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Resumen

El articulo evidencia los resultados de aplicar UX Design para fortalecer el aprendizaje significativo en estu-
diantes de Arquitectura mediante soluciones habitacionales para poblaciones vulnerables. Desarrollado en la
Universidad Tecnoldgica Metropolitana de Chile, con apoyo de la University of Wisconsin-Milwaukee, el estudio
abord6 problemas complejos en contextos de alta vulnerabilidad social, enfocandose en familias migrantes.
Los estudiantes crearon propuestas inclusivas e innovadoras adaptadas a las necesidades de la poblacién. Los
resultados destacaron el desarrollo de competencias disciplinares con un enfoque situado e innovador, mejoran-
do el aprendizaje y promoviendo una formacion profesional integral y contextualizada para futuros arquitectos.

Palabras clave:
Experiencia de usuario (UX); aprendizaje significativo; inclusion; innovacion; educacion universitaria; arqui-
tectura

UX Design: meaningful learning in Architecture students, an approach to housing solutions
for vulnerable populations

Abstract

The article highlights the results of applying UX Design to strengthen meaningful learning in Architecture stu-
dents through housing solutions for vulnerable populations. Conducted at the Universidad Tecnolégica Met-
ropolitana de Chile, with support from the University of Wisconsin-Milwaukee, the study addressed complex
problems in highly vulnerable social contexts, focusing on migrant families. Students created inclusive and
innovative proposals tailored to the population’s needs. The results emphasized the development of discipli-
nary competencies with a situated and innovative approach, enhancing the learning process and fostering
comprehensive and contextualized professional training for future architects.
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Introduccién

Ante los cambios vertiginosos en los paradigmas
de la ensefianza y aprendizaje, como consecuen-
cia del exceso de informacion y uso de las tec-
nologias; resulta indispensable la aplicacion de
metodologias que fortalezcan la construccion
de aprendizajes significativos en los estudiantes,
considerando experiencias en contextos reales.
La construccion de aprendizajes significativos se
fundamenta en una interrelacion dialéctica entre
los conocimientos del docente y los conocimien-
tos previos del estudiante, para llevar a cabo una
sintesis productiva y significativa Unica y perso-
nal (Vargas La Torre et al., 2022). Las experien-
cias previas se constituyen en conocimientos o
informaciones que poseen los sujetos almacena-
dos en su memoria, producto de sus vivencias o
aprendizajes anteriores. El aprendizaje significa-
tivo, involucran la comprension de informacion,
conceptos nuevos y un cambio en la estructura
de significacion; generando una nueva construc-
cion y aplicabilidad del conocimiento fusionadas
a las experiencias previas” (Gonzalez & Pérez,
2023). La participacion activa del estudiante en
el proceso de su propio aprendizaje permite el
desarrollo de habilidades transversales como la
creatividad, la resolucion de problemas, la co-
municacion, y el trabajo en equipo (Zaldivar San-
suan, 2024).

En este contexto, la metodologia de experien-
cia de usuarios (UX), por sus siglas en inglés User
Experience, aplicada en la educacién universita-
ria, propone una ruta de ensefianza basada en la
experiencia y en la comprensién de las necesi-
dades o expectativas de las personas a partir de
una relacién dialégica entre los usuarios, el con-
texto y el disefador (Aguirre-Villalobos, Ferrer-
Mavarez, & Rojas, 2021). La relacion dialdgica,
desde el enfoque bajtiniano, se prevé como la
multiplicidad de voces en el discurso, ampliando
y reformulando no solo el caracter polifénico del
discurso mismo, desarrollado por los diferentes
actores, sino también como la representacién
semantica que surge de ello (Hall, B.,2024). En
consecuencia, esta representacion dialdgica,
provee al estudiante de una amplia cobertura
de informacién integrada a los conocimientos
disciplinares, que le permite explorar con mayor
fortaleza la problematica en contexto real, para
la realizacion de sus propuestas de disefio, con-
siderando las caracteristicas de la poblacion de
estudio para mejorar, crear o innovar soluciones
factibles a sus necesidades.

Los aprendizajes disciplinares en la carrera
de Arquitectura, por su naturaleza se orientan a

54

UX Design: aprendizaje significativo

en estudiantes de Arquitectura,

una aproximacion de soluciones habitacionales
para poblaciones vulnerables

desarrollar, proyectar ideas y soluciones conju-
gando interdisciplinariamente las artes, las tec-
nologias y las ciencias sociales; asimismo, con-
tienen herramientas que permiten diagnosticar,
planificar, disefiar y materializar propuestas de
productos terminados. En este marco, la meto-
dologia UX, ofrece una ruta clara y expedita al
estudiante para investigar, disefar, prototipar,
evaluar y adaptar los disefios de acuerdo a las
necesidades del proyecto y su contexto especifi-
co (Martinelli et al., 2024).

La practica arquitectdnica enfrenta desafios
relacionados con el trabajo en equipo, la sistema-
tizacion y la consideracion del usuario final como
el destinatario de los proyectos. Aunque el Perfil
de Egreso de la UTEM indica que los arquitectos
egresados cuentan con competencias para di-
sefiar, programar y gestionar obras en el ambito
publico y privado, parece no enfatizar suficiente-
mente la relacién entre el usuario, el proceso de
disefio y la colaboracién en equipo. Es esencial
que los arquitectos desarrollen habilidades para
trabajar en equipo, comprendan la experiencia
del usuario y mejoren sus propios procesos in-
ternos de aprendizaje (Universidad Tecnoldgica
Metropolitana, s.f.)

Considerando lo anterior, este estudio se
llevé a cabo en la carrera de Arquitectura de la
Universidad Tecnoldgica Metropolitana (UTEM)
en Chile, con el asesoramiento de la Escuela de
Arquitectura y Urbanismo de la Universidad de
Wisconsin (Estados Unidos). Esta institucion fue
seleccionada por su amplia experiencia en ini-
ciativas e investigaciones que colocan al usuario
como centro en la toma de decisiones de disefio
arquitecténico, lo cual ha proporcionado en el es-
tudiante un aprendizaje significativo por ponerse
en los zapatos del usuario, y disefiar basado en
contexto reales. Desde 2019, la Universidad de
Wisconsin ha mantenido una colaboracion acti-
va con la UTEM, lo cual ha incluido investigacio-
nes conjuntas, asi como asesorias académicas
mutuas. Durante el afo 2022, se aplicaron me-
todologias agiles, como la metodologia UX, que
favorecen un enfoque colaborativo e iterativo, in-
volucrando tanto a estudiantes como a personas
reales en el proceso de disefio y validacion.

Objeto de estudio

El presente estudio tiene el propdsito de des-
cribir la aplicabilidad del método de disefio de
experiencia de usuario (UX), en la ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes de la carrera de
Arquitectura de la Universidad Tecnoldgica Me-
tropolitana (Chile) para la construccién de apren-
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Figura 1. Etapas de la metodologia UX. Fuente: elaboracién propia 2024.

dizajes significativos en un contexto disciplinar a
fin de introducir herramientas de disefio e innova-
cioén ajustado a necesidades arquitectonicas en
contextos reales y vulnerables.

Fundamentacion teérica
Metodologia de experiencia de usuario (UX)
La metodologia de experiencia de usuario (UX),
por su abreviatura en inglés (User Experience),
también conocida como UX Design, es una me-
todologia de disefio con un enfoque sistémico,
se desarrolla en cinco etapas, que permite ca-
racterizar los usuarios y su contexto para crear o
innovar productos o servicios. Es decir, permite
disefar proyectos, productos y servicios, a par-
tir de la comprension profunda de las necesida-
des, deseos y comportamientos de los usuarios
a lo largo de todo el proceso de disefio (Marti-
nelli et al., 2024). Releva la funcionalidad, usabi-
lidad y la satisfaccién del usuario, en base a la
experiencia de interaccién con los productos o
servicios, como criterios reguladores; involucra
al usuario en cada etapa del proceso, desde la
investigacion, disefio y el desarrollo del produc-
to o servicio (Aguirre-Villalobos, Ferrer-Mavarez,
Valecillos-Pereira, & Bustos-Lépez, 2024). En
este contexto, en la investigacion se desplegaron
las etapas de la Metodologia de experiencia de
Usuario (UX). Ver figura 1.
— Definir / Empatia: En esta etapa se conocer el
problema, los usuarios (poblacién de estudio)

y se proyecta posibles soluciones (Nolazco-
Labajos et al., 2022; Ramirez Escobar, 2020).

— Analizar: Se busca conocer a fondo a los
usuarios a partir del estudio de sus necesi-
dades y el contexto (Gonzales Otarola et al.,
2023; Puebla-Martinez et al., 2022).

— Disefiar: Se proponen ideas que apunten a la
solucion de la problematica de estudio (so-
luciones habitacionales con enfoque inclusi-
vo para poblaciones vulnerables, buscando
satisfacer las necesidades de los usuarios
(Gong, Zou, Yang, Zheng, & Chen, 2024).

— Prototipar: Se materializa de forma tangible
en maquetas la propuesta de solucién a la
problematica estudiada (Gothelf & Seiden,
2021; Hernandez Olave, 2024).

— Testear: Se centra en implementar mecanis-
mos de retroalimentacion sobre la calidad
del producto habitacional disefiado (Zheng, &
Chen, 2024).

Pilares tedricos de la metodologia UX previstos
en el estudio: Design Thinking/disefio centrado
en el usuario (DCU)/accesibilidad/usabilidad.

— Design Thinking, es un mecanismo que abor-
da y da respuesta a problemas complejos de
disefio de productos y servicios, cuyas solu-
ciones son innovadoras. Se basa en la idea de
aplicar técnicas y métodos para resolver desa-
fios que van mas alla del &mbito tradicional del
disefo a partir de una mirada interdisciplinaria
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(Bender-Salazar, 2023). Su enfoque permitid
potenciar el disefio del prototipo a partir del re-
conocimiento de las necesidades del usuario
(Poblacion migrantes), sumado a la iteracion
rapida y constante en todo el proceso crea-
tivo, elementos clave para desarrollar piezas
visuales efectivas, Utiles y atractivas. Debido
a su potencialidad, su aplicacion es factible a
diversas areas disciplinares y del conocimien-
to, desde la tecnologia hasta la educacion,
pasando por la medicina, la administracion de
empresas, y muchas otras ciencias (Liu, Gu, &
Xu, 2024).

El disefio centrado en el usuario (UX), es un en-
foque que aborda las necesidades e intereses
de los usuarios, para crear productos que sean
faciles de usar y funcionales (Ferrer-Mavarez,
Aguirre-Villalobos, & Valecillos-Pereira, 2023;
Aguirre-Villalobos, Ferrer-Mavarez, & Rojas,
2021). Para el estudio se utilizaron las técnicas
asociadas a este enfoque, lo que permitié la
caracterizacion del usuario, a partir de entre-
vistas, observaciones directas, y la creacion de
mapas de empatia; o que permite obtener in-
formacion precisa y relevante para guiar el pro-
ceso de disefio para proponer las soluciones
del estudio. Al combinar Design Thinking con
el User Experience (UX), el proceso de crea-
cion y desarrollo de productos se vuelve ain
mas profundo y efectivo (Brown, 2009).

La usabilidad, es referida como la facilidad con
la que los usuarios pueden interactuar con un
producto o sistema y lograr sus objetivos de
manera eficiente y satisfactoria. Se fundamen-
ta en la Norma ISO 9241-210 (International
Standardization Organization, 2010), se define
como: “(...) medida en que un sistema, produc-
to o servicio puede ser usado por usuarios con-
cretos para alcanzar objetivos especificos, con
eficacia, eficiencia y satisfaccion en un contex-
to de uso dado”. Permitié evaluar algunos as-
pectos de la experiencia, para ello se considera
el componente subjetivo de la satisfaccién, en-
tre otros (Roa-Martinez & Vidotti, 2020).

La accesibilidad, se refiere al disefio y la imple-
mentacién de productos, servicios, entornos
fisicos y tecnologias (TIC) de manera que pue-
dan ser utilizados y disfrutados por todas las
personas, incluyendo aquellas con discapaci-
dades o limitaciones funcionales. Su proposito
es eliminar las barreras que impiden o dificul-
tan la participacion plena e igualitaria de las
personas en la sociedad y se basa en el prin-
cipio del disefio universal (Peral-Lopez, 2024).
Las claves de la accesibilidad mas comunes
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son: perceptibilidad, operabilidad, comprensi-
bilidad y robustez (Ojeda-Mera et al., 2024).

Las metodologias activas de ensefianza y
aprendizaje desde el enfoque UX

Las metodologias activas en la ensefianza univer-
sitaria, se centra en fomentar la participacion inte-
gral y dindmica del estudiante en su propio proceso
educativo, propugna su participacion constante y
activa (Villalobos-Lopez, 2022; Valverde Sando-
val et al., 2022); afiade un valor significativo en el
aula, pues busca promover una participacion mas
profunda y comprometida de los estudiantes en su
propio proceso de aprendizaje; fomenta el pensa-
miento critico, la colaboracion y la resolucion de
problemas (Jones, E. et al., 2022). Desde esta pers-
pectiva, el profesor adquiere un caracter mediador
que permite enfocar un aprendizaje profundo, a tra-
vés de actividades que posibilitan al estudiantado
la participacién intencionada, el desarrollo creativo
y reflexion sobre cada tarea a ejecutar (Daher et
al., 2022; Silva Quiroz & Maturana Castillo, 2017).
Las metodologias activas se entrelazan con el UX
Design en cuanto a que colocan al estudiante en
el centro de las decisiones de aprendizaje (Jimé-
nez Hernandez et al., 2020), para la resolucion de
problemas en el marco de un contexto real, consi-
derando el trabajo colaborativo entre compafieros,
en lugar de la mera transmision de informacion por
parte del profesor (Villanueva Morales, Ortega San-
chez, & Diaz Sepulveda, 2022).

En el proceso de enseianza y aprendizaje en
la carrera de Arquitectura, las metodologias acti-
vas potencian la construccion del conocimiento
disciplinar para posibilitar la creacién y disefio de
soluciones factibles e implementables (Sanchez
Gonzalez et al., 2021; Inlago Inuca et al., 2024).
Para ello, se precisa elaborar un contrato de
aprendizaje implicito que atiende a la concepcién
de términos de acuerdos entre docentes y dis-
centes sobre la responsabilidad de construccién
del conocimiento, (Jimenez-Hernandez, D., et al.,
2020:78). Aunque existen distintas metodologias
activas, para el enfoque UX cobra relevancia el
aprendizaje basado en problemas (ABP), cuya mo-
dalidad de ensefianza y aprendizaje se centra en
tareas, mediante un proceso de negociacién entre
los participantes para la obtencién de un producto
final (Garcia-Valcarcel Mufioz-Repiso et al., 2017;
Vermeeren et al., 2010). El ABP aplicado en este
estudio esta conformado por un fuerte componen-
te investigativo, integrado a los saberes disciplina-
res en situaciones reales en donde los estudiantes
deben planear, implementar y evaluar actividades
mas alla del aula (Villanueva, C., et al., 2022).
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Etapas UX Técnicas y tareas aplicadas por los estudiantes Propoésito
Entrevistas a las familias migrantes (usuarios) Caracterizar las necesidades de la poblacion de estudio-personas
Etapa definir (empatizar) Elaboracién del mapa de empatia (caracteristicas (Familias migrantes de la Regioén Metropolitana de Santiago) para
de las familias migrantes) seleccionar el problema.

Elaborar una representacion ficticia del publico objetivo o cliente

Técnica User Persona ; . . -
para idear un primer acercamiento a la propuesta de solucién.

Etapa de analizar (investigar)
Conocer las empresas que elaboran casas prefabricadas en Chile

Benchmarkin
g (Casur y Casas Lo Infante) para comparar sus productos y costos.

Elaborar un collage de inspiracion con materiales, colores , texturas
para la propuesta(Madera como material de construccion, disefio
prefabricado, envolvente (habitabilidad, seguridad y durabilidad).

Disefio de moodboard (Representacion visual de la

Etapa disefiar (proponer) propuesta)

Elaborar un prototipo (modelo) a escala de la vivienda constituido
por un sistema hibrido que combina sistemas productivos mixtos,
Etapa prototipar (desarrollo) | Creacién del modelo conectores y tabiques generados con CNC en placas de 18mm y
se mantuvo el sistema de rigidizacion, se redujo a tornillos y mayor-
mente encastres.

Evaluar el modelo a través de dos expertos UX Design de la Univer-

Etapa testear (evaluar) Evaluacion del modelo sidad de Wisconsin (USA) y dos Arquitectos de la UTEM(Chile).

Cuadro 1. Aplicacion didactica de las etapas de la metodologias UX Design.

Sentencias Afirmaciones
Muy en desacuerdo Desacuerdo | De acuerdo | Muy de acuerdo No lo se
1 Las caracterlzailcpr? de*. la poblacién de estudlo,. permitié recono- 0.00% 0.00% 3.79% 94,79% 1.42%
cer de forma significativa el problema de estudio
2 L9§ ref:ursos bibliograficos ESTI:JdIadOS en la clase contnbuyercen sig- 0,00% 0,00% 3.79% 94.79% 1,42%
nificativamente a la comprensién de las fases de la metodologia UX
3 cE:iIetrlﬁzpo que tuve disponible para aprender sobre UX fue sufi- 0.47% 0.95% 3.79% 94,79% 0.00%
4 zﬂér;n;::re: en aprender sobre UX se mantuvo a lo largo del 0.47% 0.47% 4.34% 93.30% 1,42%
5 Ic_:znrzfat:]\gcwn que percibi en el profesor para ensefar UX fué 0.00% 0.00% 3.79% 94,79% 1.42%
6 Lg n.1et'odolog|a de U.X facilité mi comprensién de los contenidos 0,00% 0,00% 3.79% 94.79% 1,42%
disciplinares de la asignatura .
7 tIE(I)r:;Z(O;SJerm|t|o con mayor facilidad disefar prototipos arquitec- 0.00% 0.00% 4.74% 95,26% 0.00%
8 El U).( me aqulo a disefiar sqlucmnes innovadoras a problemas 0,00% 0,00% 0.48% 90,52% 0,00%
propios de mi carrera profesional.
9 El UXres. una metodologl:a que contribuird a mi desempefio 0,00% 0.47% 3.76% 95,30% 0.47%
académico en futuras asignaturas de la carrera.
10 :?dﬁztsng?;asgﬁc%iperm|t|o caracterizar a los usuarios para 0.47% 0.47% 4.34% 93.30% 1,42%
11 ﬁ:zr;tec; t%ue con la Metodologia UX logré concretar el disefio del 0.00% 0.00% 4.74% 95,26% 0.00%
12 I‘;?er\:::tt::ZI;)Z:apr:;iscteth|t|o la sistematizacién de las tareas 0.47% 2.37% 3.79% 92.42% 0,95%
13 UX mfe permitié evidenciar la importancia de la IncEIu5|on del 0.00% 0.00% 4.74% 95,26% 0,00%
usuario durante todas las etapas de la metodologia.
14 I;:Cr;r:gc;c:?lgg;aalﬁ(cﬁjesrivm:lo prospectar soluciones en los pro- 0,00% 0.,50% 3.42% 95.58% 0,50%
15 La metod?logla UX. proporC|on.a h?rramlentas. para fortalecer el 0.47% 0.47% 3.79% 94,80% 0.47%
desemperfio profesional en el disefio de soluciones.

Cuadro 2. Evaluacién del proceso de aprendizaje
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Metodologia de Investigacion.

Diserio de investigacion

Este estudio se desarroll6 a través de una inves-
tigacion mixta, basado en la aplicacion de las
fases de Disefio de Experiencia de Usuario (UX),
para construir aprendizajes significativos en es-
tudiantes de arquitectura a partir del disefio de
propuestas habitacionales con enfoque inclusivo
para poblaciones vulnerables, dentro de la asigna-
tura Composicion Il de la carrera de Arquitectura
durante el 2022-2023. Adicionalmente, se aplica-
ron estrategias basadas en la metodologia activa:
Aprendizaje basado en problemas (ABP), el cual
coloca al estudiante en el centro como generador
de su aprendizaje de manera activa y el docen-
te asume el rol de facilitador para solucionar un
problema real y crear soluciones concretas (Jones,
E. et al., 2022. En consecuencia, los estudiantes
disefiaron un proyecto de soluciéon habitacional
para familias vulnerables en Chile (migrantes), con
asesoria técnica de expertos UX Design de la Uni-
versidad de Wisconsin (Estados Unidos).

Muestra de estudio e instrumento

de recoleccion de datos

La muestra estuvo conformada por 47 alumnos
de la asignatura Composicion I, de la carrera de
Arquitectura en la UTEM (Chile): 28 mujeres, y 19
hombres, en edades comprendidas entre 20 a 22
afnos. La seleccién de la muestra fue intencional
y no probabilistica basandose en los objetivos de
la investigacion. Para la recoleccion de datos se
empled la técnica de la encuesta, a través de un
instrumento tipo cuestionario nominal-politdmica
(Hernandez-Sampieri & Mendoza-Torres, 2018).
Este instrumento estuvo constituido por quince
items, con cinco alternativas de respuestas, cuyos
resultados generaron los datos que permitieron
dilucidar aspectos determinantes en la investiga-
cion, para conocer los alcances de la aplicacion de
la Metodologia UX en la construccién de aprendi-
zajes significativos en estudiantes de Arquitectura.

Resultados

Aplicacion de la metodologia UX Design

para la construccion de aprendizajes significativos
a partir del disefio de una solucion habitacional
para poblaciones vulnerables

La problematica seleccionada por los estudiantes
de Arquitectura del proyecto fue el disefio de una vi-
vienda unifamiliar para personas migrantes en Chile
con bajos ingresos econémicos. (Ver cuadro 1).
Aplicacion del instrumento de recoleccion de datos
Se aplicé un instrumento tipo cuestionario, a los
estudiantes que participaron en los proyectos
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de la asignatura Composicion Il de la carrera de
Arquitectura de la Universidad Tecnoldgica Me-
tropolitana de Chile. A continuacién se presentan
los resultados. (Ver cuadro 2).

Anadlisis de los resultados del instrumento:

evaluacion del proceso de aprendizaje

Los resultados de la aplicacién del cuestionario

sobre las percepciones de estudiantes durante el

proceso de aprendizaje a través de la metodolo-
gia de Experiencia de Usuario (UX) se presentan

a continuacion:

— En el criterio de valoracion de la metodologia
UX para disefiar soluciones innovadoras arro-
jo que el 95,26% de los estudiantes estan de
acuerdo con el uso y efectividad de esta me-
todologia en sus proyectos arquitectonicos.
Ademas, 90,52% estuvo muy de acuerdo en
que las técnicas asociadas a UX les permiten
disefiar soluciones innovadoras con enfoque
inclusivo. Estos resultados permiten desta-
car la efectividad percibida en la aplicacion
de UX Design dentro de los proyectos de la
asignatura Composicion Il; puesto que pro-
vee de herramientas que permiten entender
mejor las necesidades y preferencias de los
usuarios para crear soluciones creativas y va-
lidas en el campo de la arquitectura y las artes
(Arenas Acosta & Gonzalez Ahumada, 2023).

— En el criterio de impacto en el proceso de
aprendizaje significativo asociado a la me-
todologia UX, el 95,30% de los estudiantes
estuvo muy de acuerdo con que UX contri-
buye a su desempefio académico dentro de
la asignatura Composicion Il y en otras asig-
naturas disciplinares, cuyo enfoque sea el di-
sefio e innovacién de productos o servicios
basados en las necesidades o requerimien-
tos de sus usuarios, lo que se constituye en
una inversién de conocimientos y habilidades
académicas y profesionales. El desarrollo de
proyectos de construccidon de aprendizajes
enmarcados en situaciones y necesidades
en comunidades reales, tienen la valia de sus
aportaciones no solo desde el enfoque didac-
tico sino desde su integracion a los conoci-
mientos disciplinares y tecnoldgicos (Jorda
Fabra. et al., 2023)

— En el criterio sobre la ensefianza y los recur-
sos desplegados por los docentes a partir de
la metodologia UX, el 94,79% de los estu-
diantes sefialaron estar muy de acuerdo con
la motivacion constante y asertiva recibida
por parte de los docentes, para consolidar los
aprendizajes en base a esta metodologia. El



59

Erwin Robert Aguirre-Villalobos
Maria de los Angeles Ferrer-Mavérez
Janeth Valecillos-Pereira

Gabriela llucion Bustos-Lopez

Maria Eliana Pino-Neculqueo

mismo porcentaje respaldd la suficiencia de
los recursos materiales y tecnolédgicos que se
disponian para el aprendizaje de UX.

— En el criterio sobre la comprension de la infor-
macioén y construccion de aprendizajes signifi-
cativos a partir de las técnicas desplegadas en
la metodologia UX: 93,30% de los estudiantes
sefalé estar muy de acuerdo que las técnicas
aplicadas permitieron obtener informacion
relevante sobre los usuarios y el mercado de
productos y servicios. Esta informacion se in-
tegra a los conocimientos disciplinares y cons-
truye conocimientos significativos aplicables al
quehacer académico y profesional.

Conclusiones

Sobre el proceso de aprendizaje de los estudian-

tes a partir de la aplicacién de la metodologia UX

Design:

— Promueve la empatia y la comprensién de las
necesidades de los usuarios e identifica pro-
blemas reales que necesitan ser soluciona-
dos de forma innovadora. Fomenta el trabajo
colaborativo y el pensamiento critico a través
de la inclusién del usuario, desafiando a los
estudiantes a pensar y generar soluciones
originales a los problemas.

RoCH

relevancia el contexto social y econémico tanto
de los usuarios, como la georeferecializacion
donde se va a insertar el producto (vivienda).
La investigacién permite comprender los es-
tandares del sector (casas prefabricadas), e
identificar las oportunidades dentro de ese
nicho concreto (International Organization for
Standardization [ISO], 2019).

Los prototipos de la casa prefabricada se
centraron en el disefio de la estructura, mate-
riales sustentables, componentes y patrones
innovadores conformados por un sistema de
disefo hibrido, resistente, de costo accesible y
facil ensamblaje.

Sobre la asesoria técnica de la Universidad de

Wisconsin (USA) en los proyectos UX Design:
— La alianza internacional en capacitacion y

transferencia tanto de conocimientos como
experiencias de técnicas de disefio arquitec-
tonicas, modernas y sostenibles, proporciona-
ron a los estudiantes y docentes las técnicas y
adaptaciones factibles con foco en la funcio-
nalidad y materiales sustentables para la reali-
dad local en Chile.

Recomendaciones para la implementacion del
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— Desarrolla habilidades de trabajo en equipo, UX Design en la ensefianza universitaria Capacita-
lo que permite a los estudiantes aprender a cién docente:
trabajar en colaboracion con otros de manera — Es fundamental que los profesores reciban for-

efectiva. Potencia la capacidad creativa e in-
novadora de ideas, productos y servicios que
generan valor en el mercado, de manera clara
y convincente en contextos académicos y la-
borales.

— Fortalece la comprensién de la informacion
presentada en las diversas fases y se esta-
blecen vinculos entre este contenido y la inte-
rrelacion con el contexto real de poblaciones
vulnerables, lo que consolida los aprendizajes
significativos en los estudiantes.

Sobre el proyecto UX Design: casa prefabri-
cada para familias migrantes:
— El proyecto se centra en las necesidades y ex-
periencias de las personas migrantes, cobra

macion en la metodologia UX Design para po-
der implementarla de manera efectiva en sus
clases.

Cobra relevancia establecer alianzas con pro-
fesionales del UX Design y diferentes discipli-
nas para que participen en el disefio de cur-
sos, talleres o proyectos.

La integracién de usuarios reales en los pro-
yectos facilita la aplicacion de la metodologia
UX Design en el aula. Esto permite la creacion
de prototipos que pueden ser evaluados en
términos de usabilidad junto con los propios
usuarios, promoviendo una evaluacion con-
tinua basada en necesidades reales en lugar
de depender Unicamente de las iniciativas del
disefiador o arquitecto.
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