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Introduccidn a los casos de estudio PiX

a presente seccion reune siete casos de estudio donde se exploran distintas for-

mas de aplicar las partituras de interaccién PiX en contextos reales. Cada uno
de estos casos ofrece una mirada particular sobre como PiX puede integrarse en
procesos de disefo, codisefio, planificaciéon o investigacién, revelando su adaptabi-
lidad, potencia visual y valor estratégico.

Lejos de ser una herramienta rigida, las PiX han demostrado una gran flexibilidad,
permitiendo a sus usuarios expandirlas, transformarlas y personalizarlas segtin

el proyecto. Algunos equipos han incorporado tarjetas para agregar informacién
contextual, otros han desarrollado nuevas capas, flujos o simbologias propias. En
algunos casos, las partituras funcionaron como instrumento metodolégico; en
otros, como herramienta de didlogo, mediacién, validacién o documentacién. Esta
seccién busca precisamente mostrar esa diversidad y riqueza de uso.

Los casos que se presentan abarcan una variedad de sectores: educaciéon publica,
formacién profesional, disefio urbano, tecnologia financiera, servicios digitales y
desarrollo comunitario. Cada experiencia ofrece claves distintas sobre cémo PiX se
comporta en la practica, cudles son sus limites, y sobre todo, qué posibilidades abre
para pensar el disefio desde una perspectiva mas situada, visual y colaborativa.

Caso 1: Cuadernillos pedagégicos (Chile, educacién publica)

Aplicacién de PiX para fomentar el codisefio docente en proyectos integrados del
sistema escolar chileno. La herramienta se usé como recurso visual para articular
experiencias interdisciplinarias en el aula y representar procesos pedagdgicos de
forma compartida.

Caso 2: UXDI (Argentina, formacién profesional)

Uso de PiX en la Diplomatura UXDI como parte del toolkit metodolégico para
representar experiencias de usuario. Los estudiantes desarrollaron proyectos
sociales y educativos usando partituras para sistematizar, comunicar y codiseniar
soluciones.

Caso 3 : Tesis delivery (Chile, investigacién urbana)

Trabajo de investigacién doctoral sobre plataformas de reparto y espacio publico.
PiX fue usada como método de andlisis para representar experiencias de usuario,
repartidores y restaurantes, revelando impactos sociales y territoriales de la tecno-
logia.

Caso 4: ONG educativa (Argentina, comunidad educativa)

Aplicacién de PiX en una ONG centrada en procesos de alfabetizacién popular.
Las partituras permitieron mapear experiencias de aprendizaje desde el punto de
vista de las familias y docentes, generando espacios de escucha y disefio situado.



Caso 5: Mapa Federal del Cuidado (Argentina, politica ptblica)

Uso de PiX para representar procesos de atencién y cuidado en el marco de un
proyecto colaborativo interinstitucional. Se integraron capas de accesibilidad,
trayectorias institucionales y participacién ciudadana.

Caso 6: Servicio digital ecosolidario (Argentina, economia social)

Proyecto de plataforma colaborativa para feriantes y productores autogestivos. Se
usaron PiX para mapear interacciones clave en el sistema de comercio justo, y se
adaptaron graficamente para facilitar su lectura en talleres comunitarios.

Caso 7: Cumplo (Chile/México, empresa fintech)

Aplicaciéon de PiX en el diseiio del MVP de un sistema de atencién digital a solici-
tantes de financiamiento. Las partituras se usaron para planificar, alinear equipos
y estimar requerimientos técnicos, demostrando el potencial de PiX en entornos
agiles y digitales.

Al recorrer estos casos, el lector podra observar cémo PiX no es solo un formato,
sino un lenguaje en evolucién. Cada experiencia revela nuevas formas de ex-
pandirlo: afiadiendo capas, modificando su estética, reinterpretando sus roles o
adaptandolo a distintos niveles de complejidad. Mds que una receta cerrada, PiX
es una partitura abierta que invita a pensar el disefio como un proceso de escucha,
representacién y accién situada.



Caso 1

Proyectos Integrados en
Cuadernillos pedagogicos

Proyectos Integrados en Cuadernillos Pedagdgicos
Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio — Chile / Sector: educacién
escolar publica
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2. Contexto del proyecto

| proyecto surge como un encargo del Ministerio de las Culturas, las Artes y

el Patrimonio de Chile para disefiar una seccién del cuadernillo pedagégico
nacional dedicada a metodologias activas e interdisciplinarias. El equipo a cargo
estuvo vinculado a la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso, con profe-
sionales en diseflo, mediacién cultural e innovacién educativa, liderados por la
disefiadora Ana Carolina Lopez Pazos. La propuesta se desarrollé durante el ano
2022, mayoritariamente en modalidad remota.

El objetivo general era aportar una mirada innovadora y sensible a la planificacién
docente, integrando herramientas que permitieran a los profesores disenar expe-
riencias mas colaborativas, significativas y contextualizadas. Fue en este contexto
donde se propuso utilizar las partituras de interaccién PiX como herramienta
metodoldgica central, introduciendo un enfoque visual y compartido para la plani-
ficacién y documentacién del aprendizaje.

3. Objetivos de uso de PiX

El uso de PiX en este caso tenia por objetivo facilitar la creacidon de experiencias
de ensefianza transdisciplinarias, permitiendo que docentes de distintas asigna-
turas pudieran codisefiar en conjunto desde una perspectiva horizontal. También
se buscaba entregar un soporte visual claro para reflexionar sobre los procesos
pedagégicos, tanto desde el rol del docente como del estudiante.

Figuar 1.1
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Imagen del proyecto de cuadernillos.

Las partituras fueron aplicadas en la etapa de disefio metodoldgico del cuadernillo,
particularmente en sesiones de codiseio docente y planificacién interdisciplinaria.
En este proceso participaron profesores de distintas dreas (ciencias, lenguaje, arte,
historia y educacion fisica), asesores pedagdgicos, expertos en mediacién cultural
y disefiadores educativos. Las partituras se convirtieron en un lenguaje comun que
permitié visualizar, dialogar y reflexionar de manera conjunta.
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3. Desarrollo del Caso

La implementacién se organizé como un laboratorio docente. Las sesiones ini-
ciaban con una introduccién conceptual a PiX, seguida de ejercicios practicos y
finalmente el disefio de propuestas reales aplicables al aula. Las actividades fueron
disefiadas con materiales fisicos adaptados a cada asignatura, incluyendo partituras
recortables, mapas murales y recursos digitales de apoyo.
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Imagen del proyecto de cuadernillos.

Los docentes utilizaron PiX para representar proyectos educativos integrados des-
de el inicio hasta su cierre: introduccién del tema, exploracién, analisis, creacién
y evaluacion. Estas partituras incluian multiples capas de informacién: acciones
del docente, acciones del estudiante, emociones, contexto territorial, contenidos y
procesos cognitivos.

La herramienta permitié mostrar el aprendizaje como un proceso compartido y
no lineal. Visibilizé los momentos de colaboracién, los puntos de inflexién, y tam-
bién las tensiones invisibles del trabajo pedagdgico. Una observacién clave fue que
PiX propicié una relacién mas horizontal entre estudiantes y docentes, ya

que mostraba sus trayectorias en paralelo, como actores que

co-construyen la experiencia.

A pesar del entusiasmo del equipo y de los resultados alcanzados, la propuesta
enfrentd resistencia por parte del Ministerio, que opté por relegar las partituras al
anexo final del cuadernillo. Muchas de las ideas originales, como la visualizacién
del proceso y el uso de recursos graficos activos, fueron minimizadas en la edicién
final. Esta decision limité el potencial de PiX como recurso transformador, aun-
que no anulé su valor pedagégico ni el aprendizaje generado en el proceso.
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Figuar 1.3
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Imagen del proyecto de cuadernillos.

Figuar 1.4
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Imagen del proyecto de cuadernillos.



