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Introduccion

Los humedales son ecosistemas que entregan beneficios y servicios fundamentales para
toda la vida sobre la Tierra. Proveen agua dulce, alimentos y recursos; controlan las
crecidas, representan la recarga de aguas subterraneas y son el hogar permanente o de
paso, de muchas especies de flora y fauna.

En Chile existen mas de 40 mil humedales, que cubren una superficie aproximada de 4,5
millones de hectéareas, representando cerca del 5,9% del territorio nacional. En cuanto al
numero de humedales emplazados dentro del radio urbano, el catastro identifica 1.473
humedales. (Edafica, 2020)

El 16 de enero del 2020 se promulgo en Chile la Ley de Humedales (Ministerio del Medio
Ambiente, MMA, 2020), con lo cual se dio un importante paso para el reconocimiento de
estos. Hasta antes de este acontecimiento era un tema considerado poco preponderante,
fue este hito y logro ciudadano que convierte a los humedales en un tema contingente y
de fundamental relevancia. “En Chile, el Plan Nacional de Proteccion de Humedales
2018-2022 es una iniciativa del Gobierno de Chile que busca contribuir a detener el
deterioro de los humedales y preservar su rica biodiversidad”. (MMA, 2018, p. 3)

El Humedal Costero de Refiaca esta ubicado en la zona costera de Valparaiso, recorre
en su mayoria zonas urbanas, siendo el Parque Natural Gomez Carrefio el Gnico sector
sin urbanizar, lo que convierte a este humedal en un importante ecosistema urbano de
Vifia del Mar.

La Cuenca del Estero Refiaca es la primera al sur del rio Aconcagua y esta emplazada
entre los 32° 57' 11" y 33° 01' 14" de latitud Sur y 71°26' 55"y 71° 32' 42 " de longitud
Oeste, en la Provincia de Valparaiso. Administrativamente, pertenece a la comuna de
Vifia del Mar. Nace en la Cordillera de la Costa, mas especificamente, en la union de una
serie de quebradas intermitentes que tienen su origen en los cerros ElI Condor, Los
Culenes y EIl Buitre en el limite oriente de la comuna de Vifia del Mar con la de Quilpué.
Su punto de mayor altitud es el cerro El Molle. (Ojeda et al., 2013)

Estas formaciones naturales han construido un paisaje Unico que esta constantemente
amenazado por la intervencion antropica desmedida que no ha podido ser canalizada de
forma adecuada.



Los humedales tienen una gran importancia como reguladores del ciclo hidrico y como
reservorios de agua, habitat de flora y fauna e incluso humano, y ademas entregan
recursos naturales de gran valor cientifico, educacional, cultural y econémico.

Si bien el estero, también considerado un humedal de Refiaca lleva agua durante los 365
dias del afio, en el ultimo tiempo ha sufrido grandes variaciones y alteraciones.

En este contexto el problema de investigacion que plantea este proyecto hace referencia
y alude al desconocimiento de que la intervencién indiscriminada impacta de manera
directa el ecosistema que existen en torno al humedal costero de Refiaca y a su
comunidad que lo circunda.

El Humedal costero de Refaca estd en peligro de desaparecer y con ello todo el
ecosistema que lo circunda. Segun la Convencion Ramsar las estimaciones cientificas
muestran que desde el afio 1900 ha desaparecido el 64% de los humedales del planeta
(Convencion Ramsar, 2015).

Esteban Araya, licenciado en Geografia de la Universidad de Chile, junto a los vecinos
del sector, preparan un plan de trabajo con el objetivo de revivir y poner en valor el estero
de Refiaca. "Existen diversos estudios y articulos que respaldan la importancia del estero
y la valoraciéon de la comunidad. Lamentablemente se ha normalizado la utilizacion del
estero para diferentes practicas, como estacionamiento en verano, y ya a nadie le llama
la atencion”

La intervencion indiscriminada sumado al cambio climatico y el aumento del nivel de los
océanos podrian hacer desaparecer la mitad de las playas de arena en el mundo de aqui
a 2100, de acuerdo con el estudio publicado en la revista Nature Climate Change.
(Brooks, 2020).

Gran parte de las amenazas sobre estos ecosistemas son producto del desconocimiento
gue existe sobre su importancia y por qué los necesitamos. Dicho esto, el objetivo del
proyecto es fomentar el sentido de pertenencia del Humedal Costero de Refaca con el
territorio mediante un Proyecto Ecoeducativo Transmedia, interactivo e inmersivo del
Patrimonio Humedal.



. Marco Teorico

Existe un largo historial de interaccion entre los humedales y los seres humanos. Las
practicas y tradiciones culturales pueden desempefiar un papel importante para asegurar
la conservacion y el uso racional de los humedales. A diario y en todo el mundo, las
personas interactian con su medio natural y participan en la conservacién de los
humedales a través de practicas de gestion tradicionales y culturales sostenibles como
también existen humedales como es el caso del humedal costero de Refiaca que a la
fecha ha sido intervenido de manera indiscriminada y sin dimensionar el impacto que esto
puede ocasionar en dicho ecosistema.

1.1 Convencion del Patrimonio Mundial

La Convencion se adopto6 en la ciudad irani de Ramsar en 1971 y entr6 en vigor en 1975.
Desde entonces, casi el 90% de los Estados miembros de las Naciones Unidas de todas
las regiones geograficas del planeta se han adherido al tratado, pasando a ser 'Partes
Contratantes'.

La Convencion de 1972 relativa a la Proteccion del Patrimonio Mundial Cultural y Natural
reconoce que determinados lugares de la Tierra tienen un ‘'valor universal excepcional' y
deberian formar parte del patrimonio comun de la humanidad. En la actualidad, 191
paises se adhieren a la Convencion del Patrimonio Mundial y han pasado a formar parte
de una comunidad internacional unida en la misién comuan de identificar y salvaguardar
el patrimonio natural y cultural més significativo del mundo. La originalidad de la
Convencion radica en que asocia el concepto de conservacion de la naturaleza y el de
preservacion de los sitios culturales. (whc.unesco.org)

1.1.1 Convenciones Ramsar

La Convencion sobre los Humedales (2015), llamada la Convencion de Ramsar, es un
tratado intergubernamental que ofrece el marco de accidn nacional y cooperacion
internacional para la conservacion y el uso racional de los humedales y sus recursos. Su
mision es “la conservacion y el uso racional de todos los humedales mediante acciones
locales y nacionales y gracias a la cooperacion internacional, como contribucion al logro
de un desarrollo sostenible en todo el mundo”. En el marco de los 'tres pilares' de la
Convencion, las Partes Contratantes se comprometen a: trabajar en pro del uso racional
de todos los humedales de su territorio; designar humedales idéneos para la lista de
Humedales de Importancia Internacional (la 'Lista de Ramsar') y garantizar su manejo



eficaz; y cooperar en el plano internacional en materia de humedales transfronterizos,
sistemas de humedales compartidos y especies compartidas. (Convencion Ramsar 2015)

1.1.2 El compromiso de Chile con los humedales

Las caracteristicas geograficas y el comportamiento climatico de nuestro pais ofrecen un
escenario propicio para la existencia de diferentes tipos de humedales que podemos
encontrar a lo largo de la costa (Figural), en estuarios, lagunas costeras o marismas, asi
también en la Cordillera de los Andes, como salares, lagunas salobres, rios, lagos y
lagunas. Todos estos ambientes son el habitat de peces, crustaceos, anfibios, reptiles,
aves migratorias, y muchas otras especies. La biodiversidad de los humedales tiene un
gran valor ambiental y social, Chile ha suscrito diferentes compromisos internacionales y
nacionales para protegerlos. Teniendo en consideracion este precedente se torna de vital
relevancia difundir y ecoeducar frente a tematicas medioambientales de presentacion y
valoracién patrimonial dentro de una comunidad.

Las variadas condiciones climaticas y geolégicas de Chile permiten la existencia de mas
de 20 tipos de humedales. De acuerdo con estimaciones recientes del Ministerio del
Medio Ambiente, se han catastrado que los humedales en Chile comprenden una
superficie aproximada de 4,5 millones de hectareas, lo que representa cerca del 5,9% del
territorio nacional. (Ministerio del Medio Ambiente, MMA, 2018)

Cabe precisar, que a la fecha no hay consenso sobre el numero y la superficie total que
engloba este tipo de ecosistemas en el pais, a lo que se agrega que todavia persisten
vacios de informacién sobre legislacion y preservacion comunitaria de ellos.



La extraccion de agua desde los acuiferos a una velocidad mayor que la recarga, sumado
a los cambios en los patrones de precipitaciones y el retroceso de los glaciares, que
alimentan cauces y lagos, establecen un escenario complejo para la mantencion de estos
ecosistemas en Chile.

Segun el Plan Nacional de Proteccion de Humedales del Ministerio del Medio Ambiente
(2018), nuestro pais, al ratificar la Convencion Ramsar, ademas de comprometerse con
la conservaciéon y uso racional de los humedales, adquirid la obligacién de designar al
menos un humedal para ser incluido en la Lista de Humedales de Importancia
Internacional o Lista Ramsar. Los Sitios Ramsar no corresponden a un area protegida en
lo formal, pero si a un “area colocada bajo proteccién oficial” para efectos del Sistema de
Evaluacion de Impacto Ambiental.

A la fecha y segun lo catastrado por el MMA, Chile cuenta con 13 Humedales de
Importancia Internacional o Sitios Ramsar, los cuales comprenden una superficie total
aproximada de 361.760 hectareas.

1.1.3 Humedales en peligro de desaparecer

Las Fichas Informativas N°3 y N°7 elaboradas por la Convencion Ramsar en el afio 2015,
muestran que, a escala mundial, los humedales siguen disminuyendo, tanto en extension
como en calidad. Se calcula que la extensién mundial de los humedales disminuyé entre
un 64% y un 71 % en el siglo XX y que la pérdida y degradacion de estos ecosistemas
contintia en todo el mundo.

A nivel global, se registra que la pérdida de los humedales continentales naturales ha
sido sistematicamente mayor y ha ocurrido a un ritmo mas acelerado que la de los
humedales costeros naturales. Segun el Plan Nacional de Proteccion de Humedales
2018-2022 del MMA, los humedales continentales disminuyeron entre un 69% y un 75 %,
mientras que la extension de los humedales costeros se redujo en torno a un 62%.

La mayoria de los estudios que han medido los cambios en la extensién de los
humedales, sefialan altas tasas de disminucion en la extension de los humedales del
mundo, tal vez de hasta el 1,5 % anual.



1.2 Contexto Ambiental Comunal de Reflaca

A partir del redescubrimiento de las relaciones con la naturaleza, la comunidad amplia
sus repertorios de significacién y elabora nuevas formas de valorizacion del territorio
basadas en la extensién de su cotidianidad y en las dinAmicas de vida asociadas al
paisaje natural, las cuales permiten la incorporacion de la naturaleza a la ciudad (Skewes
etal. 2012)

Si consideramos la gestion que han realizado los comités ecoldgicos por la defensa de la
cuenca del estero de Refiaca, vemos que ellos han redescubierto su relacion con el
entorno natural, ampliando los significados de esta relacién con nuevos valores y
atributos identitarios que le asignan al territorio. Al respecto, se plantea que las
propuestas que son generadas por la propia comunidad y que responden a intereses que
van mas alld de lo meramente instrumental, permiten que surjan nuevos espacios de
participacion que podrian llegar a disputarle a las autoridades locales una parte de sus
funciones para ponerlas al servicio de la comunidad. (Ferrero y Gargantini 2004)

Las experiencias de gestion ambiental comunitaria que se desarrollan en la cuenca del
estero de Refiaca (Figura 2) constituyen ejemplos de tales iniciativas. Debemos sefialar
gue en la parte alta de esta cuenca sus habitantes entraron en contacto con el medio
natural hacia mediados de la década de 1950, cuando aquel era aun salvaje y agreste.
Sin embargo, no sera hasta comienzos del siglo XXI que sus habitantes redescubriran el
valor natural de su entorno, promoviendo iniciativas que contribuiran a su proteccion y
recuperacion. Un redescubrimiento de este tenor, como lo plantean Gilbert y Phillips
(2003), se vincula con las nuevas formas de participacion ciudadana que se desarrollan
en el mundo moderno y que plantean como un eje estratégico la recuperacion de la
relacion entre ciudad y naturaleza. En este sentido, Skewes et al. (2012, p.130) afirman
que “Frente a la voluntad de transformar en plusvalia el medio, la comunidad aspira a
mejorar su calidad de vida reforzando su participacion y, a la vez, protegiendo el
medioambiente”.
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Fig. 2 Mapa geomorfolégico cuenca estero Refiaca. Fuente: elaborado por Carolina Ojeda Leal

La identificacion del humedal costero de Refiaca como humedal urbano cobra especial
relevancia hoy tras la aprobacion por parte del Consejo de Ministros del Reglamento de
la Ley de Humedales Urbanos, que establece los criterios minimos para su
sustentabilidad asi como el procedimiento de reconocimiento de estos.

Si bien esta denominacion hace que se implementen politicas de preservacion del
patrimonio natural, también prevalece un intenso y sostenido proceso de intervencion del
area protegida, area inmobiliaria inversiones y turismo, lo que ha esta derivando de a
poco en transformaciones bruscas, inadecuadas y poco eficientes para el paisaje natural
del humedal costero de Refiaca.
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Aravena (2020) define de una manera muy clara lo que sucede con el concepto de
patrimonializacion de la ciudad cuando esta sujeta a intereses de inversion turistica por
sobre la generacion de politicas publicas de conservacion que resguarden tanto

el patrimonio material como inmaterial de la ciudad.

La patrimonializacion de parte de la ciudad efectuada desde mediados de los noventa,
con su retérica conservacionista, no es mas que una segunda fase de la
destruccion/modernizaciéon de Valparaiso. Es una afirmacién fuerte y en apariencia
contradictoria, pero cuando la gestién patrimonial se lleva a cabo sin un marco legal
adecuado, con precario apoyo del Estado y entregada a la expectativa de inversionistas
por obtener retornos inmediatos via turismo, lo que resulta es la destruccion del lugar
(Aravena, 2020).

Es por esto por lo que se plantea salvaguardar mediante la ecoeducacion el patrimonio
Ramsar del humedal costero de Refiaca con este proyecto.

1.2.1 Resignificacion del vinculo con la naturaleza

Si hay algo que ha dejado en manifiesto los tiempos de pandemia es la fragilidad de
nuestro cotidiano o de lo que creiamos inquebrantable e inamovible. En tiempos de
pandemia debimos readaptarnos, crisis sociales y ecolégicas yacian presentes de hace
mucho pero no nos deteniamos a reflexionar, es esta realidad que nos enfrentd
abruptamente, la que nos muestra la necesidad de reconectar el vinculo con la
naturaleza. Es decir, de reestablecer un vinculo que se ha perdido, la propuesta de este
proyecto ecoeducativo pretende fomentar el comprender y aprender sobre la importancia
del ecosistema humedal costero de Refiaca y el impacto de la intervencion indiscriminada
en la comunidad. Recobrar el vinculo mediante una educacion transmedia es propiciar
una relacion de cercania, aprecio y cuidado por el humedal.

Es por esto que la educaciéon ambiental tiene mucho que aportar. La crisis socio-
ecoldgica, la reflexion acerca de sus causas Ultimas y la necesidad de restaurar los
vinculos entre humanidad y naturaleza plantean retos especificos que la educacion
ambiental debera abordar. (Orellano, 2022)

1.2.2 Ecoeducacion Transmedia del patrimonio humedal
Es importante develar la experiencia transmedia de este proyecto como parte de un

proceso de aprendizaje, en este contexto, Scolari hace alusion a que es del todo extrafio
gue el adjetivo transmedia también haya aparecido acompafando al sustantivo
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aprendizaje (transmedia learning o transmedia education). El mismo Henry Jenkins,
cuyas investigaciones no se limitan a las producciones de los fans o las tensiones entre
la industria de los medios y las culturas colaborativas (Jenkins, 2003, 2006; Jenkins, Ford
y Green, 2013), también ha realizado aportes fundamentales para comprender como
se expresan esas culturas en entornos juveniles y como pueden ser recuperadas
desde una perspectiva educativa (Jenkins et al, 2009; Jenkins, 2010; Jenkins, Ito y
boyd, 2015). En un texto publicado en 2010 Jenkins delineaba un posible cruce entre el
transmedia storytelling y las practicas educativas. (Scolari, 2019).

1.3 Realidad Aumentada como herramienta tecnoldgica.

Este proyecto propone el uso de la tecnologia para la formacion de las audiencias,
podriamos definir a la realidad virtual como experiencias que buscan que el usuario esté
inmerso en un mundo virtual, segun Lanier (1989) la realidad virtual recrea nuestra
relacion con el mundo fisico en un plano nuevo, gran nimero de tecnologias esta
acercandose a las instituciones educativas. Entre las emergentes nos encontramos con
la que usaremos en este proyecto, la realidad aumentada (RA) o tecnologia que permite
agregar un objeto irreal a un contexto real, basta apuntar con la camara de un dispositivo
movil para que el despliegue permita al usuario apreciar animaciones virtuales sobre
diversos contextos y entornos, esta es la nueva manera donde la tecnologia es un aporte
para la formacion de las audiencias

Segun Sherman y Craig (2022) las experiencias de realidad virtual requieren cuatro
elementos claves:

Mundo virtual: es el contenido que el usuario experimenta. Este contenido virtual puede
ser unico para el usuario o bien puede compartirse con otros, también se considera que
el contenido no siempre es visual, se puede crear un mundo virtual a través de otros
sentidos como el oido. Lo importante para la realidad virtual es que se pueda interactuar
con el contenido.

Inmersién: se refiere a la percepcion que existe del mundo virtual a través de nuestros
sentidos.

Retroalimentacién sensorial: este elemento describe que al realizar una interaccion con
el mundo virtual debemos de tener una retroalimentacion en nuestros sentidos. Algunas
aplicaciones utilizan distintos dispositivos para estimular el sentido del tacto, otros ocupan
el audio para retroalimentar nuestro sentido del oido, lo importante es que se esté
teniendo una respuesta sensorial.
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Interactividad: en realidad virtual es importante que exista una interaccién con el mundo
virtual, ya que asi se puede alcanzar una experiencia inmersiva. La combinacion de estos
elementos genera una experiencia de realidad virtual.

Es importante mencionar que la realidad virtual actualmente podemos encontrarla como

un producto de consumo masivo debido al incremento en el poder de procesamiento de
los dispositivos mdviles, el precio de la tecnologia y la alfabetizacion tecnolégica.
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lI. Marco de Referencia

2.1 Experiencias de Aprendizaje Transmedia

Sin duda, la transmedia juega un rol esencial y preponderante en el Proyecto
Ecoeducativo, el storytelling transmedia crea historias a través de mdiltiples medios o
plataformas, disefiando experiencias educativas interactivas. Cada medio muestra una
perspectiva distinta de la historia y en cada uno se producen nuevas aportaciones que
hacen crecer el relato. La narrativa transmedia da un paso mas, a través de una linea
argumental principal y con una correcta seleccién de medios, busca generar interés para
que el participante interactie.

Alejandro Piscitelli, (2010) fil6sofo argentino especializado en nuevos medios, ya hablaba
sobre la necesidad de pasar de la pedagogia de la enunciacion, a las pedagogias de la
participacion. Citaba cdmo un alumno entra hoy en la universidad con miles de horas de
videojuegos, televisidn y escasas horas de lectura en papel, por lo que animaba a
repensar la educacién ampliando la visién hacia la multipantalla.

Han pasado 7 afios desde entonces y universidades y empresas investigan la aplicacion
de transmedia storytelling, como la Universidad de Barcelona (UAB) que lleva a cabo un
proyecto en colaboracién con el INS Esteve Terradas i llla de Cornella, que consiste en
plantear la creacion de un mundo narrativo de ficcion en el que los alumnos tienen que
participar de forma activa en el desenlace de la historia a través de los distintos medios
en los que se desarrolla la misma. (Fernandez, 2018, s/p).

De esta manera el desafio del Proyecto Ecoeducativo Transmedia Humedal costero de
Refiaca, propondrd vivenciar el recorrido humedal a través de mudltiples plataformas
construyendo el relato ecoeducativo de preservacién comunitaria.

2.1.1 Experiencias Inmersivas RA y aplicaciones como herramientas de aprendizaje

Conectal3, Educacion y Desarrollo Profesional S.L. es una empresa basada en el
conocimiento y aprendizaje mediante la tecnologia que nace como spin-off de la
Universidad de Granada, el equipo define los artefactos digitales como “un producto final
resultado de plantear a los aprendices, multitud de tareas que generen un producto donde
pongan de manifiesto el resultado de su proceso personal y/o colectivo de aprendizaje.
Ademas, este artefacto digital se enriquece, a través de la exposicion en las redes, con
las aportaciones del resto de usuarios interesados en la tematica, sean o no alumnos del
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curso” (Conectal3, 2020, s/p). Logramos darnos cuenta de que existen propdsitos o
maneras incipientes de metodologias de aprendizaje transmedia y de como las
pedagogias participativas se empiezan a transformar en cocreativas por parte de
estudiantes.

Del mismo modo Scolari et al. (2019) analizan en un estudio de caso basado en una
experiencia de lecto-escritura llevado a cabo en un centro de educacion secundaria de
Barcelona. Este andlisis se ubica en el cruce entre educaciéon, medios, narrativa y culturas
participativas. La intervencion resultd posible y deseable para el aprendizaje y cre6 una
disposicion positiva hacia la narrativa, ElI Quijote como un proceso de ensefanza-
aprendizaje transmedia y de esta manera propiciar el uso de medios digitales que
aprovecharan sus posibilidades colaborativas tanto para fomentar mayor conocimiento
de la obra como para potenciar un proceso de ensefianza-aprendizaje transmedia. Sin
duda este ejemplo marca un precedente dentro del marco tedrico como estudio de caso,
metodologia que servira como referente para el planteamiento de los objetivos del
proyecto inmersivo ecoeducativo transmedia en el humedal de Refiaca.

Segun Buckingham (2018) “La distincidén binaria entre ‘formal' e 'informal' no nos es
particularmente atil. Por definicion, la ensefianza de los medios implica un encuentro
entre el conocimiento que se puede obtener fuera de la escuela, lo que podriamos llamar
‘conocimiento vernaculo del dia a dia’, y el conocimiento mas académico, de alto rango,
promovido por instituciones educativas. Entender como interactian estas dos formas de
conocimiento (o estas dos variedades de la alfabetizacion) es algo complejo, y a menudo
sorteado con dificultad” (Buckingham, 2018, p.130).

La propuesta transmedia ecoeducativa del proyecto afiadird tecnologia de realidad
aumentada (RA), donde se considera una de las opciones de mayor proyeccion gracias
a su capacidad para conseguir mayor percepcion, interaccidén y aprendizaje por parte de
los estudiantes; a continuacion se mencionaran algunos referentes de investigacion:

MergeCube, (mergeedu.com/cube) es un kit de aplicaciones disefiadas especificamente
para brindar una forma diferente de aprender conceptos cientificos y STEM utilizando la
realidad virtual. El usuario puede elegir entre dos roles, estudiante o padre/docente y una
vez registrado, es posible acceder al visor de objetos, que dispone de méas de mil ayudas
didacticas digitales y practicas y a una serie de simulaciones cientificas interactivas,
mediante este referente podriamos aludir a una parte de la ruta transmedia interactiva,
un componente de este engranaje, mas no a la totalidad del Proyecto Ecoeducativo.
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Del mismo modo de aportacion como referente ZooKazam, (zookazam.com) una app
pensada para utilizar en clases de Biologia o Ciencias Naturales con el objetivo de
conocer un poco mas de los animales y sus caracteristicas. Es una especie de zoo virtual
gue proyecta en 3D diferentes imagenes de animales junto a informacion sobre su tiempo
de vida, peso, tamafio, habitat, dieta entre otros. Para su uso es necesario descargarla,
seleccionar los animales que se desea estudiar y proyectarlos sobre una superficie a
través de la cAmara de un dispositivo movil o tablet, este proyecto alude a la temética de
la propuesta como parte de un sistema ecoeducativo que incluye la cocreatividad como
makers.

Otro proyecto observado dentro del estado del arte, es Metaverse, (studio.gometa.io)
donde se dispone de un estudio accesible a través de su sitio web para crear experiencias
en realidad aumentada, es posible descubrir mediante un amplio banco de imagenes en
3D, gue se puede superponer sobre la realidad que ve la camara de un dispositivo mévil
y con los que se puede interactuar. Ademas, se pueden afadir sonidos que completen la
experiencia. Los usuarios de esta herramienta para crear contenidos con realidad
aumentada ya han creado y compartido con la comunidad contenido como juegos de
preguntas sobre un tema concreto, por lo que todo el contenido generado tiene caracter
colaborativo y las aplicaciones para educacion son tan amplias como la imaginacién de
cada estudiante o docente, sin duda esta ruta de aprendizaje colaborativo transmedia en
este entorno virtual marca el referente mas cercano al proyecto.

Si bien en los entornos informales se aprenden a hacer muchas cosas con los medios,
€s0s conocimientos y practicas deberian ser trabajadas y complementadas en el circuito
formal, como por ejemplo una ruta transmedia inmersiva, interactiva y educativa,
disefiada en un entorno o soporte virtual, no por ello menos importante. Si algo nos
ensefan las narrativas transmedia, es que el mundo de la industriay la cultura de los
fans, tienen ldgicas diferentes pero también se necesitan mutuamente. De la misma
manera, la educaciéon transmedia necesita de ese intercambio entre lo que pasa con los
medios en un entorno comunitario y los procesos de ensefianza-aprendizaje que se dan
dentro de las aulas.

El término ‘inteligencia colectiva' fue acufiado por Pierre Lévy. Puede tener varias
interpretaciones. En términos generales, el término intenta explicar que la colaboracion,
el debate y la ayuda entre individuos especialistas saberes particulares, especificos,
microsaberes, conforman una supra-inteligencia. Esta puede ser una nueva forma de
poder o una oposicion a la autoridad imperante.
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‘Multitud inteligente' es un término de Howard Rheingold. Tiene una base tecnoldgica: los
individuos, estando conectados, son capaces de dar una respuesta rapida y colectiva a
un determinado problema. Un ejemplo de accién de una multitud colectiva es la
circulacion de mensajes por teléfonos moviles u otros medios para, por ejemplo, realizar
una protesta social.
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1.  Analisis del Entorno Analisis FODA

3.1 Diagnéstico

El Humedal costero de Refaca estd en peligro de desaparecer y con ello todo el
ecosistema que lo circunda. Las estimaciones cientificas muestran que desde el afio 1900
ha desaparecido el 64% de los humedales del planeta (Convenciéon Ramsar, 2015).

Esta crisis socioecoldgica, impulsa la necesidad de restaurar los vinculos que existen
entre humanidad y naturaleza, un reto especifico de este proyecto que mediante la
educacion ambiental se abordard con la comunidad en torno al humedal costero de
Refaca. El desafio se gestara con el publico objetivo primario y potencial a través de la
invitacion a preservar, vivenciando la ruta ecoeducativa y la resignificacion del vinculo
con la naturaleza humedal.

La cuenca de Reflaca forma parte de los espacios prioritarios de conservacion y de
relevancia bioldgica que estan bajo fuerte presion antropica en el Chile Central, y por lo
mismo integra el hotspot denominado 'Chilean winter rain fall Valdivian forests'. Este
hotspot se extiende desde la costa del Pacifico hasta las cumbres andinas entre los 25°
y 47° S, incluyendo la estrecha franja costera entre los 25° y 19° S, mas las islas de Juan
Fernandez, y una pequefia area de bosques adyacente de Argentina. Incluye Chile
Central y el Norte Chico, ambos con lluvias de invierno, y parte del sur de Chile (IX hasta
parte de la XI Region) con lluvias de verano e invierno (Arroyo et al., 2008).

Sin duda, es imperante generar acciones para preservar estos espacios prioritarios de
conservacion como el considerado por el proyecto, desarrollar una propuesta transmedia
a partir de este diagndstico de relevancia biolégica, propiciard la resignificacion
comunitaria de Refiaca con el patrimonio humedal.

Los principales beneficios que se esperan con la implementacién de las nuevas
tendencias pedagdgicas, tecnolbgicas y transmediales, son el impacto positivo de la
motivacion de los estudiantes y la mejora del rendimiento académico, centrados en el
aprendizaje antes que en la ensefianza. El proyecto busca un incremento de la
participacion y motivacion del estudiante, ampliando su capacidad para poder
aprovechar las nuevas tecnologias y mejorar el acceso a materiales e informacion, junto
con la ampliacion de los medios de comunicacion entre los estudiantes; actualmente, en
ocasiones no hay tiempo para reunirse todos los estudiantes en un mismo lugar para
desarrollar una tarea determinada. El uso de herramientas tecnolégicas transmediales y
de gamificacién permitirdn aumentar el factor de motivacion del estudiante originado por
el hecho de poder interactuar de forma fisica y real (Pastor et al., 2018).
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Las herramientas y aplicaciones de esta propuesta ecoeducativa transmedia, deberan
estar al servicio de los objetivos didacticos que se planteen en cada momento. Lo
principal siempre serd la estrategia didactica de gamificacibn para incorporar la
ecoeducacion humedal o el enfoque pedagégico que se desarrolle, estando las
tecnologias de la informacion y las comunicaciones al servicio de estos, sirviendo como
apoyo y facilitador de los mismos y no al contrario.

3.2 Analisis del Entorno
3.2.1 Analisis Macroentorno

El macroentorno se define por una serie de factores externos que inciden en el desarrollo,
produccién y ejecucion de este proyecto; factores sociales, tecnoldgicos, econémicos,
culturales y demogréaficos, los que se especifican a continuacion:

= Entorno demografico

Los datos presentados a continuacion, fueron extraidos del Censo de Poblacion y
Vivienda 2017 de la Comuna de Vifa del Mar, y de las Proyecciones de Poblacion 2020,
generadas por el Instituto Nacional de Estadisticas. (Biblioteca del Congreso Nacional de
Chile, 2020).

Respecto a sus habitantes, segun el Ultimo censo realizado por el Instituto Nacional de
Estadisticas (INE) el afio 2017, Vifia del Mar tiene una poblacion de 334.248 habitantes.
Como ciudad se caracteriza principalmente como turistica y residencial, es uno de los
barrios mas exclusivos del Area Metropolitana de Valparaiso. En la siguiente tabla,
(Figura 3), la localidad de Refiaca representa el 11,4 % de la superficie total comunal de
Vifia del Mar con 23.987 habitantes, esto hace referencia al area de impacto que tendra
el Proyecto Ecoeducativo Transmedia.

CHILE: Division Politico-Administrativa y Censal

REGION, PROVINCIAS, COMUNAS Y Superficie Poblacion Censo 2017 Viviendas Censo 2017
DISTRITOS CENSALES K Total Urbana Rural Total Urbana Rural
05109 Comuna Vifa del Mar 120,6 334.248 334.248 1] 147.117 147.117 0
04 F{eﬁ_aca 13.,3 23.987 23.987 [} 15.802 15.802 0

Fuente: Censos de Poblacidn y Vivienda, Prayecciones de Poblacion, INE

Fig. 3 Division Politico-Administrativa y Censal.
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Como se observa en la figura 4, la distribucion comunal hecha en el dltimo Censo para el
2020 da a conocer el rango etario que aborda al publico objetivo de la propuesta y
corresponde al 15,9% de la poblacién, personas de 0 a 14 afos.

Poblacién por grupo (n®) Proyeccién 2020: Distribucién de la poblacién por grupo (%)

Grupo Edad Censo 2017 Proyeccién 2020 Comuna Region Pais
0aid 55.186 57.641 15,95 18,39 19,21
15229 86.801 89.472 24,76 22,02 2237
30344 63.245 72.565 20,08 20,79 22,50
45364 79.388 84.569 23,40 24,21 23,80
650 mas 49,628 57.124 15,81 14,59 12,12
Total 334.248 361.371 100 100 100

Fuente: Censos de Poblacidn y Vivienda, Proyecciones de Poblacidn, INE

Figura 4 Poblacién por grupo etario y distribucién de la poblacién por grupos de edad.

Considerando esta proyeccién estadistica podriamos visualizar que el proyecto tendria
un impacto en la poblacién comunal cercano al 40,7%, considerando una audiencia
primaria y otra potencial tomando en cuenta el primer y segundo tramo respectivamente
(figura 5).

75

20

0a14 15a29 | 30a44 45264 65 0 mas

I Corura [ Reoion [ Peis

Fuente: Censos de Poblacidn y Vivienda, Proyecciones de Poblacian, INE

Fig. 5 Distribucion de poblacion por grupos de edad (%), proyeccion 2020
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El publico objetivo del proyecto es la '‘Generacion Alpha', nacidos entre el afio 2010 y el
afo 2024. Son estudiantes entre 8 y 12 afos, reflaquinos y que actualmente pertenecen
a distintos colegios de la localidad de Refiaca, son una generacién virtual y
automatizados. Nativos digitales al 100%. Si queremos captar su atencion debemos
hacerlo de manera rapida y directa, en menos de 8 segundos. Son los primeros afios de
la década de 2010 como los afios de nacimiento iniciales y mediados de la década de
2020 como los afios de nacimiento finales, de clase media-alta o0 C2 y que representan
al 20% de la poblacion en Chile. (INE, 2019).

= Entorno social

Actualmente en Chile la ecoeduacion ha sido incorporada en la Ley 19.300 (1994) de
Bases Generales del Medio Ambiente, donde la situé al nivel de instrumento de gestion
ambiental y por ende, como una obligacién del Estado. Por otra parte, la puesta en
marcha del Sistema Nacional de Certificacion de Establecimientos Educacionales
(SNCAE), ha permitido que jardines infantiles, escuelas y liceos incorporen el medio
ambiente en la gestion del establecimiento y sus definiciones estratégicas, en el
curriculumy en las relaciones que se establecen con el entorno y los actores circundantes
del territorio. Esto ha transformado al establecimiento en un actor clave en la gestion local
y en la promocién de valores ambientales a nifios y jovenes. (MMA, 2018)

En la localidad de Refiaca existen acciones e iniciativas ecoldgicas incipientes por parte
de la Municipalidad, como también por parte de investigadores, como el caso del
Gedgrafo Esteban Araya, en torno a la visibilizacion del ecosistema humedal en peligro,
mas no acciones concretas de ecoeduacion y preservacion.

Uno de los desafios que se debe enfrentar, es el que nos propone la Organizacion de las
Naciones Unidas a través de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), que aspira
para el ano 2030 podamos “garantizar que todos los alumnos adquieran los
conocimientos teoricos y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible”.
(MMA, 2018, p.8)

= Entorno tecnoldgico

Chile, es un pais con mayores avances que el promedio mundial en el uso de
Internet (mayor que el promedio de América y CIS), llegando a los niveles
promedio de Europa en conexiones a Internet, aun asi debe seguir
progresando en el ambito de Internet, potenciando la infraestructura de acceso
a internet y fomentando las nuevas tecnologias para aumentar el uso de este
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servicio, y de esta forma entrar en el mundo digital y desarrollar nuevas
oportunidades desde todo punto de vista para cada habitante de nuestro pais.
(Subtel, 2017, p.5).

Segun la Subtel (2017) en Chile un 38,7% de los hogares encuestados, tiene menores
de 15 afos con acceso a internet en el hogar, aumentando significativamente respecto
del 28% del afilo 2016, esta tendencia nos proyecta de manera favorable, ya que
incorpora al publico objetivo del proyecto en dicha proyeccién sobre la base de la
informacion proporcionada por las compafiias moviles y cargada en el Sistema de
Transferencia de Informacién hasta el 11/08/21.

A nivel internacional, (figura 6) Chile supera a la cantidad de usuarios de internet en
Sudameéricay entre el 2015y 2016 tiende a alcanzar a paises desarrollados, esta relacion

Usuarios de Internet cada 100 habitantes (Gltimos 3 meses)

100
= Chile

80

—#—Paises
desarrollados
60 == Munda

40

®-Sudamérica

0

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016

Fuente: Union Internacional de Telecomunicaciones (ITU), Chile segin encuestas anuales de accesos, usos y Usuarios de

Internet en chile (Subtel} con error muestral de 5% -
Fig. 6 Comparativa internacional de usuarios de internet.

establece que la cantidad de usuarios chilenos de internet cada 100 habitantes
construyen un alza que se sostiene y proyecta en el tiempo.
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A diciembre 2021 (Figura 7) la penetracion de internet fijo y movil (3G+4G) alcanzo a
136,1 accesos por cadal00 habitantes, con un crecimiento anual de 11,7p.p. Los accesos
totales (fijos y méviles 3G+4G) crecieron un10,4% en los ultimos 12 meses (Subtel 2021).

Internet fijo y movil
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Fig. 7 Conexiones por cada 100 habitantes.

= Entorno econémico

Para el afio 2022 el prondstico inflacionario era alrededor del 12%, (Figura 8) este
escenario pronostica un contexto adverso para la economia de Refiaca, (Banco Central,
2022). Por otro lado, segun la encuesta Cadem en mayo del 2022, revela que frente al
dificil escenario que se proyecta, el 27% de los chilenos piensa que su situacion
econémica va a empeorar, una situacion que seguramente se repite en zonas como
Refiaca. (CADEM, 2022). Ambos atenuantes, sin duda, podrian llegar a afectar también
la propuesta, a raiz de la falta de financiamiento o incertidumbre en el rumbo econémico
del pais.
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Fig. 8 Indicadores de inflacion en Chile, variacién anual.

Dentro de este contexto econdmico, la innovacion verde o ecoinnovacion introduce un
nuevo o significativamente mejorado producto, proceso y/o método de comercializacién
y de organizacién en diversos ambitos de las empresas para generar beneficios
economicos y reducir el impacto ambiental por ende es un camino hacia un futuro
sostenible, de esta manera el proyecto viene a contribuir en esta labor, en la actualidad
existen muchas empresas que estan incorporando propuestas relacionadas a la
ecoinnovacion, ya que el desarrollo y aplicacion de un modelo de negocio, que incorpora
la sostenibilidad en todas las operaciones de una empresa con base en el enfoque de
ciclo de vida sin duda mejora su posicién competitiva en el mercado incorporando la
sostenibilidad como un elemento diferenciador.

= Entorno cultural

A nivel mundial y en Chile la ecoinovacion en un tema contingente, ya que se proyecta
como un camino al desarrollo sostenible. Un concepto que abre una serie de posibilidades
para el proyecto, y que también implica nuevos desafios como difundir el conocimiento y
acelerar el paso de la investigacion local en este caso Reflaca, para contribuir en esta
linea. El vinculo entre la sostenibilidad y la competitividad es ecoinnovacién. Un concepto
gue tiene que ver con productos, procesos que buscan reducir el impacto en el medio
ambiente a nivel glocal.
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Como se menciona Refiaca se caracteriza por ser una localidad turistica y residencial, es
esta mixtura la otorga una oportunidad de poder observar y comparar experiencias
comunitarias de gestiéon ambiental, basadas en lazos de pertenencia e identidad con el
territorio, que redefinen la relacion de la comunidad con su medio natural en un contexto
urbano, esto constituye una posibilidad de comprender los complejos factores
socioculturales que orientan el desarrollo de las iniciativas ciudadanas en el ambito
medioambiental, las cuales abren nuevos espacios, tanto para la participacion como para
la gestion glocal, fortaleciendo los vinculos de la ciudad con su entorno natural. Existen
experiencias comunitarias de gestion ambiental que se han estado implementando desde
hace unos afios en la comuna de Vifa del Mar, especificamente en los sectores vecinales
de Refiaca Alto y Gomez Carrefio, por la proteccion y conservacion de los espacios
naturales existentes en la cuenca del estero de Reflaca y son estas iniciativas las que
permitirAn propiciar cohesién comunitaria con la propuesta ecoeducativa.

= Entorno politico

El 16 de enero del 2020 se promulgo en Chile la Ley de Humedales, con lo cual se dio
un importante paso para el reconocimiento de estos. Hasta antes de este acontecimiento
era un tema considerado poco preponderante, fue este hito y logro ciudadano que
convierte alos humedales en un tema contingente y de fundamental relevancia. “En Chile,
el Plan Nacional de Proteccion de Humedales 2018-2022 es una iniciativa del Gobierno
de Chile que busca contribuir a detener el deterioro de los humedales y preservar su rica
biodiversidad” (MMA, 2018, p. 3)

Al alero de este entorno, ademas, existen oportunidades de generar colaboracion y
alianzas con la Municipalidad de Vifa del Mar y CODAR (Corporacion de Adelanto y
Desarrollo de Refiaca) considerando que el 17 de diciembre de 2021, el Ministerio de
Medio Ambiente, declara admisible la solicitud de reconocimiento de humedal urbano
estero Refaca presentada por la llustre Municipalidad de Vifia del Mar.

3.2.2 Analisis Microentorno
El microentorno se define por una serie dos factores que inciden en el desarrollo

produccion y ejecucion de este proyecto; competidores y proveedores, lo que se
especifica a continuacion:
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= Competidores

Dentro de los competidores podriamos mencionar a los laboratorios creativos de
desarrolladores de experiencias inmersivas que crean alianzas con colegios,
Fundaciones o el Ministerio de la Ciencia y de Medio Ambiente, ademas de patrticipar en
festivales de la ciencia. Invade Lab (invadelab.cl) e Imova (imova.cl), ambos son
laboratorios digitales que disefian y desarrollan experiencias ludicas e interactivas de
aprendizaje con Realidad Virtual y Realidad Aumentada, combinando el mundo real con
elementos graficos inmersivos e involucrando al usuario en recorridos virtuales,
experiencias 360 y simuladores de realidad virtual con contenido educativo.

= Proveedores

Sin duda, uno de los nichos de proveedores relevantes para el proyecto son los
investigadores que aportaran y suministraran datos cualitativos y cuantitativos que han
constatado de manera real, mediante diversas investigaciones de impacto ambiental en
el humedal costero de Refiaca.

Otro de los proveedores significantes dentro del proyecto son los desarrolladores de
experiencias inmersivas de Realidad Aumentada entornos naturales y dentro del aula.
Los proveedores mas determinantes y significantes dentro de la propuesta ecoeducativa
transmedia seran empresas internacionales con experiencia en desarrollo de
experiencias que mezclen los tres conceptos fundamentales del proyecto: ecoeducacion,
transmedia y RA, ademas de los colegios de la localidad que circunda el humedal Costero
de Refiaca, ya que ellos seran protagonistas como publico al que apunta el proyecto
ademas de ser una pieza fundamental en la etapa de implementacion de la experiencia
transmedia ecoeducativa.

3.3 Anaélisis FODA

Para llevar a cabo este proyecto, luego de analizar el macroentorno y microentorno, se
contempla la realizacion del andlisis de Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y
Amenazas (FODA) para que el objetivo de Fomentar el sentido de pertenencia del
Humedal Costero de Refaca con el territorio mediante un Proyecto Transmedia
Ecoeducativo, interactivo e inmersivo del Patrimonio Humedal, pueda llevarse a cabo
como un proyecto Transmedia colaborativo y participativo con la comunidad en torno al
Humedal Costero de Refaca.
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Fortalezas

= El proyecto aborda una tematica patrimonial de los humedales, esta
temética es de importancia a nivel mundial y contingente.

= El proyecto desarrolla una estrategia innovadora con metodologia
ecoeducativa transmedia.

= La tematica del proyecto se fortalece con el vinculo asociado a
organizaciones sociales y culturales de la localidad de Refiaca como por
ejemplo CODAR (Corporacion de Adelanto y Desarrollo de Refiaca)
considerando que el 17 de diciembre de 2021, el Ministerio de Medio
Ambiente, declara admisible la solicitud de reconocimiento de humedal
urbano estero Reflaca presentada por la llustre Municipalidad de Vifia del
Mar.

= El conocimiento profesional que existe de Realidad Aumentada para el
desarrollo de la propuesta.

= Se maneja bastante informacién sobre estudios y temas medioambientales
relacionados de manera directa con el humedal costero de Refiaca.

= El proyecto es pionero en ecoeducacion transmedia que incorpora Realidad
Aumentada en entornos educativos.

= La concientizacién que genera con respecto a los humedales, y el deterioro
gue se esta causando al intervenirlos de forma indiscriminada.

Oportunidades

= Latematica aborda acciones de impacto en temas medioambientales en la
comunidad y regional.

= Larealidad aumentada es tendencia en la actualidad a nivel internacional.

= La propuesta postula a tres lineas de financiamiento a nivel nacional e
internacional que apoya iniciativas ciudadanas y financia total o
parcialmente proyectos o actividades orientados a la proteccion o
reparacion del medio ambiente, el desarrollo sustentable, la preservacion
de la naturaleza o la conservacion del patrimonio ambiental.

= El proyecto ecoeducativo transmedia se puede replicar en otro contexto
humedal a nivel nacional e internacional.

= La Generacion Alpha como audiencia primaria en la etapa de analisis
desarrollo y ejecucion del Proyecto Transmedia inicia un proceso de
participacion comunitaria pionera que incluye los intereses de esta
generacion nacida completamente en el siglo XXI.
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Debilidades

El proyecto no cuenta con financiamiento inicial ni con un equipo de trabajo
consolidado para el proyecto, lo que dificulta la realizaciébn de gestiones
asociadas al disefio, produccion ejecutiva, técnica y financiera.

El equipo de trabajo es reducido lo que genera una falta de multidisciplina
profesional ademas de carecer de mano de obra.

El equipo profesional a cargo no posee experiencia entre la mixtura de
Transmedia y Realidad Aumentada.

El alto costo en el desarrollo de Realidad Aumentada.

Amenazas

En el contexto de la realidad educativa actual chilena existen limitantes para
incorporar el proyecto transmedia al requerir modificaciones para los
nuevos objetivos de aprendizaje planteados por el proyecto para
estudiantes de la Generacion Alpha.

Nivel de participacidbn comunitaria e interaccién por parte de la Generacion
Alpha, baja con la propuesta.

La incertidumbre en el rumbo econémico del pais.
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V. Investigacion de mercado y las
audiencias

Para realizar el siguiente sondeo cualitativo, se disefia un cuestionario autoadministrado,
semiestructurado de 10 preguntas, 4 preguntas abiertas y 6 preguntas cerradas,
mediante Microsoft Forms de Office 365, en un universo de 32 estudiantes refiaquinos,
pertenecientes a la generacion Alpha y de diversos colegios de la comunidad en torno al
humedal costero de Refaca. Los objetivos de este instrumento de investigacion son:

= Descubrir si se existe algun hallazgo de ecoeducacién por parte de los colegios
para la audiencia definida.

= Identificar si los estudiantes Alpha refiaquinos reconocen elementos de Realidad
Aumentada.

= Identificar que redes sociales utiliza la generacion Alpha.

Esta investigacion de campo se realiz6 entre y el 03 de noviembre de 2022 y el 11 de
noviembre de 2022 y se difundié mediante el grupo de Facebook Levantemos Refiaca y
se comparti6 mediante grupos de WhatsApp de apoderados de colegios del sector de
Refaca, de esta manera se recopilaron datos de fuentes primarias para la propuesta
ecoeducativa transmedia humedal que se desarrollara. La recoleccion y analisis de estos
datos son la génesis que nos permitirdn comprender, analizar y observar como interactia
en plataformas digitales la generaciéon Alpha de la comunidad en torno al humedal, si
existen atisbos de conceptos como ecoeducacion, preservacion humedal o realidad
aumentada en dichos colegios y el publico objetivo del proyecto.

4.1 Publico objetivo

El investigador social de origen australiano, Mark McCrindle (2005) acufi6é el término
'‘Generacion Alpha’, tras definirla como aquella generacion compuesta por todos aquellos
individuos nacidos después del afio 2010. Lo que realmente distingue a esta generacion
de las anteriores, es que este es el primer grupo digital verdaderamente inmersivo; dicho
de otro modo, esta es la primera generacion que nacio y se crio en medio de un entorno
de teléfonos inteligentes, tablets y dispositivos digitales. Tal como menciona el centro de
estudios Pew Research Center (2018), analizar las generaciones ofrece una manera de
entender como los acontecimientos globales y los cambios tecnologicos, econémicos y
sociales interacttan para definir la forma en que la gente ve el mundo.
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Los pertenecientes a la Generacion Alpha son cocreadores genuinos y estan inundados
de anuncios digitales. A continuacion, en la infografia (Figura 9), se pueden distinguir los
principales intereses y caracteristicas de este arquetipo, segun McCrindle (2005) la
generacion es visual y digital, ademas me parece relevante cuando los define como
cocreadores y que su estilo de aprendizaje es virtual ya que nos provee de fundamento
para la propuesta. El arquetipo de los Alpha, son auténticas maquinas con los dedos en
pantallas tactiles, nacieron en un ecosistema digital, de ahi otra etiqueta que se les
asigna: 'nativos digitales'. El hecho de usar pantallas tactiles antes de hablar o consumir
contenidos audiovisuales, define perfectamente el arquetipo de los Alpha.
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Fig. 9 Infografia de la Generacion Alpha.
Fuente : https://mccrindle.com.au/resource/infographic/generation-alpha-infographic/

4.1.1 Variables de segmentacion del proyecto

Geografica: Reflaca es unalocalidad chilena perteneciente a la comuna de Vifia del Mar,
en la Region de Valparaiso. Esta zona es principalmente turistica residencial y su
poblacion segun el Censo 2017 es de 23.987 habitantes. (INE, 2019).
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Demografica Estudiantes 8 a 12 afios refiaquinos, arquetipo Alpha, hijos de millennials.
Son los primeros afios de la década de 2010 como los afios de nacimiento iniciales y
mediados de la década de 2020 como los afios de nacimiento finales, de clase media-
alta 0 C2, y representa al 20% de la poblacién en Chile (INE, 2019).

Psicografica: Nativos digitales, crecen en un entorno digital y son cocreadores.

Conductual: Inundada de anuncios digitales. Un 81% de los padres con hijos de 5 afos
dicen que ven videos o juegan en un dispositivo electronico diariamente (McCrindle,
2021).

Goldsack (2022) hace referencia en Vida Digital de Estudiantes en Chile al estudio de
COMSCORE que presenta una tasa de aumento de usuarios digitales en Chile cercana
al 7%, el doble de otros paises de la region. Lo anterior podria ser explicado por las
nuevas necesidades y habitos que implicaron el trasformar la cotidianidad a una situacion
hibrida. Lo anterior viene a reforzar y complementar el nicho y publico objetivo del
proyecto, en un contexto de 16 millones de usuarios activos en redes sociales (que a su
vez crecieron un 6,7%), lo que representa un 83,5% de la poblacién nacional digitalmente
activa (Hotsuite, We Are Social, 2021), asunto al que en otros estudios como el de Statista
(2021) logra situar en mayor relieve al constatar ademas un aumento de publicaciones
en redes sociales de un 53% durante el 2020.

Lo datos mas recientes estiman también que en nuestro pais el trafico digital se dio
principalmente en teléfonos moviles (57,8%) y es aqui donde apunta el proyecto, seguido
por laptops y computadoras (41%) y tablets (1,2%), aumentando comparativamente entre
el 2019 y el 2020 el uso de teléfonos en un 34% y disminuyendo en laptops y
computadoras en un 26% en el mismo periodo de tiempo (Hootsuite, We Are Social,
2021).

4.2 Arquetipo Alpha

Luego de identificar al usuario, se plantea y realiza el mapa de usuario del arquetipo
Alpha, el uso de esta herramienta permite al proyecto detectar y definir directrices
concretas: ¢como es el aprendizaje del usuario?, ¢qué hace?, ¢qué siente?, ¢;qué
piensa?, ¢cudles son sus intereses?, entre otras. Joaquin Alcalde, 9 afios, residente de
la localidad y estudiante del Colegio Mackay, nos provee la siguiente informacion:
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Mapa
Usuario Alpha

Personalidad Aprendizaje
Extrovertida Introvertida
L]
Penzante Sintiente ADIEMIHIE
® wirtual e
. Impulsor Relajada interactivo
Joaquin Alcalde [ ]
Grganizado Besorganizado
- L
b L Independiente Colaborative
Location: Redaca, Chile .
Ocupacién: Estudiante Mackay School
Nativos digitales
Motivacién 100%
Visual
Bio: ————————————ll
Joaquin s nifio perteneciente ala Digital
generacion Alpha, nacido en el afio 2013,y o]
que vive en la localidad en torno al humedal Crecimiento Usa pantallas
costero de Refiaca. tictiles antes de
Poder hablar
Social
—_—m
iQué piensa?
Le preocupan los
globales, los delaigualdad Es social y visual
impactos del yla
«cambio climatico representacion
justa en medios

Fig. 10 Mapa de usuario Alpha, elaboracion propia.
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Primera
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digital
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pantallas tictiles
antes de hablar
Consume a
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audiovisual
Busca
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A Consume
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rapidamente
iQué siente?
]
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4.2.1 Analisis de los datos, interpretaciéon y hallazgos.

Tecnologia

Internet
Redes sociales
Juegos online
TikTok

YouTube

Intereses

Cocreador genuino

TikTok

cocinar

valor en las
sesiones de
visualizacion

YouTube

la misica

le gusta el arte.

Dentro del universo encuestado el 41% (Figura 11) corresponde a estudiantes de 12
afos, que viven y estudian en torno al humedal costero de Refaca.

1. ¢Qué edad tienes? (0 punto)

Mas detalles

. 8 afos
. 9 afios
. 10 afios
. 11 afios
. 12 afios

112 afios: 13 (41%)
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Fig. 11 Porcentajes segun rango etario del universo encuestado.

Se verifica que el 75% de la generacién Alpha encuestada (Figura 12) a pesar de ser
residentes de la localidad de Refiaca, no conoce el humedal costero, este dato es
relevante ya que viene a constatar el problema de investigacion planteado, que hace
referencia y alude a que el desconocimiento de que la intervencién indiscriminada
impacta de manera directa el ecosistema que existen en torno al humedal costero y a su
comunidad que lo circunda.

3. ¢Conoces el Humedal de Refaca? (0 punto)

Mas detalles {J Informacién

® o 24

Fig. 12 Porcentaje de desconocimiento del humedal costero de Refiaca.

Se constata que no existen hallazgos de Ecoeducaciéon humedal en los colegios que
pertenecen a la muestra, (Figura 13) el 100% de los encuestados declara que en su
colegio no le han ensefiado sobre el humedal, por lo que esto se considera fundamento
para uno de los objetivos a desarrollar en la propuesta transmedia.

4. ;Te han ensenado algo sobre el humedal de Renaca en tu colegio? (0 punto)

Mas detalles

® s 0
® o 32
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Fig. 13 Porcentaje de desconocimiento del humedal costero de Refiaca.

Mediante la asociacion de una imagen de realidad aumentada se le pregunta a la
muestra, si conocen aplicaciones relacionadas a lo que ven, el 91% de los encuestados
(Figura 14) no asocia el referente con algo conocido o realidad aumentada.

7. ;Conoces aplicaciones como la que muestra la imagen? (0 punto)

Maés detalles {J Infarmacion
® s 3
® o 29

Fig. 14 Cantidad de estudiantes que reconocen la realidad aumentada mediante asociacién de imagen.

Se descubre una serie de conceptos (Figura 15) que se asocian cuando se les pregunta
gue entienden por realidad aumentada, constatando de manera incipiente que existe un
atisbo de lo que es; conceptos como ‘elementos virtuales' y ‘parte’ coinciden y se
relacionan con la concepcién de realidad aumentada, donde el usuario visualiza una
'‘parte’ del mundo real, un conjunto de tecnologias que permiten que el usuario visualice
un fragmento del mundo real a través de un dispositivo tecnoldgico con informacion
grafica afiadida por este.

realidad aumentada cosas videojuego
graficas pa rte tipo tecnologia
alguien Sy . ]
aplicacion Mis elementos virtuales

Fig. 15 Asociaciones mediante conceptos que hace la Generacion Alpha con realidad aumentada.

Dentro de los hallazgos, se constata que la generacion Alpha reflaquina perteneciente a
esta muestra, declara que las redes sociales mas utilizadas son Tiktok con un 38% y
YouTube con un 33% quedando relegado Instagram con un 5%. (Figura 16). Ambas

35



redes deberdn ser consideradas como plataformas constituyentes del recorrido
transmedia.

10. ¢Que redes sociales usas? (0 punto)

Mas detalles

@ Instagram 3

@ WhatsApp 10

@ Tikiok 22

@ ‘ouTube 19 [ Tiktok: 22 (38%)
@ Ninguna 4

Fig. 16 Redes sociales que mas usa la Generacién Alpha de Refiaca.
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V. Propuestade Proyecto Transmedia

Luego de identificar y analizar la audiencia, el proyecto promone los siguientes objetivos
Ecoeducativos Transmedia:

5.1 Objetivo General

Fomentar el sentido de pertenencia del Humedal Costero de Refiaca con el territorio
mediante un Proyecto Transmedia Ecoeducativo, interactivo e inmersivo del Patrimonio
Humedal.

5.2 Objetivos Especificos

= Disefiar la experiencia inmersiva que propicie el reconocer y la significancia
patrimonial del humedal costero de Refaca.

* Promover la practica educativa transmedia del patrimonio humedal en la
generacion Alpha de la comunidad en torno al humedal costero de Refaca.

= Ecoeducar a la generacion Alpha refiaquina mediante la gamificacion del
humedal en Realidad Aumentada (RA).

5.3 Estrategia de posicionamiento.

El proyecto desarrollado de ecoinnovacion tecnoldgica y ecoeducacion, propone una
estrategia de posicionamiento orientada al desarrollo de practicas responsables sobre el
uso y conservacion de los recursos naturales del patrimonio humedal costero de Refiaca
y su entorno.

Gran parte de las amenazas sobre estos ecosistemas son producto del desconocimiento
gue existe sobre su importancia y por qué los necesitamos. Fomentar el sentido de
pertenencia del Humedal Costero de Refiaca con el territorio mediante el proyecto
interactivo e inmersivo del patrimonio humedal, permitir4 posicionarnos como el producto
ecoeducativo transmedia pionero en el humedal costero de Refiaca que impacte a la
comunidad de manera glocal por medio de una trama de interconexiones de mundos
interactivos ecoeducativos que al cohesionarse mediante la gamificacion descubrirdn
esta ruta humedal.
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5.4 Propuesta de Valor.

Este proyecto transmedia construira una trama de interconexiones mediaticas
ecoeducativas, donde la gamificacién sera parte importante del proceso de aprendizaje
de las audiencias a partir de expansion y cocreacion de practicas responsables que
propicien la conservacion del patrimonio humedal, tomando elementos de este universo
transmedia e incorporandolo a su cotidiano.

El objetivo sera posicionar la propuesta como el proyecto pionero en ecoeducacion
transmedia en Chile de ruta interactiva e inmersiva del patrimonio humedal.

El proyecto pretende ser un aporte regional al desarrollo sostenible. Resignificar el vinculo
con el patrimonio humedal mediante la cocreacion y herramientas tecnologicas
construyen la génesis de esta experiencia transmedia.

Para Jenkins, la cultura de la convergencia no so6lo es una cuestion tecnolégica, sino
social y cultural. El ser humano asume, adopta, absorbe la informacion que le viene por
multiples canales para elaborar un bagaje, una cultura propia.

Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde chocan los nuevos y los viejos
medios, donde los medios populares se entrecruzan con los corporativos, donde
el poder del productor y el consumidor mediaticos interaccionan de maneras
impredecibles. La cultura de la convergencia es el futuro, pero esta cobrando forma
en nuestros dias. Los consumidores seran mas poderosos en el seno de la cultura
de la convergencia, mas soélo si reconocen y emplean ese poder como
consumidores y ciudadanos, como participantes cabales en nuestra cultura.
(Jenkins, 2008, p.257)

De este modo, esa absorcion de informacién serd parte del proceso ecoeducativo
propuesto y la propuesta de valor apunta al compromiso ecoldgico de la marca mediante
la ecoeducacion del patrimonio natural que promovera la preservacion de los recursos
naturales y la proteccién del medio ambiente en torno al humedal costero de Refiaca, la
consigna del proyecto sera jCuidar el humedal es construir futuro!

Son estas experiencias interactivas e inmersivas las que construiran la trama de
interconexiones mediaticas y digitales en la 'Ruta Transmedia Humedal RA' favoreciendo
la sostenibilidad local mediante la ecoeducacion de la generacion Alpha como audiencia
cocreadora primaria a través de un prototipo ecoldgico, amable y con compromiso
ambiental, el proyecto serd un aporte a un desarrollo sostenible mediante la
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ecoeducacion desde las bases, que en este contexto es la generacién Alpha como
audiencia primara.

5.5 Estrategias, Tacticas en Universo Transmedia.

5.5.1 Estrategias

Siguiendo con el objetivo planteado, el proyecto propone la expansion y desarrollo
mediante el disefio de esta ruta transmedia interactiva e inmersiva. La primera estrategia
alude a la resignificacion del vinculo patrimonial del humedal costero de Refiaca a través
del uso de la tecnologia y gamificacién como herramienta ecoeducativa en las diferentes
plataformas.

'Ruta Transmedia Humedal RA' albergara la experiencia ludica compuesta por diferentes
plataformas en torno al sitio web medio troncal. Como segunda estrategia de este
universo propiciara la expansién y cocreacion de practicas responsables con el
patrimonio Ramsar mediante la transmedia.

5.5.2 Tacticas

Las tacticas que se definen a continuacion nos permitirdn desarrollar el universo
transmedia, (Figura 17) como la manera en que se plantea el ecosistema narrativo y que
permite al usuario acceder a interacciones, cocreacion y relatos mediante diferentes
plataformas y experiencias en torno al proyecto.
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SITIO WEB

Ruta Transmedia
Humedal RA

S
‘ v

Fig. 17 Universo Transmedia, Ruta Humedal RA. Fuente: elaboracién propia.
De acuerdo con el Universo Transmedia Proyectado las tacticas son las siguientes:

= Sitio web
Medio troncal del proyecto que alojara parte y comienzo del recorrido 'Ruta Transmedia
Humedal RA', el index alberga la bienvenida a la experiencia donde se le propone a la
audiencia inmersion e interactividad, este incluird mas visualidades que bloques de textos
para que la audiencia Alpha genere interaccion mas intuitiva en el descubrir. Esta
plataforma sera el soporte del recorrido 360, gamificacion mediante la trivia digital y la
cocreacion del rol Alpha verde.

Como plantea Igarza, se usardn microguiones, microestructuras, microcontenidos. La
duracion de los intercambios simbodlicos se reduce. La duracién de los contenidos
disminuye. El ocio se consume en pequefias pildoras de fruicidn, brevedades que pueden
disfrutarse en los microespacios que dejan las actividades laborales o en los fragmentos
de dedicaciéon ociosa que el usuario se adjudica durante los desplazamientos o en su
tiempo libre en el lugar. Todos los contenidos tienden a ser microcontenidos unidades
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semanticas que pueden eslabonarse 0 no y que permiten ‘emocionarse' en un tiempo
escaso, un tiempo intersticial. (Igarza, 2019). Es esta la manera en que el proyecto
propone microcontenidos, que pueden eslabonarse y generar esta trama de
interconexiones de aprendizaje humedal.

= Recorrido 360
Esta instancia trata de un mapa interactivo georreferenciado del humedal costero de
Refaca, la audiencia Alpha podra ver en tiempo real donde han sido localizadas y
registradas las especies de flora y fauna humedal; flora, vegetacién, peces, aves,
anfibios, reptiles, mamiferos, insectos y aracnidos del humedal costero de Refiaca, seran
registrados por las audiencias propiciando la aportacion cocreativa y colaborativa de la
ubicacion de estos protagonistas mediante el uso de pins.

= APPRA
Mediante la aplicacion de realidad aumentada de la fauna humedal, el prosumidor hara
el nexo con el sitio web mediante los totems urbanos, es aca donde la audiencia adquiere
el rol de cocreador alfa, al relatar y compartir lo encontrado y aprendido. Este registro
audiovisual se compartira en la pagina 'Lo encontré’ del sitio, ademas cada usuario podra
crear un perfil para ir alcanzando diversos niveles de logro, hasta ser un Alpha verde o
guardian humedal.

La app de realidad aumentada solo requiere que el usuario disponga de un dispositivo
movil con camara, ya que sera desarrollada en la version beta de Adobe Aero. En la
pagina ‘Lo encontré' del sitio existira un espacio cocreativo donde se compartiran
experiencias, aprendizajes y desafios de las audiencias mediante la App.

= Juego interactivo

Esta trivia online esta alojada en la pagina '¢ Juguemos?' del sitio web y propondra a las
audiencias gamificacion mediante la interaccion de preguntas y respuestas del humedal,
en la trivia, por ejemplo: El Siete Colores o Tachuris Rubrigastra es una de las aves
caracteristicas. ¢Conoces el nombre de algun ave que habite en el humedal? La
interaccidn y aprendizaje estaran dados por desafios y retos, ademas, existen espacios
donde el relato del usuario sera un dibujo. De manera exploratoria se desarroll6 una
version beta de esta parte del universo en el sitio Genially.

= TikTok
Serd la plataforma de cocreacion, difusion y viralizacion de experiencias mediante RA en
la ciudad, en el humedal, en los colegios, en los hogares y en la ciudad. Diversos registros
de experiencias in situ seran viralizadas, las que tengan mayores visualizaciones seran
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recopiladas en la pagina 'ser un Alpha Verde' del sitio. Es aca donde cada usuario creara
su perfil de Alpha y se iran adquiriendo distintos niveles de logro de acuerdo a
participacion, desafios y convocatorias humedal, los fans cocreadores se hacen parte de
esta experiencia transmedia.

= YouTube
Sera la plataforma de repositorio testimonial del rol Alpha verde en el entorno, aqui
estaran alojadas las capsulas audiovisuales de los desafios y convocatorias de
actividades medioambientales humedal.

=  Spotify
Creacion de perfil con los sonidos del humedal, lista colaborativa donde las audiencias
van a captar sonidos propios de la fauna y se incorporaran y utilizaran como recurso en
las escenas de RA que incluird la edicién recopilatoria del libro de la ruta.

= ToOtems urbanos
Mediante diversos totems dentro de la localidad y regién las audiencias podran interactuar
y ser protagonistas de 'Ruta Transmedia Humedal RA' sin estar fisicamente en el contexto
del proyecto. Una pantalla interactiva y superficie de proyeccién horizontal de realidad
aumentada proporcionaran la interfaz digital transmedia dentro de la ciudad; cabe
mencionar que los tétems seran energizados mediante paneles solares en apoyo a la
causa medioambiental propuesta.

= Tablero fisico
Se disefaré un tablero de la ruta humedal, instancia offline de juego de mesa en la cual
se generara experiencia de sociabilizacion en el aula, de aprendizaje ludico de los Alpha
en tribu, con tarjetas de la fauna humedal y sus caracteristicas, fichas, y dados
propiciaran el espacio de coleccion y debate de microsaberes en los hogares y en el aula.
Las audiencias, estando conectados, seran capaces de dar una respuesta rapida y
colectiva a determinadas trivias breves.

= Libro Floray Fauna RA
Edicion recopilatoria de experiencias de gamificacion del proyecto de esta manera se
difundiran experiencias de RA en el aula a modo de hacer memorable el aprendizaje en
procesos ecoeducativos de la generacion Alpha.

Cualquier estudio dedicado a las miniaturas o los objetos en pequefio formato,
incluidos los microformatos mediaticos que conforman la cultura snack, estara
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sometido a las rigurosas leyes del coleccionismo: no se puede tener todo. La
Wunderkammer de los formatos breves se extiende a lo largo de una serie
inacabable de habitaciones. Postales. Epigramas. Aforismos. Microficciones.
Breaking news. Videoclips. SMS. Tuits. Posteos. Spoilers. Traileres. Mobisodios.
WhatsApps. Sneak-peeks. Webisodios. Por mas que el autor se haya esmerado,
siempre faltara alguna pieza para completar el aloum de las miniaturas mediaticas.
(Scolari, 2020, p.17).

Aquellos formatos breves que hace referencia Carlos Scolari, en este proyecto, cobran
especial sentido y relevancia ya que son aquellas miniaturas mediéticas las que
conforman aquel entorno de la audiencia Alpha, relatos cortos junto a experiencias
inmersivas sin duda son la base que se considera para el desarrollo de las tacticas este
proyecto.
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5.6 Piezas graficas y Maquetas
5.6.1 Identidad Corporativa

= Imagotipo
El imagotipo disefiado para el proyecto, (Figura 18) propone combinar y fusionar la parte
iconica y el texto, los elementos en todos los soportes ya sean digitales o graficos
funcionan de manera grupal o por separado.

© ©)

r |
L - |

RI|IITA
HUMEDAL

Fig. 18 Variante fondo blanco, negro y gris del Imagotipo Ruta Transmedia Humedal RA, elaboracion
propia.
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= Metafora Grafica

La marca 'Ruta Transmedia Humedal RA' compuesta como imagotipo, propone aunar
tres conceptos relacionados con el proyecto y que visualmente son definidos por la
iconografia que compone el imagotipo; el primero es el trazo que emerge desde la linea
del horizonte humedal que representa los senderos y bifurcaciones del recorrer, como
segundo, estos senderos construyen a partir del trazo, un ave que alude a la fauna
caracteristica del humedal y como tercero incorpora la realidad aumentada mediante la
iconografia del enfoque de un dispositivo a un elemento en tres dimensiones.

La tipografia del imagotipo propone el estiramiento de las astas de la letra 'u’' a modo de
analogia que representa el emerger de las plantas en el agua, caracteristica de la
condicién humedal.

= Tipografia

Para el imagotipo, se usara la familia tipografica Exo, tipografia geométrica sans serif, la
eleccion hace referencia a que Exo es un tipo de letra contemporanea y sus remates
curvos se relacionan con las formas organicas propias del territorio y que intentan
transmitir un sentimiento tecnolégico, ecologico y futurista. Es de facil lectura tanto para
la composicién de textos, como para la de pantallas. Esta tipografia tiene licencia de
'Open Font License', es decir puede ser usada sin limitaciones de licencia, en productos,
proyectos, impresos o digitales, comerciales o de otro tipo.

El uso de las dos tonalidades verdes por un lado color #2D4B5A para la bajada de texto

y color #00DEBD (Figura 19) estan relacionados con la naturaleza son sinénimo de
tranquilidad, frescura, seguridad y respeto al medio ambiente.

VA
s S CILE A ’ i o

Friendship is unnecessary, like philosophy, like art... It has no survival value:
rather It is one of those things that give value to survival. c.s. Lewis

UM ESQUILO

Fig. 19 Nomenclatura de colororimetria del imagotipo y ejemplos de uso tipogréfico.

#2D4B5A

N GOGH MUSEUM

-
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Exo es una tipografia muy versatil, ya que tiene nueve pesos visuales, (Figura 20) el
maximo en la web, cada uno con una version en cursiva ademas de poseer un amplio
set de caracteres (Figura 21) para uso en soportes web, digitales y fisicos.

: SRS [\ ;' e
/| \ e |1
( I | a, /

Ex0 Extra Light Exo Extra L/’éht talic
Exo Light Exo Light Italic
Exo Book Exo Book Italic

Exo Medium Exo Medium Italic
Exo Demi Bold Exo Demi Bold Italic
Exo Bold Exo Bold Italic

Exo Extra Bold Exo Extra Bold

Exo Black Exo Black Italic

wi

Fig. 20 Nueve pesos visuales de la familia tipografica Exo.

Glyph Characters

ABCCCDDEFGHIJKLMNOPQ
RSSTUVWXYZZabcecddef
ghijklmnopqgrsstuvwxyzz
12345678902 “1" (%) [#]){
@}/ &<-++x=>@®OSEELY¥C:;,.

Fig. 21 Set de caracteres de Exo.
= Paletade color
La paleta de color incorpora los colores del humedal costero de Refiaca. Las dos

tonalidades verdes evocan la naturaleza implicita del humedal y son sinénimo de
tranquilidad, frescura y respeto al medio ambiente (Figura 22). El celeste se asocia con
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el aguay el aire, lo que significa, confianza, seguridad y libertad. El anaranjado representa
el color del sol poniente y es sinénimo de calidez, creatividad y aventura y el color amarillo
evoca la luz del sol y es sinébnimo de calidez, energia, vitalidad, fuerza y accion (Figura
23).

RGB 45,75, 90 RGB 111,119, 244 RGB 254, 216, 69
HSB 200, 50, 35 HSB 236, 55, 96 HSB 48, 73,100
CMYK 50,17, 0, 65 CMYK 55, 51,0, 4 CMYK0,15,73,0

LAB 30,7, -12 LAB 55, 32, -64 LAB 87,-1,73

Fig. 22 Paleta de colores en CMYK (colores tinta).

C E
#2D4B5A #00DEBD #6F77F4 #FE6767 #FED845
R EEES— R 0 N — 5 EE— 24
¢ e o) 7 SR GEE—Or 0 E— 26
b NGNS WSS » S CEE— o
o SR ¢ EEE— S 0

Fig. 23 Paleta de colores RGB (colores para interfaz digital).

5.7 Plataforma e interaccién

5.7.1 Mapa de sitio

El siguiente mapa (Figura 24) representa la estructura del sitio web del proyecto,
conexiones entre paginas y contenido de los satélites que construyen el universo
transmedia dentro del soporte digital y medio troncal.
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RUTA
HUMEDAL

* Floor graphic fuuna RA
é : gxwm:,,;m Recorrido humedal 360 w u e copecs

App
Realidad Aumentada

Totem ciudad Presentacion

« Mapa Google
« Pins aqui lo vi 0 encontré

« Trivia interaciva online

 Crancion parlgundimn rutahumedalrenaca.cl Juego Interactivo e e
Alpha flara y fauna
i
i
i
i
i
i
_______________________ :
------------------------------- R
i
: ! :
i ! i
] ! [l
1 | H
H i H
! i
i
@ Libro RA & Tablero | 3 d Lo encontré st ey
. ' : :
g Sxcarterici iraaseewy, Juego Imprimibie o e H o Microcipsulas. sy
sonora a B s 3
v v v v v
R R2 R S nifio alpha axpsrto chudadano
v v v v A 2
+ Edicion isca, recopratona da Sy iory i : L & Pocopwenss 2 3 Rosavoney relatos de vivencias con gamificacitn
P ety La ruta nomedsl meckante v, dacos, + Testimono + Testmonio « Testmonio «
5 2 ngh’-y-u- - v « Nivel de logro Alpha verde Yopncinies

Fig. 24 Mapa de sitio del proyecto, elaboracion propia.

5.7.2 Wireframes e Interfaz web
El primer ‘wireframe' (Figura 25) corresponde al 'index’, pagina de inicio o aterriza del
usuario en el soporte web propuesto.
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® 08 pumedalRA

€ > C @& wwwritahumedald

.- XXX (>} J]

Descubre la experiencia humedal en 360

¢JUGUEMOS?

Lorermn ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Loremn ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit Mulla quam wvelit, vulputate eu pharetra nec. elit Mulla guam velit. vulputate eu pharetra nec elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec.
mattis ac negue. is, malesuada qui mattis ac neque. is, malesuada qui mattis ac neque. is, malesuada qui

LO ENCONTRE LIBRO FAUNA RA

Colaboradores y Patrocinadares

Fig. 25 Pagina de inicio o index, elaboracion propia.



Wireframe recorrido virtual.

® 0% HumedalRA
€ 2> C # wwwrutashumedalc
. DA >}
®,
- . - . .
Hola! Vive la experiencia del recorrido virtual
R u TA
HUMEDAL
BIENVENIDO
> . 0
> . o
Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit Nulla quam wvelit. vulputate eu pharetra nec, elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec. elit. Mulla quam wvelit, vulputate eu pharetra nec.
mattis ac neque is. malesuada qui mattis ac neque s, malesuada qui mattis ac neque. is. malesuada qui
LD ENCONTRE LIBRO FAUNA RA

Colaboradores y Patrocinadores

Fig. 26 Pagina de diversos recorridos virtuales por el humedal, elaboracién propia.



Wireframe Juego Interactivo Humedal.

Fig.

® © ®  HumedalRA

€ o C # wwwrutahumedal.cl

SER ALFA VERDE

- XXX @« > aA

RUTA
HUMEDAL

ébescubre
la trivia
humedal

0 !

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec. elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec. elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec,
mattis ac neque. is. malesuada qui mattis ac neque is. malesuada qui mattis ac neque. is, malesuada qui

LO ENCONTRE LIBRO FAUNA RA

27 Péagina que contiene el tablero interactivo, elaboracion propia.
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Wireframe Perfil Alpha verde y niveles de logro.

Fig.

® 0% HumedalRA

€ =2 C # wwwniahumedalc

XXX

& > o

Encontré una especie humedal

‘.

|> . L D] ::|

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit, Nulla quam velit, eu pharetra nec.
mattis ac neque. is, malesuada qui

Testimonio 1

LD ENCONTRE

Lorem ipsumm dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec.
mattis ac neque. is. malesuada qui

Testimonio 2

¥y

‘.

Colaboradores y Patrocinadores

“.

> . 0 0o

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Mulla quam velit, vulputate eu pharetra nec.
mattis ac neque. is, malesuada qui

Testimonio 3

‘.

28 Péagina de creacion de perfiles de diversos Alpha verde, elaboracién propia.
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Visualidad péagina inicial, de aterrizaje del usuario Alpha.

SER ALFA VERDE

r . ] (> §

Descubre la experiencia!

R U TA
HUMEDAL BIENVENIDO!

T

Joaquin y el siete colores! El pinpollo en RA Encontreé a el bailarin chico

LO ENCONTRE LIBRO FLORA RA

Fig. 29 Maqueta de la visualidad del landing, elaboracion propia.
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5.7.3 Interfaz de realidad aumentada

El prototipo de aplicacion Ruta Transmedia Humedal (RA), se desarroll6 en el software
Adobe Aero de manera beta (Figura 30). Mediante la camara web de cualquier dispositivo
movil se podré acceder al gr y escenario e informacion de las diversas especies humedal.

I LY © >y

Scene Setup

Ruta Transmedia Humedal

Created by Maria José Alonso

g you agree to Adobe"
) Use and Privacy Policy
Continue

Fig. 30 Interfaz version beta de la app Ruta Transmedia Humedal. Desarrollada en Adobe Aero.
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Mediante el siguiente codigo QR (Figura 31) se podra acceder a la app de cédigo libre
donde las audiencias experimentaran realidad aumentada de aprendizaje ludico y vinculo
humedal. Ademas, el proyecto también contempla llevar dicha experiencia a la ciudad
(Figura 32).

Preocupacion
Amenozado mehor
pMdbnbeini |

Vocalizacion

Encontraste al Picaflor!
Sephanoides sephaniodes

Fig. 32 Maqueta de totem urbano en la ciudad, mediante este
hito urbano el usuario vivenciara una experiencia sonora y de
realidad aumentada que lo hara sentirse en el humedal a pesar
de no estar fisicamente en él. elaboracién propia.
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5.7.4 Interfaz gamificacion

%escubre
la trivia
humedal

Fig. 33 Maqueta Genially del tablero interactivo,

achuris Rubrigastra es una de las aves caracteristicas del
iCual es su nombre?
Si la sabes, puedes volver a tirar. Si no, retrocede un espacio.

Fig. 34 Maqueta de totem urbano en la ciudad
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Visualidad de la trivia en soportes digitales.

Fig. 35 Maqueta de totem urbano en la ciudad

5.7.5 Gréfica Urbana
El proyecto propone llevar el humedal a la ciudad mediante gréficas en el territorio.
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Fig. 36 Maqueta de totem urbano en la ciudad

5.7.6 Maqueta de tétem dentro de la region

A\

2

R
RTREEA 3&“‘%".
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5.8 Presupuesto

Los costos asociados al proyecto 'Ruta Transmedia RA' se establecen en un tiempo de
doce meses, donde se definen cuatro etapas de desarrollo y se desglosan mediante a
tres lineas complementarias distintas que corresponden a dos fondos concursables
nacionales y un tercer fondo internacional.

5.8.1 Financiamiento
= Fondos concursables

Fondo de Proteccion Ambiental (FPA) Medioambiente — Conservacion de
Humedales Urbanos.
Financia hasta $6.000.000.-

Este fondo financia iniciativas sustentables, propuestas por Fundaciones vy
Corporaciones, con el objetivo de contribuir al mejoramiento del estado ecoldgico,
conservacion y gobernanza de humedales urbanos a lo largo del territorio nacional, por
medio de acciones que permitan reconocer su valor social y ambiental (valor
ecosistémico, cultural, cientifico y recreativo) y/o de acciones que mitiguen las amenazas
a las que se encuentran expuestos dentro de su contexto territorial (enfoque de cuenca).

Tipo de Postulantes: Personas juridicas de derecho privado, sin fines de lucro,
correspondientes a Fundaciones o Corporaciones. Cada iniciativa debe presentar una
“Alianza de Trabajo y Cooperacion” con una organizacion territorial o funcional presente
en el area de influencia directa del lugar donde desarrolle la iniciativa.

Por lo que la se realizara una postulacion en alianza con CODAR (Corporacion de
Adelanto y Desarrollo de Refiaca) y otra postulacién como persona natural. Ademas, se
propondra de un aporte valorado externo en alianza de cooperaciéon con CODAR.

Fondart Nacional, linea de Disefio, Modalidad creacion y produccion.
Financia hasta $23.000.000.-

Este fondo entrega financiamiento total o parcial para proyectos de creacién y produccion
0 solo produccion (Artes Visuales, Fotografia, Nuevos Medios, Artesania, Disefio e
Interdisciplinaridad), presentados por creadores/as y artistas en las disciplinas que
financia esta linea, para iniciativas que promuevan y contribuyan al desarrollo de la
creacion artistica, con alcance y desarrollo cultural territorial.

Climate Story Fund de Doc Society.
Financia entre 50.000 y 100.000 USD.-
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Este fondo apoya proyectos narrativos y campafas de impacto de todo el mundo que
cautiven y acerquen a un futuro con mayores justicia climatica y biodiversidad. The Doc
Society Climate Story Fund proporciona subvenciones en apoyo a la finalizacién de la
produccion de proyectos creativos de no ficcion y para pilotar campafias de impacto que
involucran a audiencias que normalmente no estan incluidas en la conversacion sobre el
clima.

El disefio, desarrollo e implementacion del proyecto se llevara a cabo durante 12 meses
distribuidos en tres lineas de financiamiento correspondientes a los fondos mencionados
anteriormente y que son complementarios. A continuacion, se presentan los tiempos de
ejecucioén y costos asociados a cada fondo, como sigue:

Fase uno: Disefio y desarrollo sitio web, proyectada en los 3 primeros meses.
Financiamiento FPA — Medioambiente — Conservacion de Humedales Urbanos:
$5.576.600.-

Fase dos: Desarrollo, APP Realidad Aumentada, recorrido 360 y en los 6 meses
siguientes.

Financiamiento Fondart Nacional, linea de Disefio, Modalidad creacion y produccién.
$22.086.600.-

Fase tres y cuatro: Capsulas testimoniales, editorial RA, RRSS medicion y
evaluacion proyectada en los 3 Gltimos meses.

Financiamiento Climate Story Fund de Doc Society.

$57.025.200 (80.000 USD)

Monto proyectado para

financiamiento

FPA — Conservacion Humedales $5.576.600
Fondart — Disefio $22.086.600
Fondo Climate Story Fund $57.025.200 (80.000 USD)
Total proyecto $84.687.200
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5.8.2 Presupuesto

PRESUPUESTO RUTA TRANSMEDIA HUMEDAL RA

Subtotal Proyectado : 5 84.687.800
PROYECTADO
SUBTOTAL
Disefiadora + rol de profesional experta v autora 1 g 2100000 % 2.100.000
Desarrollador web 1 3 1900000 % 1.500.000
Veb master 1 3 1.500.000 0 3§ 1.500.000
Hosting (Bluehost Choice Plus anual) 1 3 65000 % 66.000
Dominio (anual) 1 g 10000 % 10.000
N e oo
Disefiadora + rol de profesional experta v autora 1 g 2100000 % 2.100.000
Desarrollador web 1 3 1.900.000 | % 1.500.000
Web master 1 3 1.500.000 | % 1.500.000
Periodista 1 5 1.5900.000 5 1.500.000
Licencia Vuforia (Premium Plan anual) 1 g 1200000 % 1.200.000
Easy AR (Clas=ic Edition} 1 g 1.300.000 ¥ 1.300.000
Pluging &th Wall 1 - §00.000 ¥ 600.000
Totems v graficas (implementacion regional) 15 3 760500 % 11.407.500
*coon oot i s e s
Disefiador + rol de profesional experta y autora 1 g 2100000 % 2.100.000
Desarrollador web 1 3 1.900.000 | % 1.500.000
Web master 1 % 1.500.000 5 1.500.000
Actividades terreno equipos 380 5 5 1.800.000 | % 9.000.000
e e s
Periodista 1 5 1.5900.000 5 1.500.000
Audiovizual 1 g 1.500.000 ¥ 1.500.000
Dizefiador + rol de profesional experta y autora 1 g 2100000 ( 3 2.100.000
Publicacion e impresian editorial 1 5 10.000.000 | % 10.000.000
Web master 1 s 1300000 % 1.300.000
Community Manager 1 5 1.300.000 | % 1.300.000
Actividades offline colegios 10 g 1650000 | 3% 16.500.000
Publicidad TikTok 1 % 26753200 5 2875200
Medicidn v Evaluacidn 3 5 1.750.000 | % 5.250.000

Fig. 38 Presupuesto por etapas (3 meses), elaboracion propia.



5.9 Implementacién y Control
5.9.1 Carta Gantt

El proyecto aborda su planificacién, desarrollo, ejecucion y medicion en las cuatro etapas
anteriormente descritas y se organizan en la linea de tiempo de la siguiente forma:

FASEDOS FASE TRES FASE CUATRO
MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5 MES & MEST MES 8 MES 9 MES 10 MES 11 MES 12
RESPONSABLE 5/5|5/5|5|5|5|5|5|5|5|5/5|5|5/ 5|5|5|5|5/5/5|5 5/ 5|5|/5|5|5/5|5|5/5|5|5|5|5|5 5|55 5|5 55
2/3|4a/1)2]|3[|4]|1 4|1]2/3|4/1/2|3/4/1|2]|3|4|1]2/3|4/1|2|3|4|1]2]3[/4|1/2|3|4]1|2]|3]4 2 3
Planificacion general
Elsboracian acta Directoric
Lineamiente y directrices Directorio
Sitio web
Disefic y mequetacién wireframes Disefiador
Programacién y Desamclic D web
Levantamiento Web master
APP Realidad Aumentada
Disefic y maguetacian Disefiador
Desamollo de App Desamclledor web
Evaluacicn versién beta ‘Web Master
‘Contenido Flora y Fauna Pericdista
Totem y Graphic Floor Disefiador
Recorride 360
Maquetacién recomido Disefiador
Desarrollo 20 ruta humedal o web
Evaluacién versién beta Web master
Juego Humedal
Disefic Juego Disefiador
Mentaje y levantamiento D web
Evaluacién versién beta ‘Web master
Capsulas Alpha Verde
Buibn y construccién de relatos Pericdista
Edicion Audigvisual
Levantamiento en el sitic Web master
Libro Flora y Fauna RA
Caonstruccién de historia Pericdists
Contenido Flora y Fauna Pericdists
Disefic editorial Disefiadar
RRSS, Medicidn y Evaluacién
Difusién Community Manager
Medicién ity M
Evaluacicn Directorio + Community

Fig. 39 Carta Gantt del proyecto, elaboracion propia.

5.9.2 Acciones de medicion y evaluacién
Para implementar una estrategia de control y medicion acorde al proyecto, se realizaran
las siguientes acciones:

Definicion de KPI

El proyecto establecera 'Key Performance Indicator' para la medicion de RRSS y analisis
el funcionamiento del sitio web en las etapas definidas. Los KPI nos permitiran cualificar
y cuantificar si ha conseguido el engagement que se esperabay las respuestas positivas
y de interaccion que se planificaron semanalmente.

En cuanto a las redes sociales propuestas TikTok y YouTube se analizaran las
interacciones para medir la visibilidad, interaccion social y engagement usando
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indicadores como numero de seguidores, cantidad de comentarios, cantidad de me gusta
y cantidad de menciones.

Por otro lado, para para analizar el funcionamiento del sitio web, como plataforma
principal de contenidos, se propone trabajar con la plataforma SemRush, para poder
realizar seguimiento al SEO y poder aumentar el trafico organico del proyecto. Se
monitorearan también las interacciones, trafico en el sitio y redes sociales mediante
metricool y google analytics para monitoreo de redes ligado a la recopilaciéon de datos.

Social Listening

Para 'Ruta Transmedia Humedal RA' es fundamental la realizacion de social listening de
manera permanente esto nos permitira estar en constante retroalimentacion de la
recepcion e interaccién en torno a la experiencia del proyecto, si efectivamente funciona
como ruta transmedia o bien disefiar estrategias que cumplan con el rol de acercar y
socializar a los usuarios con el proyecto.

Esta escucha social consiste en hacer un seguimiento o rastreo de las veces que han
mencionado 'Ruta Transmedia Humedal', en redes sociales. Una vez localizadas estas
menciones, debe analizarse la informacion para conocer las opiniones, criticas y otros
datos que tiene la audiencia acerca del producto transmedia. Aqui lo importante no es el
numero de veces que el producto ha sido mencionado, sino el comentario o la informacion
que acompafia a esa mencién. De esta manera se puede descubrir qué piensan las
audiencias sobre el producto, incluso sobre los competidores. Se trata de una forma de
descubrir si se esta yendo en la direccion correcta 0 es necesario cambiar de estrategia.
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