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RESUMEN  

Colocar al estudiante como protagonista de su experiencia de aprendizaje implica adecuar entre 
otros aspectos, los espacios de enseñanza-aprendizaje, para que inspiren creatividad, 
innovación, desarrollo del trabajo colaborativo y multidisciplinario. Un espacio que permita 
desarrollar ideas, proyectos, generar conocimiento bajo el enfoque de “aprender haciendo”, sin 
la presión de estar siendo “evaluado”, o de no cometer errores, sino de aprender en base a ello. 

Bajo este contexto, este artículo da cuenta de la implementación de un laboratorio de base 
tecnológica diseñado como un espacio extra aula, para enseñar y aprender más allá del contexto 
de una asignatura, donde los y las estudiantes pudieron aportar y tomar decisiones tanto en la 
definición como en el desarrollo de sus experiencias de aprendizaje. En este escenario se 
realizaron desafíos, talleres, investigaciones, reuniones, actividades de socialización y 
autoaprendizaje que llevaron a la experimentación, creación e integración de conocimientos y 
habilidades del estudiantado, perteneciente a la Facultad de Ingeniería y Ciencias de la 
Universidad de La Frontera. 

Se diseñó un instrumento con escala Likert para evaluar el rol del espacio implementado y si las 
metodologías fueron las más adecuadas para una participación activa del estudiantado. 

PALABRAS CLAVES: participación activa, espacio de enseñanza aprendizaje colaborativo, 
aprender-haciendo.  
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INTRODUCCIÓN  
 
A la luz de un conjunto de cambios sociales y productivos que están ocurriendo en el mundo, las 
instituciones de educación superior (IES) están revisando sus prácticas docentes para formar 
profesionales que puedan hacer frente a las necesidades y demandas de la actualidad y el futuro. 
Uno de los focos del trabajo llevado a cabo por las IES se centra en la búsqueda de estrategias 
didácticas que propicien el desarrollo de competencias, que permitan a las personas vivir una 
vida plena y desenvolverse en la sociedad. (Barrera et. al, 2022) 
 
Ante los cambios y la incertidumbre, los estudiantes debieran prepararse para la resolución de 
problemas reales con escasa estructuración, fuertemente vinculados con su entorno, así como 
también, para implementar estrategias de aprendizaje con un fuerte componente de autogestión. 
(Silva y Maturana, 2017). 
 
En todo el mundo, las IES están transitando desde la utilización de métodos tradicionales de 
enseñanza basados en la transmisión del conocimiento a un enfoque basado en el aprendizaje 
activo, que busca poner al estudiante en el centro del proceso de enseñanza aprendizaje. 
(Barrera et. al, 2022). 
 
Lo anterior implica adecuar entre otros aspectos, los espacios de enseñanza-aprendizaje, para 
que inspiren creatividad, innovación, desarrollo del trabajo colaborativo y multidisciplinario. Es 
decir, espacios que permitan desarrollar ideas, proyectos, generar conocimiento bajo el enfoque 
de aprender haciendo, sin la presión de rendir una evaluación para obtener una calificación, o de 
no cometer errores. 
 
En la enseñanza tradicional no se ofrecen espacios de enseñanza aprendizaje abiertos y flexibles 
cuyo foco está dado por la motivación por aprender o desarrollar iniciativas de interés del 
estudiante, ni de practicar y experimentar tempranamente los conocimientos y habilidades del ser 
y hacer del Ingeniero/a. 
 
Un espacio flexible de enseñanza-aprendizaje se refiere a un entorno físico diseñado de manera 
adaptable y versátil para facilitar diferentes métodos de enseñanza y estilos de aprendizaje, 
donde el ambiente físico y clima pueden influir en la forma en que los estudiantes interactúen con 
el contenido y entre ellos, fomentando la participación activa, la colaboración, la creatividad y la 
adaptabilidad, promoviendo una experiencia de aprendizaje más dinámica, brindando a los 
estudiantes un mayor control sobre su proceso y responsabilidad en su aprendizaje. 
 
En base a lo expuesto anteriormente, este trabajo presenta la propuesta de implementación de 
un laboratorio de proyectos de base tecnológica, como un espacio inclusivo y multidisciplinario 
que conlleve a la experimentación, iniciativa, participación e integración de conocimientos y 
habilidades, a través del desarrollo de proyectos y actividades, que permitan complementar y 
enriquecer el escenario de enseñanza-aprendizaje tradicional y estructurado dado en contextos 
de las asignaturas. 
 
 
 
 
 
 
 



 

            

IMPLEMENTACIÓN DEL LABORATORIO COMO ESPACIO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE  
INCLUSIVO Y COLABORATIVO 
 
El Laboratorio de Proyectos de Innovación con Base Tecnológica fue habilitado en el año 2022 
por un grupo de académicos/as  del Departamento de Ingeniería Industrial y de Sistemas de la 
Universidad de La Frontera, en base a la adjudicación de 3 proyectos de innovación docente y 
otros de extensión académica y vinculación académica, con el fin de otorgar a las y los 
estudiantes de ingeniería y otras disciplinas, un espacio de enseñanza-aprendizaje que propicie 
participación activa y colaborativa, con tecnología disponible para realizar proyectos de 
innovación, entre estas, computadores de alta gama, lentes de realidad virtual, tabletas digitales, 
pantallas, cámaras 360º, sensores de movimiento, guantes hápticos y un simulador de 
conducción automotriz que incluye volante, pedales y palanca de cambios. Todo ello apoyados 
por softwares de modelado 3D y de desarrollo de videojuegos.  
 
Para dar estructura al laboratorio fue necesario definir un equipo de trabajo en base a roles y 
responsabilidades, es decir, una directora, un encargado técnico/operativo, un encargado de 
proyectos, un encargado de simulación, un asesor tecnológico y un encargado de medios 
digitales, junto a un equipo de apoyo conformado por estudiantes de distintas disciplinas. Todos 
estos roles lo asumieron docentes de diversas asignaturas del dpto. Ing. Industrial y de Sistemas. 
 
Este laboratorio se concibe como un espacio multidisciplinario e inclusivo, es decir no hay 
restricciones ni condiciones de avance o rendimiento académico, ni exigencia de conocimientos 
previos, sino contar con el entusiasmo y motivación por colaborar, aprender, crear, diseñar, 
descubrir e innovar. 
 
Para los primeros proyectos se utilizaron tecnologías de Realidad virtual para desarrollar videos 
360, hologramas, modelado en 3D ya sea para el recorrido de una planta industrial, un recorrido 
de entornos turísticos, aplicaciones en educación entre otros proyectos de distintas disciplinas y 
áreas. 

 

º  
 

                                            Figura 1. Uso de tecnologías inmersivas en laboratorio 

 
METODOLOGÍA DE TRABAJO 
 
Para integrarse al equipo de trabajo de este ambiente de enseñanza aprendizaje, se realizaron 
las siguientes actividades: 

● Convocatoria e invitación. 
● Reunión de presentación de proyectos y actividades 
● Inmersión y experimentación de uso de tecnologías 
● Capacitación y autoaprendizaje 
● Propuesta de asignación de proyectos, tareas y actividades según intereses y motivación 

 



 

            

● Asignación de tutores. 
● Presentaciones de avance de investigaciones y proyectos 
● Retroalimentación 

 
La convocatoria se realizó mediante correo masivo y redes sociales, donde los y las estudiantes 
interesadas se inscribieron para participar de una charla inicial. Al primer llamado respondieron 
20 estudiantes, se les presentaron los desafíos a abordar en el laboratorio y las líneas de trabajo. 
Posterior a esto, los estudiantes escanearon con sus celulares un código QR para rellenar un 
formulario digital en el cual indicaron su disponibilidad horaria y su línea de trabajo de preferencia, 
entre estas, estaban: Inteligencia Artificial, Marketing Digital, Realidad Virtual Aplicada, Astro-
ingeniería y Creación de Metaversos. 
 
Para la capacitación se realizó una primera experiencia inmersiva de acercamiento con uso de 
tecnologías de realidad virtual, lo que permitiría posteriormente asignar tareas, pruebas de 
conceptos y asignación de proyectos de estudio al estudiantado. 
 
La metodología utilizada en este entorno inclusivo y multidisciplinario, permitió colocar al 
estudiante como  protagonista de su experiencia de aprendizaje, en un espacio que conllevó a la 
colaboración, donde todos tenían la oportunidad de aportar, dialogar y generar conocimiento para 
“aprender haciendo”, involucrándose, fortaleciendo habilidades y conocimientos. Ello permitió 
fomentar la participación activa al reconocer y valorar las diferentes perspectivas, conocimientos, 
habilidades y experiencias de los estudiantes participantes, así como también reconocer el rol del 
docente como un par y guía. 
 
Con esta metodología, además, los estudiantes tienen la oportunidad de desempeñar 
simultáneamente múltiples roles en diferentes proyectos o actividades, lo que les permite 
fortalecer competencias, habilidades y visualizar desde la experiencia y práctica una comprensión 
integral de su futuro campo profesional. 
 

 
Figura 2 . Aprender-haciendo bajo roles y responsabilidades 

 

ACTIVIDADES REALIZADAS 
 
Desde el laboratorio se han realizado una serie de actividades realizadas por estudiantes de 
distintas disciplinas, quienes han asumido roles y responsabilidades siguiendo un modelo de 
rotación, en la medida que han ido compartiendo conocimientos y fortaleciendo habilidades. 
Las diversas actividades se realizaron fuera de un contexto de asignatura o actividad curricular 
formal. Es decir, este espacio abierto e inclusivo permite complementar y dar una oportunidad de 
enseñanza-aprendizaje extra, sin evaluación formal (escala de 1 a 7), donde los estudiantes 



 

            

comparten y ponen a prueba sus habilidades y conocimientos en base a las diversas actividades 
y proyectos que se gestionan o solicitan en el laboratorio. 
 
Actividades y eventos 
● Casa abierta UFRO: Los estudiantes del laboratorio realizaron demostraciones de realidad 

virtual a estudiantes de enseñanza media y estuvieron atentos a inquietudes sobre la vida 
universitaria y campo laboral de las carreras de ingeniería. 

● Feria de investigación FIUFRO: Los estudiantes prepararon un stand con demostraciones de 
realidad virtual y guantes hápticos para exponer en la Feria de investigación de la Universidad 
de La Frontera.   

● Encuentro de Mujeres en difusión tecnológica en Hotel Dreams: Académicos y ayudantes 
prepararon demostraciones de realidad virtual en el área de la salud para participantes del 
encuentro. 

● Encuentro de innovación: Estudiantes y académicos prepararon un stand para hacer 
demostraciones de metaversos  

● Lanzamiento de ecosistema de innovación y emprendimiento: Estudiantes y académicos 
participaron en el lanzamiento del edificio de innovación que se construirá en el campus de la 
Universidad de La Frontera. La demostración consistió en guiar a los participantes en un 
recorrido virtual del edificio mencionado construido digitalmente en un metaverso.  

● Congreso de ingeniería global: Estudiantes y académicos prepararon un stand para hacer 
demostraciones de realidad virtual aplicada a la ingeniería.  

● Enela 2023: Estudiantes y académicos participaron en un stand representando a la 
Universidad de La Frontera en el encuentro empresarial en la Araucanía, con demostraciones 
del metaverso que contiene el modelo del futuro edificio ecosistema de innovación de la 
UFRO. 

 
Proyectos, desafíos y otras actividades 
● Hackathon internacional: 12 estudiantes, con apoyo de académicos del laboratorio, formaron 

3 equipos y participaron en una competencia internacional sobre desarrollo de soluciones 
mediante tecnología, uno de los equipos obtuvo el 2do lugar con una propuesta de e-
commerce intuitivo. 
 

Proyecto de Responsabilidad social 
● Experiencias de inmersión turística y recreacional en realidad virtual para adultos mayores. El 

proyecto consistió en preparar un conjunto de experiencias inmersivas de realidad virtual para 
que las personas mayores asociadas al municipio de Temuco pudieran vivirlas.  

● Viaje virtual a la cultura mapuche: Proyecto que permitió acercar y capacitar a monitores y 
educadores mapuches para utilizar tecnologías inmersivas en contextos educativos 
desfavorecidos. 

 
Proyectos externos 

● Holograma con narración mapuche 
● Video 360 de visita a cuevas volcánicas en Pucón. 

 
Realización de prácticas de estudio 

● Estandarización de procesos para desarrollo de proyectos tecnológicos 
● Modelo de Transferencia de conocimientos: 

 
Electivos de Especialidad 

● Modelado y Aplicaciones de realidad virtual. 
● Gamificación y aplicación de tecnologías inmersiva en Ingeniería. 



 

            

 
Visitas de diversas unidades internas y externas 

● Generación de redes para desarrollar proyectos multidisciplinarios y de mutua 
colaboración. 
 

 
RESULTADOS  
 
A dos años de su implementación, en este espacio inclusivo y multidisciplinario de enseñanza 
aprendizaje han participado más de 130 estudiantes de diferentes carreras (7).  
 
El impacto ha traspasado el ámbito local, según se muestra en Figura 3 
 

 
 

Figura 3. Difusión de actividades en medios internos y externos 

 
Con el objetivo de conocer la percepción de los estudiantes acerca del aprendizaje y participación en 

el laboratorio se está aplicando una encuesta con escala Likert. 

Los ítems a evaluar son: 
● Organización y Engagement (Organización y trabajo en equipo). 

o La modalidad de trabajo en el laboratorio propicia trabajo en equipo , asumir roles 
de acuerdo a responsabilidades entre docentes y estudiantes   

o El espacio de trabajo del laboratorio contribuye a una participación activa y 
creatividad del estudiantado en las diferentes actividades, proyectos, e 
investigaciones.   

o La flexibilidad en el tiempo de dedicación a las actividades contribuye a mi proceso 
de aprendizaje. 

● Desarrollo de Actividades y proyectos vinculados a casos reales. 
o Las actividades realizadas en el laboratorio están directamente vinculadas a casos 

reales.   
o Los proyectos propician el trabajo multidisciplinario y colaborativo. 

● Motivación y participación 
o En el laboratorio se generan oportunidades de aprendizaje más allá de las actividades 

y proyectos que permiten vincularme a nuevos desafíos y experiencias. 

o Permite fortalecer mi capacidad para trabajar de manera autónoma   

o Permite reconocer mis fortalezas y potencialidades académicas y personales.  

o Permite descubrir áreas de desarrollo profesional.   
o Sentirme parte de un equipo en el cual se valoran mis aportes y capacidades. 

● Aprendizaje logrado 
o He adquirido nuevos conocimientos que contribuyen a mi formación profesional.  
o He podido reflexionar acerca de la importancia y responsabilidad en mi propio 

proceso de aprendizaje.   

 



 

            

o La forma de evaluación formativa (feedback o evaluación de procesos) ha 
contribuido positivamente en mi aprendizaje y participación 

● Relaciones interpersonales 
o Los equipos pertenecientes al laboratorio asumen un rol de guía y facilitadores en 

las diferentes actividades.   
o En las actividades del laboratorio me siento valorado integralmente.   
o En el laboratorio las relaciones están basadas en el respeto y la aceptación mutua. 

● Autoevaluación: Asigna una nota de 1 a 7 a tu experiencia de aprendizaje y participación 
activa en el Laboratorio. 

 
Los resultados preliminares de esta encuesta dan resultados positivos principalmente en relación 
a que este espacio brinda oportunidades de aprendizaje más allá de las actividades, ya que les 
permite fortalecer capacidades para trabajar de manera autónoma, les permite descubrir áreas 
de desarrollo profesional, sentirme parte de un equipo en el cual se valoran los aportes y 
capacidades individuales. Se valora el espacio de enseñanza aprendizaje no mediado por una 
evaluación formal como la que se exige en una asignatura curricular.  
 
Aún se está en proceso de recolectar respuestas, por lo que los resultados finales aun  o se han 
procesado. 
 
CONCLUSIONES 
 
Los espacios de enseñanza-aprendizaje flexibles e inclusivos, donde se expone a los estudiantes 
a experimentar, aprender, compartir, aplicar y crear conocimientos, así como fortalecer 
habilidades, permite enriquecer el escenario educativo, más allá del aula de clases tradicional. 

Un espacio, como un laboratorio de proyectos, no centrado en la estructura de una asignatura, 
abierto a todos los estudiantes, motivados por aprender más que de responder a una evaluación 
para trabajar como equipo con los docentes, según resultados preliminares les permite reflexionar 
y responsabilizarse de su propio proceso de aprendizaje, buscando sus intereses, validando sus 
potencialidades y conocimientos, entre otros aspectos.  
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