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Teoria

as Partituras de Interaccién PiX son un lenguaje visual concebido para
modelar, representar y facilitar el disefio de interacciones entre personas
y sistemas, especialmente en entornos digitales. Su origen se remonta al
afio 2008 en la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Univer-
sidad Catdlica de Valparaiso (e[ad] PUCV), como parte de un proyecto académico
que buscaba generar nuevas herramientas para el ambito profesional del Disefio de

Interaccién (IxD) y la Experiencia de Usuario (UX).

Desde su concepcién, PiX fue pensado como una herramienta transversal, capaz de
favorecer una comprensién compartida entre actores de distintas disciplinas. En
este sentido, se posiciona como un objeto fronterizo: una herramienta de traduc-
cién visual que habilita el trabajo colaborativo en contextos complejos y multidisci-

plinares, aportando claridad y coordinacién entre visiones diversas.

PiX se estructura en tres capas fundamentales, persona, didlogo y sistema, permi-
tiendo descomponer una experiencia en su dimensién intencional, visible y ope-
rativa. La capa de Persona representa las metas, emociones y razonamientos del
usuario; la capa de Didlogo recoge las acciones concretas, gestos, elementos visuales

y puntos de contacto en la interfaz; y la capa de Sistema evidencia los procesos in-



ternos, automatizados o no visibles, que sostienen y responden al flujo de la interac-
cién. Esta organizacién permite observar con claridad cémo se articulan los distin-

tos elementos de una experiencia, facilitando su analisis, redisefio y comunicacion.

Uno de los principales aportes de PiX es su capacidad para incorporar la secuencia
de uso como una modulacién visual dentro de su estructura, permitiendo recono-
cer patrones de comportamiento, identificar fricciones o redundancias, y antici-
par oportunidades de mejora. Su enfoque basado en la accién y la temporalidad lo
convierte en una herramienta eficaz para representar procesos complejos de forma

esquemadtica, comprensible y compatible.

Durante mas de una década, PiX ha sido utilizado en diversos espacios académicos
(pregrado, diplomas, programas de magister) y en multiples contextos profesiona-
les (workshops, asesorias, capacitaciones), siendo adoptado por equipos que traba-
jan en tecnologia, educacién, salud, cultura, entre otros 4mbitos. En afios recientes,
gracias a fondos de investigacién PUCV, su lenguaje ha sido redisefiado, consoli-
dando su uso tanto en formato anédlogo, a través de talleres de codisefio, como en
formato digital, mediante una aplicacién web de cddigo abierto disponible para
toda la comunidad. Este proceso de evolucién ha ampliado el campo de accién de
PiX mas alld de lo digital, posiciondandolo como una herramienta de facilitacion en
procesos de diseno, creatividad y cocreacién. Su caracter grafico y su lenguaje inter-
pretativo han demostrado ser fundamentales para fomentar la participacién activa,
generar escenarios accesibles y comunicar con claridad intenciones, decisiones y

transformaciones en la experiencia de uso.

Hoy en dia, PiX es reconocido como una metodologia y un lenguaje que no solo
representa lo que ocurre en la interfaz, sino que también habilita nuevas formas
de concebir, disefiar y transformar las relaciones entre personas, servicios, objetos
y tecnologias. Su potencia reside en colocar al usuario en el centro, no solo como

sujeto de analisis, sino como protagonista activo en el proceso de disefio. Este libro



nace con el propésito de documentar, compartir y proyectar ese conocimiento: re-
gistrar el camino recorrido, pero también abrir nuevas preguntas, practicas y posi-

bilidades de aplicacion.

Acerca de su origen

Las Partituras de Interaccién PiX nacen en el ano 2008 como respuesta a un pro-
blema practico y profundamente humano en el disefio de servicios digitales: la frag-
mentacion del lenguaje entre disciplinas. Su origen se encuentra en el proyecto de
titulo de las disenadoras Katherine Exss y Estefania Trisotti, guiado por el profesor
Herbert Spencer en la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Universidad

Catolica de Valparaiso (PUCV).

Desde entonces, PiX se ha transformado en un lenguaje visual en constante evo-
lucién, ampliado a través de nuevas tesis de pregrado y posgrado, proyectos de in-
vestigacion aplicada y experiencias profesionales en talleres, consultorias y espacios
educativos. Su desarrollo ha estado estrechamente vinculado al contexto académico
de la e[ad], Escuela de Arquitectura y Disefio de la PUCV y se ha visto fortaleci-
do en los ultimos afios por investigaciones financiadas que han permitido tanto el
redisefio del lenguaje como la creacién de una plataforma digital de cédigo abierto

para su uso comunitario.

La motivacién original de PiX surge de la necesidad de representar de manera clara
y compartida las experiencias de interaccién en sistemas digitales, permitiendo una
comprensién comun entre los distintos actores que participan en el disefio, desa-
rrollo y evaluacién de estos servicios. Se reconoce que el éxito de un proyecto digital
depende de una comunicacidn efectiva entre sus participantes, pero en la prictica,
las areas suelen estar separadas y utilizan lenguajes propios, lo que produce brechas

criticas de entendimiento, especialmente en los traspasos entre etapas del proyecto.



Frente a la fragmentacién comunicativa que suele afectar a los equipos de disefio
multidisciplinarios, PiX propone una gramatica visual unificadora, disefiada para
facilitar la colaboracién entre disciplinas mediante un lenguaje comun, interpre-
tativo y accesible. Su estructura toma inspiracién directa del Service Blueprinting,
pero lo adapta especificamente a la complejidad de los servicios digitales, sumando

ademds una dimensidn experiencial centrada en las personas.

El gran hallazgo conceptual de PiX es haber trasladado la l6gica de la partitura mu-
sical al mundo del disefio de interaccién. Asi como una partitura musical organiza
sonidos a lo largo del tiempo, PiX representa graficamente las acciones, emociones
y procesos que componen una experiencia de usuario, organizados de manera se-
cuencial y horizontal, en una lectura de izquierda a derecha.

Esta metdfora musical se traduce en una partitura compuesta por tres capas super-

puestas, cada una de ellas con una funcién especifica dentro de la experiencia:

1.Capa de Persona: Ubicada en la parte superior, representa los objetivos, necesi-
dades, expectativas o emociones del usuario en cada etapa del recorrido. Esta capa
permite visualizar lo que motiva la accién y cémo se vive la experiencia desde una
perspectiva subjetiva y humana.

2.Capa de Didlogo: Al centro de la partitura, representa lo que ocurre en la inter-
faz o punto de contacto directo con el sistema: botones, gestos, inputs, mensajes,
pantallas. Es la capa donde se manifiestan las acciones visibles y tangibles de la
interaccion.

3.Capa de Sistema: En la base, se encuentran los procesos internos que sostienen
la experiencia y que el usuario no ve: respuestas automaticas, procesos de carga,
acceso a bases de datos, conexiones con APIs, validaciones. Es el “tras bambalinas”

que hace posible que todo funcione correctamente.

Cada momento de la experiencia se representa mediante iconos especificos, que



funcionan como figuras musicales dentro de un pentagrama visual. Esta codifica-
cién simbdlica permite leer la interaccién como una composicién, facilitando la
comprension de secuencias complejas y la identificacién de puntos criticos, inte-

rrupciones, errores o necesidades de mejora.

Mis alld de una herramienta de visualizacién, PiX es un lenguaje para pensar, dia-
logar y disefiar. Su propdsito no es solo representar experiencias, sino propiciar
instancias de cocreacién donde diversas disciplinas puedan colaborar desde una
misma base visual. Su claridad gréfica, su estructura icénica y su orientacién a la
experiencia lo transforman en un objeto fronterizo, capaz de conectar disefiadores,

desarrolladores, usuarios y otros actores relevantes en el desarrollo de servicios.

El objetivo fundacional de PiX ha sido, desde su origen, fomentar el disefio cen-
trado en las personas y facilitar la colaboracién en proyectos de interaccién digital,
aportando una herramienta que permita ver claramente toda la experiencia: desde

lo que vive el usuario hasta lo que ocurre en el sistema.
Los lenguajes que inspiraron a PiX

Una partitura PiX es una herramienta visual utilizada en el disefio de interaccién
para esquematizar la experiencia del usuario en sistemas digitales. Representa gra-
ficamente lo que ocurre durante la navegacién o el uso de un servicio, organizando
la informacidn en tres capas principales: persona, didlogo y sistema. Esta estructura
permite visualizar, analizar y comunicar cada momento de la interaccién desde una

perspectiva centrada en el usuario.

Su légica se inspira directamente en la partitura musical, que organiza sonidos en
el tiempo mediante una lectura horizontal, de izquierda a derecha. En una partitura
musical, el pentagrama estd compuesto por lineas y compases que indican qué nota

tocar, como y cuando. De forma analoga, la partitura PiX distribuye los elementos



visuales en tres niveles, como si fueran las “lineas” del pentagrama, que funcionan

como una clave de lectura: Capa de Persona, Capa de Didlogo, Capa de Sistema.

Cada icono en PiX cumple un rol similar al de una figura musical: transmite una
accién especifica, un estado o una caracteristica particular de ese momento en la
experiencia. Al igual que las notas en la musica, estos simbolos deben ser leidos en

secuencia, permitiendo reconstruir el flujo completo de la interaccion.

Ademas, toda partitura comienza con un titulo y un subtitulo que contextualizan
la experiencia, del mismo modo en que una obra musical indica su nombre, autor
e interpretacién. En PiX, también se utilizan lineas divisorias, equivalentes a los
compases musicales, que pueden delimitar distintas pantallas, etapas 0 momentos
clave del recorrido del usuario.

Finalmente, asi como en la musica pueden incluirse anotaciones del intérprete bajo
el pentagrama, en PiX es posible agregar notas explicativas que ayuden a comple-
mentar la lectura de la interaccién, ofreciendo detalles, aclaraciones o instrucciones

relevantes para el equipo de diseno.

Esta analogia con la misica no es solo formal; también es conceptual. PiX, como la
partitura musical, traduce una experiencia temporal en un lenguaje visual, permi-
tiendo que multiples intérpretes; disefiadores, programadores, gestores, usuarios,

puedan comprender, compartir y construir juntos una experiencia significativa.

PiX, Service Blueprint y UML: convergencias y dife-
rencias en el disefio de interaccién

La partitura de interaccién PiX no surge de la nada. Su estructura visual y con-
ceptual recoge influencias directas de dos herramientas ampliamente utilizadas en
el disefio y la ingenieria: el Service Blueprint y los diagramas UML (Unified Mo-

deling Language). Ambas metodologias han sido fundamentales para representar
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procesos complejos, pero presentan limitaciones cuando se trata de capturar la ex-
periencia del usuario de forma rica, accesible y centrada en la dimensién humana.

PiX nace precisamente para llenar ese vacio.

El Service Blueprint, propuesto por Lynn Shostack en los anos 80, es una técnica
que permite representar de forma sistemadtica cémo funciona un servicio. Se orga-
niza en capas horizontales que van desde las acciones visibles del cliente hasta los
procesos internos de soporte. Su fortaleza estd en visualizar toda la arquitectura
operativa del servicio, permitiendo detectar ineficiencias y coordinar ireas como
atencion al cliente, logistica y sistemas. PiX hereda de este modelo la estructura
por capas, pero la adapta al mundo digital incorporando la experiencia del usuario
como un elemento central. Mientras el blueprint se enfoca en el “cémo funciona” el

servicio, PiX se enfoca en “como se vive”.

Por otro lado, los diagramas UML, en especial los diagramas de secuencia, fueron
disefiados para representar la légica técnica de los sistemas informaticos. Muestran
cdmo se comunican los distintos componentes de un sistema a través del tiempo,
usando lineas y mensajes entre actores y objetos. UML ha sido clave en el desarro-
llo de software, pero requiere conocimientos técnicos avanzados, lo que lo vuelve
inaccesible para muchos actores fuera del mundo de la programacién. PiX toma de
UML la idea de representar el tiempo como un flujo lineal de eventos, pero lo hace
con un lenguaje visual mas simple, interpretativo y accesible para equipos multidis-

ciplinarios.

Asi, PiX integra la vision estructural del Service Blueprint, la temporalidad secuen-
cial de UML vy la sensibilidad narrativa de la partitura musical, creando un lenguaje
hibrido que permite ver, leer y disefiar la experiencia del usuario desde multiples
dimensiones. A diferencia de sus predecesores, PiX no solo busca documentar un
proceso, sino también facilitar el didlogo entre disciplinas y colocar al usuario en el

centro de la conversacion.
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Gracias a su enfoque icénico, modular y visualmente narrativo, PiX se convierte
en una herramienta eficaz tanto para la ideacién como para la planificacién y la
mejora de servicios digitales. Su verdadero valor radica en su capacidad de traducir
la complejidad técnica y operativa en una representacién comprensible, emocional

y compartible.
Visualizacion de procesos de codiseno

Uno de los aportes mis relevantes de PiX (Partituras de Interaccién) es su capa-
cidad de transformar la visualizacién de procesos en una herramienta activa para el
codisefio. No se trata inicamente de una técnica de documentacién o andlisis: PiX
actiia como un lenguaje visual compartido, un medio de mediacién que habilita la
participacién situada, la toma de decisiones colectivas y la construccién conjun-
ta de sentido. Esta herramienta permite que actores de diversas disciplinas, desde
técnicos a usuarios finales, puedan observar, interpretar y modificar procesos de

interacciéon complejos, superando barreras técnicas, jerarquicas o conceptuales.

De la representacion a la accién colectiva

En contextos donde se cruzan saberes distintos, educacién, salud, tecnologia, eco-
nomia, cultura, las herramientas tradicionales de diseio muchas veces fallan en
generar entendimiento compartido. PiX nace como una respuesta a esa fragmenta-
cién. Su notacién grafica permite narrar lo invisible: lo que ocurre en la experien-
cia, no solo desde lo técnico, sino también desde lo emocional, lo operativo o lo
contextual. La partitura se convierte en una “mesa de trabajo comin” que no exige

un lenguaje previo, sino que se adapta al conocimiento de quienes participan.
Desde sus inicios como lenguaje de interaccién, PiX evoluciond hacia un método

de codisefio accesible, como muestran los proyectos con personas en situacién de

discapacidad intelectual, donde fue adaptada como lenguaje cognitivo visual. Allj,
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PiX se validé como dispositivo para expresar lo que no siempre puede decirse con
palabras. Esta cualidad la vuelve también 1til para otras formas de inclusién: no solo
de personas, sino también de temas, saberes, territorios y conflictos que usualmente

quedan fuera de los modelos de disefio mas convencionales.

Capas, narrativas y adaptabilidad

Una de las mayores virtudes de PiX es su estructura flexible. Originalmente cons-
truida en tres capas, Persona, Didlogo y Sistema, esta segmentacién puede ampliarse
para representar dimensiones emocionales, sociales o técnicas segtin las necesidades
del proyecto. En varias experiencias, se han afiadido tarjetas narrativas, etiquetas de
contexto o pictogramas para facilitar la apropiacién por parte de comunidades no
expertas. Esto demuestra que PiX no solo es una herramienta grifica, sino una me-

todologia abierta, sensible y situada.

Su lbgica se acerca a la narrativa mas que a la arquitectura. Mientras otras herra-
mientas buscan estructurar lo disefiado desde la totalidad o lo estdtico (como los
mapas o wireframes), PiX propone una forma de lectura desde la accidn, el tiempo
y la transformacién. Permite contar historias, identificar momentos criticos, des-
componer la experiencia en secuencias comprensibles, y abrir espacio para la ima-

ginacién de futuros posibles.

Visualizar para comprender, comprender para transformar

La visualizacién que propone PiX no es meramente ilustrativa. Permite hacer vi-
sibles patrones de uso, emociones asociadas, puntos de friccién o momentos clave
que impactan la experiencia. Lo hace desde la mirada del usuario, pero también del
sistema, revelando como las decisiones técnicas afectan lo vivencial. Esta doble mi-
rada habilita procesos reflexivos y transformadores, donde no solo se analizan los
procesos, sino que se redisefian con los propios participantes.

Al utilizar PiX, se genera una comprensién compartida que es fundamental para

13



cualquier transformacién. La representaciéon se convierte en negociacién. El plano
visual se vuelve territorio comin, donde cada actor puede intervenir con su propia
voz. Asi, visualizar se vuelve sinénimo de comprender; y comprender, la puerta de

entrada a nuevas posibilidades de accién.

Codisenar es construir sentido

PiX no busca reemplazar otros métodos, sino potenciar su articulacion. Su cualidad
mas potente es su apertura: puede integrarse en talleres, investigaciones, procesos
de planificacién o validacién, permitiendo que la visualizacién no sea solo una eta-
pa, sino una herramienta transversal. Al no exigir dominio técnico previo, habilita
una participacién mds horizontal, donde la imaginacidn, la experiencia cotidiana o

el saber préctico tienen tanto valor como la experticia formal.

Desde esa logica, codiseniar no es solo colaborar: es reconocer al otro como un igual
en el proceso creativo. PiX, como lenguaje y como método, ofrece una oportunidad
para democratizar el disefio. Su estructura no se impone, sino que se construye
colectivamente. Puede cambiar de forma, de escala, de medios. Puede imprimirse
en una sala de clases o habitar una interfaz digital. Puede convertirse en objeto pe-

dagégico o herramienta profesional. Y en todos esos formatos, mantiene su nucleo:

permitir que mds personas comprendan, imaginen y disefien juntas.
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Casos de Estudio

a presente seccidn reune siete casos de estudio donde se exploran dis-
tintas formas 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 disefio, codisefio, planificaciéon o

investigacién, revelando su adaptabilidad, 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 segtn el
proyecto. Algunos equipos han incorporado tarjetas para agregar informacién con-
textual, otros han desarrollado nuevas capas, flujos o simbologias propias. En algu-
nos casos, las partituras funcionaron como instrumento metodolégico; en otros,
como herramienta de didlogo, mediacién, validacién o documentacién. Esta sec-

cién busca precisamente mostrar esa diversidad y riqueza de uso.

Los casos que se presentan abarcan una variedad de sectores: educacién 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 mds situada, visual y colaborativa.
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Caso I

Cuadernillos pedagdgicos (Chile, educacién publica)

Aplicacién de PiX para fomentar el codisenio docente en proyectos integrados del
sistema escolar chileno. La herramienta se us6é como recurso visual para articular
experiencias interdisciplinarias en el aula y representar procesos pedagégicos de
forma compartida.

Caso 2:

UXDI (Argentina, formacion profesional)

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

Caso 3:

Mapa Federal del Cuidado (Argentina, politica ptiblica)

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 4:

Memento (Chile, Académico)

El proyecto aparece como una propuesta académica con enfoque social-terapéuti-
co, dirigida a apoyar a adultos mayores con demencia. Su objetivo principal es ex-
plorar soluciones mnemotécnicas, como los palacios de la memoria, incorporando
herramientas de realidad aumentada para reforzar el recuerdo y la organizacién de
ideas. La iniciativa busca trascender el desarrollo de una aplicacién, proponiendo
un acompanamiento innovador en los procesos cognitivos.

Caso 5:

Saldo insoluto y solicitud de Discapacidad (IPS-Gobierno de Chile)

Abordan tramites sociales de alta sensibilidad, orientados a garantizar derechos

y apoyos a la ciudadania. Ambos procesos buscan simplificar gestiones que histé-
ricamente han sido complejas, extensas y poco accesibles. La digitalizacion surge
como una herramienta clave para agilizar la atencién, reducir cargas administrati-
vas y mejorar la experiencia de los usuarios. En conjunto, estas iniciativas contri-
buyen a una atencién mads justa, inclusiva y cercana a las personas y sus familias.
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Caso 6:

Cumplo (Chile/México, empresa fintech)

El proyecto surge como respuesta a la necesidad de optimizar la comunicacién y
gestion entre pymes y la plataforma financiera. Esta iniciativa busca mejorar la
experiencia de los usuarios, reduciendo tiempos de respuesta y potenciando la
transparencia en cada interaccién. Ademads, se plantea como una herramienta cola-
borativa que integra disefo, desarrollo y gestién de producto.

Caso 7:

Plataformas de delivery (Chile, investigacion 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.

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,
representaciéon y accién situada.
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Caso 1
Proyectos Integrados en
Cuadernillos pedagégicos

Ana Carolina Lopez Pazos

Ano: 2022

Tipo de institucién: Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio (entidad
estatal, sector educacién escolar ptublica).

I
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Cuadernillos Pedagégicos

Contexto del proyecto

El proyecto surge como un encargo del Ministerio de las Culturas, las Artes y el
Patrimonio de Chile para disefiar una seccién del cuadernillo pedagégico nacio-
nal dedicada a metodologias activas e interdisciplinarias. El equipo a cargo estuvo
vinculado a la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso, conformado por
profesionales en diseflo, mediacién cultural e innovacién educativa, y liderado por
la disenadora Ana Carolina Lépez Pazos. La propuesta se desarrollé durante el afio
2022, mayoritariamente en modalidad remota.

El objetivo general fue aportar una mirada innovadora y sensible a la planifica-
cién docente, integrando herramientas que permitieran a los profesores disefiar
experiencias mas colaborativas, significativas y contextualizadas. En este marco,
se propuso utilizar las partituras de interacciéon PiX como herramienta metodolé-
gica central, introduciendo un enfoque visual y compartido para la planificacién y
documentacion del aprendizaje. La iniciativa buscé facilitar la articulacién inter-
disciplinaria y transdisciplinaria entre asignaturas, promoviendo una pedagogia
que favoreciera la agencia tanto de docentes como de estudiantes.

El proyecto se enmarca en las bases curriculares vigentes y en la metodologia de
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) impulsada por el Ministerio de Educa-
cidén, con énfasis en el desarrollo de habilidades transversales y socioemocionales.
A pesar de la riqueza conceptual y metodoldgica, la implementacién enfrentd
desafios institucionales que limitaron la incorporacién plena de las partituras en el
producto final, relegdndolas a un anexo. Sin embargo, su uso en la fase de disefio
aporté una estructura valiosa para pensar la interaccién y la colaboracién en el
aula desde una perspectiva sistémica y empatica.

Figura 1.1

Imagen de un cuadernillo pedagégico en formato fisico, abierto y desplegado en
cinco pliegues, que permite visualizar su interior y estructura completa.

Fuente: Archivo personal de Carolina Lépez Pazos, 2022.
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Cuadernillos Pedagégicos

Objetivos de uso de PiX

El principal objetivo al utilizar PiX era documentar y mapear la articulacién cola-
borativa entre las distintas asignaturas, creando un formato amplio que permitiera
a todas las disciplinas visualizar las contribuciones de las demas. Se buscaba faci-
litar el trabajo interdisciplinario y transdisciplinario entre los profesores, trans-
formando la metodologia de disefio en una herramienta concreta y aplicable en el
aula, y promoviendo el codiseio entre docentes y estudiantes para una ensefianza
mas participativa. Este enfoque se alineaba con la visién de la Escuela de Disefio
e[ad] de la PUCV, que fomenta la dimensién creativa desde la interaccién indivi-
dual y grupal, y donde el “Taller de Proyecto” es una modalidad formativa central
que integra todas las dimensiones epistemoldgicas del oficio.

Las partituras se emplearon fundamentalmente en las etapas de conceptualizacién
e ideacién del proyecto. Se tomaron elementos metodoldgicos de PiX para inspi-
rar y guiar el disefio de los proyectos integrados, observando las asignaturas que
se relacionarian y revisando bitdcoras. Aunque no se aplicaron directamente en

la creacién final del cuaderno, su influencia fue determinante en la fase de plani-
ficacién y estructuracién. En este proceso, Carolina Lépez Pazos lider¢ el disefio
de los proyectos integrados y la adaptacién de las partituras al contexto educativo
escolar.

Contd con la colaboracién de académicos de la Universidad Catélica de Valparaiso,
como Herbert Spencer (cuyo trabajo sobre la interaccidn fisica y el espacio expo-
sitivo fue una referencia), Juan Carlos y Vanessa Saveiro, quienes codisefiaron los
contenidos. Si bien los docentes y estudiantes no participaron directamente en

la creaciéon de las partituras del cuaderno, la intencién subyacente era que estas
herramientas facilitaran la interaccién y el codisefio entre ellos en el aula, promo-
viendo un “aprendizaje situado” y el desarrollo de habilidades para la vida como
“aprender a vivir juntos”, “aprender a saber”, “aprender a aprender”, “aprender a
ser” y “aprender a hacer”. El Ministerio de las Culturas, por su parte, actué como
entidad supervisora y, lamentablemente, como el organismo que limité la inclu-
sion plena de las partituras en el cuadernillo.

23



Cuadernillos Pedagdgicos

Desarrollo del Caso

El proceso de implementacion de PiX en el proyecto de los Cuadernos Pedagé-
gicos fue mas de inspiracién y adaptaciéon que de aplicacién directa. Carolina
Lépez, con su profunda experiencia en disefio y pedagogia, se dedicé a maquetar
y prototipar fisicamente el formato de las partituras. Cre6 mdltiples versiones,
experimentando con tamaiios, plegados y cardtulas, con la firme conviccién de
que la materialidad y la interaccién fisica con la herramienta eran fundamentales
para la planificacion. Su “caja llena de maquetas” de partituras es un testimonio de
su enfoque practico y experimental, buscando un “acto andlogo” que permitiera
planificar de manera tangible.

La dindmica principal fue un proceso de codisefio de contenidos con el equipo de
la universidad, donde se exploraba cémo traducir la metodologia de la Universi-
dad Catdlica de Valparaiso en algo tangible para el aula. Se llevaron a cabo sesio-
nes de escucha y anilisis, revisando bitdcoras y observando las asignaturas que se
integrarian. Las partituras, aunque no se utilizaron como un entregable final en
el cuadernillo, sirvieron como un marco conceptual y una valiosa herramienta

Figura 1.2
Partituras elaboradas en el marco de un taller del Proyecto Integrado, donde se representan

las distintas etapas que facilitan el aprendizaje y apoyan el proceso de disefiar experiencias
pedagdgicas orientadas a la ensefianza.

[ J
observar
® desafiar co crear
Taller de proyecto
en las Eccvelas
[ J
exponer proponer
efad]
TALLER - - )
de proyecto desafiar observar dibujar co crear proponer materializar comunicar exponer
Encuadre docente 7. Bésqueda 2. Abstraccion 3. Materializacion 9. Publicacion

Fuente: Archivo personal de Carolina Lépez Pazos, 2022.
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de pensamiento para estructurar los proyectos integrados. El “Taller de Proyecto”
de la e[ad](escuela de Arquitectura y Disefio de la PUCV) sirvié de modelo, con
sus fases de Encargo, Observacion y Territorio, Acto y Abstracciéon, Maqueteo y
Forma, y Exposiciéon y Apertura Publica, que se buscaba replicar en el contexto
escolar.

Las partituras desarrolladas por Carolina se centraron en la interaccién entre do-
centes y estudiantes, buscando una mirada mis horizontal en el proceso de apren-
dizaje. Se crearon “mini biticoras” tanto para el alumno como para el docente,
adaptando las capas de PiX para comprender mejor las necesidades y perspectivas
de nifios y nifias. El descubrimiento clave durante este proceso fue el inmenso
potencial de PiX para visibilizar la existencia del “otro” en el aula, fomentando la
empatia del docente hacia el estudiante y promoviendo un didlogo mas efectivo.
Esto se reflej6 en la adaptacidn de las partituras para que el profesor “mire al estu-
diante mas par, mas horizontal’.

Carolina Lépez Pazos, la disefiadora y lider del proyecto, destacé el valor de PiX

al afirmar: “Lo que me resulto siper significativo es que PiX visibiliza la existencia de

un otro. Desde el diserio, uno ya estd mirando al otro siper empdticamente, pero quizds
esa empatia en la sala de clases muchas veces no estd. Estas capas que se modificaron me
permitieron entender al docente como estd comprendiendo a ese alumno, permite que

el profesor mire al estudiante de una mejor manera” También enfatizé la capacidad

de PiX para fomentar la conexion: “Me encanta que PiX tuviera la posibilidad en un
mismo espacio de aprendizaje, de ver al otro. Hay un otro, no estoy solo, es un dispositivo
que me permite entablar un cierto didlogo. En cuanto al sistema en relacion, tenia que ver
como implicito, las asignaturas se estan cruzando, van a ver coherencia.”

A pesar de los beneficios evidentes, el proceso no estuvo exento de desafios.
Carolina expresé su frustracién con la implementacién final, sefialando que “Si

se hubiese seguido Ia metodologia con el uso real de las partituras, el resultado
habria sido de mucha mejor calidad. Pedagégicamente, el enfoque del Ministerio
era demasiado lineal y academicista.” Esta resistencia institucional llevé a que el
potencial de las partituras no se aprovechara al maximo. Carolina lamenté que
“Fue frustrante ver que un recurso tan potente quedo relegado como un anexo. Las partitu-
ras estaban pensadas para activar cocreacion, no para ser una hoja mds de planificacion”
Sin embargo, la estructura de las partituras si logré visibilizar la interconexién de
roles, ya que, segin Carolina, “Las partituras visibilizan que el docente no estd solo, sino
que es parte de un sistema donde la inferaccion con otros actores es fundamental” Esta
comprension sistémica fue un aporte crucial, a pesar de las limitaciones impuestas
por el Ministerio.
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Reflexiones y aprendizajes

A pesar de que las partituras no se incluyeron plenamente en el producto final de-
bido a la resistencia del Ministerio, su uso en la fase de conceptualizacién tuvo un
impacto significativo en la forma de pensar y estructurar los proyectos integrados.
Permiti6 al equipo visualizar la interaccién entre docentes y estudiantes de una
manera mas empatica y sistémica, fomentando una mirada mas horizontal en la
relacién pedagégica y ayudando a los docentes a comprender mejor a sus alumnos.
La visualizacién que ofrecian las partituras, incluso en su formato prototipado,
permitid intencionar una mirada repetitiva y concreta sobre la planificacién, ayu-
dando a estructurar la complejidad de los proyectos integrados y a pensar en cémo
las diferentes asignaturas se cruzaron de manera coherente.

Lo que mejor funciond fue la capacidad de PiX para visibilizar al “otro” (el estu-
diante) y fomentar la empatia en el disefio educativo, asi como la materialidad y
el caracter fisico de las partituras prototipadas, que facilitaban la planificacién y
el trabajo manual. La colaboracién con el equipo de la universidad también fue
un punto fuerte, mostrando una gran apertura a las metodologias innovadoras.
La principal dificultad fue la resistencia del Ministerio de las Culturas a adoptar

Figura 1.3

Relacién entre el cuadernillo pedagdgico con las partituras adaptadas de PiX, donde ambos
recursos se complementan para explorar nuevas formas de representacién y aprendizaje dentro
del proceso educativo.
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Fuente: Archivo personal de Carolina Lépez Pazos, 2022.
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plenamente las metodologias innovadoras de PiX, lo que llevé a que las partituras
fueran relegadas a un anexo limitado en el cuadernillo final. Esta situacién eviden-
ci6 la falta de comprensién por parte de la institucién sobre el valor de las pedago-
gias experimentales y las herramientas de codisefio.

De esta experiencia se pueden extraer valiosos aprendizajes para otros proyectos
similares, como la importancia de la “materialidad” en las herramientas de disefio,
especialmente en contextos educativos donde la interaccidn fisica puede ser muy
valiosa. También se resalta la necesidad de una “gestién del cambio” efectiva al
introducir metodologias innovadoras en instituciones con estructuras mas tradi-
cionales, y el inmenso potencial de PiX para fomentar la empatia y el didlogo en
cualquier proceso de disefio centrado en las personas, especialmente en el ambito
social y educativo.

Finalmente, se subraya la relevancia de adaptar las capas de PiX a las necesidades
especificas del contexto y los usuarios, como se hizo con las “mini biticoras” para

docentes y estudiantes, buscando siempre una “mirada pais” y una formacién de
disefio “multifacética” como la que Carolina experimentd en sus inicios.

Figura 1.4

En un “Taller de Proyecto” se atienden los objetivos de aprendizaje y se registra la
colaboracién entre disciplinas. Esto facilita el codisefio de nuevas experiencias
integradas para un aprendizaje significativo.
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los y las estudiantes, son parte y producto de la actividad, el contexto y la cultura de quien lo desarrolla y aplica.
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Sugerimos dejar registro en cada mddulo de clase (marcando los
circulos de colores), distinguiendo las dimensiones y habilidades
que observan se despliegan en los y las estudiantes en cada
encuentro. Este ejercicio de registro permitira co disefiar nuevas
partituras, espacios y experiencias de aprendizaje donde se
combinen e integren entre disciplinas las dimensiones de un

aprendizaie significativo.

vez prestar atencion a las partituras posibles de co disefiar colaborativamente entre
disciplinas, profesores y estudiantes. Son multiples dimensiones las que convergen entre los
contextos, espacios y experiencias de aprendizaje, tanto para los y las estudiantes como para
los y las docentes.

Fuente: Archivo personal de Carolina Lépez Pazos, 2022.
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Figura 1.5
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Ejemplo de matriz disefiado por una de las disciplinas que participa en el taller Proyecto 1, bajo el
nombre “Papeles Encuadernados”. Corresponde a un recurso pedagégico dirigido a 3° basico, con
posibilidad de adaptacién para 2° basico en la asignatura de Artes Visuales.
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Fuente: Archivo personal de Carolina Lépez Pazos, 2022.
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En el caso de los Cuadernos Pedagégicos, PiX demostrd ser una herramienta
invaluable para la conceptualizaciéon y el disefio de experiencias de aprendizaje

complejas. Aunque su implementacién final fue limitada por factores instituciona-

les, su valor residi6 en su capacidad para visibilizar la interaccién entre personas,
fomentar el didlogo y estructurar sistemas de conocimiento de manera coherente.

PiX aport6 una mirada empdtica y sistémica al disefio educativo, promoviendo
el codisefio y la comprensién mutua entre docentes y estudiantes. Su naturaleza
adaptable y su enfoque en la interaccién lo hacen replicable y valioso para cual-
quier proyecto que busque transformar procesos a través de una perspectiva cen-
trada en las personas, especialmente en el ambito del disefio social y educativo.

28

0 entre dreas de un

espacio de exposicion piblica,

cierre del proceso y apertura a



