacion

Alta satisfaccién
(aplausos)

Fatiga al final de
la actividad

Limitada por el
espacio fisico

Respeto y
preguntas
pertinentes

Participacion
motivada



VISUALIZACION DE DATOS

FABIAN ROSARIO PATRICIA CONSUELO
OPAZO FIERRO TORRES ESPINOSA

PUNTAJES
3

—
: — "

INDICA
DORES
Concentracion Exploracion Interagcién Entusiasmo
durante del ambiente con facilitador posterior a la
la experiencia la experiencia la experiencia experiencia
Gréfico 1

Visualizacion de datos
Fuente: Elaboracién propia, 2024
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Analisis grafico

El analisis del grafico de visualizacién de datos
evidencia tanto fortalezas como aspectos a mejorar
en la experiencia inmersiva realizada en el Colegio
Santo Domingo. Uno de los principales hallazgos
es el alto nivel de entusiasmo mostrado por los
estudiantes al finalizar la actividad, lo cual destaca
como un indicador de éxito de la propuesta educativa.
Este resultado sugiere que la experiencia no solo
capto el interés de los alumnos, sino que también
generd un impacto emocional positivo, consolidando
la motivacion para futuras exploraciones en torno al
contenido presentado. Este entusiasmo final es un
componente clave para garantizar un aprendizaje
significativo y memorable.

En términos de interaccion, el indicador relacionado
con el facilitador muestra buenos niveles generales,
lo que refleja la efectividad de una guia humana que
fomenta preguntas, reflexiones y conexiones directas
con los alumnos. Esto subraya la importancia del rol
del facilitador como un puente entre los estimulos
tecnoldégicos y el aprendizaje activo. Sin embargo,
la concentraciéon durante la experiencia presentd
variabilidad entre los participantes, lo que sugiere que
no todos los alumnos lograron mantenerse atentos
de manera consistente. Esto podria estar relacionado
con la estructura temporal de la actividad o con la
intensidad de los estimulos. Mejorar este aspecto
requeriria un disefio mas dinamico que incluya
pausas reflexivas y variaciones en la presentacion
del contenido para mantener el interés constante.
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Por otro lado, la exploracién del ambiente mostrd una
participacion moderada, lo que podria indicar que
los elementos interactivos o el tiempo destinado a
esta fase no fueron suficientemente incentivadores.
Esto abre la oportunidad para introducir actividades
mas estructuradas o herramientas que fomenten una
exploracion activa y significativa por parte de los
estudiantes.

En conclusidn, la experiencia inmersiva tuvo un
impacto positivo en el alumnado, especialmente en
términos de entusiasmo y conexion emocional con la
actividad. No obstante, también deja en evidencia la
necesidad de optimizar ciertos aspectos del disefio,
como la estimulacion de la atencion sostenida y la
exploracién del entorno. Este analisis resalta el valor
de integrar herramientas de evaluacién y observacion
en tiempo real para ajustar las experiencias educativas
basandose en datos concretos, y confirma que este
tipo de propuestas tienen un enorme potencial para
transformar el aprendizaje en un proceso atractivo,
dinamico y efectivo.



Exploracion
del ambiente
la experiencia

Concentracion
durante
la experiencia

Interaccion
con facilitador
la experiencia

~

|
|
|
= = o d ==
|
|

Entusiasmo
posterior a la
experiencia

Gréfico 2
Grafico de radar
Fuente: Elaboracion propia, 2024

177



06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Analisis grafico radar

El grafico de radar es una herramienta eficaz para
visualizar y comparar la percepcion de desempefio de
los alumnos en relacion con los indicadores analizados
durante la experiencia inmersiva en el Colegio Santo
Domingo. Este tipo de grafico presenta multiples
dimensiones en un formato radial, lo que permite
identificar de manera inmediata patrones, fortalezas
y areas de mejora en cada indicador evaluado.

En este caso, los cuatro indicadores (concentracion
durante la experiencia, exploracion del ambiente,
interaccion con el facilitador y entusiasmo posterior a
la experiencia) estan distribuidos de forma equitativa
en el grafico, permitiendo observar el desempefio
de cada observador (representado por colores
diferentes) en relacion con dichos criterios. La ventaja
principal del grafico de radar es su capacidad de
sintetizar multiples variables en un Unico espacio
visual, facilitando la comparacion tanto entre
observadores como entre indicadores.

Por ejemplo, al analizar este grafico, se observa
claramente si un indicador, como la “exploracién del
ambiente” tiene un puntaje promedio mas alto en
comparacion con otros, como la “interaccion con el
facilitador”. Esto puede sugerir que la experiencia tuvo
mayor impacto en la exploracion, lo que podria influir
en ajustes futuros para equilibrar el desempefio en
los demas aspectos. Ademas, este formato también
ayuda a detectar consistencias o discrepancias entre
las evaluaciones de los observadores, promoviendo
un analisis mas riguroso y detallado.

En conclusion, el grafico de radar no solo sirve como
un recurso visual comprensible para interpretar los
resultados, sino que también fomenta una reflexion
critica sobre la experiencia inmersiva, proporcionando
datos claros para mejorar futuras implementaciones
educativas.
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FICHA POR INDICADOR

A continuacion se observan fichas por cada indicador.
Estas fueron disefiadas como herramientas de sintesis
y analisis para evaluar el comportamiento de los
alumnos en relacion con los indicadores establecidos
durante la experiencia inmersiva. Estas fichas
permiten consolidar informacion clave relacionada
con cada indicador y proporcionar una base de
analisis cualitativo y cuantitativo. A continuacion, se
describe su estructura y propdsito:

1. Definicion del Indicador: Cada ficha comienza
con una definicién clara del indicador evaluado. Esta
definicion esta fundamentada en teorias pedagdgicas
y psicoldgicas relevantes, estableciendo un marco
conceptual para su analisis.

2. Fundamentacion en Literatura Académica:
Incluye citas de papers que respaldan la importancia
del indicador en contextos educativos. Esto conecta
el indicador con investigaciones previas, aportando
validez cientifica y contextualizando su relevancia
dentro de experiencias educativas inmersivas.

3. Perspectiva Psicoldgica: Se incluye la vision del
psicdlogo Fabian Opazo, quien explica por qué el
indicador fue seleccionado. Esta seccion profundiza
en el valor del indicador desde el punto de vista del
desarrollo cognitivo y socioemocional de los alumnos.

4. Observaciones Generales: La ficha recoge los
comentarios y analisis de los observadores y la
facilitadora. Estas observaciones abarcan patrones
de comportamiento, desafios detectados y aspectos
destacados en la interaccion de los alumnos con la
experiencia inmersiva.

El disefio de estas fichas responde a la necesidad de
registrar datos de forma sistematica y comprensible,
permitiendo evaluar el impacto de la experiencia de
manera fundamentada y practica. Estos documentos
no solo apoyan la validacion de los indicadores, sino
que también ofrecen un panorama detallado para
futuras optimizaciones del disefo de las experiencias
inmersivas.
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06 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

6.3.5.2 Matriz de transformacion de la experiencia

La matriz busca analizar una experiencia desde tres
enfoques: cabeza, corazén y cuerpo. Estos permiten
descomponer y comprender en profundidad los
aspectos formales, emocionales y conductuales de
la experiencia. La matriz esta estructurada en dos
etapas: la primera corresponde al diagndstico de
la situacién actual, y la segunda, al andlisis de los
resultados del testeo.

En la etapa “Definiendo conceptualmente la
experiencia”, se identifican elementos de la
experiencia actual que deben eliminarse o crearse,
el objetivo es identificar los atributos clave que
deben guiar el desarrollo de la investigacion. En
la etapa “Testeando la experiencia”, se realiza un
analisis critico para destacar los aspectos exitosos
a mantener y sefialar dreas de mejora. Este proceso
enfrenta el desafio de adaptarse a la diversidad y
evolucion constante de los usuarios.

No es indispensable completar todas las celdas de
la matriz. Lo esencial es que el andlisis realizado
contribuya a transformar las experiencias en beneficio
de las personas que las viviran.

(Soto.M, 2024).
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"La experiencia logro captar
y mantener la atencion,
estimular la curiosidad

y generar una respuesta
emocional positiva.

Cumplio su propdsito
educativo e inmersivo,
dejando un impacto
memorable en los
participantes”
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07 CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y PROYECCIONES

7.1 Conclusiones generales de la investigacion

Alolargo de estainvestigacion, se ha buscado abordar
un desafio persistente en la educacion basica chilena:
la limitada integracion de tecnologias en la ensefianza
de la asignatura de geografia, particularmente en
el nivel de cuarto basico. Este problema se refleja
en la predominancia de metodologias tradicionales
que, centradas en la memorizacién y transmision
oral, restringen el desarrollo de habilidades criticas
como el pensamiento espacial y la conexién entre
teoria y practica. Esto genera una desconexién en los
alumnos, quienes muchas veces perciben la geografia
ComMo una asignatura abstracta y poco relevante para
su vida cotidiana.

La pregunta de investigacién que ha guiado este
proyecto es: ;Cuales son las tipologias de contenido
y componentes técnicos minimos para entregar una
experiencia de aprendizaje inmersiva en la asignatura
de geografia para alumnos de 4to basico en Chile?
Desde esta interrogante, se establecio como objetivo
general proponer, a partir de la co-creacion, tipologias
de contenido y los componentes téchicos minimos
que permiten transformar el aprendizaje de geografia
en una experiencia significativa y motivadora,
adaptada a las necesidades de los estudiantes y al
contexto chileno.

La investigacion se centré principalmente en la
identificacion de las tipologias de contenido mas
relevantes para la ensefianza de geografia en
cuarto basico, considerando como estos contenidos
pueden ser transmitidos efectivamente a través de
experiencias inmersivas. A través de la co-creacion
con docentes, se definieron los contenidos clave que
debian ser incluidos, prestando especial atencion a
la conexion entre estos y las tecnologias disponibles.
Si bien no se desarrollaron nuevos componentes
técnicos, el trabajo se centré en como adaptar y
utilizar las tecnologias existentes de forma dptima
para hacer que los contenidos fueran accesibles,
interactivos y significativos para los alumnos.

En el desarrollo de la investigacién, se realizaron
tres etapas principales: un diagnostico inicial sobre
la enseflanza de la geografia y las experiencias
inmersivas existentes, una fase de co-creacion con
docentes para definir los contenidos clave y una
prueba piloto en un contexto escolar real para validar
las propuestas. Cada una de estas etapas aporto
informacion valiosa, permitiendo ajustar la propuesta
a las realidades educativas chilenas.

En primer lugar, las entrevistas realizadas a docentes
y especialistas en educacion revelaron una brecha
considerable entre las expectativas pedagdgicas
del curriculo nacional y las herramientas que
efectivamente se emplean en el aula. Los docentes
sefialaron que, aunque la ensefianza de geografia
promueve habilidades como el pensamiento critico
y el andlisis espacial, |la falta de recursos didacticos
innovadores y de formacién en tecnologias dificulta
el cumplimiento de estos objetivos. Ademas, las
entrevistas y talleres de co-creaciéon evidenciaron
un punto critico en la forma en que diferentes
actores educativos perciben las barreras para la
implementacién de innovaciones. Los expertos en
areas complementarias sugirieron la necesidad de
un cambio de paradigma en la gestion educativa,
destacando la importancia de involucrar equipos
directivos que apoyen activamente estas iniciativas
y fomenten la colaboracion interdisciplinaria. En
contraste, los docentes frecuentemente mencionaron
el financiamiento como la principal barrera, lo que
refleja un enfoque mas practico y contextualizado
en las limitaciones del sistema educativo chileno.
Este hallazgo pone en evidencia la necesidad de
un enfoque sistémico que aborde tanto la gestion
administrativa como las preocupaciones inmediatas
del aula.
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07 CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y PROYECCIONES

La etapa de co-creacién con docentes marco
un punto crucial en la investigacion. A traveés
de talleres de co-creacién, se logré identificar
los elementos esenciales que debian incluir las
experiencias inmersivas para captar el interés
de los alumnos y facilitar el aprendizaje. Entre los
aspectos destacados por los docentes estuvieron
la necesidad de integrar narrativas atractivas que
contextualicen los contenidos geograficos, el uso de
tecnologias que permitan la exploracion interactiva y
la importancia de incluir actividades complementarias
que fortalezcan la colaboracion y la reflexion grupal.
Asimismo, los docentes valoraron la posibilidad de
adaptar las experiencias a diferentes niveles de
habilidad, subrayando la importancia de que estas
sean inclusivas y accesibles para todos los alumnos,
sin importar sus capacidades o contextos.

La validacion del proyecto en el Colegio Santo
Domingo Padres Dominicos proporcioné evidencias
tangibles sobre el impacto de estas propuestas en
el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.
Durante la prueba piloto, se observd que los
alumnos mostraron un mayor nivel de entusiasmo
y participacion activa en comparacién con las
metodologias tradicionales. Los indicadores de
comportamiento utilizados evidenciaron que la
experiencia inmersiva logré captar la atencion de
los estudiantes, quienes exploraron el ambiente de
manera curiosa y significativa, interactuaron con el
facilitador y demostraron entusiasmo posterior a la
actividad. Ademas, un hallazgo sorprendente fue el
nivel de impresién y entusiasmo demostrado por los
niflos a pesar de las limitaciones técnicas del entorno.

La experiencia se llevd a cabo utilizando los recursos
disponibles en el colegio, que no alcanzaban
los estandares tecnoldgicos de laboratorios
especializados como el del Centro DES.
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Sin embargo, los resultados fueron sumamente
positivos, lo que refuerza la idea de que los alumnos
estan profundamente desconectados y desmotivados
con los métodos actuales de ensefianza. Este
hallazgo sugiere que, con una infraestructura
adecuada, el impacto podria ser exponencialmente
mayor, demostrando el potencial transformador de
implementar laboratorios inmersivos en los colegios.

El analisis comparativo de los curriculos
internacionales, especificamente de Finlandia y
Uruguay, aporté perspectivas valiosas sobre buenas
practicas y enfoques innovadores en la ensefianza
de la geografia. El curriculo finlandés enfatiza la
integracién de tecnologia y el aprendizaje basado
en proyectos, promoviendo una conexion activa entre
teoria y practica. Por otro lado, el curriculo uruguayo
destaca por su enfoque inclusivo, incorporando
recursos locales y contextualizados que permiten a
los alumnos relacionar los contenidos con su entorno
inmediato. Este andlisis enriquecio las propuestas al
incorporar estrategias que personalizan el aprendizaje
seguln el contexto y fomentan la colaboracion,
asegurando que las experiencias inmersivas no
solo sean globalmente relevantes, sino también
culturalmente significativas en el contexto chileno.



Finalmente, otro hallazgo relevante fue la importancia
de laformacion y apoyo docente en laimplementacion
de estas tecnologias. Tanto en las entrevistas como
en los talleres, se evidencié que los docentes mas
jovenes suelen sentirse mas comodos con el uso de
herramientas tecnoldgicas, mientras que las docentes
con mayor trayectoria expresaron inseguridades
frente a estas innovaciones. Sin embargo, las
docentes experimentadas son piezas clave debido
a su profundo conocimiento pedagdgico y su
capacidad para conectar con los alumnos a través
de su experiencia profesional. Por lo tanto, se hace
necesario disefiar estrategias de capacitacion que no
solo aborden las brechas generacionales en el uso
de tecnologias, sino que también valoren y potencien
el conocimiento acumulado de los docentes mas
experimentados.

Estos hallazgos, obtenidos a partir de un analisis
riguroso y una validacién empirica, no solo reafirmaron
la relevancia de las experiencias inmersivas como
una herramienta educativa, sino que también
proporcionaron una base solida para la propuesta
final del proyecto. Los resultados obtenidos
demuestran como estas experiencias pueden
transformar la percepcion de la geografia como
asignatura, potenciando su relevancia y significado
para los alumnos y contribuyendo al desarrollo de
competencias esenciales en el siglo XXI.

Los hallazgos obtenidos durante la investigacion
confirman que los planteamientos iniciales se cumplen
y validan la propuesta de integrar experiencias
inmersivas en la ensefianza de la geografia. La
investigacion mostré que estas experiencias pueden
transformar el aprendizaje, captando el interés de los
estudiantes y facilitando el desarrollo de habilidades
criticas, tal como se habia planteado al inicio.

Este proyecto ha mostrado cémo las experiencias
inmersivas pueden revolucionar la enseflanza de
la geografia, transformando el aprendizaje en una
experiencia mas atractiva y significativa para los
estudiantes. Si bien aun existen desafios, como la
infraestructura limitada y la necesidad de capacitacion
docente, los resultados obtenidos sugieren que
los alumnos responden de manera muy positiva a
enfoques innovadores. Esto resalta la necesidad de
un compromiso mas profundo de las instituciones
educativas, los docentes y las politicas publicas para
implementar este tipo de propuestas. Es por esto que
es importante hacernos esta pregunta:
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7.2 Impacto

La realizacién de este proyecto de investigacion genera un impacto significativo en diversas areas al abordar

las necesidades actuales de la ensefianza de la geografia en Chile. Esta investigacion no solo busca

transformar los métodos tradicionales de aprendizaje, sino que también tiene un alcance mas amplio que

abarca las dimensiones social, cultural, inclusiva y equitativa, ademas del impacto personal que tuvo la

autora de la investigacion.

1

IMPACTO SOCIAL

El proyecto contribuye al fortalecimiento de la
educacion en comunidades escolares al proponer
una metodologia innovadora que conecta a los
estudiantes con el contenido geografico de una
manera significativa y motivadora. Al desarrollar
una experiencia inmersiva, se logré generar un
interés genuino en los alumnos, promoviendo una
participacion activa que fomenta la curiosidad y el
didlogo grupal. Este enfoque no solo refuerza las
dinamicas en el aula, sino que también posiciona a
los docentes como agentes de cambio, brindandoles
herramientas modernas que les permiten repensar
sus practicas pedagogicas en beneficio de sus
estudiantes y comunidades.
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2

IMPACTO CULTURAL

Este proyecto permite a los alumnos de 4° basico
explorar y conocer el patrimonio geografico y
cultural de Chile de una manera que trasciende
las limitaciones de los métodos tradicionales de
ensefianza. A través de la inmersion en lugares
emblematicos del territorio nacional, los nifios no
solo comprenden conceptos geograficos, sino
que también desarrollan un vinculo emocional con
los paisajes y tradiciones del pais. Al resaltar la
importancia de la geografia en su contexto local,
este proyecto refuerza el sentido de identidad y
pertenencia cultural en las nuevas generaciones,
asegurando una valoracion y preservacion de su
entorno.



3

IMPACTO INCLUSIVO Y EQUITATIVO

Este proyecto rompe barreras al ofrecer a nifios la
posibilidad de “viajar” y conocer lugares de Chile
que, por diversas razones, probablemente nunca
podrian visitar en persona. La experiencia inmersiva
permite a los estudiantes explorar paisajes y
escenarios representativos del pais, eliminando las
limitaciones econdmicas o logisticas que podrian
restringir estas oportunidades en la vida real. De
esta manera, se asegura que todos los alumnos,
sin importar su contexto socioeconémico, puedan
acceder a un aprendizaje que amplie sus horizontes
y fomente un entendimiento mas profundo del
mundo que los rodea.

4

IMPACTO PERSONAL

A nivel personal, este proyecto marco un antes
y un después en mi formacién profesional vy
personal. Participar en un proceso que involucré
la colaboracion con docentes, el disefio de
una experiencia inmersiva y la validacién con
estudiantes me permitio crecer significativamente
en mi capacidad de investigacion, empatia vy
liderazgo. Aprendi de cada persona con la que
interactué, desde las profesoras que compartieron
sus conocimientos y experiencias hasta los nifios
que participaron en las actividades y validaciones,
cuya curiosidad y entusiasmo fueron una constante
inspiracion.

Adema3s, este proyecto me ayudd a reforzar mi
compromiso con la educaciéon y a comprender el
impacto transformador que el disefio centrado en el
usuario puede tener en la ensefianza. Este viaje no
solo me permitié adquirir nuevas habilidades, sino
que también confirmd mi vocacion y el deseo de
seguir contribuyendo a la creacion de herramientas
que hagan de la educacion una experiencia mas
accesible, motivadora y significativa para todos.
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7.3 Proyecciones

7.3.1 Plan de financiamiento

Este capitulo presenta el plan de financiamiento
disefiado para proyectar la continuidad del trabajo
desarrollado en el marco del titulo modalidad
investigacion, requisito para optar al titulo
profesional de Disefiadora de Interaccion Digital
de la Universidad del Desarrollo. El financiamiento
propuesto tiene como objetivo general la creacion
de un prototipo de intervencién educativa
inmersiva, acompafado de contenidos disefiados
especificamente para la asignatura de geografia
en cuarto basico.

Para implementar este plan, se considera postular
al Programa de Apoyo al Desarrollo Tecnoldgico
(PADT) Alumni, que fomenta iniciativas de
innovacion tecnoldgica con impacto educativo. El
presupuesto esta orientado a cubrir las necesidades
de disefio, desarrollo y ejecucion del prototipo, asi
como la realizacion de tres intervenciones piloto en
colegios de la Region Metropolitana. Estas pruebas
permitirdn recopilar datos claves para evaluar la
efectividad de los contenidos y el impacto de
la experiencia inmersiva, con el fin de mejorar y
consolidar la propuesta educativa.

A continuacién, se presenta el desglose
presupuestario detallado, que incluye los costos
asociados a la creacion de contenidos, el desarrollo
técnico del prototipo, y la implementacion de las
intervenciones piloto.

194



PRESUPUESTO POTENCIAL POSTULACION PADT ALUMNI 2025

VALORIZADO VALORIZADO PADT TOTAL

ITEM INVESTIGADOR UDD ALUMNI PROYECTO

Investigador $2.500.000 $2.500.000
Co-Investigador

Tecnologia $500.000 $500.000
Docente guia | $500.000 $500.000
Docente guia Il $500.000 $500.000

Docente - Asesoria

educativa $500.000 $500.000

Disefio Grafico $500.000 $500.000

Proyectores de tiro

corto (2x) $2.700.000 $2.700.000
Telones de proyeccion

iEsE () $200.000 $200.000
Parlantes (4x) $300.000 $300.000
Adaptador $10.000 $10.000
Computador $1.400.000 $1.400.000

Filtro asfaltico

$120.000 $120.000
ventanas

Traslados $120.000 $120.000
Equipo Audiovisual $250.000 $250.000
Redaccion Paper $300.000 $300.000
Participacion en $500.000 $500.000

Conferencia

Tabla 9
Plan de financiamiento
Fuente: Elaboracién propia, 2024
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El proyecto plantea un plan de escalabilidad basado
en una estrategia progresiva de postulacion a
fondos publicos, permitiendo un crecimiento
sostenido y medible en el tiempo. Inicialmente,
se postulara al PADT Alumni, cuyo objetivo es
desarrollar un prototipo funcional y llevar a cabo
tres intervenciones piloto en colegios de la Region
Metropolitana. Los resultados obtenidos de
esta etapa seran fundamentales para validar la
propuesta y generar datos que fortalezcan futuras
postulaciones.

En un plazo aproximado de seis meses, los
aprendizajes y mejoras derivadas de esta primera
fase permitiran postular al PADT Regular, un
fondo mas robusto que posibilitara la realizacion
de intervenciones en mayor escala, ampliando el
alcance del proyecto y logrando una validacion mas
amplia de los contenidos y experiencias inmersivas
propuestas.

Posteriormente, con los resultados consolidados
de las etapas anteriores, se buscara escalar
el proyecto a través de fondos como Corfo o
programas especificos del Ministerio de Educacién,
que respaldan iniciativas con impacto educativo
nacional. Este enfoque progresivo asegura una
proyeccioén clara y estratégica del desarrollo del
proyecto, maximizando el potencial de los fondos
publicos y ampliando el impacto educativo a nivel
regional y nacional.
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7.3.2 Oportunidad

La culminacién de esta investigacién no solo representa el fin de un proceso académico, sino el inicio de
oportunidades significativas para el crecimiento profesional, la difusion del conocimiento y el impacto social
a través de la aplicacion de los resultados. Estas oportunidades se presentan en diversas areas, desde la
publicacién y la participaciéon en conferencias académicas, hasta la escalabilidad del proyecto en ambitos
educativos y tecnoldgicos.

01. PUBLICACION ACADEMICA

El desarrollo de esta investigacién abre la puerta para la redaccién y publicacion
de un paper en revistas académicas de alto impacto relacionadas con el disefio
educativo, las tecnologias inmersivas y la innovaciéon pedagdgica.

02.PARTICIPACION DE CONFERENCIAS INTERNACIONALES

La difusion de los hallazgos en conferencias académicas y profesionales representa
una oportunidad clave. Estas plataformas no solo permiten compartir conocimientos,
sino también establecer conexiones con otros investigadores y profesionales del area.

O3.DESARROLLO DE UNA STARTUP O SPIN-OFF EDUCATIVA

El enfoque innovador del proyecto permite explorar la creacion de una startup
que desarrolle soluciones tecnoldgicas inmersivas para la educacion. Esto no solo
diversifica las oportunidades de implementacion, sino que también posiciona al
proyecto en un ambito mas empresarial, con potencial de expansion regional y global.
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7.4 Manual de recomendaciones

MANUAL DE RECOMENDACIONES PARA LA
IMPLEMENTACION DE EXPERIENCIAS INMERSIVAS

A modo de proyeccién se incluye la realizaciéon de
un Manual de Recomendaciones que tiene como
objetivo proporcionar lineamientos claros para disefar,
implementar y facilitar experiencias inmersivas en
el aula, asegurando que cumplan con estandares
de calidad pedagdgica, técnica y experiencial. Este
documento responde al Ultimo objetivo especifico de
la investigacion, garantizando que las experiencias
inmersivas sean efectivas, inclusivas y adecuadas
para el aprendizaje significativo de la asignatura de
geografia en alumnos de 4° basico.

Ademas, este manual servird como una guia practica
para cualquier institucion educativa, profesor o
facilitador interesado en implementar experiencias
inmersivas bajo estandares definidos, contribuyendo
al desarrollo de competencias en geografia para
alumnos de este nivel.
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Elementos a Incluir

Infraestructura y Equipos Necesarios: Listado detallado de los equipos técnicos requeridos y
requisitos del espacio fisico, como dimensiones del lugar, iluminacion adecuada y disposicion de
los elementos visuales y auditivos.

Duracion de la Experiencia: Recomendaciones sobre la duracién ideal de la experiencia inmersiva
y propuesta de estructura temporal: introduccion breve, desarrollo de la experiencia, cierre con
reflexion o preguntas guiadas.

Ubicacion de los Alumnos y Dinamica de Participacion: Instrucciones claras sobre como deben
situarse los alumnos en el espacio, promoviendo una disposicion que facilite la interaccion visual
y sensorial sin interferencias.

Descripcion de las dinamicas sugeridas, asegurando que los alumnos sean los protagonistas de la
experiencia, interactuando directamente con el contenido presentado.

Rol del Profesor: Definicién del rol del profesor como un facilitador que actua fuera de foco,
brindando indicaciones claras antes de la experiencia y acompafiando de manera discreta durante
su desarrollo, ademas de recomendaciones para el profesor sobre cdmo moderar reflexiones o
preguntas posteriores sin interrumpir la inmersion durante la experiencia.

Interaccion y Evaluacidn: Indicaciones sobre como promover interacciones significativas entre
los alumnos y el contenido, fomentando la curiosidad y la exploracion.

Pautas para evaluar la efectividad de la experiencia inmersiva, incluyendo instrumentos de
observacion y retroalimentacion de los alumnos.

Estandares de Calidad de la Experiencia: Criterios para garantizar una experiencia inmersiva
efectiva, como claridad en los contenidos, cohesion visual y auditiva, y adaptacion al nivel cognitivo
de los estudiantes.

Seguridad y Consideraciones Logisticas: Recomendaciones sobre medidas de seguridad para
los alumnos durante la experiencia, considerando la movilidad dentro del espacio y el manejo de
los equipos.

Planificacién de tiempos y recursos, asegurando que la experiencia pueda ser implementada con
eficiencia en un entorno escolar.
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09 ANEXOS

9.1 Entrevista

Entrevista Exsubsecretaria de Educacion Parvularia

Entrevistado: Maria José Castro
Entrevistador: May Fajre Saba

Profesora de educacién basica y politica chilena.

Subsecretaria de educacion parvularia (Marzo 2018- enero 2021, segundo
mandato de Sebastian Pifiera).

(Septiembre 2021-Marzo 2022), Directora nacional del Servicio Nacional de
Proteccidén especializada a la Nifiez y Adolescencia.

15 afios de experiencia docente y Mas de 10 afios en direccion y liderazgo de
colegios.

Entre 2011-2018 se desempefid como Coordinadora General Pedagdgica de la
SIP (institucion formada por 18 colegios particulares subvencionados), liderando
un equipo de trabajo conformado por 45 asesores pedagdgicos.

En 2015 fue nombrada integrante permanente de la «Mesa de Trabajo de
Desarrollo Curricular», convocada por el Ministerio de Educacién, que concluyé
con la entrega del informe Recomendaciones para una Politica Nacional de
Desarrollo Curricular.

Marco de la entrevista

Esta entrevista se enmarca en el contexto de una investigacion para optar al
Titulo profesional de Disefiadora de interaccion Digital. Puesto que el objetivo
general de la investigacion es proponer, a partir de la co-creacién, tipologias
de contenido y componentes técnicos minimos que permitan entregar una
experiencia de aprendizaje inmersiva en la asignatura de geografia para
alumnos de 4° basico en Chile, la segunda entrevistada es la Ex subsecretaria
de Educacion Parvularia, Maria José Castro.

La entrevista se dividio en 5 secciones, disefiadas
para profundizar en aspectos clave del proyecto:

1. Factibilidad y viabilidad

2. Financiamiento

3. Barreras o limitaciones

4. Impacto e incorporacion de nuevas tecnologias
5. Recomendaciones

Introduccion

Presentacion del proyecto en cinco minutos acompafiada de poster. Integracion
de video de taller de co-creacion centro DES e imagen de experiencia en colegio.
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09 ANEXOS

1. Segun tu experiencia, {Qué tan factible y viable ves el proyecto, al final la realizacion de una
experiencia inmersiva para el aprendizaje de la geografia en alumnos de cuarto basico?

Es totalmente viable. Hoy en dia, la tecnologia esta al alcance de la mano y deberia ser una herramienta
basica en las aulas. Lo que planteas podria desarrollarse de multiples maneras: como lo hiciste tU, o incluso
aprovechando tecnologias como el metaverso o dispositivos como los 6culos. No parece razonable pensar
que, teniendo tantas herramientas tecnoldgicas disponibles, sea un esfuerzo enorme llevar algo asi a las
salas de clase. Sin embargo, no es solo una cuestion de recursos econdmicos, sino de voluntad y decision,
principalmente por parte de los equipos directivos.

Es crucial que la tecnologia no solo esté disponible, sino que se utilice para facilitar aprendizajes significativos.
Por ejemplo, es impactante pensar que muchos nifios de cuarto basico, especialmente en comunidades
alejadas, nunca han visto el mar. Estas experiencias inmersivas no solo podrian mostrarles la costa chilena,
sino también permitirles explorar lo que significa estar en el océano. Esto trasciende la mera observacion
de fotos o videos; se trata de una vivencia mas cercana y real.

Lo que tu disefiaste es una tecnologia accesible, aunque requirié de una especie de laboratorio improvisado.
Idealmente, las escuelas podrian contar con salas especificas para estas experiencias inmersivas, que serian
una excelente inversion educativa.

No obstante, la clave no es Unicamente la tecnologia. Lo mas importante es la experiencia de aprendizaje
que se genera a partir de ella. El aprendizaje no sucede por usar tecnologia, sino por como esta se integra
en el proceso educativo, como se plantean las preguntas, los desafios y las actividades que motivan a los
estudiantes a reflexionar y construir conocimiento.

En resumen, la tecnologia facilita muchisimo, pero lo esencial sigue siendo la calidad de la experiencia
educativa que se genera.

Hay algo de lo que mencionaste que es clave: la empatia historica. La empatia, en este caso especificamente
la empatia historica o geografica, es fundamental. Es una habilidad que debemos desarrollar en nuestros
estudiantes. Hoy en dia, esto es aun mas relevante, considerando los desafios que trae consigo el uso
excesivo de la tecnologia, que a menudo debilita las relaciones interpersonales y, con ello, la empatia.

Promover la empatia permite a los estudiantes ponerse en el lugar de otros para comprender contextos
geograficos, historicos y culturales. Por ejemplo, un nifio que entiende lo que significa vivir en el desierto
puede relacionarse mejor con otro que crece en una zona lluviosa. Este ejercicio no solo enriquece su
comprension del entorno, sino que también los ayuda a interpretar las vivencias y emociones de los demas.

Ademas, entender como las condiciones geograficas influyen en la personalidad y las respuestas de otros

es un aprendizaje profundo y valioso. Este tipo de trabajo, como el que tu desarrollaste, es esencial y tiene
un impacto significativo en la formacion integral de los estudiantes.
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2. ;Cuales son las dificultades actualmente para la enseianza en alumnos de educacion basica?
Segun estas dificultades ;Qué oportunidad ves con este proyecto?

Las dificultades en la educacién basica son variadas. Aunque existen problemas estructurales, creo que
el principal desafio radica en transformar el espacio de aprendizaje. Hoy en dia, el conocimiento esta al
alcance de todos, pero muchos profesores todavia se enfocan en transmitir contenidos en lugar de generar
experiencias significativas de aprendizaje donde el estudiante sea el protagonista.

Esto se debe, en parte, a las condiciones laborales de los docentes. Muchos tienen vocacion, pero enfrentan
una sobrecarga de horas, burocracia y exigencias que dificultan la planificacion de clases mas dinamicas e
innovadoras. Ademas, la autoridad del profesor ha disminuido considerablemente, lo que complica el manejo
del aula. A esto se suman problemas como la salud mental de los estudiantes, la indisciplina y el uso excesivo
de pantallas, que muchas veces desconectan a los alumnos del proceso de aprendizaje.

Sin embargo, este proyecto presenta oportunidades importantes. Por un lado, permite desarrollar habilidades
como la empatia, que son esenciales en la formacion de ciudadanos integrales. Por otro, fomenta una
perspectiva global en los estudiantes, ayudandolos a comprender y participar en un mundo cada vez mas
conectado.

Por ejemplo, puedes mostrarles un video inmersivo sobre como se vive en Singapur, Japon o Finlandia, y
€S0 genera una experiencia completamente distinta para un niio que nunca ha salido de su comunidad. Esta
globalizacion temprana les da herramientas para sofiar y proyectarse mas alla de su contexto inmediato.

En conclusién, aunque existen desafios significativos, las oportunidades que ofrece un proyecto como este

son inmensas, tanto en términos de aprendizaje significativo como en la formacion de estudiantes globales
y empaticos.
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09 ANEXOS

3. ¢Cual es la importancia que tiene la geografia en el curriculum nacional actualmente?

Creo que la geografia tiene una importancia fundamental en la formacién del pensamiento matematico,
creativo y légico, habilidades esenciales para el desarrollo de un pais. Hoy en dia, el progreso de un pais
depende de las capacidades y talentos de las personas que lo habitan. No es solo cuestiéon de donde nacen,
sino de como desarrollan esas habilidades. Pasar de ser un pais en vias de desarrollo a uno mas avanzado
depende en gran medida de la capacidad de las personas para adaptarse, innovar y resolver problemas. Y
en este sentido, la geografia juega un papel clave.

La geografia fomenta un tipo de pensamiento riguroso y cientifico, ya que no solo ensefia a comprender
los componentes fisicos y naturales de los paisajes, sino también a aplicar un enfoque légico. Por ejemplo,
estudiar un paisaje con determinadas precipitaciones, temperaturas y condiciones geograficas nos lleva a
entender qué tipo de vegetacion o cultivos son posibles en esa area, e incluso cémo la vida puede organizarse
en ese entorno.

Aungue hoy en dia la tecnologia y la innovacion permiten cultivar en lugares que antes parecian inapropiados,
para que esas soluciones lleguen a ser posibles, es necesario entender a fondo las condiciones geograficas
de esos lugares. La geografia, a través de su enfoque ldgico y matematico, ayuda a ordenar el pensamiento
y a desarrollar soluciones practicas, como las que los antiguos pueblos usaban para fundar ciudades
aprovechando el sol o el acceso al mar.

Ademas, la geografia esta vinculada a otros campos, como las matematicas y el arte, ya que ambas disciplinas
comparten un enfoque creativo y observador. Por ejemplo, un artista que sabe cémo captar las proporciones
humanas también tiene un conocimiento profundo de la geografia y de las proporciones del paisaje. Este tipo
de conocimiento riguroso y la capacidad de abstraerlo para crear arte son aspectos clave de la creatividad.

En mi opinidn, la geografia es crucial para fomentar la innovacion.

Desafortunadamente, en la actualidad se le da poca importancia a la geografia en el curriculum. Esto se debe,
en parte, a que el curriculum en Chile, como en muchos otros paises, es muy susceptible a las presiones de
diversos actores que quieren incluir sus propios intereses en la educacion. Sin embargo, considero que la
geografia deberia tener un lugar mas central, porque tiene un gran potencial para enriquecer el aprendizaje
y la creatividad de los estudiantes. Por ejemplo, es sorprendente que muchos estudiantes en Chile, incluso
aquellos en Santiago, no conozcan el mar, a pesar de vivir tan cerca de él. Esta falta de conocimiento sobre el
propio entorno geografico limita la capacidad de los estudiantes para comprender y aprovechar las riquezas
naturales del pais.

Chile tiene una geografia Unica, con montafas, desiertos, lagos y costas que son fundamentales tanto para

su desarrollo econémico como para el bienestar de sus habitantes. En este sentido, la geografia es no solo
una herramienta educativa, sino una base para la innovacion y la sostenibilidad del pais.
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4. ;Cuales crees tu que son las barreras o limitaciones para incorporar tecnologias en las aulas y
especificamente experiencias inmersivas?

En mi opinion, no creo que la barrera principal sea econdmica. Mas bien, tiene que ver con el manejo adecuado
de la tecnologia de manera accesible y amigable para los docentes. El problema surge cuando los profesores
no se sienten comodos con la tecnologia, o no se consideran “nativos digitales”. Para que la integracion de
estas nuevas metodologias sea efectiva, necesitamos contar con docentes que se familiaricen con estas
herramientas de tal forma que no sientan que son demasiado complicadas o que no estan a la altura.

Un desafio adicional es la idea de que los propios profesores tengan que crear todo el contenido de estas
experiencias inmersivas. No es necesario que cada docente produzca su propio material. Existen recursos
y plataformas disponibles que pueden ser utilizados, lo que aliviaria esta carga. Sin embargo, la verdadera
limitacion se presenta cuando los docentes sienten miedo o inseguridad al usar estas herramientas. Este
temor es comprensible, ya que, si la tecnologia no funciona correctamente, se corre el riesgo de perder
tiempo en clase, y los estudiantes pueden descontrolarse.

Hoy en dia, tener una clase desordenada o fuera de control es un gran impedimento, ya que no solo afecta
el aprendizaje, sino que también crea un ambiente de trabajo dificil. Por lo tanto, uno de los obstaculos mas
importantes para incorporar tecnologias inmersivas es la falta de confianza de los docentes en su capacidad
para manejar estas herramientas.

Creo que otro factor limitante podria ser la falta de decision dentro de los equipos directivos y entre los
profesores. La integracion de estas tecnologias requiere un compromiso colectivo, con equipos educativos
que comprendan su valor y estén dispuestos a trabajar en conjunto para implementarlas. Es fundamental
que los profesores se sientan comodos con la tecnologia para que puedan usarla con facilidad, de modo
que la experiencia de los alumnos sea igualmente fluida. En este sentido, la creacién de contenido deberia
ser algo sencillo, accesible y no generar barreras adicionales.

Finalmente, creo que la decision de avanzar hacia la incorporacion de nuevas tecnologias depende mucho
de la disposicion y el compromiso de los actores educativos, mas que de la falta de recursos.

5. ;Conoces financiamientos que existen para estos proyectos?, ;Me podrias decir cuales? ;Hay
Apoyo del gobierno?

Si, existe apoyo, aunque no puedo asegurar gque sea directamente en todos los casos. Actualmente, el
Estado ofrece recursos a través de diversas iniciativas, permitiendo que los colegios postulen proyectos
especificos. Ademas, también hay financiamiento privado; hoy en dia, varias fundaciones se dedican a
fomentar y financiar proyectos educativos.

En cuanto a los proyectos tecnoldgicos, es muy probable que también haya fondos disponibles, aunque no
tengo informacion exacta al respecto en este momento. Sin embargo, lo que puedo decir es que existen
opciones tanto de financiamiento publico como privado. Creo que el verdadero desafio no radica tanto en
la disponibilidad de recursos, sino mas bien en contar con las capacidades para postular y ejecutar estos
proyectos de manera efectiva.
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6. ;Qué fondos recomiendas para este tipo de proyectos?

No tengo un conocimiento detallado sobre fondos especificos que se enfoquen exclusivamente en proyectos
tecnoldgicos. Sin embargo, hay varios fondos que podrian ser Utiles dependiendo de la naturaleza del proyecto.
Conozco fondos como Colunga, Mustakis y Olivo, aunque no tengo informacioén precisa sobre su enfoque en
el ambito tecnoldgico. La Fundacion Ideraga, por ejemplo, no es un fondo que conozca. En general, existen
muchos fondos disponibles, pero no estoy segura de si tienen un foco particular en lo tecnolégico.

7. ¢Qué recomendaciones harias con respecto a la incorporacidon de experiencias inmersivas en los
recintos educativos?

Creo que la incorporacion de experiencias inmersivas en los recintos educativos debe ser cuidadosamente
pensada. Mi primera recomendacion seria no abusar de la tecnologia. La inmersion no debe ser algo constante
ni omnipresente en el aula. El contenido debe ser de alta calidad, y en muchos casos, menos es mas. Hay que
saber cuando y como utilizar la tecnologia para que no se convierta en una distraccion. Por ejemplo, recuerdo
cuando los PowerPoint comenzaron a usarse masivamente en las aulas. Al principio, parecian innovadores
y atractivos para los estudiantes, pero con el tiempo se convirtié en algo repetitivo que no necesariamente
contribuia al aprendizaje. Lo mismo puede ocurrir con las experiencias inmersivas: si se usan sin reflexion,
pueden perder su efectividad.

Es fundamental que los profesores sigan cumpliendo su rol de mediadores del aprendizaje. Aunque las
tecnologias inmersivas puedan ofrecer una experiencia enriquecedora, el docente no puede abdicar de su
funcién como guia en el proceso educativo. El profesor debe ser quien determine el objetivo de aprendizaje,
que lo haga explicito desde el inicio, y quien fomente la interaccion entre los estudiantes. Ademas, el docente
debe generar preguntas que promuevan la reflexion y la metacognicion al final de la clase, para que los
estudiantes puedan identificar lo que aprendieron y cémo lo aprendieron.

Perfecto, sentonces lo verias como un complemento a la clase?

Si, definitivamente. Las experiencias inmersivas pueden ser un complemento central de la clase, pero siempre
deben estar enmarcadas dentro de un proceso pedagdgico guiado por el profesor. La clave esta en el rol
mediador del docente, que tiene que generar el contexto adecuado, plantear preguntas que estimulen la
interaccion entre los estudiantes, y luego fomentar la reflexion sobre lo aprendido. Si no se cumple con este
proceso, las herramientas tecnoldgicas, por innovadoras que sean, no seran suficientes para asegurar un
aprendizaje significativo.

¢Podrias dar un ejemplo para ilustrar tu punto?

Claro. A veces creemos que el aprendizaje se da de forma espontanea, pero no es asi. Por ejemplo, si pones a
un nifo frente a un objeto y le preguntas qué es, puede sefalarlo y decirte el nombre, pero eso no significa que
haya comprendido lo que esta viendo. El nifio puede saber que algo es rojo o amarillo, pero sin la intervencion
de un adulto que le explique y le dé contexto, no entendera qué significa ese color dentro de un sistema de
aprendizaje. El profesor tiene el rol de intencionar el aprendizaje, de explicitar lo que se esta aprendiendo
y de ayudar a los estudiantes a comprender el propdsito detras de lo que estan haciendo. Si el docente no
mediatiza ese proceso, el aprendizaje no sera efectivo, incluso con las mejores herramientas tecnoldgicas.
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8. Segun tu trayectoria como subsecretaria, ;Ves esto dentro de las prioridades presupuestarias?

No, no lo veo como una de las principales prioridades presupuestarias a nivel nacional. En términos generales,
el foco del presupuesto deberia estar en otras areas, especialmente en aquellas que tienen que ver con
fortalecer las nuevas estructuras del sistema educativo en Chile. Sin embargo, es importante destacar que
cada colegio tiene autonomia para decidir como utilizar los recursos gue recibe.

Creo que el rol del Estado no es necesariamente imponer una propuesta presupuestaria especifica a las
escuelas, sino mas bien proporcionar los recursos necesarios para que cada institucion pueda tomar sus
propias decisiones pedagdgicas. En ese sentido, si existen espacios dentro de las escuelas, y ahi es donde
entra la importancia de las decisiones de los directivos y de los servicios locales de educacion. Ellos tienen la
capacidad de poner foco en el desarrollo de metodologias que promuevan un aprendizaje efectivo, siempre
y cuando cuenten con el apoyo y los recursos necesarios.

9. ¢La incorporacion de las tecnologias es una prioridad hoy en dia en las politicas publicas en temas
de educacion? Si la respuesta es no, ¢Por qué?. ;En la actualizacidn del curriculum nacional esta
considerado? Si la respuesta es si, ¢ CoOmo se ve reflejado?

Si, creo que laincorporacion de tecnologias esta considerada dentro de la actualizacion del curriculo nacional.
De hecho, ya estaba presente en versiones anteriores, y hoy sigue siendo una prioridad. Sin embargo, es
importante destacar que las tecnologias deben ser vistas como una herramienta habilitante para un buen
aprendizaje, no como un fin en si mismo. Es decir, no se trata solo de incorporar la tecnologia por incorporar,
sino de aprovecharla de manera estratégica para mejorar los procesos educativos y potenciar el aprendizaje
de los estudiantes.

10. ¢Cuales son las referencias internacionales para la ensefianza de la geografia que se incorporen
dentro del curriculum nacional?

La verdad es que no tengo un conocimiento detallado sobre las referencias internacionales especificas para
la ensefianza de la geografia en el curriculo nacional. Sin embargo, al comparar lo que se establece en otros
contextos internacionales con el curriculo nacional, me he dado cuenta de que existen aspectos que podrian
ser interesantes para integrar en nuestra ensefianza. Aunque no estoy completamente al tanto de todos los
detalles del curriculo de geografia en particular, si reconozco que hay elementos en otras experiencias que
podrian aportar valor a nuestra propuesta educativa.
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09 ANEXOS

11. Dentro de tu trayectoria {Has visto experiencias similares a esta? ;jconoces algun referente
nacional o internacional que crees que deberia revisar?

En cuanto a experiencias similares, no he visto muchas en el ambito escolar recientemente, principalmente
porque hace tiempo que estoy alejada del mundo escolar. Sin embargo, en mi actual ambito, que es el técnico-
profesional, he observado varias experiencias de aprendizaje inmersivo, especialmente en ese sector. En
cuanto a referentes internacionales, no tengo un ejemplo especifico que pueda recomendar. Aunque, en
2019, tuve la oportunidad de visitar un colegio en Peru que estaba innovando mucho en ese sentido. Aun
no era tan conocido, pero ya estaban trabajando con experiencias inmersivas, aungue mas enfocadas en la
historia y las ciencias, en lugar de la geografia. Recuerdo haber visto, por ejemplo, laboratorios inmersivos,
lo que me pareci6 bastante interesante.

12. ;Conoces a personas o hay personas que estén liderando tecnologias para la ensefanza en el
aula, y que la deberia entrevistar?

Si, creo que una de las organizaciones que definitivamente deberias revisar es Pais Digital. Es una fundacion
que esta muy enfocada en el uso de tecnologias en el aula, y siempre estan trabajando en proyectos
innovadores para integrar la tecnologia en el proceso de ensefianza.

También hay experiencias interesantes en el ambito de la educacidn superior. Por ejemplo, hay una persona
que fue jefe de innovacion del Ministerio de Educacion entre 2018 y 2022, aunque no recuerdo exactamente
Su cargo. Su trabajo se centré en fomentar y facilitar el uso de tecnologia en las salas de clases para lograr
un aprendizaje significativo. Actualmente, esta liderando un proyecto que, segun tengo entendido, esta
vinculado con instituciones como Harvard o el MIT. Aunque su enfoque esta en la educacion superior, creo
que su trabajo podria ser muy relevante y valioso para entrevistas sobre la integracion de tecnologia en la
educacion.

216



9.2 Poster Cientifico

Como parte del desarrollo y validacion del proyecto, se participé en la Feria de Ciencia, un espacio que permitié
presentar la propuesta de experiencias inmersivas a la comunidad educativa y a diversos investigadores.
Durante la feria, se tuvo la oportunidad de recibir valioso feedback por parte de diversos profesionales cuyas
observaciones y sugerencias fueron de gran ayuda para considerar ajustes en la etapa final del proyecto.
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9. RESULTADOS PRELIMINARES PROCESO CO-CREACION
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Comprender la contribucion de la experiencia inmersiva como herramienta
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