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01 Introducción



En los últimos años mi amor por la naturaleza ha 
creado una conexión especial con la montaña que se 
ha convertido para mí en un lugar puro, lleno de paz 
y un escape a la tranquilidad además de diversión.

Desde los 10 años comencé a adentrarme en el mun-
do del trekking y paseos por áreas naturales que, con 
el paso de los años, se ha vuelto aún más cercano y 
cotidiano para mí, pasando fines de semanas com-
pletos en este mundo rodeado de naturaleza. Ade-
más, cada año el interés ha incrementado, querien-
do recorrerla observando cada detalle y junto a esto, 
potenciar la conservación de la flora y fauna única de 
nuestro país.

Motivación personal
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Faro San Isidro, Punta Arenas.
Fotografía propia.



Introducción

Chile posee gran cantidad de Áreas Protegidas de 
Patrimonio Natural a lo largo del país como Parques 
Nacionales, Reservas Nacionales o Monumentos 
Naturales, sin embargo, el incremento sostenido de 
visitantes a estas áreas, a pesar de ser beneficioso 
económicamente, ha dejado en evidencia el deterio-
ro de los ecosistemas debido al impacto generado 
por las conductas de visitantes que suelen tener 
comportamientos irresponsables o desinformados, 
lo que no solo afecta negativamente el medio am-
biente y la vida silvestre, sino también, la experiencia 
de los visitantes. De esta manera, se encuentra una 
solución en la correcta educación ambiental hacia 
los usuarios visitantes, de manera que generen ac-
titudes de conservación hacia el medio ambiente, la 
flora y fauna. Sin embargo, la pérdida de especies de 
vida silvestre y la degradación de Áreas Protegidas 
podrían revertirse si se restablecen conexiones di-
rectas con la naturaleza, apreciándola, observándola 
y valorándola. Esto en conjunto de la utilización de 
tecnologías para potenciar el aprendizaje y la expe-

riencia en estos lugares, ya que actualmente nos en-
contramos en una época de revolución tecnológica 
a la cual debemos adaptarnos y aprovecharla, pro-
fundizando en la entrega de contenidos, ampliando 
los conocimientos y la comprensión del mundo, ade-
más de hacerlo de manera didáctica e interactiva. No 
obstante, junto con las actitudes generadas por los 
visitantes, el desplazamiento en vehículos desde 
áreas urbanas hacia Áreas Protegidas presenta una 
oportunidad relevante para diseñar en este contex-
to, debido a que suele ser una instancia de aburri-
miento familiar especialmente en niños pequeños, 
la cual es un momento perfecto para unir a la familia 
y construir memoria, además de ser una instancia 
clave para convertir el aburrimiento. Para esto, se uti-
liza como instancia de aprendizaje, incentivando la 
educación ambiental, conformando el diseño de una 
experiencia transformadora del viaje familiar.
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Chile, país de diversidad 
de Áreas Protegidas y Patrimonio

1. Patrimonio en Chile
2. Áreas Patrimoniales Naturales
3. Organizaciones involucradas02 Marco teórico



1. Patrimonio
en Chile

Chile es un país que cuenta con gran impor-
tancia histórica, diversidad geográfica, cultural, 
natural, urbana y otros. Posee gran cantidad de 
Áreas Patrimoniales culturales, históricas y na-
turales reconocidas a lo largo del país, enten-
diéndose como patrimonio a “todos los bienes 
e instituciones patrimoniales” (INE, 2018). Cada 
región de este extenso territorio posee atracti-
vos con características únicas que lo hacen un 
lugar de riqueza excepcional para visitar.
La UNESCO, 2003, crea una clasificación se-
gún corresponde en patrimonio natural, patri-

Fuente: INE, 2018 y Servicio Nacional 
de Patrimonio Cultural, 2019 
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Patrimonio natural:

Bienes mixtos:

Patrimonio cultural inmaterial: Patrimonio cultural material:

Territorios representativos de la biodiversidad 
del país y que tienen relevancia desde el punto 
de vista ambiental, para la protección o conser-
vación de especies, ecosistemas y paisajes.

Son lugares que tienen un valor excepcional 
por tener elementos que combinan patrimonio 
natural y patrimonio cultural.

Conjunto de manifestaciones culturales, tra-
diciones que se transmiten de generación en 
generación. Forman las lenguas, los relatos y 
cuentos populares, la música, entre otros.

Alude a los bienes tangibles de naturaleza 
mueble e inmueble, los cuales se caracterizan 
por tener un especial interés histórico, artístico, 
científico, estético o simbólico.

1

4

2 3

monio cultural inmaterial y material, además 
de bienes mixtos. Los sitios naturales pueden 
pertenecer al patrimonio cultural, ya que está 
relacionada con el ambiente natural en que se 
desarrolla la identidad cultural.
Parte importante del patrimonio de Chile corres-
ponde a Áreas de Patrimonio Natural, las que 
corresponden a “(i) los monumentos naturales 
constituidos por formaciones físicas y biológi-
cas que tengan un valor universal excepcional 
desde el punto de vista estético o científico, (ii) 
las formaciones geológicas y fisiológicas y las 

zonas estrictamente delimitadas que constitu-
yan el hábitat de especies animales y vegetales 
amenazadas, que tengan un valor universal ex-
cepcional desde el punto de vista de la ciencia o 
de la conservación y (iii) los lugares naturales o 
las zonas naturales estrictamente delimitadas, 
que tengan un valor universal excepcional des-
de el punto de vista de la ciencia, de la conserva-
ción o de la belleza natural” (Servicio Nacional de 
Patrimonio Cultural, 2019).



En Chile, desde el punto de vista legal, las Áreas 
Patrimoniales Naturales corresponden princi-
palmente a Bienes Nacionales Protegidos, Par-
ques Nacionales, Reservas Nacionales, Monu-
mentos Naturales, Humedales y Santuarios de 
la Naturaleza (Ministerio de Bienes Nacionales, 
s.f.). Sin embargo, el Sistema Nacional de Áreas 
Silvestres Protegidas del Estado (SNASPE) que 
se encuentra a cargo de aquellas áreas en Chi-
le define las Áreas Protegidas como “porciones 
de territorio, delimitadas geográficamente y 
establecidas mediante un acto administrati-
vo de autoridad competente, colocadas bajo la 

2. Áreas Protegidas
Patrimoniales

protección oficial con la finalidad de asegurar 
la diversidad biológica, tutelar la preservación 
de la naturaleza o conservar el patrimonio am-
biental”, las cuales desde el punto de vista legal, 
incluye de las Áreas Patrimoniales Naturales 
anteriomente señaladas a tres, las cuales se lla-
marán Áreas Protegidas de Patrimonio Natural, 
las cuales el año 2019 superaron los 18 millones 
de hectáreas, lo que significa que un 24,5 % de 
la superficie terrestre chilena se encuentra bajo 
protección (Jordán, R., 2019), muy por encima del 
promedio mundial que es de 14% (SERNATUR, 
2018).

Además, Chile posee territorios reconocidos 
como Reservas de la Biósfera, lo que definido por 
Ramírez I. y Zuñiga A., 2020 son áreas geográfi-
cas representativas de la biodiversidad de hábi-
tats del planeta en donde se realizan actividades 
económicas sustentables que no ponen en peli-
gro su valor ecológico y demuestran una relación 
equilibrada entre los seres humanos y la biósfe-
ra denominados por la UNESCO, donde encon-
tramos siete territorios del país; Torres del Paine, 
Parque Fray Jorge; Isla Juan Fernández; Parque la 
Campana – Peñuelas, Laguna San Rafael; Laguna 
del Lauca y Parque las Araucarias.

Elaboración Propia. 
Fuente: SERNATUR, 2018
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Tierra del Fuego, Magallanes.
Fotografía propia.

Monte Tarn en otoño, Magallanes.
Fotografía propia.

Cuernos del Paine, Magallanes.
Fotografía propia.
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A pesar de que en los últimos años se ha evidencia-
do un crecimiento importante en la cantidad de visi-
tas anuales en Áreas Protegidas de Patrimonio Natu-
ral, una encuesta realizada por el Consejo Nacional 
de la Cultura y las Artes, 2017, evidenció que tan solo 
el 10,3% de la población participó en el día del patri-
monio y un 3,6% en el día del patrimonio para niños, 
lo cual es muy bajo. Por otra parte, el 28,7% de la po-
blación reconoce haber visitado territorios patrimo-
niales en los últimos 12 meses y un 43,1% indicó que 
nunca había visitado estos lugares. Esto deja en evi-
dencia que el interés por el patrimonio del país es 
escaso tanto en adultos como en niños, lo que pre-
senta un desafío educacional para fomentar la parti-
cipación y el cuidado patrimonial. Elaboración Propia. 

Fuente: Jordán R., 2019, SERNATUR, 2018
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En Chile encontramos 101 Áreas Protegidas de Patri-
monio Natural, de las cuales 36 son Parques Nacio-
nales, 49 son Reservas Nacionales y 16 Monumentos 
Naturales (SERNATUR, 2018).

Elaboración Propia. 
Fuente: Ley Chile, 2014
Íconos: The Noun Project, 2021
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Como se mencionó anteriormente, de las Áreas 
Patrimoniales Naturales, solo son parte del Ser-
vicio Nacional de Áreas Silvestres Protegidas 
del Estado, conocidas como SNASPE, los Bienes 
Nacionales Protegidos, los Parques Nacionales 
y Reservas Nacionales.  Este fue creado y es ad-
ministrado por la Corporación Nacional Forestal 
(CONAF), entidad de derecho privado dependien-
te del Ministerio de Agricultura cuyo principal 
objetivo es administrar la política forestal de 

3. Organizaciones
involucradas

Chile contribuyendo al manejo sustentable de 
las áreas y fomentar el desarrollo del sector (INE, 
2018). Sin embargo, estos territorios, Áreas Silves-
tres Protegidas, pertenecen al Ministerio de Bie-
nes Nacionales, quien se encarga de mantener y 
actualizar la información de los bienes fiscales, 
entre ellos, el Patrimonio Natural protegido por 
el Estado, siendo un componente fundamental 
para la preservación de las riquezas naturales del 
país (Ministerio de Bienes Nacionales, s.f.)

Elaboración Propia. 
Fuente: Ministerio de Bienes 
Nacionales, s.f., INE, 2018.



Conexión con la naturaleza como método 
educativo para la conservación de los ecosistemas

1.  Educación Ambiental
2. Conexión con la naturaleza 
3. Generaciones futuras para la conservación



1. Educación 
Ambiental

El problema actual se evidencia principalmente en 
las actitudes y conductas que poseen los visitan-
tes que acceden a Áreas Protegidas de Patrimonio 
Natural, tanto por irresponsabilidad de sus accio-
nes como por desconocimiento y desinformación 
respecto al impacto de las acciones humanas so-
bre los ecosistemas en sus reiteradas visitas. De 
esta manera, una solución debiese encontrarse en 
la correcta educación ambiental hacia los usuarios 
visitantes. Se entiende, según el artículo 2 de la ley 
19.300 que se refiere a las Bases Generales del Medio 
Ambiente, por Educación Ambiental a “un proceso 
permanente de carácter interdisciplinario, destina-
do a la formación de una ciudadanía que reconozca 
valores, aclare conceptos y desarrolle habilidades 
necesarias para una convivencia armónica entre hu-

manos, su cultura y su medio biofísico circundante” 
(Ley Chile, 2020). A través de educación ambiental 
se generan actitudes para proteger y conservar los 
ecosistemas del patrimonio ambiental del futuro, lo 
que según el artículo 2 de la ley 19.300, se entiende 
por conservación del Patrimonio Ambiental a “el uso 
y aprovechamiento racional de los componentes del 
medio ambiente, especialmente aquellos propios 
del país que sean únicos, escasos o representativos, 
con el objetivo de asegurar su permanencia y capaci-
dad de regeneración” (Ley Chile, 2020).
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2. Conexión 
con la naturaleza

Para esto, según Kahumbu P. (2016), “la pérdida 
de especies de vida silvestre y la degradación de 
ecosistemas valiosos podrían revertirse si res-
tablecemos conexiones directas entre las perso-
nas y la naturaleza”.
Cuando se habla de conexión con la naturale-
za, se refiere a “sensaciones de disfrute, perte-
nencia al mundo natural, unidad o parentesco, 
empatía y la responsabilidad que las personas 
pueden sentir con o hacia la naturaleza” (Hu-
gues J., Richardson M. & Lumber R., 2018). Como 
explica Simonetti G., Simonetti J. & Espinoza G., 
2015, la forma más eficiente de llegar a desarro-
llar actitudes de conservación en ciudadanos es 
“conocer para entender, entender para valorar 
y valorar para conservar”, lo que sugiere no tan 

solo generar conexión con la naturaleza, sino 
también apreciarla, observarla y valorarla. La 
conexión con la naturaleza se considera funda-
mental para el futuro de la conservación de sus 
ecosistemas, debido a que aquellas personas 
que están en sintonía y valoran la naturaleza se 
encuentran preocupados y actuando en contra 
de su degradación, lo que además se ha visto 
correlacionado positivamente con beneficios de 
bienestar humano, físico y psicológico (Hugues 
J., Richardson M. & Lumber R., 2018).

Para generar una instancia de conexión con la 
naturaleza directa en el área a visitar, se utili-

zará el concepto de “turismo educativo”, enten-
diéndose como “cualquier programa en el que 
los participantes viajan a un lugar como grupo, 
con el propósito de participar en una experien-
cia de aprendizaje directamente relacionada 
con el lugar” componiéndose por el ecoturismo, 
turismo patrimonial, entre otros, los cuales fun-
cionan como un sistema de educación para los 
visitantes ya que busca cambiar la capacidad 
cognitiva, habilidades y comportamientos parti-
cipativos en la experiencia de aprendizaje (Hos-
sain A., Islama R. & Mohamad S., 2010).
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Conexión directa con la naturaleza.
Fotografías: Rocío del Valle, s.f.



3. Generaciones
futuras para la conservación

Como se mencionó anteriormente, las áreas na-
turales se están deteriorando cada vez más rápi-
damente y los recursos para la conservación son 
cada vez más complejos, por lo que Battisti C., 
Frank B. & Fanelli G., 2018 sugieren formar gene-
raciones futuras que se comprometan a hacer 
una diferencia en la conservación de ecosiste-
mas. Para esto hay evidencia que explica que la 
experiencia con la naturaleza en la niñez con-
duce a una mayor conexión con ésta en la adul-
tez, siendo las experiencias durante la infancia 
particularmente significativas, sin embargo, 
actualmente los niños se encuentran desco-
nectados de la naturaleza, lo que representa un 
desafío para el futuro de la conservación de los 
ecosistemas naturales junto con la mejora de la 
relación entre humanos y la naturaleza (Hugues 
J., Richardson M. & Lumber R., 2018). 

Otra de las razones para incluir el turismo edu-
cativo en experiencias para niños es que fun-
ciona como método para informar sobre flora y 
fauna, especies nativas, endémicas y en peligro 
de extinción a través del aprendizaje entreteni-
do, asegurando que se relacionen y conecten con 
los ecosistemas de manera fructífera, además 
de generar actitudes de conciencia, compren-
diendo los efectos de las actividades humanas 
en las especies y las Áreas Protegidas (Hossain 
A., Islama R. & Mohamad S., 2010). Para esto, cabe 
mencionar que se ha evidenciado que los niños 
se encuentran en una edad clave para impulsar 
un cambio en la conservación de los ecosis-
temas, ya que muestran rasgos de comporta-
miento como entusiasmo, energía, curiosidad y 

mente abierta con gran efectividad a largo plazo, 
además de que son los niños quienes luego de 
la experiencia logran compartir estos mensajes 
aprendidos en sus hogares y con amigos (Battis-
ti C., Frank B. & Fanelli G., 2018).
Finalmente, como explican Hugues J., Richard-
son M. & Lumber R., (2018) conectar a los niños 
con la naturaleza es importante para el futuro de 
la conservación de las Áreas Protegidas. Gene-
rando mayor conciencia ambiental a través de la 
participación activa y creativa, formando niños 
con actitudes proambientales y responsables 
hacia los ecosistemas (Battisti C., Frank B. & Fa-
nelli G., 2018).
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Niños observando el paisaje natural en Torres del Paine.
Fotografía propia.



Tecnologías como 
potenciadoras de aprendizaje

1.  Época de revolución tecnológica
2. Niños y tecnologías en el aprendizaje



1. Época de
revolución tecnológica

A pesar de lo anteriormente mencionado y la impor-
tancia de la conexión natural en niños, hoy en día, 
nos encontramos en una época de revolución tecno-
lógica, donde la mayoría de las personas usa algún 
tipo de dispositivo todos los días. En los últimos 
años el uso de internet y de dispositivos móviles ha 
crecido de forma sostenida, de modo que el 2021 en 
Chile se registraron 25.310.000 de dispositivo móvi-
les, como celulares, tablets y computadores, canti-
dad que supera a la población total con un 132%, de 
las cuales 15.780.000 personas están conectadas a 
internet, lo que presenta un crecimiento de 6,7% (Al-
vino C., 2021).
El usuario busca consumir contenido útil y completo 
a través de ellos, lo que evidencia que el e-learning, 

enseñanza y aprendizaje a través de tecnologías, 
como computadores o teléfonos móviles es consi-
derado como uno de los procesos más óptimos para 
la educación, siendo necesario adaptar la enseñanza 
al uso de las nuevas tecnologías, ajustando la edu-
cación a los cambios de la sociedad (Fernández J., 
2012).
Cabe destacar que expertos consideran que existe 
un vínculo natural entre los niños y la tecnología, 
aquellos que son denominados “nativos digitales” 
quienes han crecido con esta y se sienten cómodos 
usándolas, ya que han crecido en un mundo digital 
(Plowman L., McPake J., 2013).

22 - Marco teórico



2. Niños y tecnologías
en el aprendizaje

Además, como explica Fernández (2012), los ni-
ños hoy en día están más habituados a la ima-
gen que a la palabra y el uso de tecnología pasa 
a ser común en su día a día tanto en sus casas 
como en las escuelas, las cuales además de ser-
vir para comunicarse o jugar puede servir para 
aprender y entregar conocimientos, de modo se-
mejante, hay que aplicar el método de aprendi-
zaje como un juego, en el cual los niños, además 
de divertirse, aprenden, y la posibilidad de tener 
acceso al conocimiento a través de dispositivos 
móviles y de manera interactiva ofrece libertad 
de capturar pensamientos e ideas de manera 
espontánea. Plowman L., McPake J. (2013) defi-
nen interactivo como los “aspectos operativos 

involucrados en la creación de una respuesta a 
partir de una acción, como hacer clic, presionar, 
desplazarse e incluso interactuar con el entor-
no”, quienes además explican que las interac-
ciones con las tecnologías pueden apoyar áreas 
del aprendizaje como ampliar el conocimiento 
y la comprensión del mundo, descubriendo lu-
gares, personas y el mundo natural, además de 
potenciar la disposición a aprender, demostran-
do concentración y persistencia, desmitificando 
los efectos negativos que podrían tener los apa-
ratos tecnológicos, teniendo en cuenta un equi-
librio del uso de la tecnología.

Finalmente, es importante destacar que, a pesar 
de adaptarse al nuevo contexto de las tecnolo-
gías, no se debe trabajar exclusivamente con es-
tas herramientas, ya que es importante que los 
niños experimenten con objetos reales y análo-
gos y no sólo virtuales, rescatando herramientas 
esenciales de la enseñanza tradicional, logrando 
un equilibrio que despierte su interés por apren-
der y vea que puede aplicarlo participando en el 
proceso de aprendizaje (Fernández J., 2012).
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Niña realizando tareas con tecnologías como complemento.
Fotografía: Pexels, s.f.



Deterioro de los ecosistemas 
en Áreas Protegidas de Chile

1.  Crecimiento sostenido de visitantes
2. Visitantes irresponsables y desinformados

03 Problema y 
oportunidad



1. Crecimiento sostenido 
de visitantes

Durante los últimos años en Chile se ha podido evi-
denciar un incremento de visitantes tanto chilenos 
como extranjeros a Áreas Protegidas, las cuales son 
Parques Nacionales, Reservas Nacionales y Monu-
mentos Naturales (SERNATUR, 2018). En el año 2017, 
3.019.432 personas visitaron estas áreas, de los cua-
les el 71,4% corresponden a chilenos y el 28,6% a ex-
tranjeros, de este modo se proyectó la cantidad de 
visitantes para el año 2025 estimando cerca de 4,3 
millones de visitantes en un año, lo que equivale un 
incremento sostenido de un 4,5% cada año (Jordán, 
2019).

El crecimiento sostenido de visitantes a estas áreas 
cada año puede reportar evidentes beneficios econó-
micos a la gente local, sin embargo, el impacto de 
las actividades humanas generadas por el turismo, 
cuyo incremento está relacionado con el aumento de 
afluencia de público a estas áreas, puede llegar a ser 
catastrófico llegando a ocasionar incendios devas-
tadores y la pérdida de gran cantidad de hectáreas 
de un Área Protegida (Vidal O., 2012). Esto sucede a 
consecuencia de que se ha evidenciado que los vi-
sitantes suelen tener comportamientos irresponsa-

bles o desinformados, a pesar de que suelen ser per-
sonas que valoran la naturaleza y la vida al aire libre 
(Corporación Nacional Forestal, 2015), lo que afecta 
negativamente el medio ambiente, la vida silvestre y 
por ende la experiencia de los demás visitantes (To-
lep J., 2019).

Elaboración Propia. 
Fuente: Jordán R., 2019
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Aumento de visitantes en sendero.
Cerro Carpa, Santiago de Chile.

Fotografía propia.



2. Visitantes irresponsables
y desinformados

Por visitante irresponsable entendemos a aquel que 
al no seguir las normas o procedimiento para la con-
servación, pone en riesgo el valor del patrimonio, por 
ejemplo, al no respetar los horarios de cierre de sen-
deros o ingresar con niños a senderos de montaña, 
aquellos que no presentan condiciones físicas ade-
cuadas para realizar ciertas excursiones e incluso 
aquellos que tienen conductas poco amigables con 
el medio ambiente, lo que causa el problema del im-
pacto humano debido a la desinformación. Los visi-
tantes desinformados son quienes no son conscien-
tes del impacto y las repercusiones de sus acciones 
en los ecosistemas y realizan acciones como por 
ejemplo botar basura en lugares no permitidos, de-
jando rastros de papel higiénico, envases de bebes-
tibles, desechos orgánicos e incluso heces, lo que se 
evidencia el año 2021 en el Parque Nacional Torres 
del Paine donde en un día se recolectaron 45 kilos 
de basura extraída de miradores y caminos vehicula-
res, sumado a 19,5 kilos desde los senderos (Prensa 
Austral, 2021), a pesar de que los guías y personal del 
parque tratan de educar y animar a los visitantes a 
que se vayan sin dejar rastro llevándose su basura 
(Tolep J., 2019). Estas acciones irresponsables pue-
den ser causa de incendios forestales como ocurrió 
el año 2011 en el Parque Torres del Paine, donde se es-
tima que 16.600 hectáreas de diversos ecosistemas 
fueron devastadas al interior del Área Protegida de 
Patrimonio Natural (Vidal O., 2012).

Niño ignorando señalética en Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.
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Por otro lado, los impactos más evidentes en 
áreas con gran afluencia de turistas sostenida-
mente, son la erosión del suelo y la pérdida de 
vegetación, debido a el ensanchamiento de sen-
deros como también la creación de multi hue-
llas por constante pisoteo de las personas en 
lugares no permitidos, considerando además la 
perturbación de la fauna que causa la disminu-
ción de la biodiversidad nativa de las Áreas Pro-
tegidas, como también ocurre con personas que 
alimentan a los animales silvestres, lo que altera 
su comportamiento llegando incluso a causar-
les la muerte (Repetto F., Cabello J., 2015).
Además, los efectos de las actividades turísticas 
recreativas desinformadas son causa de modifi-
caciones a la flora nativa, alterando el suelo y la 

vegetación, lo que además causa la dispersión 
de especies exóticas, ocurriendo algo similar 
con la perturbación sobre las aves que origina 
cambios en la fisiología, comportamiento inme-
diato y éxito reproductivo (Repetto F., Cabello J., 
2015).

Este impacto, que puede ser intencionado o no, 
trae consecuencias como la pérdida de la di-
versidad de las especies y su hábitat (Western, 
2001), como también la erosión acelerada que 
puede afectar la vegetación, el suelo y el agua, lo 
que a su vez degrada los senderos y los sitios de 
recreación (Farrell T., Marion, J., 2010).
Actualmente, según Western (2001), nuestra ca-
pacidad de conservación se ve obstaculizada 

por varios factores, en los que principalmente 
se encuentra el poco conocimiento de los eco-
sistemas, la ignorancia del impacto humano, la 
falta de pautas para la sostenibilidad y la esca-
sez de buenas políticas, prácticas e incentivos 
para adoptar esas pautas en la vida diaria.

Es por esto que se plantea como un problema 
la relación entre el incremento sostenido de vi-
sitantes junto con las actitudes que adoptan 
estos en relación a las causas anteriormente 
señaladas, evidenciando su poco conocimiento 
que lleva a generar impactos negativos. En base 
a esto se trabajará en la forma de educarlos a 
través del diseño, como instancia de valoriza-
ción y aprendizaje.

Elaboración Propia. 
Fuente: Repetto F., Cabello J., 2015, Vidal O., 2012, 

Prensa Austral, 2021. Íconos: The noun Project, 2021.
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Vestigios de incendio en Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.



Carácter de las visitas
hacia Áreas Protegidas

1.  Viaje familiar y desplazamiento en automóvil
2. Largas distancias a recorrer y aburrimiento



1. Viaje familiar y 
desplazamiento en automóvil

Un estudio realizado por CONAF, evidenció el tipo de 
visitante, su distribución etaria, motivo de la visita 
y medio de desplazamiento, con el objetivo de com-
prender el carácter de las visitas promedio. 
En cuanto a la distribución etaria, se pudo observar 
que la mayoría de las personas que acceden suelen 
ser mayores de edad en un rango de 18 a 50 años con 
un 60%, sin embargo, menores de 18 años le sigue 
con un 24%, mostrando una diferencia estrecha. Jun-
to a esto, se pudo evidenciar que el carácter de las 
visitas a Áreas Protegidas en Chile son en su mayo-

Elaboración Propia. 
Fuente: Corporación Nacional Forestal, 2015.

ría de familias con un 46% del total, que valoran la 
vida al aire libre, y acceden con motivo de conocer el 
atractivo natural de la zona, y que suelen mayorita-
riamente hacer visitas por el día en donde realizan 
actividades específicas y determinadas utilizando 
como método de desplazamiento el automóvil  parti-
cular con un 54% del total, lo que le sigue con un 17% 
y 16% locomoción colectiva y tours respectivamente 
(Corporación Nacional Forestal, 2015).

32 - Problema y oportunidad



Viaje familiar en automóvil a Área Protegida.
Fotografía propia.



  Considerando lo anterior, se realizó una investiga-
ción personal en base a mapas entregados por la 
plataforma Google Maps, con respecto a la distancia 
promedio requerida para acceder desde un área ur-
bana hasta un Área Protegida cercana considerando 
algunas de las diez más visitadas en Chile durante 
el año 2017, llegando a que la distancia promedio 
corresponde a aproximadamente 135 km, lo que 
equivale a 1 hr 45 minutos. En base a esto, se inda-
gó acerca de la experiencia familiar en estos largos 
desplazamientos en automóvil, evidenciando que a 
pesar de planificar el viaje con anticipación y dirigir-
se a una instancia recreativa, aumenta la dificultad 
y no suele ser agradable para los padres que viajan 
con niños debido a que estos se aburren fácilmente, 
como consecuencia del espacio reducido y las limi-
taciones que poseen dentro del automóvil que no les 
permite entretenerse (Wu, H., Qian Z. & Chen Y., 2018). 
Sin embargo, respecto a estos viajes largos en auto-
móvil que involucran a la familia, Wu, H., Qian Z. & 
Chen Y., (2018) evidenciaron que “viajar en automóvil 
es una oportunidad perfecta para unir a una familia y 
construir memoria. Se sugieren muchas estrategias 
para ayudar a los padres a superar la dificultad, entre 
ellos, una de las soluciones más mencionadas es el 
entretenimiento”.

Dicho lo anterior, junto con el problema del impacto 
humano debido a la desinformación, se aprovecha 
este contexto de desplazamiento en vehículos desde 
áreas urbanas hacia Áreas Protegidas como instan-
cia de educación y de oportunidad para incentivar la 
educación ambiental e informar acerca del cuidado 
de los ecosistemas, conformando el diseño de una 
experiencia transformadora del viaje familiar.

Elaboración Propia.
Fuente: Google Maps, s.f.

2. Largas distancias a 
recorrer y aburrimiento
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04 Caso 
de estudio



Parque Nacional 
Torres del Paine

El proyecto surge luego de una visita personal a un 
Área Protegida Patrimonial de la Patagonia, el Parque 
Nacional Torres del Paine ubicado en la región de Ma-
gallanes. En esta visita se hizo evidente el deterioro 
de los ecosistemas y las conductas de los visitan-
tes en torno al Parque, el cual además de ser negati-
vo para estos, presenta un desafío de conservación 
de la flora y fauna para el futuro. Además, se toma 
como caso de estudio “extremo” ya que se encuentra 
a 370 km equivalente a 5 hrs aproximadamente de 
la ciudad de Punta Arenas, ubicándose dentro de las 
Áreas Protegidas en donde se recorre mayor cantidad 
de tiempo sobre el automóvil. Junto a esto, presenta 
una estructura que permite ser extrapolada a otras 
Áreas del país.

Cabe destacar que la Patagonia concentra el 91% de 
la superficie protegida como Parque Nacional, Reser-
va Nacional o Monumento Nacional en Chile, donde 
1.369.751 visitantes, el 45% del total corresponden a 
Áreas Protegidas ubicadas en las regiones de Los La-
gos, Aysén y Magallanes (Jordán R., 2019).

Elaboración Propia. 
Fuente: Jordán, 2019
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El Parque Nacional Torres del Paine cuenta con 
227.298 hectáreas que son administradas por 
CONAF. Posee gran diversidad de infraestructura 
como hoteles, refugios y campings que reciben a 
miles de visitantes cada año, además de una amplia 
oferta de actividades las cuales suman más de 90 
km de senderos habilitados para recorrer y apreciar 
los ecosistemas (Repetto F., Cabello J., 2015).
Por otra parte, constituye uno de los 36 Parques Na-
cionales en Chile, de los que resalta debido a sus pai-
sajes y diversidad de ecosistemas, siendo así una de 
las Áreas Protegidas de Patrimonio Natural más fa-
mosas de Sudamérica y uno de los escenarios más 
impresionantes siendo reconocido en todo el mundo 
(Vidal O., 2012). Además de ser una de las Áreas Pro-
tegidas más visitadas de Chile y Reserva de la Biós-
fera, el 2013 fue reconocido como Octava Maravilla 
del Mundo por el sitio Virtual Tourist perteneciente 
a Tripadvisor Media Group, por ser un lugar que con-
serva recursos paisajísticos de relevancia mundial 
(Ramirez I., Zúñiga A., 2020). En consecuencia, en los 
últimos años se ha evidenciado un aumento sos-
tenido de visitantes de un 9,2% anual (Corporación 
Nacional Forestal, 2013), como se puede observar en 

la siguiente figura. Principalmente corresponde a 
extranjeros, que alcanzaron un 58% del total de visi-
tantes, mientras que el ingreso de turistas naciona-
les se mantuvo con respecto a otros años (La Prensa 
Austral, 2016).

Sin embargo, como explican Ramirez I. & Zúñiga 
A., (2020,) es por consecuencia de este incremento 
sostenido de visitantes, que el parque presenta de-
safíos cada vez más complejos, lo que puede tener 
efectos importantes llegando a comprometer la 
belleza paisajística del lugar y alterar los procesos 
ecosistémicos (Repetto F., Cabello J., 2015). Sumado 
a esto, el Decreto de Ley 147, declara zona de interés 
turístico a Torres del Paine lo que presenta desafíos 
para el futuro proponiendo que “Al 2027, el destino 
Torres del Paine será reconocido como referente de 
turismo sustentable que ha logrado diversificar su 
oferta y aumentar la calidad y sustentabilidad de los 
servicios, poniendo en valor el patrimonio natural, 
cultural y la identidad local, proporcionando a los vi-
sitantes experiencias memorables…”(Ley Chile, 2019).

Elaboración Propia. 
Fuente: Corporación Nacional Forestal, 2018.
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Cuernos del Paine, Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.



“Excursión Full day” 
Torres del Paine

Dentro del caso de estudio, el Parque Nacional 
Torres del Paine,  y para el desarrollo del proyecto, 
se decide definir una ruta específica, esto con 
el objetivo de tener una guía replicable de cómo 
es el itinerario de un viaje a un Área Protegida. 
En este caso, se decide trabajar con la ruta “Full 
Day” , debido a que además de ser un tramo que 
es mayoritariamente visitado por las familias, 
también se considera un caso extremo.
Esta visita al Parque Nacional Torres del Paine se 
realiza por el día y se recorre completo alrededor 
del Parque visitando en automóvil los atractivos 
turísticos más relevantes y representativos del 
lugar. Es realizado tanto por extranjeros como 
chilenos y por lo general por familias que de-
sean conocerlo. Esta ruta hacia el Parque puede 
ser realizada a través de una agencia turística, 
las cuales realizan estos recorridos constan-
temente, pero también es realizada de manera 
particular. 

Por lo general comienza desde Punta Arenas y se 
viaja durante todo el día, por lo que es posible 
que su duración sea de 10 a 14 horas consideran-
do el trayecto completo de ida y regreso.
Las actividades que realizan son principalmente 
para conocer el Parque, disfrutando de un paseo 
en torno a este y acercándose a lo más relevante 
y conocido, en busca de apreciar la naturaleza, 
realizar pequeñas caminatas y tomar fotogra-
fías. Como se mencionó, este recorrido puede 
comenzar desde la ciudad de Punta Arenas, pero 
también desde Puerto Natales hacia el Parque 
Nacional Torres del Paine, por lo que se debe 
considera un trayecto bastante largo. El tramo 
de Punta Arenas hasta Puerto Natales considera 
250 kilómetros lo que equivale aproximadamen-
te a 3 horas, luego desde la ciudad de Puerto Na-
tales hacia el Parque Nacional Torres del Paine el 
recorrido es de 130 kilómetros en un aproximado 
de 2 horas, debido a que es mayoritariamente 

camino de tierra. Antes de ingresar al Parque, el 
trayecto “Full Day” considera la visita a la cono-
cida Cueva del Milodón y Silla del Diablo, lugares 
reconocidos debido a la historia cultural del lu-
gar. Posteriormente, se continúa por el camino 
hasta el acceso al Parque Nacional. Dentro de 
este se recorren diversos lugares en automóvil 
para ir deteniéndose en los más emblemáticos 
miradores para observar paisajes increíbles y 
descubrir un mundo de flora y fauna caracterís-
tica del lugar. Se visitan sectores como Laguna 
Amarga, Salto grande, Lago Pehoé, Lago Grey, 
Mirador Cóndor, Mirador Laguna de los Cisnes, 
Mirador Salto Grande, Mirador Cuernos, entre 
otros. Además, estos lugares poseen pequeños 
senderos para realizar caminatas opcionales 
para llegar a otros miradores y observar paisa-
jes. Posteriormente a la visita del Parque com-
pleto se lleva a cabo el viaje de regreso a la ciu-
dad de destino.

Elaboración Propia.
Fuente: Google Maps.
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Mapa que muestra el recorrido del trayecto “Full Day”
Fuente: Torres del Paine, s.f



Cabe destacar que el Parque Nacional Torres del 
Paine posee diversidad de especies nativas de 
flora, fauna, aves, montañas, lagos, ríos, entre 
otros, los que enriquecen la experiencia de viaje y 
atractivos naturales. En el trayecto anteriormen-
te mencionado, que se tomará como caso de es-
tudio, se pueden encontrar algunos de ellos: 

Numerosos ríos, lagos, lagunas y cascadas, la 
que se origina en el reconocido Campo de Hie-
los Patagónicos Sur, donde fluyen desde el norte 
hacia el sur llegando hasta el Seno Última Espe-
ranza.

Posee tres regiones ecológicas relevantes, entre 
ellas está el bosque andino patagónico, el bos-
que siempreverde, de turberas, del matorral y 
finalmente la estepa patagónica de Magallanes. 

El Parque Nacional Torres del Paine posee al me-
nos 270 especies de plantas, las que se insertan 
en las provincias bióticas de estepa patagónica, 
matorral pre andino, bosque deciduo magallánico 
y desierto andino.

El Parque Nacional Torres del Paine posee alrede-
dor 126 especies de aves, las que representan el 
28% de las especies chilenas, 25 especies de ma-
míferos, los que representan el 70%, entre sus es-
pecies de fauna nativa, donde destacan el puma, 
huemul, guanaco, zorro, gato de Geoffroy, chingue, 
además de aves como ñandú, cóndor, águila mora, 
flamencos, gansos silvestres, carpinteros, cacha-
ñas y una gran diversidad de aves acuáticas.

1

3 4

Red hídrica natural:

Regiones ecológicas:

Especies nativas de flora:

Especies nativas de fauna:

2
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Río Serrano, Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.

Glaciar Grey, Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.

Ejemplos de paisajes a visualizar.



Tomando en cuenta lo anterior, se considera que 
el Parque Nacional Torres del Paine posee princi-
pios transferibles, con el objetivo de extrapolarlo 
a otras Áreas Protegidas Patrimoniales del país, 
ya que poseen como factor común la instancia 
previa a la visita con la planificación del viaje, 
el largo desplazamiento durante la instancia de 
viaje, la visita dentro del área, y finalmente el re-
greso posterior a la visita. Además de que pre-
senta desafíos específicos para el futuro lo que 
será considerado como base para diseñar el pro-
yecto en estas Áreas Protegidas de Patrimonio 
Natural.

Principios transferibles a 
otras Áreas Protegidas

Elaboración Propia. 
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Zorro cachorro, Torres del Paine.
Fotografía: Patagonia Wildlife, s.f.

Carpintero negro, Torres del Paine.
Fotografía: Patagonia Wildlife, s.f.

Puma concolor, Torres del Paine.
Fotografía: Patagonia Wildlife, s.f.

Ejemplos de fauna a observar.
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Calafate, Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.

Lenga, Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.
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05 Formulación
del Proyecto



Sistema de experiencias interactivas de educación patrimonial natural para niños 
de 6 a 13 años, utilizando elementos análogos y digitales que permiten conectar 
el mundo físico con la virtualidad, a través de la entrega de información didáctica. 
Esto aprovechando la instancia de desplazamiento en automóvil durante viajes 
desde un área urbana a una Área Protegida de Patrimonio Natural y dentro de ella.

Educar a los niños sobre el cuidado del patrimonio natural del país y hacia los eco-
sistemas a través de la conexión directa y virtual con la naturaleza con experien-
cias de turismo educativo, de manera que el aburrimiento se convierta en una ins-
tancia entretenida y educativa, permitiendo desarrollar actitudes de conservación 
a largo plazo.

Se ha evidenciado el deterioro causado en los ecosistemas de Áreas Protegidas de 
Patrimonio Natural en Chile debido al aumento sostenido de turistas, los que en su 
mayoría están desinformados y poco conscientes respecto al impacto de las accio-
nes humanas sobre los ecosistemas.

¿Qué?

¿Por qué?

¿Para qué?

Formulación
del proyecto
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Objetivo general

Objetivos específicos

Acercar a los niños hacia la naturaleza poniendo en valor su conexión 
a través de Áreas Protegidas de Patrimonio Natural.

Desarrollar actitudes de conser-
vación hacia los ecosistemas con 
niños que son conscientes del im-
pacto de las acciones humanas en 
su entorno.

Extender la experiencia vivenciada, 
tanto educativa como de conserva-
ción y diversión, posterior a la visi-
ta del Área Protegida de Patrimonio 
Natural.

Enriquecer la experiencia de visita 
familiar a Áreas Protegidas de Pa-
trimonio Natural agregándole valor 
e informando acerca del destino a 
visitar e interactuando con el terri-
torio de manera directa y virtual.

Fomentar las visitas y el interés 
por Patrimonio Natural Nacional 
en niños, de manera que tengan 
entusiasmo por acceder y preser-
var la memoria y el cuidado del 
medioambiente.

IOV: Mediante un test de conocimien-
tos aprendidos en la experiencia y 
prácticas conservacionistas aprendi-
das, aplicada en el desplazamiento en 
automóvil de regreso al área urbana.

IOV: Compartiendo y/o comentando 
posteriormente, el contenido experien-
cial observado y aprendido en su visita, 
a través de las piezas análogas y/o di-
gitales del sistema entregado.

IOV: Mediante la medición de cantidad 
de personas que utilizan los elementos 
análogos y digitales entregados para 
esta experiencia educativa patrimonial  
con entusiasmo y participación activa.

IOV: Cantidad de usuarios que declaran 
querer visitar el Área Protegida Patri-
monial tras interactuar con parte de 
los componentes del sistema median-
te el testeo.

1 2 3 4
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Metodología
del proyecto

La metodología utilizada para este proyecto, se basa 
y adopta la estructura de la metodología de diseño 
de “Double Diamond” planteada por Design Council, 
para el proceso de diseño y desarrollo del proyecto 
con el enfoque en el diseño de una nueva experiencia 
interactiva de aprendizaje. 

Este modelo se centra en principios tales como dise-
ñar comprendiendo a los usuarios y personas invo-
lucradas, en primer lugar, para entender sus necesi-
dades y aspiraciones, pero también comunicándose 
con ellos, co-creando para un diseño adecuado, ade-
más de iterar constantemente logrando detectar 
errores y oportunidades con anticipación para la so-
lución final (Design Council, 2020). 

Se basa en las siguiente cuatro etapas: descubrir, 
definir, desarrollar y evaluar, que se ordenan en base 
al problema, a la definición de este y a su posterior 
solución. 

Elaboración Propia. 
Fuente: Design Council, 2020.
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Tiene relación en el comienzo del proceso, donde el desa-
fío se conduce a la investigación para lograr reconocer el 
entorno del proyecto junto con las necesidades del usua-
rio, que en este caso surge de la problemática sobre el 
deterioro de los ecosistemas causado por el aumento de 
visitantes que generan impacto en Áreas Protegidas de 
Patrimonio Natural en Chile. Esto además requiere de una 
investigación del contexto, personas involucradas, oportu-
nidades detectadas, entre otros, ayudando a comprender 
con evidencia e interactuando de manera directa con las 
personas involucradas (Design Council, 2020).

Esta tercera etapa se concentra en desarrollar, probar y 
perfeccionar la propuesta, dando diferentes soluciones a 
un mismo problema claramente definido, buscando refe-
rentes y antecedentes, junto al trabajo conjunto con otras 
personas o entidades, para la obtención de comentarios y 
propuestas en base a la ecología de usuarios, quienes se 
ven mayormente relacionados (Design Council, 2020). En 
donde los prototipos, testeos e iteraciones, le dan forma al 
sistema final.

A partir de la investigación de la etapa anterior, se busca 
dar sentido a las posibilidades y se obtiene evidencia que 
ayuda a definir y abordar el desafío, identificando las opor-
tunidades, dándole sentido a los hallazgos, comprendien-
do al usuario y su relación con el problema (Design Coun-
cil, 2020). 

En esta etapa, se evalúa la propuesta final, probando di-
ferentes soluciones y rechazando las que no funcionan, 
o incluso mejorar alguna, seleccionando finalmente una 
única solución que funcione y pueda ser implementada 
para su posterior evaluación de éxito y el cumplimiento de 
los objetivos propuestos junto con que cumplan con los 
diferentes atributos planteados (Design Council, 2020). 
Además, se proponen proyecciones que permiten incluir 
mejoras en el funcionamiento del proyecto, junto con in-
cluir algunas nuevas.

1

3 4

Descubrir:

Desarrollar:

Definir:

Evaluar:

2
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Esquema de las etapas del proyecto 
basado en el modelo “Doble Diamante”
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Investigación de temas de interés

Definición del tema a trabajar

Identificación y definición de actores

Formulación del proyecto

Conclusiones de propuesta final

Cierre del proyecto

Definición de equipo de trabajo

Proyecciones

Implementación

Evaluación de la propuesta

Iteración

Desarrollo de ilustraciones personales

Conceptualización de propuesta formal

Revisión de propuesta formal

Especificación del proyecto

Prototipado y testeos

Rediseño: segundo prototipo

Prototipo final y desarrollo de la gráfica

Estado del arte

Organización de la investigación

Investigación y búsqueda de oportunidad

* Listado de intereses personales y su vinculación al 
contexto actual.

* Definición del tema a trabajar.

* Revisión de literatura: papers, casos de estudio, etc.

*Revisión de casos actuales.

* Listado de problemáticas encontradas.

* Definición de usuario directo e indirecto.

* Definición de organizaciones involucradas.

* Mapa de actores específico.

* Planteamento del proyecto.

* Definición de objetivo general.

* Definición  de objetivos específicos + IOV.

* Conclusiones extraídas de prototipo final.

* Identificación de posibles iteraciones.

* Conclusiones y reflexiones críticas.

* Equipo de trabajo para el desarrollo profesional del 
proyecto y del sistema.

* Definición de proyecciones para el desarrollo del 
sistema final.

* Identificación de posibles nuevos atributos.

* Business model CANVAS.

* Estructura de costos.

* Fuentes de financiamiento.

* Revisión e iteración de la propuesta formal, identifi-
cando fortalezas y debilidades.

* Iteración: búsqueda de elemento análogo como 
fuente principal del proyecto y utilización de realidad 
aumentada como complemento.

* Búsqueda de gráfica personal y desarrollo de ilus-
traciones junto con la tipografía.

* Búsqueda de antecedentes y referentes ilustrativos.

* Esquema de conceptos de la propuesta.

* Visualización inicial de la propuesta.

* Evaluación en contexto.

* Evaluación con usuarios reales.

* Identificación de los requerimiento del sistema.

* Identificación de atributos posibles del sistema.

* Desarrollo de primer prototipo.

* Validación con usuarios reales.

* Conclusiones para rediseñar.

* Desarrollo de segundo prototipo con iteraciones.

* Validación con usuarios reales.

* Conclusiones para rediseñar.

* Desarrollo de prototipo final.

* Validación con usuarios reales.

* Dedarrollo de aspectos formales (paleta cromática)

* Búsqueda de antecedentes y referentes

* Visita al lugar correspondiente.

* Estudio en profundidad del Área Protegida.

* Organización de conceptos claves a tratar.

*  Mapa de actores general.

* Esquema del sistema general.

* Detección de oportunidad respecto a problemática.

* Investigación exhaustiva de material académico.

* Identificación de actores y atributos clave.



Partes interesadas 
en el proyecto

Entre las partes interesadas en el proyecto, y quie-
nes pueden contribuir a su desarrollo por medio de 
acciones directas o también financiamiento, se en-
cuentra la Corporación Nacional Forestal, CONAF, que 
es la institución que se relaciona de manera directa 
con la mayoría de las Áreas Protegidas de Patrimo-
nio Natural del país, y quienes están comprometidos 
con la conservación del paisaje y los ecosistemas, 
además de brindar los recursos necesarios para ge-
nerar experiencias gratas a los visitantes. Además, 
para contribuir al desarrollo del proyecto aportando 
información de estudios de investigación científica 
y tecnológica, se encuentra el Centro de Estudios del 
Cuaternario conocido como Fundación CEQUA ubica-
da en la región de Magallanes, específicamente en la 

ciudad Punta Arenas (Fundación CEQUA, 2020). Otra 
parte involucrada, para que en un futuro el proyecto 
pudiese ser extrapolado a otras Áreas Protegidas Pa-
trimoniales del país, es el Ministerio de Bienes Na-
cionales, ya que es la institución que se encuentra 
encargada del reconocimiento, la administración y 
gestión del patrimonio fiscal de Chile, quien además 
elabora las políticas destinadas al aprovechamien-
to e incorporación del territorio fiscal para ponerlo 
al servicio económico, social y cultural del país, con 
una visión integral y sustentable (Ministerio de Bie-
nes Nacionales, s.f.).
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Usuario
directo

A pesar de que la problemática actual tiene como su-
jetos a personas de distintos rangos etarios, se deci-
de definir como usuario directo a los niños pequeños. 
Aquellos que tienen entre 6 a 13 años y que se encuen-
tran en edad escolar, ya que son quienes poseen inte-
rés por la naturaleza pero actualmente acuden a po-
cas experiencias de conexión con ella. Además, como 
se mencionó anteriormente, las experiencias durante 
la infancia son particularmente significativas y gene-
ran un aprendizaje permanente lo que hace posible 
que este conocimiento perdure durante generaciones, 
característica esencial para el futuro de los ecosis-
temas (Hugues J., Richardson M. & Lumber R.,2018). 
Junto a esto, Battisti C., Frank B. & Fanelli G., (2018), 
explican que los niños son quienes, por lo general, de-
muestran actitudes como entusiasmo, energía, curio-
sidad y mente abierta al aprendizaje, lo que facilita el 
proceso cognitivo e incorporación de conocimientos 
que perduran de por vida.
Por otro lado, respecto a las cifras entregadas por la Cor-
poración Nacional Forestal, (2015), los niños menores de 
18 años no acceden con frecuencia a las Áreas Protegi-
das de Patrimonio Natural, lo que se añade como oportu-
nidad para fomentar las visitas de niños. Junto a esto, se 
considera el aburrimiento de los niños en largos despla-
zamientos en automóvil, como es el caso de las distan-
cias desde un área urbana a un Área Protegida.

Niños explorando en la naturaleza, Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.
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Usuario
indirecto

Debido a lo anterior, como usuarios secundarios se 
encuentran los padres, adultos o tutores responsa-
bles a cargo de los niños, quienes también se ven 
afectados de manera indirecta en esta experiencia 
de visita a un Área Protegida de Patrimonio Natural 
debido a que estas instancias de largos desplaza-
mientos en automóvil les producen dificultades y no 
suele ser una experiencia agradable para ellos, de-
bido al aburrimiento de los niños (Wu, H., Qian Z. & 
Chen Y., 2018). Además deben ser partícipes en este 
proceso que considera turismo educativo para los 
niños.

Padres de niños fotografiando el paisaje en Parque Nacional Torres del Paine.
Fotografía propia.
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Interacciones
críticas

Respecto a lo anterior y las instancias que in-
cluye un viaje hacia y dentro de un Área Protegi-
da, sumado al proceso de investigación, se de-
tectaron las siguientes interacciones críticas:

Falta de motivación en los padres:

Normalizado generar impacto:

Experiencia progresiva:

Interés medioambiental:

Sectores imposibles de visualizar:

Los padres no se ven motivados ni con inten-
ciones de realizar viajes familiares a Áreas Pro-
tegidas con niños debido a la complejidad de 
mantenerlos entretenidos en el viaje en auto-
móvil, durante la visita y la experiencia dentro 
de ésta.

Está normalizado generar impacto en espacios 
naturales, tanto en  niños como adultos, me-
diante  acciones generadas debido al poco  co-
nocimiento o desinformación del  impacto de 
sus acciones sobre los  ecosistemas que están 
visitando. 

El aburrimiento de los niños en viajes  largos 
en automóvil hacia el destino es  progresiva, 
de manera que comienzan  el viaje entusias-
mados, luego  comienzan a inquietarse debido 
al  espacio reducido y finalmente los niños  co-
mienzan a preguntar “cuánto falta”, por lo que 
al llegar al lugar de visita ya no poseen entu-
siasmo.

A pesar de lo anterior, se ha demostrado un gran 
interés por  parte de las personas por aprender 
sobre  el cuidado del medio ambiente, lo que a 
 través de la educación ambiental, es  posible de 
incorporar para desarrollar  actitudes de con-
servación en los  visitantes.

Existen sectores del Área Protegida que en al-
gunas visitas, debido a la intensidad de la  ex-
periencia de conocer en un día un  Área Protegi-
da hay ciertas áreas,  senderos y acercamiento 
a algunos  atractivos, que se encuentran dis-
tantes por lo que no son posibles de  visualizar, 
sin embargo, son  de gran interés para los visi-
tantes.

1
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Experiencia de visita 
al Área Protegida

Antes

Elaboración propia.

Antes Después
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Se espera mejorar la experiencia de visita con 
el desarrollo del proyecto, incluyendo la etapa 
de viaje antes y durante, además de crear una 
nueva interacción después del viaje.



06 Antecedentes 
y referentes



Antecedentes

Programa educación ambiental para niños.
Corporación Nacional Forestal.

Visor de Patrimonio Fiscal.
Ministerio de Bienes Nacionales.

“Aprendamos a cuidar nuestra naturaleza pintando” 
consiste en documentos para niños, imprimibles y 
coloreables. Contiene ilustraciones con frases edu-
cativas respecto a las acciones que debemos evi-
tar al visitar un Parque Nacional con el objetivo de 
enseñarle a los niños a conservar los ecosistemas 
(Corporación Nacional Forestal, s.f.). Se rescata la 
oportunidad de educación ambiental para niños, sin 
embargo, utiliza como método los dibujos a diferen-
cia de la experiencia de conexión con la naturaleza.

El MBN junto con la subsecretaría de Turismo di-
señaron este programa con el objetivo de poner en 
valor el patrimonio natural y cultural de Propiedad 
Fiscal, poniendo a disposición el conocimiento te-
rritorial a lo largo del país y promoviendo el turismo. 
Surge a raíz del contexto del Covid19 como una ma-
nera de reimpulsar el turismo (Ministerio de Bienes 
Nacionales, 2020). Se rescata la oportunidad de va-
lorar el patrimonio utilizando plataformas virtuales 
que permiten recorrer e ir más allá.

Fuente: Corporación Nacional Forestal, s.f.

Fuente: Ministerio de Bienes Nacionales, 2020
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Guía de animales, protección y conservación.
Corporación Nacional Forestal.

Cartilla de educación ambiental para niños.
Corporación Nacional Forestal.

La guía de animales que se pueden encontrar en 
Áreas Protegidas de Conaf corresponde a trípticos 
entregados en los puntos de información de Conaf. 
Cada tríptico se refiere a un animal particular y se 
incorpora información acerca de éste, como alimen-
tación, reproducción, conservación, reconocimiento, 
caracterización, entre otros. Se rescata el interés por 
educar a los visitantes acerca de la fauna, entregan-
do contenido con información para complementar el 
viaje, sin embargo, está pensado para adultos, lo que 
no suele ser atractivo para los niños.

“Avistamiento de Aves” es un PDF descargable e 
imprimible pensado para que los niños lo utilicen 
cuando viajen a Áreas Protegidas de Conaf, en donde 
se va marcando en la cartilla las aves que ya se han 
podido observar. Contiene ilustraciones de las aves y 
el nombre a su lado (Corporación Nacional Forestal, 
s.f.). Se rescata la interacción de observar a las aves 
para encontrarlas y a su vez marcar lo observado 
para ir teniendo un registro de lo vivenciado, sin em-
bargo, no ofrece elementos para el reconocimiento 
más que la ilustración.

Fuente: Corporación Nacional Forestal, s.f.

Fuente: Corporación Nacional Forestal, s.f.
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Blokcart App.

App. móvil basada en la localización que entrega con-
tenidos de entretenimiento para los padres y niños. 
Este considera una ventana interactiva con realidad 
aumentada, de manera que los niños puedan inte-
ractuar con el entorno jugando. El objetivo es que los 
niños alivien su aburrimiento en viajes largos y me-
joren aún más la experiencia de viaje. Se rescata la 
incorporación de realidad aumentada para permitir 
la interacción de los niños con su entorno en viajes 
en auto.

Fuente: Wu, H., Qian Z. & Chen Y., 2018

Animales de la Jungla.
BooksARalive.

Libro interactivo para niños que combina lo análogo 
con la tecnología dándole vida a los personajes con 
la realidad aumentada mediante la utilización de 
una App. en un dispositivo móvil, permitiendo inte-
ractuar con ellos, escuchar relatos. Su objetivo es en-
tregar nuevas herramientas adaptadas a los nuevos 
tiempos mejorando la experiencia y conexión con los 
niños (Dikokids, 2015). Se rescata el uso interactivo 
de aprendizaje para niños a través de la combina-
ción de métodos análogos y tecnológicos.

Fuente: Dikokids, 2015

Referentes
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Rutas Patrimoniales.
Ministerio de Bienes Nacionales.

Programa creado por el MBN que corresponde a la en-
trega de información de recorridos diseñados en es-
pacios fiscales de alto valor social, natural, cultural 
e histórico los cuales son transitables en vehículo, a 
pie u otros y su objetivo es conservar el paisaje y las 
tradiciones culturales a través del turismo sosteni-
ble (Ministerio de Bienes Nacionales, s.f.). Se rescata 
la oportunidad de generar recorridos educativos con 
interés en el patrimonio de Chile, para toda la comu-
nidad.

Fuente: Ministerio de Bienes Nacionales, s.f.

HumeLab App.
Universidad de Chile.

Es una App. para niños creada por la Facultad de 
Arquitectura de la Universidad de Chile que permi-
te, a través de dispositivos móviles, la divulgación 
de conocimiento científico sobre humedales con el 
objetivo de valorar y comprender su funcionamien-
to, beneficios y amenazas y así sensibilizar sobre su 
conservación (HumeLab, 2019). Rescatando la
interacción de una App educativa para niños, que 
busca generar actitudes de conservación, la cual sin 
embargo, utiliza el método ilustrativo para enseñar.

Fuente: HumeLab, 2019
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Pokemon Go App.

App. móvil de videojuego con realidad aumentada 
basado en la localización del dispositivo móvil, es 
decir, basado en el GPS. El juego consiste en buscar y 
capturar personajes de Pokemon que se encuentran 
escondidos en ubicaciones de distintas partes del 
mundo, lo que implica salir a descubrir y desplazarse 
físicamente para encontrarlos. Se rescata la interac-
ción social que genera la App. debido a que genera 
comunidad entre los jugadores al encontrarse en 
un espacio físico, como también la interacción de ir 
descubriendo elementos de Realidad Aumentada a 
medida que se requiere.

Fuente: Pokemon Go, s.f.

Códigos QR en el Museo. 
Museo de Zaragoza.

El museo de Zaragoza implementó códigos QR en 
las obras del museo, en donde, los visitantes con 
sus dispositivos móviles pueden escanear y acceder 
a gran cantidad de información sobre los retratos, 
que no está escrita o mostrada en el lugar. Todo esto 
además, permite que de manera virtual los visitan-
tes tengan a su disposición obras que no pueden ver 
en esos momentos en el museo (Museo de Zarago-
za, 2020). Se rescata el objetivo de entregar mayor 
cantidad de información a través de los dispositivos 
móviles de manera interactiva, como también en po-
der visualizar obras que no son posibles de ver en el 
lugar.

Fuente: Museo de Zaragoza, 2020
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Mapas 3D e Identificación de montañas. 
Peak Visor App.

App. disponible para dispositivos móviles que fun-
ciona mediante el uso de la cámara fotográfica inte-
grada en el dispositivo, mostrando una panorámica 
3D de alta precisión de las montañas que hay en la 
ubicación actual de la persona entregando informa-
ción adicional. Funciona mediante el uso de la brú-
jula incorporada y funciona de manera offline. Se 
rescata el uso de tecnologías offline (sin conexión a 
internet), además del reconocimiento de elementos 
naturales para agregar valor a la visita del lugar.

Fuente: Peak Visor, s.f

De las referencias mencionadas, se rescata princi-
palmente las distintas formas e interés por entregar 
contenido informativo a los usuarios sobre conser-
vación y el valor de los ecosistemas pertenecientes 
a Áreas Protegidas Patrimoniales para generar con-
ciencia en quienes visitan. Así mismo, se destacan 
referencias que ponen en valor la experiencia del 

usuario potenciándola mediante el uso de tecnolo-
gías y aplicaciones móviles, con el objetivo de otor-
gar información con contenidos interactivos que 
permiten potenciar la interacción del usuario con su 
entorno.
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07 Desarrollo 
del proyecto

Desarrollo del sistema

1.  Sistema y funcionamiento
2. Interacción análogo digital
3. Definición de los contenidos
4. Atributos del sistema



1. Sistema y 
funcionamiento

En el proceso de investigación y búsqueda de la ma-
nera de entregar contenido educativo para niños que 
visitan las Áreas Protegidas Patrimoniales, se pudo 
definir que la propuesta más efectiva se compone de 
no solo la entrega de contenido educativo análogo, 
sino también, el sistema se combina con la entrega 
de contenido interactivo con elementos digitales de 
manera complementaria, para que de este modo la in-
formación tenga un impacto mayor y más eficiente en 
los niños respecto al Área.

La principal fuente de contenidos consta de un set de 
tarjetas de información con respecto al Área Protegida 
Patrimonial a visitar, flora, fauna, aves y su conserva-
ción, de manera que los usuarios aprendan sobre los 
ecosistemas presentes en el lugar y de este modo se 
logre acercar a los niños a la naturaleza creando cone-
xión que perdure en el tiempo, a través de la observa-
ción, apreciación y valoración junto con acciones res-
ponsables con el ecosistema. Este se complementa 
con la utilización de dispositivos móviles desde una 
cámara integrada que, mediante el uso de Realidad 
Aumentada, alterando la realidad, permite explorar 
contenido e información interactiva de educación 
ambiental potenciando la experiencia en niños y 
acompañándolos en el lugar que visitan. Se explicará 
en detalle cada componente en el prototipo final.

Elaboración Propia. 
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2. Interacción 
análogo - digital

Este proyecto busca educar a los niños a través 
del turismo educativo, utilizando como prin-
cipal característica diferenciadora la conexión 
con la naturaleza, para que desarrollen actitu-
des de conservación, perdurando por genera-
ciones. Además, busca conectar a los niños con 
la naturaleza en el contexto real, vivenciando la 
experiencia de conservación y valoración de los 
ecosistemas, observando y evidenciándolo en el 
mismo lugar. Sin embargo, esto no sólo incluye 
elementos análogos, sino también tecnológicos 
y digitales a través de la utilización de tecnolo-
gías, lo que permite potenciar el aprendizaje de 

los niños, extender la experiencia de entrega de 
información y hacerlo de manera didáctica e in-
teractiva. 
Se propone el desarrollo de un sistema de expe-
riencias interactivas que utiliza elementos aná-
logos y digitales desde tarjetas impresas junto 
con una cámara integrada en un dispositivo mó-
vil, permitiendo la conexión del mundo físico con 
la virtualidad, potenciando la experiencia de los 
niños y acompañándolos en el desplazamiento 
del lugar que visitan. Mediante esta interfaz que 

considera lugar, trayecto e información cientí-
fica, se entregan contenidos de educación am-
biental e información interactiva. La realidad 
aumentada altera ligeramente el contexto que 
los rodea añadiendo elementos. Esta interfaz 
funciona sin la conexión a una red móvil o wifi, y 
se basa en los objetos capturados por la cáma-
ra para reconocerlo y mostrar contenido.
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Conexión natural, en contacto con el Área Protegida. Fotografía propia.



Conexión con 
la naturaleza

Tarjetas de 
contenido

Interacción del sistema, parte análoga. Fotografía propia.



Dispositivo 
móvil

Tarjetas de 
contenido

Interacción análoga - digital del sistema. Fotografía propia.



3. Definición de
los contenidos

En primer lugar, para definir los contenidos y su es-
tructura dentro del sistema, se decide trabajar con 
la flora y fauna del Parque Nacional Torres del Paine, 
específicamente aquella que es posible observar en 
el trayecto comúnmente realizado llamado “Full Day” 
a modo de primera aproximación del proyecto.
Para esto se definen cuatro etapas dentro del viaje, 
con objetivos generales en cada una y las activida-
des que se pueden incorporar en cada una a la que le 
llamamos “momentos”. Sin embargo, a pesar de esta 
estructura, se busca que el sistema no se desarrolle 
de manera lineal y tampoco se deban completar cier-
tas etapas para continuar con la siguiente, sino más 
bien, se espera que los niños utilicen el sistema a 
modo personal buscando los momentos que desean 
realizar. Cabe mencionar que tampoco es necesario 
que en el viaje el niño complete y/o utilice todas las 
tarjetas del sistema, sino, que se adecúe a sus re-
querimientos.

Los contenidos se plasman en estos “momentos”, en 
donde se busca entregar de manera sencilla los con-
tenidos para que los niños puedan conectar con la 
naturaleza y a su vez entregar educación ambiental. 
Para estos se decidieron denominar cuatro etapas 
dentro de un viaje a un Área Protegida, en base a lo 
estudiado anteriormente. Estas son preparar; descu-
brir; registrar y compartir.

Preparar:

Registrar:

Descubrir:

Compartir:

En esta etapa se busca el objetivo de 
planear y organizar el comienzo del viaje 
con una breve introducción y contextua-
lización del lugar, para posteriormente 
tener una visión general de lo que se po-
drá observar, hacer, etc y así prepararse 
para la aventura de visita a un Área Pro-
tegida Patrimonial.

En esta etapa se busca de cierto modo, 
plasmar y guardar la experiencia de via-
je vivenciada que es completamente 
personal, de este modo el niño puede 
ir completando, rayando, escribiendo, 
dibujando lo que estime conveniente 
a modo no tan solo recordar posterior-
mente, sino que al mismo tiempo debi-
do al registro constante, se genera cons-
ciencia de lo que se está observando y 
vivenciando.

El objetivo de esta etapa consiste en ge-
nerar entusiasmo tanto previo como en el 
momento de visita, es decir, relatar de ma-
nera precisa y concreta elementos de flora 
y fauna que podrán observar al llegar al lu-
gar que se visitará, generando además, ex-
pectativas en el niño, para posteriormente 
observar y experienciar lo relatado.

El objetivo que se busca es que mediante el 
uso del sistema, el niño pueda extender la 
experiencia de viaje más allá del momen-
to previo y de visita al Área Protegida, sino 
que también pueda recordar y revivir los 
momentos vividos para posteriormente 
comentar, compartir y recordar momentos 
del viaje, motivando a otros con su relato.

1
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Elaboración propia.
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4. Atributos
del proyecto

Para el correcto desarrollo de la propuesta se es-
tablecieron algunos criterios que logran encami-
nar de manera efectiva y acorde el sistema en re-
lación a los objetivos planteados, especialmente 
en el desarrollo de la parte análoga del proyecto 
debido a que es la principal y aquella que con-
tiene los elementos fundamentales. Para esto 
se realizó una investigación previa de literatura, 
atractivos, trayectos, especies nativas, entidades 
involucradas, entre otros, pudiendo identificar 
los principales requerimientos del sistema.

Espacio reducido:

Información simple y funcional:Incorporación de los 5 sentidos:

Panorama no tarea:

Atractivo al usuario:

Se debe considerar que los usuarios se trasladan 
en automóvil durante muchas horas, por lo que 
el sistema debe responder al contexto del auto-
móvil, adecuando su formato, materialidad, es-
tructura y otros, como también, considerar que 
dentro del mismo se dificulta la posibilidad de 
observar algunos paisajes, sitios lejanos, aves, 
animales, entre otros. Sin embargo, también se 
deben considerar momentos en que los usua-
rios descienden del vehículo para tomarse foto-
grafías, realizar caminatas y observar paisajes.

El sistema debe contener información que le 
permita al usuario comprenderla de manera 
concreta y práctica, siendo de fácil compren-
sión, sin embargo, también debe ser precisa y 
no extensa para que el usuario pueda tener una 
lectura adecuada. Además la información a pe-
sar de no ser explícita, debe entregar contenidos 
acordes al cuidado del patrimonio natural del 
país, generando conciencia medioambiental a 
través de la educación y conexión y a su vez ge-
nerar entusiasmo por el lugar.

El sistema debe incorporar los cinco sentidos de 
manera que se potencie la conexión y aprendiza-
je mediante la experiencia del usuario. Ver, escu-
char, olfatear, tocar, sentir son los sentidos que 
se deben incorporar, a través de interacciones 
con el entorno como también experiencias con 
Realidad Aumentada, que se podrán ir revelando 
mediante el uso del sistema.

El sistema debe ser realizado de tal manera que 
permita la libertad del usuario en cuanto a su 
exploración y desarrollo, sin poseer instruccio-
nes previas a la realización de alguna actividad 
u observación, sino más bien, debe contener 
elementos que inviten a explorar al usuario de 
manera autónoma y por decisión propia sin un 
orden establecido. Es por esto que no existe lo 
bueno o malo o las calificaciones.

El diseño de los componentes del sistema deben 
ser atractivos para el usuario, tanto en relación a 
los elementos gráficos como colores, imágenes, 
sonidos, ilustraciones, etc, como también en las 
interacciones que posee y que sean amigables 
para el usuario.

1
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Funcionamiento del sistema

1.  Realidad Aumentada
2. Funcionamiento de la Realidad Aumentada
3. Analogía 2d y 3d del sistema



1. Realidad
Aumentada

Parte relevante del sistema es la interacción con la 
Realidad Aumentada para descubrir elementos vir-
tuales, a modo de mezclar el “mundo real” con el 
“mundo virtual”, esto crea una realidad combinada 
en tiempo real, al observar este mundo real junto a 
los elementos análogos a través del dispositivo mó-
vil, descubriendo elementos virtuales adicionales 
posicionados en él y de este modo enriqueciendo y 
fomentando tanto la experiencia de visita como el 
interés por el cuidado del medio ambiente.

La realidad Aumentada posee dos formatos de fun-
cionamiento, que también pueden funcionar de ma-
nera combinada. Estos son Realidad Aumentada a 
través de posicionamiento o basada en marcadores.

RA  de posicionamiento: RA en base a marcadores:

Su funcionamiento se realiza a través de 
la cámara integrada en el dispositivo que 
además debe poseer GPS, brújula y acele-
rómetro, ya que con estos tres mecanis-
mos es posible saber en qué lugar, altura 
y dirección el usuario está enfocando la cá-
mara del dispositivo, de este modo entrega 
elementos virtuales sobre la localización 
entregada.

Se refiere a cuando mediante la utilización 
de la cámara de un dispositivo, se enfoca el 
ambiente real el cual proporciona a la apli-
cación de Realidad Aumentada algún “mar-
cador” o “trigger”, es decir, alguna clave vi-
sual o activadora sobre dónde posicionar 
los elementos virtuales. Estos marcadores 
pueden ser símbolos, imágenes, ilustracio-
nes, logos, o cualquier objeto 2D que sea 
distinguido y reconocido por la cámara.

1 2
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2. Funcionamiento de la 
Realidad Aumentada

Para hacer funcional el uso de la tecnología con Rea-
lidad Aumentada se requieren los siguientes ele-
mentos: un software, un “trigger” y un dispositivo 
móvil con cámara integrada.

Software para RA:

Encargado de procesar la información ne-
cesaria entregada por un elemento “real” 
para adicionar elementos virtuales por en-
cima de estos.

1 Trigger:

Es el “disparador” de Realidad Aumentada, 
en donde se encarga de gatillar la informa-
ción establecida previamente en el softwa-
re. Este trigger puede ser un marcador, es 
decir, cualquier elemento físico como una 
fotografía, ilustración, un texto, entre otros. 

2 Dispositivo móvil con cámara:

En este caso puede ser un smartphone, un 
tablet u otro dispositivo wearable, el cual se 
encarga de, a través de la cámara integrada 
junto con el software que contiene la infor-
mación, entregar los contenidos virtuales 
de Realidad Aumentada en el momento.

3
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Funcionamiento de la 
Realidad Aumentada

El proceso funciona de manera sencilla una vez que 
se cuenta con los elementos anteriormente mencio-
nados. El dispositivo móvil que se utilizará, debe po-
seer previamente el software instalado, es decir, una 
App. móvil. Luego de esto, el dispositivo debe enfocar 
con la cámara del mismo, hacia el marcador o trig-
ger. De forma inmediata se procesan los datos que 
posee el marcador y el dispositivo posicionará los 
elementos virtuales e información adicional sobre el 
objeto en cuestión.

El dispositivo enfoca el 
marcador / trigger.

El software pocesa los 
datos entregados.

El dispositivo muestra 
elementos virtuales.

1
2

3

Elaboración Propia. 
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3. Analogía
2d y 3d del sistema

El sistema reúne una analogía de elementos 2d y 3d 
simultáneamente ya que incorpora un soporte físico 
con actividades análogas junto con realidad aumen-
tada que se encarga de entregar recursos externos 
como los anteriormente mencionados. Esta analogía 
realiza un guiño desde la ilustración plasmada en el 
elemento físico, otorgándole “vida propia” a estas 
mismas a través de la realidad aumentada que en-
riquece la percepción visual de los elementos ilus-
trados que se pueden observar. El celular funciona 
como “lupa” en donde permite descubrir ciertos ele-
mentos y darle vida a encontrar nuevas interaccio-
nes. Las ilustraciones 2D permiten a través de líneas 
simples mantener cierta conexión con la realidad al 

no ser caricaturescas, sin embargo, los elementos 
3D entregados por la Realidad Aumentada permi-
ten entregar de manera realista esta ilustración que 
pudieron observar anteriormente. De esta manera, 
permite al usuario comprender tanto el elemento, en 
este caso animales por ejemplo, en 2D y 3D para pos-
teriormente observar en su entorno. Esto además, 
a través de la Realidad Aumentada, permite entre-
gar otras formas de reconocimiento de flora, fauna 
y aves para el usuario, ya que entrega experiencias 
interactivas sensoriales las cuales enriquecen la ex-
periencia y conexión con la naturaleza.
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08 Prototipos 
y testeos



Primer 
prototipo
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Primer prototipo hoja carta en blanco y negro, armado. Página abierta.
Fotografía propia.

El primer prototipo realizado consta de una bitácora 
imprimible en hojas de tamaño carta tradicional en 
blanco y negro. Esto, con el objetivo de que los usua-
rios pudieran descargarla e imprimirla en sus casas, 
para posteriormente ser armada y utilizada en el con-
texto. Además de la facilidad de impresión, se decidió 
trabajar en blanco y negro debido a que permite que 
los niños puedan colorear, escribir, dibujar, etc sobre 
la bitácora y de este modo hacerla personal.
Para la interacción con Realidad aumentada se utili-
zará el software de Unity en complemento con Vuforia.
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Corresponde a tres hojas carta. La hoja se corta a la 
mitad, luego se dobla en la otra dirección para cor-
chetear en el centro, quedando con forma de bitácora 
de tamaño 14 x 21,5 cm abierto y 14 x 10,7 cerrado. Esto 
permite facilitar el proceso de armado para los usua-
rios con materiales que pudieran tener en sus casas 
y a su alcance. 

Esquema de armado. Impresión en hoja carta, armado abierto y cerrado.
Elaboración propia.
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Contienen primero una página de bienvenida 
y registro de datos personales, como nombre, 
fecha, lugar a visitar. Luego páginas de infor-
mación con respecto a flora y fauna que es po-
sible observar en el viaje al Área Protegida, con 
sus respectivos nombres y breves indicaciones 
para interactuar.

Hoja carta impresa en blanco y negro, formato de impresión para posteriormente ser 
armada y cortada como bitácora.

¿pudiste verlos?
Usa tu celular

Fauna característica de 
Torres del Paine

Huemul

Puma

Guanaco

Zorro

¡Está en peligro de extinción!
y es muy difícil verlo

¡Esta bitácora a la aventura te pertenece!

Bienvenido al Parque Nacional
 Torres del Paine en Magallanes

¿Cuál es tu nombre?

Hoy es: Estamos en:

¿Cómo está el clima?

¿Con quienes viajas? ¿Haz ido antes?

sí no

¿Estás emocionad@?

sí no

verano primavera inviernoo toño

¡Aves que podrás observar!

Carancho

Cóndor

¿cuáles viste?

¿cuáles puedes imitar?

Carpintero

Montañas para 
observar y conocer 

¡Podrás escucharlo!

Torres del Paine

Cuernos del paine

Famosas en todo el mundo,
¿sabes por qué?

¡Búscalos! es muy sencillo verlos

Registro de datos 
del viaje 

Trigger para reali-
dad aumentada

Fauna que es 
posible observar

Montañas icónicas 
del lugar

Aves a escuchar  y 
observar

Hoja 1



 

Contiene actividades de registro, para pintar 
con elementos de la naturaleza, dibujar algunos 
animales o flores, etc. Además de dos páginas 
en donde se realiza una pequeña evaluación en 
donde se busca medir el conocimiento y apren-
dizaje con esta nueva experiencia. Hoja carta impresa en blanco y negro, formato de impresión para posteriormente ser armada y 

cortada  como bitácora.

Actividad para pin-
tar con naturaleza

Espacio para 
dibujar

Evaluación de cono-
cimiento aprendido

¿qué colores tiene cada uno?

¡observa a tu al rededor!

recuerda ¡no llevarte nada!

¿qué texturas tienen?

Observa a tu al rededor y busca
cómo recolectar cada espacio

Intenta dibujar flora o fauna
que hayas visto en el Parque

Pampa Lago

Tierra Pasto

Montañas Árboles

Ramas Piedras

esto es:

esto es:

esto es:

Colores, sonidos, texturas, olores

¡Sabes muchas cosas nuevas!

¿Qué hiciste con tu basura?
¿La dejas tirada donde sea? 

Eres un explorador en Torres del Paine

¿Qué tan explorador responsable eres?

¿dónde llegaste en la escala?

Resultados

1.
sí no no sé

¿Qué hiciste cuando viste animales?
¿Los acariciaste o alimentaste? 2.

sí no no sé

¿Qué hiciste cuando viste flores?
¿Las arrancaste para llevartelas a casa?3.

sí no no sé

¿Por donde estuviste caminando?
¿Fuera del sendero o por camino propios? 4.

sí no no sé

sí 1 punto
no 0 puntos
no sé 0,5 puntos

¡RECUERDA!

aprendiste mucho
¡felicidades!

aún falta
¡tú puedes!

debes esforzarte más
¡para la próxima!
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Hoja 2



Finalmente contiene dos páginas con activi-
dades libres para completar, en las cuales se 
busca entregar páginas en blanco con breves 
instrucciones y que los usuarios la intervengan 
de manera autónoma, y una página doble con 
instrucciones de armado de la bitácora para fa-
cilitar el proceso.

Hoja carta impresa en blanco y negro, formato de impresión para posteriormente ser armada y 
cortada como bitácora.

Anota, dibuja, escribe o raya, cosas que puedes ver ¡ahora mismo! A partir de estos puntos, dibuja, raya, escribe, lo que deseas ver en el viaje

necesitas
hojas carta

ordena tus 
hojas así y corchetea 

el centro

listo!

corta la hoja 
por la mitad

imprime
el archivo

¡doblalas!

INSTRUCCIONES
DE ARMADO

Actividades libres 
con espacios

Instrucciones de 
armado

83 - Prototipo y testeos

Hoja 3
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Para testear la interacción con Realidad Aumen-
tada se trabajó con Vuforia y Unity. Por una par-
te Vuforia, es un kit de desarrollo de software 
que permite incorporar la Realidad Aumentada 
a una aplicación en un dispositivo móvil. Este 
utiliza tecnología de visión por computadores 
para reconocer, en tiempo real, códigos o trig-

gers que no solo se limitan a la bidimensiona-
lidad de los elementos.  En conjunto, se utiliza 
Unity, que corresponde a un motor multiplata-
forma para el desarrollo de juegos en distintos 
dispositivos desde una misma base, sin tener 
que crear de cero una nueva plataforma. De este 
modo, se empleó Unity para la programación de 

triggers junto a elementos en 3D y Vuforia para 
prototipar la App. Móvil y testear la interacción. 
En este prototipo se utilizó un animal en 3D 
descargado de la misma plataforma para pro-
totipar el funcionamiento de la App como tam-
bién la interacción que se da en el sistema al 
entregarle la Realidad Aumentada al usuario.

Captura de pantalla de la base de datos de Vuforia, en donde se guardan los “triggers”.Captura de pantalla de inicio del Software en Unity.



Unity en conjunto con Vuforia son el software 
utilizado para el primer prototipo, en donde se 
escoge un trigger o marcador que en el caso de 
la figura mostrada se utilizó la imagen de un 
zorro a modo de prueba. Luego se utilizó un ani-
mal en 3D descargado de la misma biblioteca 
de Vuforia. En la figura mostrada se puede ver la 

interfaz de usuario de Unity en conjunto con Vu-
foria en donde se definen todos los  parámetros 
y elementos que formarán parte de la Aplicación 
en un dispositivo móvil. Estos elementos son 
el trigger o marcador; figura en 3D o 2D que se 
pondrá sobre el marcador; posición en donde se 
ubicará en relación al marcador escogido, como 

también la escala en la que se encontrará; ac-
ciones que realizará el elementos que varía de-
pende la figura en 3D escogida para finalmente 
generar una Aplicación para teléfonos móviles 
asociadas al Sistema Operativo como Android 
o IOS de Apple.

Captura de pantalla de programación de trigger en Unity.
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Luego de lo anteriormente mencionado con res-
pecto a generar un Aplicación Móvil, que en este 
caso se prototipó con Android, se transfiere al 
dispositivo móvil para posteriormente ser ins-
talada. Luego, se abre la App. en el dispositivo y 
como se puede ver en las figuras, en este caso 

se utilizó un trigger diferente a modo de prueba 
personal inicial, la imagen del logo “JBL”. Se uti-
lizó y prototipó en distintos lugares, a diferentes 
distancias y en desde distintos puntos, en este 
caso, en el Parque Nacional Torres del Paine. Con 
el objetivo de buscar que en este caso el animal, 

sea realista, el posicionamiento del objeto 3D 
fue puesto a gran distancia para obtener la pro-
porción “real” del objeto. Además este mismo 
se mueve, camina, corre y se puede observar en 
todos sus ángulos correspondientes moviendo 
el celular.
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Captura de pantalla del dispositivo móvil desde la App. Captura utilizando como trigger la imagen de “JBL”. Captura del animal en 3D en espacio natural.



Testeos

Este primer testeo se realizó con dos usuarios, Ama-
lia de 7 años y Natalia de 12 años. Se buscó realizar 
los testeos lo más cercano al contexto real, teniendo 
la posibilidad de realizarlos presenciales. Sin embar-
go, debido a la situación actual, se llevo a cabo en 
un lugar natural dentro de la ciudad, y otra parte en 
las casas de los niños. Cabe mencionar que de las 
fotografías de menores de edad siempre son mate-
ria de cuidados legales por lo que se fotografiaron a 
aquellos niños con la autorización de los padres, y en 
algunos casos sin mostrar el rostro.

En ambos casos, se les envió el documento con el 
prototipo a los correos electrónicos de los padres 
para posteriormente ser testeados.

Amalia, 7 años Natalia, 12 años
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Objetivo: 
Conocer la opinión y disposición de los niños sobre 
el estilo gráfico, textos, ilustraciones y lenguaje del 
prototipo, además de la interacción con la Realidad 
Aumentada. Junto a esto, parte importante del testeo 
fue observar el proceso de impresión y armado del 
prototipo.



Conclusiones

Armado y formato:1
Los niños se vieron poco entusiasmados por el 
armado del prototipo, se les hizo tedioso impri-
mir, recortar y pegar correctamente las hojas, ya 
que además les parecia dificultoso seguir las 
instrucciones de armado y no se podía realizar 
de manera intuitiva. Cabe destacar que el uso 

de corchetes fue dificultoso para los niños, ade-
más de ser peligroso para ellos si se mal utiliza.
El formato les pareció cómodo de utilizar ya que 
se podía trasladar fácilmente y no utiliza mu-
cho espacio. Sin embargo, los espacios tanto 
para dibujar, escribir, etc se les hacen pequeños 

debido a que su letra y escritura son bastante 
extensas y grandes. Por otro lado, la hoja carta 
tradicional utilizada se daña con facilidad, por 
lo que debido al contexto de uso no se cumplía 
el objetivo.
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Usuaria recortando las hojas para el armado de la bitácora. Dificultad de corchetear las hojas para armado. Página de la bitácora dañada luego de ser utilizada.



Estilo gráfico y lenguaje:2
La tipografía escogida se entendía de mane-
ra correcta, era legible y se les hacía familiar y 
amigable, no obstante, el tamaño tipográfico 
estaba muy pequeño en algunos textos, lo que 
obstaculizaba la comprensión. Junto a esto, los 
textos o instrucciones muy largas no les gene-

raban interés, preferían preguntar qué debían 
hacer. Con respecto a las ilustraciones, se en-
tendían correctamente y se generaba interés 
por darle vida y color a la bitácora, además se 
generaba una intención de conocer a los anima-
les para colorearlos. Con respecto a las activida-

des libres, no generó ningún interés por realizar-
las. Finalmente, el lenguaje les dificultó un poco 
la lectura debido a que las instrucciones no es-
taban escritas de manera concreta, si no más 
bien se utilizaba un lenguaje un poco técnico el 
cual les dificultaba la comprensión inmediata.
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Usuaria pintando animal ilustrado. Interacción pintando con tierra.



Página de la bitácora intervenida, pintada y escrita por usuaria.



Interacción con RA:3
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La utilización del dispositivo móvil generó en-
tusiasmo de inmediato y cambió la expectati-
va por vivir la experiencia. El interés aumentó 
de manera exponencial por jugar con el animal 
visto, ponerle nombre, moverlo de lugar, tomar-
le fotografías y mostrárselo a sus padres. 

Los niños utilizaban la bitácora en una mano 
y el celular en su otra mano, lo que permitía 
trasladarse de forma sencilla. Además, se tes-
teó en diferentes instancias, al aire libre, dentro 
del auto, etc. y en todo momento se generaba la 
misma expectativa. 

La interacción del sistema análogo - digital 
generó una experiencia nueva para los niños, 
creando interés por encontrar elementos con el 
dispositivo móvil. También mencionaron el in-
terés por visitar el lugar para conocer en profun-
didad y observar animales.

Usuaria mostrándole a su madre la bitácora. Bitácora en una mano y dispositivo móvil en la otra. Interacción en el automóvil con la realidad aumentada.
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Rediseño: segundo
Prototipo 

El segundo prototipo realizado consta, al igual que 
el anterior, de una bitácora imprimible en hojas de 
tamaño carta tradicional en blanco y negro debido 
a que se sigue buscando la facilidad de armado en 
casa y utilización en el contexto. Sin embargo, se 
busca incorporar mayor cantidad de información y 
actividades concretas en relación al Área Protegida 
a visitar. Además, a pesar de mantener el formato de 
impresión, se cambió la configuración y estructura 
de armado. Finalmente, para testear la interacción 
con realidad aumentada en los testeos que se pudie-
ron hacer presenciales, se trabajó con el que se desa-
rrolló para el primer prototipo en Vuforia con Unity y 
no se realizaron cambios, debido a que se buscaba 
seguir testeando la interacción del sistema comple-
to con la Realidad Aumentada. Sin embargo, para fa-
cilitar los testeos que realizaron los usuarios desde 
sus casas, se incorporaron códigos QR en algunas de 
las páginas para poder testear la interacción con la 
lectura de un elemento con el dispositivo móvil que 
entregue elementos como sonidos, videos,

Segundo prototipo hoja carta en blanco y negro, armado en forma de 
acordeón. Páginas abiertas y desplegadas. Fotografía propia.
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Consta de tres hojas de tamaño carta tradicional, en 
donde dos de ellas se cortan a la mitad y luego se 
doblan en la dirección contraria. La tercera hoja, que 
contiene el mapa del lugar, solamente se debe doblar 
en ambas direcciones para que al desplegarla quede 
tamaño carta. Sin embargo, se rediseñó el formato de 
armado, con el objetivo de facilitar la manipulación 

de la bitácora. Corresponde a un formato tipo acor-
deón, en donde mediante cinta adhesiva se unen las 
hojas a lo largo, de manera que queda una bitácora 
de 14 cm x 64,5 cm abierto, con la página final de 28 
cm de alto, y 14 cm x 10,7 cm cerrado. De este modo al 
estar extendido es largo pero al estar doblado permi-
te quedar como un pequeño libro.

Esquema de armado. Impresión en hoja carta, armado 
abierto desplegado y cerrado. Elaboración propia.



Elementos para llevar
Lista de 

Mi nombre

La fecha de hoy 

Lugar que visitaré

Ropa suficiente

Gorro y guantes ¡depende del clima!

¡para caminar donde sea!

Bloqueador 
solar

Celular
o tablet

Lápices de colores

Zapatos 
cómodos

¡Tu bitácora!

explora

registra
CAPTURA

El día de hoy el clima está:

Soleado Nublado

Lluvioso Nevado

Estamos en:

Primavera Otoño

Verano Invierno

¡Firma aquí!

¡Y no olvides
bajar la app!

corta por la línea

do
bl

a 
po

r 
la

 m
it

ad
do

bl
a 

po
r 

la
 m

it
ad¡BIENVENID@!

a la aventura

VAMOS CAMINO A
Torres del Paine

Debes siempre
cuidar el planeta

sí no

¿Te comprometes?

sí no

¡Lo conoces?

IMPORTANTE

Calafate

FLORA
que observarás

Ñirre
¡árbol nativo!

¡fruta deliciosa!

Lenga

MurtaMichay

Coihue

Es famoso en todo el mundo

Se ubica en la Región de Magallanes

¡Aquí viven muchos animales!

Podrás ver las Torres del Paine
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La primera hoja carta contiene una página para 
el registro de datos personales y del viaje, otra 
con elementos de preparación para el viaje en 
donde se muestra una lista de elementos que 
se deben llevar. Además de una página con in-
formación respectiva del Área Protegida, en 
donde se explica el lugar que se visitará y se en-
trega un espacio de compromiso para cuidar el 
medio ambiente. Buscando llenar las páginas 
con bastante información y contenido. 

Hoja carta impresa en blanco y negro, formato de impresión para posteriormente ser 
recortada y armada como bitácora.

Registro de datos 
personales

Registro de datos 
del lugar y del viaje

Espacio para 
marcar

Elementos de 
preparación

Flora que es posible 
encontrar

Información 
respecto al Área a 

visitar

Hoja 1
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Luego posee páginas de flora, fauna y aves, en 
donde se incoporaron códigos QR para la lectu-
ra de elementos virtuales, además de los prin-
cipios de conservación para cuidar el patrimo-
nio. Junto a esto, se encuentra una página de 
actividades para realizar, en donde se invita al 
usuario a pintar con elementos presentes en la 
naturaleza.

Hoja carta impresa en blanco y negro, formato de impresión para posteriormente ser 
recortada y armada como bitácora.

Fauna que es posi-
ble observar

Triggers para reali-
dad aumentada

Espacio para 
marcar

Aves que son 
posible ver

Código QR con 
elementos 
virtuales

Espacios para pin-
tar con naturaleza

6 principios de 
conservación

Hoja 2

Huemul
¡está en peligrode extinción!

Loica¡escucha su 
sonido!

¡no lo alimentes!

¡no te acerques!

Zorro
¡tiene pico curvado!

Bandurria

Cisne
Coscoroba

¡son pequeñitos!

Armadillo

Puma concolor

Carpintero negro 

FAUNA
para encontrar

GuanacoÑandú AVES
para escuchar

Carancho

¡vuelan muy alto!

Cóndor

Cometocino
Patagónico

corta por la línea

¡Dibuja y completa 
los pétalos de flores!

Continúa dibujando nubes

6 principios

DE CONSERVACIÓN
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Hojas de árboles Piedras del camino

Pasto / Flores Lagos / Ríos Tierra

Calafates

Pinta con la naturaleza

LOS COLORES
Colecciona

RECUERDA
¡No dañar las plantas!

Pon tierra en tu dedo
¡y pinta con ella!

¡Su color morado
pinta genial!

Toma una flor
y ¡pinta con ella!

Observa los animales
¡no los alimentes!

¡Llevate tu basura!
no la dejes botada

Si caminas, ¡no te 
salgas del sendero!

¡No arranques
las flores!

¡Cuida y ama
la Patagonia!

¡Evita incendios!
no hagas fuego

1

2

35

6

4

¡Pon tu cámara del 
celular sobre esto!

¿Quieres ser un 
superhéroe?



Glaciar Grey

Guarderías

Cuernos

Torres

C

B

A

Caminos

Autos

Caminantes

Navegaciones

Campings

Miradores

Leyendas

Norte

EsteOeste

Sur

¿Conóces la Rosa
de los vientos?

Mirador
Base Torres

Mirador 
Cuernos

Laguna Amarga

Mirador 
Cóndor

La
go

 S
ko

tt
sb

er
g

Mirador 
Salto Grande

Mirador 
Pehoé

Mirador del 
Nordenskjöld

Mirador Laguna 
de los Cisnes

Lago Pehoé

Lago
 sar

mient
o C

hico

Laguna Verde

x

Port
ería Sarmiento

¡Sector de
Pumas!

Port
ería Laguna Amarga

Salto Grande
¡sigue tú!

Cuernos del Paine

Torres del Paine

Salto Chico

Mirador 
Lago Toro

Portería Serrano

Lago Toro

Mirador 
Grey

¿Lo conoces?

Atención
¡Ñandúes!

Busca
Bandurrias

Busca Carpinteros,
¡escúchalos!

Desde aquí verás
el Glaciar

Lago Sarmiento

x

Entrada / Salida

Entrada / Salida

Desde aquí 
verás la cascada

¡Mira al cielo!

Ñirre y Lenga, ¿cuál es cuál?

Bandera de Magallanes
¡píntala de sus colores!

x

xCueva del Milodón

x

x

Lago Nordenskjöld

Lago Grey

¿Viste un zorro?

¡Muchas 
loicas!

Entrada / Salida

Glaciar Grey x
Glaciar Francés

INICIO

CC

B

A

COMENCEMOS
el viaje

hacia Torres del Paine
x
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Finalmente posee una hoja comple-
ta con el mapa del trayecto a reco-
rrer, con ilustraciones de los princi-
pales atractivos a ver en cada sector, 
los nombres de los lagos más icó-
nicos, como también los senderos 
para realizar pequeñas caminatas 
para acceder a un mirador. Hoja carta impresa en blanco y negro, formato de impresión para posteriormente ser 

plegada y armada como bitácora.

Ilustraciones de 
atractivos 

Recorrido a realizar 
en automóvil

Senderos para reali-
zar caminatas

Lagos icónicos

Hoja 3



Parte importante de este prototipo fue la incor-
poración del mapa del lugar con el trayecto a re-
correr. De este modo, se le entrega al usuario una 
primera impresión del recorrido, que a pesar de 
ser bastante largo, va mostrando los atractivos 
que podrán observar, lo que genera expectativas 
al inicio. En primera instancia se buscó incorpo-
rarlo, al igual que las demás páginas, de tamaño 

pequeño. Sin embargo, al ser pequeño la legibili-
dad de textos y dibujos no funcionaba para una 
correcta lectura. Es por esto que se decidió darle 
una connotación especial, para generar expec-
tativas y se decidió utilizar en formato de una 
hoja carta completa. Posterior a la definición 
del formato, como se puede ver en la imagen, 
se buscó simplificar los elementos del mapa, 

debido a que considerando la edad del usuario, 
debe primar la comprensión y de este modo no 
generar el efecto contrario a generar expecta-
tivas. Cabe mencionar que luego de realizar el 
testeo, se pudo evidenciar que la legibilidad de 
una mapa en blanco y negro para el usuario se 
vuelve tedioso y dificultoso, sin generar mayores 
expectativas.
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Fotografía de las diferentes iteraciones realizadas en el mapa.



Testeo

Luego de realizar el prototipo con iteraciones ante-
riormente señaladas, se realizó un segundo testeo. 
En este caso se contó con la participación de seis ni-
ños del rango etario establecido, en donde debido a 
la contingencia actual se pudieron realizar solamen-
te dos de manera presencial y en un contexto natural 
similar al que será aplicado el proyecto, y los otros 
cuatro fueron realizados de manera independiente 
por parte de los usuarios en sus casas.

En todos los casos el documento con el prototipo im-
primible fue enviado a los correos electrónicos de los 
padres para posteriormente ser testeados.

Maite, 8 años

Martín, 12 años

Ignacio, 9 años

Valentina, 12 años

Antonella, 10 años

Natalia, 12 años
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Objetivo:
Identificar principalmente la nueva interacción que 
se genera con el armado del prototipo, además de 
evaluar la materialidad en la que actualmente se 
está realizando y finalmente la disposición de los 
niños respecto a la gráfica general, la utilización de 
blanco y negro, tamaños de los textos, y finalmente 
la comprensión general del sistema.



99 - Prototipo y testeos

Conclusiones

Armado y formato:1
Los niños nuevamente se vieron poco entu-
siasmados con la idea de imprimir y armar el 
prototipo, sobre todo respecto a recortar y pegar 
las hojas. Principalmente, porque se frustraron 
al sentir que era muy complejo y no les queda-
ba prolijo. Tampoco se pudo seguir de manera 
intuitiva el formato de armado, por lo que re-

currieron constantemente a sus padres para 
lograrlo. Cabe destacar que en algunos casos 
ocurrió que no tenían impresora en casa, por lo 
que esta parte del testeo no funcionó del todo. 
Sin embargo, el formato les pareció cómodo de 
utilizar y trasladar, sobre todo el mapa, que al 
ser grande y extenso les acomodaba, no obs-

tante, la forma de acordeón en algunos casos 
se abría completa y dificultaba el manejo de la 
bitácora completa.
Cabe destacar que respecto a los espacios para 
escribir, dibujar, etc en este prototipo para la 
mayoría de los niños fue adecuado, sin embar-
go mencionaron que el formato es pequeño.

Plegado de páginas tipo acordeón. Formato tamaño carta plegado para el mapa. Usuaria utilizando la bitácora desplegada abierta.



Usuaria utilizando la bitácora desplegada sobre la mesa.
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Al ser utilizada en un contexto natural, en don-
de la idea es el registro de algunas actividades 
y la manipulación constante de la bitácora en 
el contexto, la hoja tradicional no es eficiente 
debido a que se daña con facilidad, por ejemplo 
en el caso del viento, hace que se vuele con faci-
lidad y se rompan o dañen las hojas.

Por otro lado, los niños se vieron con dificultad 
a escribir o rayar sobre esta en la intemperie de-
bido a la materialidad que es bastante delgada 
y débil, otorgándole poca resistencia en el mo-
mento de utilizar un lápiz apoyado en una su-
perficie con relieve.  Junto a esto, la percepción 
que tuvieron los usuarios, respecto al prototipo 

general, es de un producto no terminado similar 
a un “borrador”, esto debido a que ellos espera-
ban un producto final más grueso, resistente 
y perfectamente armado y en este caso, se les 
arrugaba, doblaba con facilidad y tenía poca re-
sistencia. De este modo, este prototipo lo perci-
bían como algo de poco valor.

Materialidad:2

Bitácora arrugada y doblada luego de utilizarla.Dificultad de manipulación en contexto natural.
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En relación a lo anterior y la percepción del pro-
totipo como borrador, con respecto a las ilustra-
ciones y textos en blanco y negro ocurrió algo 
similar. A primera vista para los niños el conte-
nido no se veía atractivo debido a que no posee 
colores y  no les generaba interés inmediato, in-
clusive ocurrió que la mayoría percibía que era 

un libro para pintar. Sin embargo, la legibilidad 
y tamaño tipográfico en este caso estaban co-
rrectos, las instrucciones más precisas les re-
sultaron sencillas de entender, las ilustraciones 
les llamaron la atención y lograron reconocerlas 
fácilmente. Respecto al interés del sistema, la 
gráfica a pesar de no generar interés inicial, al 

incorporar las interacciones con la Realidad Au-
mentada y, en este caso, códigos QR, lograba 
generar un interés inmediato y curiosidad por lo 
que podían observar, lo que plantea que se logra 
generar la analogía 2d y 3d, complementando el 
aprendizaje e interacciones con la bitácora.

Estilo gráfico y lenguaje:3

Lectura de triggers de realidad aumentada.Lectura de código QR para elementos virtuales.Usuario rayando, y escribiendo sobre la bitácora.



09 Prototipo 
final



Prototipo final en contexto. Fotografía propia.
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Definición
del formato

El formato elegido para la impresión de las tarjetas 
fue papel en tamaño A5, lo que corresponde a 14,8 x 
21,0 cm. Esto debido a que la interacción entre el ob-
jeto físico y el celular, para que permitiera la lectu-
ra de triggers de manera correcta, necesitan estar a 
una distancia correcta. En este caso, el formato per-
mite, considerando los tamaños más grandes de ce-
lulares que podemos encontrar actualmente, hacer 
una división de lectura de cuatro espacios dentro de 
la tarjeta.
Además de esto, el tamaño debe adaptarse al con-
texto de las visitas a Áreas Protegidas, lo que tam-
bién considera, el desplazamiento en automóvil. 
Es por esto que el tamaño permite ser apoyado en 
diversas superficies de manera cómoda, ya sea en 
el automóvil, el suelo, o en las manos. Junto a esto, 
se decide utilizar un papel de 300 grs, ya que el gro-
sor permite ser resistente tanto al clima, como por 
ejemplo el viento, como también a ser manipulado 
y rayado por los niños. Cabe destacar que además 
las tarjetas deben ser resistentes para ser utilizadas 
posteriormente a la visita del lugar. 

Esquema de división de espacios de lectura de 
triggers con dispositivo móvil. Elaboración propia.



Usuaria utilizando el sistema dentro del automóvil. Fotografía propia.



Componentes 
del sistema

Uno de los componentes del sistema y el más relevante 
son las tarjetas de contenido. Son un total de 18 tarjetas 
de las cuales se dividen en 1 de introducción al Área Prote-
gida a visitar; 1 con información sobre conservación de la 
misma, además contiene 2 tarjetas de preparación para el 
viaje. Posee 3 tarjetas de contenido de flora que es posible 
observar en el lugar, 3 de fauna y 3 de aves. Finalmente 3 
tarjetas con actividades para completar, 1 con el mapa del 
lugar y 1 con stickers.

1 Tarjetas de contenido:
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Todas las tarjetas poseen ilustraciones e información res-
pectivamente. Además a cada sección le corresponde un 
color que está plasmado en el borde de la tarjeta, como 
también en el reverso. De este modo, le permite al usuario 
identificar y buscar con facilidad la sección.



Tarjetas del prototipo final en contexto. Fotografía propia.



¿Conóces la Rosa
de los vientos?

¿Conóces la Rosa
de los vientos?

2 tarjetas de preparación. 1 tarjeta de introducción. 3 tarjetas de flora.

3 tarjetas de fauna.

3 tarjetas de actividades para completar. Doble tarjeta con el mapa del lugar.Hoja de stickers.

3 tarjetas de aves.

1 tarjeta de conservación.
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Marcadores: Flora, fauna y aves:

STICKERS

¡LO VI!

¡LO VI!

¡LO VI!

¡LO VI! ¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO VI!



2 tarjetas de preparación. 1 tarjeta de introducción. 3 tarjetas de flora.

3 tarjetas de fauna.

3 tarjetas de actividades para completar. Doble tarjeta con el mapa del lugar.Hoja de stickers.

3 tarjetas de aves.

1 tarjeta de conservación.
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STICKERS



2 tarjetas de preparación al viaje.

Son dos tarjetas de preparación para el viaje. Una de ellas 
contiene espacios para completar con información respec-
to al viaje tales como nombre, fecha y horario, esto con el 
objetivo de personalizarlas y hacerlas propias. Además, po-
see casillas para marcar una opción respecto al clima y es-
tación del año. La siguiente tarjeta de preparación contiene 
ilustraciones respecto a elementos que se deben llevar en 
el viaje, con el objetivo de ayudar a los usuarios directos e 
indirectos a planificar el viaje correctamente. Esta sección 
también contiene casillas para ir marcando y registrando 
lo que se está llevando.
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El día de hoy el clima está:

Soleado Nublado

Lluvioso Nevado

Estamos en:

Primavera Otoño

Verano Invierno

Mi nombre

HORA DE SALIDA HORA DE REGRESO

La fecha de hoy 

explora

registra
CAPTURA

Espacios para com-
pletar con información 

respecto al viaje 

Casillas para marcar 
una opción

Tarjetas de 
preparación del viaje



Las tarjetas de flora, fauna y aves, contienen 2 especies por 
cada tarjeta, además del nombre común y nombre cientí-
fico, seguido de esto contiene una breve descripción de la 
especie, con el objetivo de que el usuario pueda reconocer, 
colorear e identificarla. También posee una breve sección 
iconográfica en donde se clasifica la especie mostrada. 
Finalmente, posee íconos en relación a los cinco sentidos 
y “¿sabías qué?, que son aquellos que poseen elementos 
adicionales que posteriormente se podrán experimentar 
con la Realidad Aumentada, sin embargo, algunas ilustra-
ciones también funcionan como marcadores.

SIN FLORESPERENNE SIn FRUTOS

SIN FLORESPERENNE SIN FRUTOS

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

(NOTHOFAGUS PUMILIO)

LENGA

Su color es verde oscuro, tiene 
forma redondeada y borde 

ondulado. En otoño se pone de 
color amarillo y rojo.

FLORESPERENNE FRUTOS

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

(BERBERIS DARWINII)

Sus hojas de color verde, son duras 
con espinas. Las flores son de 
amarillas y se agrupan en racimos. 
El fruto es una baya azulada.

FLORESPERENNE FRUTOS

MICHAY

(UGNI MOLINAE)

MURTA

Sus hojas son de color verde 
oscuro. El fruto madurado es 
color rojo intenso. En otras 
épocas tiene flores blancas.

(NOTHOFAGUS ANTARCTICA)

Tienen tronco delgado, hojas 
con borde ondulado y frutos en 
primavera. El color es entre 
verde y amarillo.

ÑIRRE

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

(BERBERIS MICROPHYLLA)

Tiene hojas de color verde, ramas 
cafés que contiene espinas . Sus 

flores son de color amarillo. Y su 
fruto es azulado.

CALAFATE

(NOTHOFAGUS DOMBEYI)

COIHUE

Sus hojas de color verde tienen 
forma de rombo redondeado, con 
el borde ondulado. Las flores son 
poco visibles, porque son verdes.

FLORESPERENNE FRUTOS

SIN FLORESPERENNE SIN FRUTOS

(PHRYGILUS GAYI)

El macho tiene la cabeza y cuello 
gris azulado, el pecho amarillo. La 
hembra tiene la cabeza gris con 
blanco y su pecho es naranjo. 

COMETOCINO

¡no te acerques!

(CARACA PLANCUS)

CARANCHO

Su cabeza es negra arriba y blanca 
abajo. Su cuello es gris claro, el 
pecho, sus alas y su cola tienen 

líneas café claro y blanco. 

(VULTUR GRYPHUS)

CÓNDOR

Es grande de color negro, con 
plumas blancas alrededor del 

cuello y alas. Su pecho es de color 
negro, y su cabeza es roja.

(THERISTICUS CAUDATUS)

Su cabeza y cuello son amarillen-
to, su dorso es gris verdoso. Sus 
plumas de color gris claro y su 
cola de color negro.

BANDURRIA

(CAMPEPHILUS MAGELLANICUS)

Es de color negro, con blanco en 
las alas y pico gris. Los machos 
tienen la cabeza y la cresta roja, 
y las hembras negra con roja.

CARPINTERO

¡no te acerques!

(LEISTES LOYCA)

LOICA

Se caracteriza por su mancha roja 
en el pecho, garganta y cara. Es de 
color negruzco y café. Su cola es 
corta, tiene patas y nariz grises.

carroñeroOVíparo AVE RAPAZ

granosOVíparo avé común

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

GUSANOSOVíparo avé común

carroñeroOVíparo AVE RAPAZ LARVASOVíparo avé común

GRANOSOVíparo AVE común

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

HERBíVOROMAMífero CAMELIDO

¿SABÍAS
QUÉ?

(PUMA CONCOLOR)

Su cabeza es redonda, sus orejas 
erguidas y su cuerpo largo, 
llegando a medir hasta 2,5 metros 
de largo. Su pelaje es dorado rojizo. 

PUMA

(LAMA GUANICOE)

Su pelaje que lo protege, tiene 
doble capa y es muy grueso. Es de 
color café rojizo. Su cabeza es 
café oscuro y sus patas blancas.

GUANACO

¡está en peligrode extinción!

¡no te acerques!

(HIPPOCAMELUS BISULCUS)

HUEMUL

De cuerpo robusto, patas cortas y 
astas largas. Su pelaje es grueso y 

denso de color café oscuro. 
¡Está en peligro de extinción!

carnívoroMAMífero FELINO

(LYCALOPEX CULPAEUS)

ZORRO

Sus patas y cabeza son rojizas. Su 
vientre, cuello y boca, blancos, el 

lomo y cola gris con tonos negros 
hacia la punta.

carnívoroMAMífero FELINO

herbívoroMAMífero CÉRVIDO

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

(RHEA)

Su cuerpo tiene plumas de color 
grisáceo y blanco. No puede volar, 
pero corre a gran velocidad y tiene 
3 dedos en cada pata.

ÑANDÚ

HERBíVOROMAMífero NO VOLADOR

(DASUPODIDAE)

ARMADILLO

Es de color gris con amarillo y 
contiene un caparazón que lo 

protege y permite que se enrollen 
como bolita en algunos casos.

INSECTOSMAMífero CAPARAZÓN
¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

FLORESPERENNE FRUTOS

¿SABÍAS
QUÉ?

¿SABÍAS
QUÉ?

(BERBERIS DARWINII)

Sus hojas de color verde, son duras 
con espinas. Las flores son de ama-
rillas y se agrupan en racimos. El 
fruto es una baya azulada.

FLORESPERENNE FRUTOS

MICHAY

(UGNI MOLINAE)

MURTA

Sus hojas son de color verde 
oscuro. El fruto madurado es 
color rojo intenso. En otras 
épocas tiene flores blancas.

Elementos RA.

Descripción

Nombre común
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Tarjetas de 
flora, fauna y aves

Ilustraciones

Trigger RA.

Nombre común
Nombre científico

Descripción

Clasificación



¡BIENVENID@!
a la aventura

VAMOS CAMINO AL
Parque Nacional Torres del Paine

Se ubica en la 
Región de Magallanes.

Es parte del Patrimonio 
Natural de Chile. 

IMPORTANTE

nosí

¿Te comprometes?

Debes siempre cuidar su ecosistema

Cuando visites un Parque 
Nacional Patrimonial

Firma aquí

Compromiso
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Información del Área 
Protegida a visitar

Espacio para completar 
el compromiso

La tarjetas de introducción poseen información, una con 
respecto al Área Protegida a visitar en particular junto con 
una sección de compromiso, en donde el usuario debe 
comprometerse a cuidar el ecosistema del lugar que visi-
tará. Esta tarjeta van acompañadas de ilustraciones que 
funcionan como “triggers” o marcadores para la Realidad 
Aumentada.

Tarjeta de 
introducción



de cosas que ves ahora
HAZ UNA MINI LISTA

¿QU
É ESCUCHAS?

¡OBSERVA BIEN!

¡MIRA AL CIELO!

¿QU
É RUIDO ES?

¿CÓM
O SUENA?

¿Y ESTE?

Explora en
LA NATURALEZA

Elementos RA.
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Las tres tarjetas de actividades con espacios para completar 
consta de secciones en donde se invita al usuario a registrar 
e ir explorando y observando su entorno para plasmarlo en 
las tarjetas, además de conectar con la naturaleza y consigo 
mismo. Una de ellas consta de “explora en la naturaleza” en 
donde invita a hacer una pequeña lista de elementos que 
pueden observar en el momento, además de algunas ilus-
traciones que invitan a observar detalladamente, la siguien-
te posee espacios para completar con “cosas para recordar” 
de manera que el usuario active sus sentidos y con su alre-
dedor. Finalmente una de las tarjetas de actividades posee 
diferentes espacios para pintar capturando colores de la 
naturaleza e invitando a pintar con tierra, flores, entre otros. 

Tarjetas de actividades 
para completar

Trigger RA.

Espacios para completar 
actividades.



Esta tarjeta posee 6 principios de conservación basados en 
los constantes daños provocados por los visitantes irres-
ponsables o desinformados. Es por esto, que se incluyen 
las acciones que está permitido y prohibido realizar. De este 
modo, el usuario es consciente de algunas acciones con-
cretas que debe considerar al momento de visitar un Área 
Protegida de Patrimonio Natural y el número de emergencia 
que debe contactar en caso de que observe alguna irregu-
laridad.

Tarjeta con principios 
de conservación

6 Principios de 
conservación

Número de 
emergencia
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¿Conóces la Rosa
de los vientos?

Se incluye una tarjeta tamaño A4, para el 
mapa. Se le quiere dar una connotación es-
pecial, debido a que contiene el recorrido del 
trayecto del viaje que se realizará, por lo que 
el usuario al verlo podrá tener a simple vista 
una idea de algunos atractivos a observar, 
junto con sectores en donde puede encon-
trar animales específicos, como también las 
caminatas para acceder a miradores, entre 
otros. De esta manera se busca generar pre-
vias expectativas en el usuario, como tam-
bién calmar la ansiedad por saber cuánto 
falta para llegar al destino y poder observar 
lo que deseen.

Tarjeta con el 
mapa del trayecto



Finalmente, se incorpora una tarjeta con stickers, la cual per-
mite que el usuario obtenga otra interacción además de di-
bujar, rayar, escribir, e interactuar con elementos virtuales. Se 
incluyen stickers troquelados como marcadores para cuando 
el usuario observe algún animal, encuentre alguna especie de 
flora o ave, como también para completar los espacios para 
marcar en otras tarjetas, además de stickers de los mismos 
animales para completar en el mapa o donde deseen.

Tarjeta con
stickers
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Marcadores: Flora, fauna y aves:

STICKERS

¡LO VI!

¡LO VI!

¡LO VI!

¡LO VI! ¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ESCUCHÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO ENCONTRÉ!

¡LO VI!

Marcadores para 
las tarjetas

Animales para 
completar

Marcadores para 
las tarjetas



Utilización de tarjeta de stickers en contexto.



Usuaria registrando datos personales en las tarjetas.
Fotografía propia.

Usuaria pintando las ilustraciones de las tarjetas.
Fotografía propia.



Componentes 
del sistema

El segundo componente del sistema es el software para 
revelar elementos adicionales con Realidad Aumenta-
da, en donde, las ilustraciones, íconos y otros elementos 
funcionan como “triggers” o marcadores que a través de 
este software permite experimentar y revelar información, 
sonidos, videos, elementos 3D, textos, entre otros. La ma-
yoría de las tarjetas poseen “triggers” a los cuales dentro 

2 Triggers y elementos de Realidad Aumentada:
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del software se les define el elemento a mostrar sobre este. 
Al utilizar ilustraciones o íconos como “triggers” se busca 
que el usuario explore cada tarjeta de manera que pueda 
ir descubriendo diferentes elementos escondidos en ellas, 
de este modo, se invita al usuario a observar con detención 
cada tarjeta y cada elemento descrito en ellas.
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Algunos de los triggers son, por ejemplo, el íco-
no de “¿sabías qué?” el cual entrega información 
curiosa de flora, fauna y aves del lugar. Esta se 
entrega al acercar al ícono respectivo a la cáma-
ra del dispositivo móvil junto a la App. de Reali-
dad Aumentada, apareciendo un globo de texto 
que entrega la información.

Otros triggers son los íconos que hacen refe-
rencia a los cinco sentidos, los cuales entregan 
contenidos interactivos respectivamente. Por 
ejemplo, en el caso de “oír” aparece el ícono de 
un oído, el cual al igual que los otros, al acercar 
el dispositivo a este, reproduce el sonido corres-
pondiente al animal o ave.

Las ilustraciones también funcionan como tri-
ggers, los cuales al acercar el dispositivo móvil 
a ellas, la Realidad Aumentada entrega informa-
ción de, por ejemplo, un animal en 3D. Además, 
este animal, realiza movimientos y se puede 
apreciar en diferentes ángulos, posicionándolo 
como se prefiera.

Captura de lectura de trigger que activa globos de 
texto con información.

Captura de lectura de trigger que activa 
la reproducción de sonidos de animales.

Captura de lectura de trigger que activa 
animales y elementos en 3D.



Usuaria observando las tarjetas Patrimono.
Fotografía propia.

Usuaria interactuando con la realidad aumentada.
Fotografía propia.
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Para el prototipado de la interacción con Reali-
dad Aumentada se trabajó con Artivive. Se cam-
bió el software de programación únicamente 
para este prototipo debido a que posee coman-
dos más sencillos que los anteriormente utili-
zados y permite con mayor facilidad incorporar 
la Realidad Aumentada al prototipo. Esto debi-

do a que Artivive es una plataforma creada para 
museos de arte, en donde, la tecnología permite 
crear nuevas dimensiones vinculando lo análo-
go de un cuadro con lo digital entregado en un 
dispositivo móvil. Sin embargo, puede ser utili-
zado en otros contextos, debido a que funciona 
al igual que un software de Realidad Aumentada. 

A diferencia de otros, esta plataforma utilizada 
para programar los triggers es online a través de 
la página web, creando una base de datos de los 
triggers o marcadores del proyecto, para poste-
riormente reconocer estos elementos, en tiempo 
real, en cualquier dispositivo móvil, facilitando a 
los usuarios con un manejo familiar. 

Captura de pantalla de la página web, mostrando la base de datos de Artivive.
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En esta misma, se escogen los triggers o marca-
dores, que en el caso de la imagen corresponde 
a un zorro en 3D realista. En la figura mostrada 
se puede ver la interfaz de Artivive en donde al 
lado derecho se pueden ver los elementos que 
se han incorporado como triggers y como reali-
dad aumentada para mostrar sobre este, en este 

caso la ilustración del zorro funciona como tri-
gger y sobre este se posiciona el zorro 3D como 
elemento de Realidad Aumentada. Para esto se 
escoge en donde se ubicará en relación al trig-
ger, la escala y distancia, además de las accio-
nes que realiza. En el caso de Artivive, permite 
utilizar videos, imágenes y sonidos , es por esto, 

que en el caso del zorro se utilizó un video sin 
fondo del animal moviéndose. Posteriormente, 
se cargan en la web, se procesa y se guarda en 
la “nube” del software, es por esto que al instan-
te puede ser utilizado por cualquier usuario que 
posea la App. de Artivive en su dispositivo móvil.

Captura de pantalla de la programación de trigger en Artivive.



Se utiliza en cualquier dispositivo móvil tan solo 
descargando la aplicación Artivive, que permite 
la visualización de los elementos interactivos en 
Realidad Aumentada. Esta App. está disponible 
tanto para sistema operativo Google Play de An-
droid como IOS de Apple, lo que en esta ocasión 

se prototipó con ambas, dependiendo de qué sis-
tema operativo poseía el usuario a testear. Luego 
de ser descargada e instalada en el dispositivo 
móvil, se abre la App. en este, y como se puede ver 
en las figuras, en la pantalla se abre automática-
mente la cámara del dispositivo en donde se de-

ben situar las tarjetas para la lectura y reconoci-
miento de triggers o marcadores. De este modo, 
una vez bien posicionada la tarjeta, aparece de 
manera automática el elemento en Realidad Au-
mentada, que en el caso de la imagen correspon-
de a un texto correspondiente al ñirre.

Reconocimiento de trigger y entrega de elementos de RA.Captura de pantalla del dispositivo móvil desde la App. Captura de pantalla previa a la lectura de triggers en la App.
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Abraham, 9 años

Gabriela, 6 años

Esmeralda, 12 años

Javiera, 11 años

Amalia, 7 años

Diego, 13 años

Renato, 12 años

Maite, 8 años

Catalina, 13 años

Testeos

Luego de realizar las iteraciones anteriormente men-
cionadas, se llevó a cabo el testeo del prototipo final, 
para esto se contó con la participación de 9 usuarios 
reales, dentro de ellos algunos que habían partici-
pado anteriormente en los testeos, para que de este 
modo se genere una comparación de expectativas, 
experiencias e interacciones. Como en casos ante-
riores, debido a la contingencia, algunos testeos se 
realizaron de manera presencial y otros de manera 
independiente por los usuarios y sus padres en sus 
casas. 
En todos los casos, a diferencia de prototipos anterio-
res, se entregó el prototipo impreso a cada uno, simu-
lando el contexto original en que se implementará.

Objetivo: 
Identificar el funcionamiento e interacción del proto-
tipo con el formato de tarjetas, su materialidad y ta-
maño, como también evaluar los aspectos formales 
tales como la aplicación de colores, los nuevos tama-
ños de textos, espacios para escribir, dibujar, entre 
otros. Además de la compresión general del prototipo 
y percepción de un producto terminado y la interac-
ción del sistema completa incluyendo la Realidad 
Aumentada, las nuevas interacciones con textos, so-
nidos, imágenes y elementos 3D, la interacción con 
el dispositivo móvil y las tarjetas, para la conexión 
directa y virtual con la naturaleza.
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Conclusiones

Formato:

Al entregarle directamente el prototipo armado, los 

niños se vieron entusiasmados con explorar las tar-

jetas inmediatamente, lo que generó expectativas 

respecto a lo que pudiera observar. Por otro lado, la 

división imaginaria de los 4 espacios en las tarjetas 

permitió la lectura de los triggers correctamente, 

no entorpeciendo la lectura de la tarjeta completa. 

Junto a esto, el formato definido responde correcta-

mente a la utilización dentro del automóvil debido 

a que se adecúa al espacio reducido, pero a su vez 

permite obtener espacios de dibujo, para escribir y 

colorear correctamente. Sin embargo, dentro y fuera 

del automóvil se volvió compleja la manipulación 

de todas las tarjetas a la vez, requiriendo un espacio 

donde apoyarlas o dejarlas mientras se interactúa 

o observa alguna, es por esto, que se podría incor-

porar un packaging adecuado para la funcionalidad 

y fácil manipulación de éstas. Asimismo, se pudo 

evidenciar que el formato de dos tarjetas unidas 

para el mapa, no fue funcional para el contexto. 

Cabe destacar que la materialidad a pesar de ser de 

mayor gramaje, y soportar por ejemplo el viento, po-

dría mejorar en cuanto a su acabado, debido a que 

sigue siendo débil en circunstancias de lluvia.

1

Correcto funcionamiento de los espacios de lectura para RA. Compleja manipulación de todas las tarjetas a la vez. Dificultosa lectura del mapa en dos hojas tamaño A5.



Espacios para escribir y dibujar correspondientes al tamaño de letra de los usuarios. Tamaños de las ilustraciones para pintar e intervenir son funcionales.



Correcto funcionamiento del formato dentro del automóvil, apoyado en una superficie. Utilización de tarjeta para observar a través de la ventana del automóvil.



Como se mencionó anteriormente, se incorporó un mapa del lugar con el 
trayecto a recorrer. Sin embargo, en este último prototipo se decidió, debi-
do al tamaño que debe ser para su correcta legibilidad e importancia, ha-
cerlo dividido en dos tarjetas de tamaño A5 para que la interacción de lec-
tura fuera uniendo ambas tarjetas y creando el mapa completo, pero que 
a su vez conversara de manera intuitiva con las demás tarjetas. A pesar de 
permitir la correcta lectura y entendimiento del mapa, al ser testeado, se 
pudo evidenciar que la interacción de unir ambas tarjetas para formar el 

mapa dentro del automóvil se veía dificultado debido al movimiento cons-
tante de este, además de que se requiere precisión para entender por com-
pleto el mapa. Es por esto, que se incorporó en el prototipo final la iteración 
del mapa, en donde se utilizó una tarjeta de tamaño A4, que posee peque-
ños cortes al centro, permitiendo el doblado en el medio. Esto permite que 
al estar plegado a la mitad posea el mismo tamaño que las demás tarjetas, 
pero para su correcta observación se puede desplegar obteniendo el mapa 
en tamaño grande.

Iteración: Mapa tamaño A4 con cortes en el centro para doblarlo a la mitad.Prototipo: Mapa en dos hojas tamaño A5 que se deben unir para una lectura correcta.
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Usuaria utilizando la tarjeta del mapa con nuevo formato. Fotografía propia.
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Aspectos formales:

A pesar de lo anteriormente mencionado res-
pecto a la materialidad con mayor grosor, la uti-
lización de colores y el acabado final del prototi-
po generó que los usuarios pudieran apreciarlo 
como un producto terminado y profesional, so-
bre todo aquellos usuarios que habían podido 
participar de otros testeos, se pudieron notar 
grandes diferencias de percepción del sistema 

completo, es por esto que buscaban compartir-
lo y mostrarlo a sus cercanos, guardarlos para 
utilizarlos nuevamente e incluso pegarlos en su 
pieza. Además de la percepción del producto, la 
utilización de colores permitió generar mayores 
expectativas en el sistema y del viaje en sí, lo 
que permitió que el sistema pudiera generar in-
terés inmediato y directo sobre los usuarios. 

Por otra parte, la incorporación de una tarjeta 
con stickers para completar actividades, ge-
neró una nueva interacción y un entusiasmo 
particular por registrar contenido. Finalmente, 
el lenguaje utilizado a pesar de comprenderse 
mejor, podría mejorarse y ser más simple y pre-
ciso aún, sobre todo para los más pequeños.

2

Utilización de colores cambia las expectativas del proyecto. Se aprecia como producto de valor, desean mostrar y compartir. Nueva interacción con stickers.
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Interacción con RA:

Como en los prototipos anteriores, la utilización 

del dispositivo móvil generó entusiasmo inme-

diato y aún más expectativas en el sistema y por 

vivir la experiencia. El interés por los sonidos, las 

imágenes, los elementos 3D, los textos que apa-

recen explorando con el dispositivo móvil. Aque-

llos usuarios que habían participado de testeos 

anteriores, se vieron entusiasmados por las nue-

vas interacciones que incluyen no solo anima-

les en 3D. Se generó entusiasmo por explorar las 

tarjetas para encontrar elementos virtuales con 

triggers que no se encuentran señalados, sino 

“escondidos” mediante ilustraciones. Por otro 

lado, la interacción de utilizar las tarjetas en una 

mano y el dispositivo móvil, cuando sea necesa-

rio, en la otra, permitía desplazarse por diferentes 

lugares para posicionar los elementos de realidad 

aumentada. La interacción completa del sistema, 

tanto análoga y conexión con la naturaleza, como 

análoga - digital entregó una nueva experiencia 

de educación patrimonial a los usuarios, generan-

do conciencia y expectativas por el viaje a un Área 

Protegida. Cabe destacar que la App. de Realidad 

Aumentada utilizada “Artivive”, no será conside-

rada como el software final del proyecto debido a 

que no posee los atributos necesarios como por 

ejemplo ser utilizada sin la conexión de internet, 

ni tampoco observar a los animales en su totali-

dad, sin embargo, se utilizó por la facilidad para 

prototipar.

3

Lectura de triggers que muestran textos curiosos.Lectura de triggers que muestran animales en 3D. Lectura de triggers que muestran imagenes.
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Packaging

Luego de los testeos, una de las conclusiones encontradas y 
observadas fue que los usuarios se veían dificultados al tener 
que manipular todas las tarjetas con sus manos, por ejemplo, 
al momento de seleccionar una, no poseía un lugar para uni-
ficarlas todas. Es por esto que se decidió trabajar en la imple-
mentación de un packaging que además de ser funcional en 
cuanto al guardado de las tarjetas, tuviera atributos que apor-
taran en las interacciones observadas a lo largo de los testeos. 
Se decidió utilizar papel de 300 grs, debido a que al ser con-
sistente, permite también utilizarse como superficie de apoyo 
para dibujar, escribir, pintar tanto dentro del automóvil como 
en una superficie natural, sin intervenir el espacio con un pac-
kaging con muchos elementos, sino más bien, adecuado al ta-
maño de las tarjetas pero que permite guardarlas de manera 
sencilla y funcional, sin que estas se caigan o pierdan. 
Se decidió realizarlo en colores, debido a que es lo primero que 
verán los usuarios y sus padres, por lo que debe ser atractivo a 
simple vista y lograr captar la atención del usuario. También, se 
buscó explicar en instrucciones simples las actividades que 
se pueden realizar con el producto, como la interacción con 
Realidad Aumentada y elementos 3D que llaman la atención. 
El packaging posee una parte frontal en donde se muestra el 
logotipo, junto con el nombre del Área Protegida Patrimonial a 
visitar, junto a esto una breve explicación de los contenidos y 
finalmente explicación de las actividades que se pueden reali-
zar con ellas. Por el reverso, posee las instrucciones necesarias 
para descargar la App. a utilizar y las instrucciones para inte-
ractuar digitalmente con las tarjetas. 

Set de 18 tarjetas educativas con información interactiva de 
flora y fauna del Área Protegida Patrimonial.

Explora con un
dispositivo móvil

Captura sonidos,
elementos 3D y otros

Registra, colorea,
dibuja ¡y comparte!

Torr
es del Paine

¿SABÍAS
QUÉ?

06 - 13
años

Apoyado
por CONAF

NO botar
empaque

EXPLORA
las tarjetas

¡Descubre los 
elementos que 
aparecerán!

PASO 3: PASO 1:

Descarga al App. 
ARTIVIVE.

Google Play

App Store

¡Posiciona tu 
celular por sobre 

los dibujos!

PASO 2:

Saca fotos, graba y guarda
la experiencia ¡para compartirla!

6 cm

22, 5 cm

21, 5 cm

Medidas del packaging.15,5 cm

4 cm



Nombre del 
Área Protegida

Nombre 
identificador

Contenido 
dentro

Explicación de 
actividades

Parte frontal del packaging. Fotografía propia.



Instrucciones 
de uso

Solapa de 
cerrado

Indicaciones

Reverso del packaging. Fotografía propia.



Experiencia del usuario
en el viaje a Áreas Protegidas

Elaboración Propia. 
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10 Aspectos 
formales



Logotipo

Se decidió por el nombre “Patrimonos”, debido a que, pen-
sando en el sistema y poder extrapolarlo a otras Áreas 
Patrimoniales del país, el nombre debe ser genérico y no 
apuntar específicamente al lugar que se visitará. La defini-
ción de patrimonio, no solo apela a bienes materiales, sino 
también a conceptos que reflejan lo icónico, representati-
vo, único y relevante de los denominados lugares o viajes 
patrimoniales, también a todo aquello que se podrá obser-
var como la flora, fauna y paisajes patrimoniales. Junto a 
esto se hizo una unión de conceptos, en donde se busca 
conectar de manera directa con los usuarios mismos, que 
son los niños. Como bajada se decidió utilizar tres concep-
tos relacionados al proyecto, las cuales son: Explora, Cap-
tura, Registra, aquellas acciones presentes a lo largo del 
sistema. Explorar tanto el lugar como las tarjetas, capturar 
con el dispositivo móvil elementos de Realidad Aumenta-
da y finalmente registrar tanto la experiencia como el re-
gistro de rayar, dibujar, etc. 

Para el desarrollo del logotipo, se trabajó con la tipografía 
“Kocha” como base, sin embargo, para lograr adecuarla al 
proyecto se modificaron y alteraron las letras para generar 
una tipografía de trazo irregular, aludiendo y siguiendo la 
línea de las tipografías e ilustraciones hechas a mano, que 
además permiten la cercanía con el usuario. Se optó por 
la utilización de los cuatro colores principales que evoca 
a un producto infantil, ilustrado y colorido. Para la bajada 
se optó por una tipografía legible y moderna, en este caso 
“Frontage Regular”.
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Original:

Variaciones de color:

Variaciones de diagramación:



Paleta de colores

Se decidió utilizar un color base para el fondo, el cual 
es suave y le entrega carácter al sistema. Además se 
eligieron una serie de cinco colores que se inspiran 
en los elementos presentes en un ecosistema, como 
es el verde que representa la naturaleza, el pasto, los 
árboles y las hojas de las plantas; el color calipso que 
representa el agua, los lagos y los ríos; el azul que re-
presenta el cielo, el aire, el viento y las montañas; y el 
naranjo con el rosado que representan la abundan-
te flora colorida y vívida de la naturaleza. Y es por lo 
anterior, que se deciden utilizar colores brillantes y 
llamativos.

Se escogieron además esta serie de colores ya que 
permite generar una vinculación con los cinco sen-
tidos presentes en el sistema, en donde se le otorga 
un color a cada uno los cuales se repiten constan-
temente, creando un código, y también permitiendo 
identificar elementos semejantes, relacionarlos con 
categorías, secciones, entre otros.
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Tipografía

En este caso, la tipografía es parte relevante del pro-
yecto debido a que influye de manera directa en la 
intención y deseo de lectura en los niños. 
La tipografía escogida es “Tall Boy By Nate”, la cual 
simula una tipografía escrita a mano imprenta, lo-
grando ser cercana pero a su vez legible para el usua-
rio, considerando que debido al rango etario, existe la 
posibilidad de que aún sea dificultoso para algunos 
niños la legibilidad de algunas tipografías. En este 
caso se utiliza tanto en mayúsculas para los títulos, 
como en minúsculas para los textos.
Además, la tipografía contiene un grosor que conver-
sa de manera correcta con las ilustraciones, ya que 
ambos poseen un grosor muy similar, lo que al ver el 
proyecto como un todo se logra ver un mismo trazo 
tanto para las ilustraciones como para las tipogra-
fías.

Cabe destacar que se consideró la capacidad de lec-
tura del usuario, en donde, no solo se buscó optar 
por una tipografía cercana y legible, sino que tam-
bién, los textos diagramados son cortos y precisos, 
de modo que no dificulte la lectura, ni sea tedioso 
para el usuario.

Tall Boy By Nate Regular minúsculas

Tall Boy By Nate Regular mayúsculas

LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET, CONSECTETUR ADIPIS-
CING ELIT, SED DO EIUSMOD TEMPOR INCIDIDUNT UT 
LABORE ET DOLORE MAGNA ALIQUA. UT ENIM AD MI-
NIM VENIAM, QUIS NOSTRUD EXERCITATION ULLAMCO 
LABORIS NISI UT ALIQUIP EX EA COMMODO CONSEQUAT.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipis-
cing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut 
labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim 
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris 
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.
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Ilustraciones
lineales vectorizadas

Las ilustraciones desarrolladas para el proyecto es-
tán basadas en el descubrimiento y creación de un 
lenguaje propio de ilustración lineal, de trazo irre-
gular e imperfecto. Para esto, se realizaron dibujos a 
mano alzada en una hoja blanca con tiralíneas negro 
de un grosor medio, el cual posteriormente fue foto-
grafiado para ser vectorizado digitalmente, en donde 
se arreglaron ciertos trazos para crear un lenguaje 
visual constante.

Este tipo de ilustración tiene como objetivo, en pri-
mer lugar, ser un lenguaje cercano y amigable sien-
do parte del lenguaje infantil sin caer en la caricatura 
de los elementos y así permita tener una conexión 
con la realidad. Además, al ser lineal, permite que 
el usuario complemente el elemento ilustrado co-
loreando y dibujando, otorgándole la identidad de 
cada niño. Además, refuerza el concepto de persona-
lización del sistema, buscando que los usuarios lo 
sientan propio y cercano, junto con la idea de escribir 
y rayar encima.

Loica

Carancho

Michay

Guanaco

Torres del Paine
Ñirre

Bandera de
Magallanes

Cóndor Milodón
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Ilustraciones en papel.
Fotografía propia.



11 Implementanción 
y proyecciones



Análisis FODA

Fortalezas: Debilidades:Oportunidades: Amenazas:

* Da a conocer de manera interacti-
va y didáctica información respec-
to a ecosistemas de Áreas Protegi-
das de Chile para niños.

* Compila y categoriza la diversidad 
de flora, fauna, entre otros, que es 
posible visibilizar respecto al Área 
Protegida a visitar, logrando educa-
ción ambiental para niños.

* El sistema posee componentes 
que trabajan en conjunto y de ma-
nera complementaria para que la 
información logre generar mayor 
interés y entusiasmo en el viaje.

* Es un sistema que permite ser ex-
trapolado a otras Áreas Protegidas 
del país, en las cuales se busque 
educar a los niños sobre cuidados 
del medio ambiente.

* Al ser un sistema que integra Rea-
lidad Aumentada, existe la oportu-
nidad de incorporar mayor canti-
dad y diversos elementos como 
audios, videos, textos, imágenes, 
sonidos nuevos. Lo que permite 
que el sistema pueda ser renovado 
constantemente. 

* CONAF no tiene personal habili-
tado que pudiera encargarse de la 
implementación del sistema.

* Dentro de la mayoría de las Áreas 
Protegidas del país y/o en la carre-
tera de desplazamiento, no se tiene 
la posibilidad de estar conectado a 
una red de internet. Es por esto que 
la aplicación a pesar de ser offline, 
debe ser descargada previamente 
al ingreso al lugar.

* La continuación de la pandemia, 
o nuevas pandemias que dificulten 
la posibilidad de viajes a lugares 
turísticos y Áreas Protegidas, que 
obstaculizarían la implementación 
o funcionamiento del sistema.

* Mala gestión por parte de los en-
cargados de CONAF para la entrega 
del sistema a los usuarios previo 
a un viaje hacia un Área Protegida 
Patrimonial.

1 2 3 4
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Modelo de negocios
CANVAS

Socios clave

Estructura de costos Fuentes de ingresos

Actividades clave

Recursos clave

Propuesta de valor

Relación con clienteCanales

Segmentos de cliente

* CONAF: quien está a cargo del desa-
rrollo del proyecto, de la implementa-
ción, distribución y mantención.

* Ministerio de Bienes Nacionales: 
para poder extrapolar el proyecto a 
otras Áreas Silvestres Protegidas 
Patrimoniales del país.

* Profesionales del área educativa 
en niños: quienes se encargan del 
desarrollo conceptual de contenidos 
adecuados a la edad de los niños.

* Profesionales naturalistas: 
quienes se encargan del desarrollo 
conceptual de los ecosistemas, flora, 
fauna, etc del lugar a implementar 
el proyecto.

* Programador: quien debe crear e 
implementar el software para el fun-
cionamiento de la parte digital del 
sistema en conjunto con Realidad 
Aumentada.

* Educar a los niños a través del 
turismo educativo, utilizando como 
principal característica diferencia-
dora, la conexión con la naturaleza, 
vivenciando la experiencia de con-
servación y valoración de los ecosis-
temas, observando y evidenciándolo 
en el mismo lugar. Sin embargo, esto 
no solo incluye elementos análogos, 
sino también digitales, lo que 
permite potenciar el aprendizaje de 
los niños, extender la experiencia de 
entrega de información y hacerlo de 
manera didáctica e interactiva. 

* El proyecto se dirige a niños 
entre 6 a 12 años directamente, sin 
embargo, al estar relacionado con el 
aburrimiento en el desplazamiento 
previo a la llegada del lugar a visitar y 
en el Área Patrimonial, como usuario 
secundario se establecen los padres 
o adultos responsables a cargo de 
estos niños.

* Definición y desarrollo de los conte-
nidos según el Área Patrimonial.

* Desarrollo de las ilustraciones.

* Definición de las interacciones 
combinadas con Realidad Aumen-
tada.

* Mantención y actualización del 
sistema.

* Redes Sociales de los principales 
socios clave.

* Entrega gratuita en centros de 
CONAF y centros de turismo de la 
región.

* La relación se da a través de CONAF, 
ya que son los encargados de la 
implementación y distribución del 
proyecto.

* Recursos humanos:
- Diseñador gráfico, Ilustrador, 
Fotógrafo, Encargado de redacción, 
Naturalista, Programador

* Recursos físicos:
- Software, Impresiones

* Costos fijos:
- Desarrollo de la Aplicación con software de Realidad Aumentada.
- Diseño e impresión de tarjetas físicas.

* Costos variables:
- Mantención y actualización del software.  

* CONAF

* Ministerio de Bienes Nacionales

* Ministerio de Cultura, las Artes y el Patrimonio.

* Fondos concursables (SERCOTEC, CORFO)
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Equipo de trabajo
para el desarrollo

Para la ejecución e implementación del proyec-
to, es relevante contar con un equipo de trabajo 
interdisciplinario que aporte desde sus diversas 
áreas de conocimiento para lograr realizar un 
proyecto complementario y correctamente de-
sarrollado. Para esto, los principales son:

Naturalista:
Es aquel que conoce la información científica 
respecto a los lugares de Patrimonio Natural del 
país, y quien revisa y aporta los conocimientos 
con evidencia respecto a flora, fauna, entre otros. 
En el caso del proyecto, con respecto a nombres, 
características, sonidos, información, entre 
otros.

Diseñador:
Aquel que debe involucrarse en los procesos de 
todo el equipo de trabajo para supervisar que el 
proyecto se realice de manera correcta y fidedig-
na a los objetivos planteados para la implemen-
tación del sistema, además de encargarse de la 
evolución del diseño del sistema.

Diseñador de renders 3D:
Aquella persona encargada de realizar los ele-
mentos renderizados en 3D para el sistema de 
realidad aumentada, generando una imagen di-
gital a partir de un modelo o escenario entrega-
do por el diseñador. Los cuales posteriormente 
serán utilizados en la App.

Programador de App. Realidad Aumentada:
Es el encargado de crear y programar la Aplica-
ción para teléfonos móviles funcional, además 
de la mantención de esta misma a largo plazo.

Encargado de redacción:
Encargado de compilar la información necesaria 
para el sistema y redactarla acorde al usuario es-
tablecido, de manera que sea sencilla de enten-
der y eficaz, además de procesarla.

Encargado de CONAF:
Aquel que debe aportar con las facilidades para 
que la Corporación Nacional Forestal pueda im-
plementar el proyecto de manera eficiente y co-
rrecta para un buen funcionamiento. Es aquel 
que debe conocer en profundidad el proyecto 
y aportar desde la perspectiva de sus conoci-
mientos.
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Financiamiento
e implementación

Para el desarrollo del proyecto se deben conside-
rar dos partes esenciales. En primera instancia 
los costos de las tarjetas de contenido e infor-
mación, las cuales consideran la impresión en 
papel de 18 láminas de 300 grs en páginas ta-
maño A5 con 6 colores, 1 lámina en tamaño A4 
de 300 grs con 6 colores, todas por tiro y retiro 
y 1 lámina en papel fotográfico adhesivo de 115 
grs con 6 colores que incluye el troquelado de 
los stickers. Finalmente el packaging en papel 
de 300 grs con impresión de 6 colores, lo que 
tendría un costo aproximado, en un total de 500 
unidades considerando los elementos antes 
mencionados, de $2.253.000 + IVA. Por otra par-
te se encuentra el desarrollo del software para el 
desarrollo de la App. de Realidad Aumentada que 
además debe considerar el desarrollo de renders 
en 3D, es por esto que el desarrollo de la parte di-
gital del proyecto podría variar entre $12.000.000 
a $20.0000. Se debe considerar además el finan-
ciamiento del equipo de trabajo para el desarro-
llo, y así lograr generar un proyecto profesional. 
Para esto se podría financiar mediante:
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Fondos concursables:
Para el financiamiento del proyecto se considera 
postular a fondos en los que el proyecto se ade-
cúa en cuanto a sus objetivos y requerimientos. 
Algunos de estos fondos como CORFO, SERCO-
TEC o entregado por el Ministerio de Cultura, Arte 
y Patrimonio, principalmente serían utilizados 
como financiamiento necesario para la ejecu-
ción del sistema, financiando principalmente 
al equipo de trabajo anteriormente mencionado 
para el desarrollo tanto de la parte análoga como 
digital del proyecto. Esto incluye el desarrollo de 
las tarjetas con contenido, ilustraciones, redac-
ción, diseño e impresiones, como también el 
desarrollo del software y programación de Rea-
lidad Aumentada. Estas opciones se presentan 
en caso de llevar el desarrollo del proyecto hasta 
su formalización funcional pero de manera inde-
pendiente, para que posteriormente en el futuro 
pueda ser presentado a CONAF y/o el Ministerio 
de Bienes Nacionales como un proyecto finaliza-
do para continuar con la etapa de implementa-
ción.

Alianza con CONAF:
La Corporación Nacional Forestal, como fue 
mencionado anteriormente, corresponde a una 
entidad involucrada en el desarrollo del pro-
yecto, debido a que es quien administra gran 
parte de las Áreas Patrimoniales Naturales de 
Chile. Es por esto que se considera que a futu-
ro se puede realizar una alianza estratégica con 
esta entidad, lo que no solo podría aportar en 
financiamiento del proyecto para el desarrollo 
del sistema, sino también, en difusión y entrega 
del proyecto. Esto a través de sus redes internas 
para difundir el proyecto en sus diversos puntos 
ubicados en diferentes regiones del país, en los 
parques nacionales, entre otros, además de sus 
redes sociales para lograr mayor alcance. 
Cabe mencionar que la Corporación Nacional 
Forestal constantemente se encuentra realizan-
do proyectos tanto físicos como digitales con el 
objetivo de educar a la población que visita las 
Áreas Protegidas, por lo que actualmente posee 
financiamiento para proyectos como este.



Alianza con Ministerio de Bienes Nacionales:
El Ministerio de Bienes Nacionales es el que tie-
ne a su cargo las Áreas Protegidas Patrimonia-
les del país, y no solo aquellas que pertenecen al 
Servicio Nacional de Áreas Protegidas del Esta-
do, administrando el patrimonio fiscal de todos 
los chilenos. Es por esto, que se podría realizar 
una alianza para que en primera instancia se 
pudiera financiar parte del proyecto y desarrollo 
del sistema completo, como también para pos-
teriormente lograr difundir el proyecto a todas 
las Áreas Protegidas de Chile en diversas regio-
nes del país, y de esta forma lograr aportar con 
educación patrimonial natural en niños.
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Posterior a generar la alianza con CONAF y/o Mi-
nisterio de Bienes Nacionales se plantea realizar 
la implementación a través de la entrega gratui-
ta del sistema en los diversos puntos de CONAF 
a lo largo del país, dentro y fuera de los Parques 
Nacionales, Reservas Naturales, entre otros, eva-
luando eventualmente la entrega en colegios y 
escuelas.

Elaboración propia.



Incorporación de modelado
3D e información

Como proyección del desarrollo del sistema, se 
considera importante en primera instancia de-
sarrollar una línea gráfica acorde para el mode-
lado 3D de la flora, fauna y aves que se podrán 
observar, para que de este modo sea coherente 
con la línea gráfica ya incorporada en el sistema 
y así reforzar la analogía 2D y 3D del sistema, que 
recoge las ilustraciones del papel y las convier-
te en animales realistas. Junto a esto, se espera 
poder incorporar una sección que permita desde 
la Realidad Aumentada ver con mayor detalle al 
animal, flora o ave, es decir, analizar el animal, 
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mostrar en detalle cada una de sus caracterís-
ticas y diferentes caras. Esto en conjunto con, 
incorporar mayor cantidad de información y pre-
cisa referente al lugar, sin dejar de lado la consi-
deración de la cantidad de visitantes extranjeros 
que acceden a las Áreas Protegidas de Chile. Para 
esto, se espera poder realizar el proyecto en otros 
idiomas como el inglés, para así alcanzar a to-
dos los usuarios visitantes.



Realidad Aumentada en base 
a GPS y marcadores offline

Para la implementación del proyecto final 
se espera incorporar no solo la Realidad Au-
mentada en base a marcadores o triggers, 
sino también en base a posicionamiento, es 
decir localización con GPS, de esta manera 
se pueden incorporar nuevas interacciones 
con la Realidad Aumentada que además per-
mite entregar contenidos e información en 
el momento preciso, generando instancias 
interactivas en tiempo real. Por ejemplo, po-
der mostrar en ciertos sectores como se vería 
afectado por incendios, indicar las montañas 
que se están observando e información sobre 
ellas en tiempo real, generar alertas cuando 
se pase por un sector en donde se pueda vi-
sualizar algún animal específico, como tam-
bién, en el caso del mapa, en tiempo real indi-
car en qué sector se encuentra la persona en 
ese momento. Además, se busca que el desa-

rrollo de la App. de Realidad Aumentada sea 
offline, esto quiere decir que no requiera de la 
conexión a una red wifi o 3g para su funciona-
miento, por ejemplo, como ocurre con Unity 
y Vuforia, en donde se requiere que la aplica-
ción esté descargada previamente para poder 
utilizarla en cualquier momento y lugar sin 
la necesidad de conexión a internet debido a 
que los contenidos ya sean en base a triggers 
o localización están previamente cargados en 
la “nube”. Esto debido a que, en la mayoría de 
las Áreas Protegidas, al encontrarse lejanas 
a la ciudad, no poseen señal de dispositivos 
móviles que permitan acceder a una red de 
internet.
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Implementación en 
diversas Áreas Protegidas

Se considera que el Parque Nacional Torres del 
Paine posee principios transferibles a diversas 
Áreas Patrimoniales del país. Es por esto que, se 
proyecta que en un futuro el sistema pueda ser 
extrapolado a otras Áreas Protegidas que se en-
cuentren en similares condiciones para la imple-
mentación de este. De este modo, el sistema se 
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aplica de igual manera, combinando elementos 
análogos y digitales, entregando información di-
dáctica e interactiva sobre los ecosistemas del 
área a visitar, adaptando la información especí-
fica pero manteniendo los contenidos y objeti-
vos y así generar una colección completa de las 
Áreas Protegidas del país.

Parque Nacional Vicente Pérez Rosales, Puerto Varas.
Fotografía: Rocío del Valle, s.f.

Reserva Saltos de Petrohué, Puerto Varas.
Fotografía: Rocío del Valle, s.f.

Parque Nacional Yendegaia, Tierra del Fuego.
Fotografía: Rocío del Valle, s.f.
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Reflexión

Aplicar los conocimientos adquiridos durante 
los últimos años en un proyecto final de gran 
magnitud presentó un desafío importante 
e implicó mucha dedicación. Investigando 
constantemente, reflexionando, tomando 
decisiones, observando y llevándolos a cabo 
de manera autónoma a diferencia de otros 
proyectos de la carrera.  Constantemente en 
la carrera, para el desarrollo de proyectos, el 
tiempo de entrega constaba de unas pocas 
semanas, muchas veces dejando proyectos 
con muchas proyecciones para mejorar. El 
proyecto de título entrega una instancia en 
donde poseemos mayor cantidad de tiempo 
para ahondar en profundidad el proyecto de 
título.
La pandemia que nos afecta este último 
tiempo, me permitió estar en mi ciudad de 
origen, Punta Arenas, pudiendo realizar mi 

tesis con el Parque Nacional Torres del Paine 
debido a la cercanía con la que me encuentro 
del lugar. Esto fue de gran ayuda para la toma 
de decisiones, pero también es una situación 
que me alegra y me conecta con el proyecto 
de manera directa.

El desafío que se presenta al momento de de-
sarrollar un proyecto con temas que a pesar 
de ser de interés, nunca antes habían sido 
investigados, como es mi caso respecto a 
la Realidad Aumentada. Es así como en este 
periodo de tiempo, se generó un aprendizaje 
profundo y ágil, incorporando gran cantidad 
de conocimiento en poco tiempo. Además de 
esto, durante la carrera siempre tuve miedo 
de trabajar con niños, por lo que decidí tomar 
este proyecto como desafío para realizarlo. Me 
generó mucha emoción y satisfacción validar 

el sistema con niños y sus padres, debido a 
que se generan instancias de aprendizaje no 
solo respecto al proyecto sino también como 
persona.
Finalmente, además de estar conforme con 
el resultado, me satisface saber y compren-
der lo que se puede lograr a través del diseño. 
Esta hermosa carrera nos enseña a desarro-
llar proyectos para la comunidad, para usua-
rios específicos y poder contribuir con ellos, 
también con lugares, como es el caso de “Pa-
trimonos”. Además de estar en un aprendiza-
je permanente, que es posible nutrir constan-
temente. Es por esto, que me gustaría seguir 
perfeccionando el proyecto, y cada compo-
nente del sistema junto a profesionales, para 
una posible implementación funcional a cor-
to plazo.
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