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Anexos 

 

Dada la cantidad de información recopilada en el proceso de investigación, la definición del 

recurso didáctico y las iteraciones, el apartado de Anexos queda a disposición a través del siguiente 

enlace de acceso público: 

 https://drive.google.com/drive/folders/1ch9oR3N5X_GzMeJWcL7wCL0RjTllqiUD?usp=

sharing 
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Resumen ejecutivo  

Expai: Experiencia de Aprendizaje Inmersivo. Plataforma colaborativa para el desarrollo de 

audios binaurales como recurso didáctico en el aula 

 

Es habitual encontrar dificultades en el salón de clases para mantener la atención de los 

estudiantes, despertar su interés por los contenidos de las asignaturas y motivarlos en sus procesos 

de aprendizaje. Los recursos didácticos que utilizan los profesores son cada vez más repetitivos y 

las posibilidades de innovar en clase están sujetas a limitaciones tangibles (ausencia de material 

físico en general, equipos tecnológicos o rudimentarios) o intangibles (desinterés, desconocimiento 

o desánimo por parte del docente), dadas unas dificultades institucionales, personales o incluso 

sociales. En este contexto aparece Expai, una plataforma colaborativa para el desarrollo de audios 

binaurales como recurso didáctico experiencial de aprendizaje inmersivo en el aula. Se trata de la 

creación de material educativo en audios (llamados cápsulas), narraciones temáticas alusivas al 

contenido académico de cada asignatura, acompañadas de paisajes sonoros y plugins que aportan 

el carácter binaural al producto final. Expai es la marca de una comunidad académica 

interinstitucional y transdisciplinar que trabaja en conjunto, pero también una idea que puede 

replicar cualquier docente por su propia cuenta si así lo desea, porque lo que se pretende con la 

implementación del recurso didáctico en el aula es la creación de experiencias, donde los 

estudiantes exploren una forma poco tradicional de acercarse al conocimiento; agudizar su sentido 

del oído y utilizarlo como otro medio para conocer, diversificando los recursos didácticos que ya 

existen y estimulando su creatividad, reflexión y formación. Tras la fase de iteración con 

estudiantes y docentes se logró concluir que la herramienta no solo es útil, sino altamente llamativa, 

viable y funcional. Se espera continuar explorando el campo del sonido como recurso didáctico y 

consolidar alianzas con universidades, semilleros, profesores y estudiantes, interesados en la 

creación de diferentes cápsulas y la transformación de la experiencia de aprender. 

 

Palabras clave 

Audio binaural, diseño de experiencia, recurso didáctico, motivación estudiantil, comunidad. 

 

Abstract  

Expai: Immersive Learning Experience. Collaborative platform for the development of binaural 

audios as a teaching resource in the classroom 

 

It is common to find difficulties in the classroom to maintain students' attention, awaken their 

interest in the content of the subjects and motivate them in their learning processes. The teaching 

resources used by teachers are increasingly repetitive and the possibilities of innovating in class 

are subject to tangible limitations (absence of physical material in general, technological or 

rudimentary equipment) or intangible limitations (disinterest, lack of knowledge or discouragement 

on the part of the teacher). , given institutional, personal or even social difficulties. In this context, 

Expai appears, a collaborative platform for the development of binaural audio as an experiential 
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teaching resource for immersive learning in the classroom. It involves the creation of educational 

material in audios (called capsules), thematic narratives alluding to the academic content of each 

subject, accompanied by soundscapes and plugins that provide the binaural character to the final 

product. Expai is the brand of an inter-institutional and transdisciplinary academic community that 

works together, but also an idea that any teacher can replicate on their own if they wish, because 

what is intended with the implementation of the teaching resource in the classroom is the creation 

of experiences, where students explore a non-traditional way of approaching knowledge; sharpen 

their sense of hearing and use it as another means of learning, diversifying the teaching resources 

that already exist and stimulating their creativity, reflection and training. After the iteration phase 

with students and teachers, it was concluded that the tool is not only useful, but also highly 

attractive, viable and functional. It is expected to continue exploring the field of sound as a teaching 

resource and consolidate alliances with universities, research groups, teachers and students, 

interested in the creation of different capsules and the transformation of the learning experience. 

 

Keywords 

Binaural audio, experience design, teaching resource, student motivation, community.
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1. Introducción 

El docente del siglo XXI se enfrenta a retos nuevos que se suman, en su quehacer 

cotidiano, a todas las dificultades sobre las que otrora se ha reflexionado en el ámbito de la 

investigación educativa. Ya no solo se trata de la pregunta por los métodos; la relación entre 

las instituciones legislativas, las educativas, el docente y sus estudiantes; los contenidos y sus 

formas; la preparación de las clases, la curaduría del material; las maneras de enunciar los 

contenidos; la performatividad de la enseñanza; la evaluación. Ahora se suman meditaciones 

alusivas a la tecnología, las inteligencias artificiales y su uso, las posibilidades de expandir 

los horizontes de la enseñanza en tiempo real, en el salón de clases (Oviedo et al, 2014). Con 

ánimo de proponer una solución al problema particular de la experiencia de estudiantes y 

docentes en clase y la oferta limitada de recursos didácticos, aparece Expai, una Experiencia 

de Aprendizaje Inmersivo que tiene por objeto la implementación de un recurso didáctico 

innovador y la transformación de la experiencia de aprendizaje en tiempo real. Expai es el 

nombre del recurso didáctico, pero también de lo que será a futuro una comunidad educativa 

interinstitucional y transdisciplinar que recoge las habilidades de los estudiantes y profesores 

adscritos para el desarrollo del material didáctico de la propuesta original. Expai, como 

recurso didáctico, es un audio binaural académico y cumple las siguientes características: 

1. Tiene una narración que introduce, desarrolla y concluye un tema concreto para una 

asignatura específica. 

2. Junto a la narración, se construye la arquitectura de un paisaje sonoro que acompaña de 

manera coherente y verosímil lo que la voz narradora va externando. 
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3. Narración y paisaje sonoro, una vez concluidos, son modificados con un plug in que, 

siguiendo también un orden verosímil y estético, les aporta el carácter binaural. 

4. Todo en conjunto comprende, al final del proceso de grabación, montaje, edición y 

posproducción, un archivo multimedia de audio (.wav, .mp3) académico, creativo, 

motivacional, relajante y, en últimas, un recurso didáctico nuevo. 

Expai, como recurso didáctico, pretende desarrollar espacios académicos creativos dentro 

de las sesiones de clase, estimular el sentido del oído en los estudiantes, motivar sus procesos 

de aprendizaje, despertar su interés por los contenidos curriculares; pero también reforzar los 

recursos didácticos a disposición del docente y, con esto, incluso mejorar su autopercepción. 

Como comunidad académica, busca crear una red donde participen docentes y estudiantes de 

diferentes pregrados e instituciones educativas en la elaboración de los audios (también 

llamados cápsulas). Esta participación modifica la forma de acercarse al conocimiento, 

plantea retos concretos para cada actor involucrado y representa la creación de experiencias 

de aprendizaje dentro y fuera del aula, permitiendo a todos los agentes participar en la 

elaboración (escritura e investigación del guion, curaduría y edición literaria, grabación, 

selección y creación del material auditivo, montaje y construcción del paisaje sonoro, edición 

de posproducción) y disfrute del producto final. Tras los diferentes experimentos de iteración 

que lograron concretarse durante el desarrollo de este trabajo, se obtuvo evidencia del interés 

que despierta Expai como recurso didáctico en estudiantes y profesores. 

2. TEACH IN LAB I 

En este apartado, que corresponde al trabajo realizado en la asignatura Teaching 

Innovation Laboratory I, se identifica la problemática a la que se pretende dar una solución. 
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En el diseño de la propuesta de innovación educativa se establece su finalidad y se 

caracterizan los recursos y estrategias de acuerdo con el contexto de implementación. Bajo 

esta premisa, a continuación, se incluyen los elementos que resultan de la experiencia de 

aprendizaje en la asignatura y que conforman este trabajo de grado. 

2.1 Diagnóstico del Problema 

Se ha demostrado a lo largo de las décadas, tanto de manera teórica como práctica, que el 

modelo educativo tradicional es ahora obsoleto (Lurçat, 1990). La educación, como cualquier 

otro ámbito en la vida, se actualiza constantemente: formas, contenidos, y maneras de 

comunicarlos y evaluarlos. Los docentes, que están a cargo de un grupo de estudiantes 

durante un periodo lectivo concreto, y determinan qué y cómo se enseñará, deben 

cuestionarse constantemente sus métodos (Navarro & González, 2011). En ese quehacer es 

fundamental el rol que ejerce el docente con relación a temas como las dinámicas de clase, 

la participación, motivación e interés de los estudiantes, los modos de presentar la 

información y qué tan asertivos son en términos de aprendizaje real. Con las distintas 

dinámicas de clase se pretende mantener la atención y motivación de los estudiantes a través 

del uso de diferentes recursos didácticos para la explicación de un tema: presentaciones, 

diapositivas, videos, uso de internet y aplicaciones. Estos materiales, físicos o virtuales, 

permiten despertar el interés de los estudiantes, acercándose a sus características físicas y 

psíquicas, y facilitan la actividad docente haciendo las veces de guía (Vargas, 2017). 

Desconocer qué tipo de estrategias didácticas pueden implementarse en el aula conlleva a la 

aparición de condiciones negativas como la falta de atención y motivación por parte de los 
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estudiantes, la mala imagen de una asignatura o el docente, su frustración e incluso en casos 

más graves, su despido o la deserción escolar (Mendoza & Vivas, 2022). 

El problema identificado y seleccionado, entonces, es la dificultad de generar procesos 

de aprendizaje significativos, donde los estudiantes se vinculen y conecten de manera más 

real a los contenidos académicos, en particular los diferentes recursos didácticos que usa el 

profesor en el desarrollo de sus clases.  

2.2 Metodología análisis y resultados de la etapa diagnóstica 

Partiendo de esta premisa y considerando como eje central la educación superior, este 

proyecto se enfoca en estudiantes de primer semestre del Pregrado de Creación Literaria, de 

la Universidad Central, particularmente en la asignatura teórica Orígenes y desarrollo del 

español, porque es una población educativa cercana a las autoras y cumple los siguientes 

requisitos: es una materia con un componente teórico muy exigente, pues consta de dos ejes 

fundamentales (Historia y Lingüística); tiene una carga académica de tres horas semanales; 

el grupo está compuesto por veinte estudiantes aproximadamente y todos se inscriben a la 

carrera porque es la única de literatura con énfasis creativo en todo el país. Entonces los 

estudiantes se enfrentan a una asignatura compleja que, sumadas las malas prácticas 

pedagógicas y herramientas didácticas poco creativas e interesantes, naturalmente conlleva a 

que se desmotiven y, a largo plazo, aprendan poco (Soilán, 2020).  

Una vez definido el contexto, se realizó la fase de empatía y la definición de instrumentos. 

En la fase de empatía se buscó comprender las necesidades de los usuarios y su contexto, por 

eso se recopiló información a través de la técnica de entrevista y el cuestionario como 
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instrumento. Los estudiantes resolvieron un cuestionario en la primera hora de la sesión de 

clase del 1 de noviembre de 2023 (Tabla 1): 

Tabla 1. Primera encuesta a los estudiantes. 

Fuente: elaboración propia. 

A partir de lo anterior, se logró reconocer que, si bien la mayoría de los estudiantes disfruta 

de asignaturas teóricas (87.5 %), también se identifican con el aburrimiento (25 %). Informan 

que se distraen (87.5 %), olvidan los contenidos (50 %), creen que es difícil aprenderlos 
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(68.75 %) y no se animan a participar (50 %). Por otro lado, la totalidad de los estudiantes 

considera que aprendería más en clases experienciales, a pesar de que solo el 68.75 % 

recuerda haber vivido alguna experiencia. El 100 % considera que la labor del docente, su 

ánimo, preparación de clases y buenas didácticas (participación, actividades, dinamismo) 

determinan qué tanto disfrutan las asignaturas y qué tanto aprenden. 

De esta forma se identifica que la dificultad que tiene el docente de producir escenarios 

de aprendizaje activo, donde los estudiantes se conecten con mayor facilidad a los contenidos 

gracias, por ejemplo, a la utilización de un recurso didáctico en el desarrollo de sus clases, 

permea en los estudiantes, incentivando su desmotivación, poca apreciación por la asignatura 

y el profesor, y reduciendo sus capacidades y aprendizaje. 

2.3 Contextualización del problema educativo 

Se presenta a continuación, en la Tabla 2, una contextualización más concreta sobre el 

problema educativo mediante el uso de la técnica 5W2H.  

Tabla 2. Contextualización del problema educativo. 
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Fuente: elaboración propia. 

 

Una vez se ha reflexionado sobre el problema educativo y sus características, se concretan 

las causas, subcausas y efectos del problema concreto, que se expresa de manera gráfica en 

el árbol de problemas (Figura 1) se ha denominado como “Dificultad para generar procesos 

de aprendizaje significativos, donde los estudiantes se conecten de manera más real a los 

contenidos académicos”. 

Figura 1. Árbol de problemas. 
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Fuente: elaboración propia. 

2.4 Análisis de causalidad 

En el árbol se presentan las causas y los efectos del problema educativo. Se puede analizar 

que, con relación a la Causa 1: el docente desconoce el uso de recursos didácticos que 

involucran nuevas TIC porque quizás no se ha instruido lo suficiente, no tiene las 

herramientas o carece de capacidades para acceder a ellos.  

Con relación a la Causa 2: el docente hace un uso excesivo de recursos didácticos 

(diapositivas, videos, plataformas virtuales) que resultan insuficientes para el desarrollo de 

sus clases porque no puede (por falta de tiempo, dinero, conocimiento) elaborar recursos de 

calidad que resulten innovadores e incentiven la motivación de los alumnos. 
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Con relación a la Causa 3: el docente no recibe formación disciplinar por parte de la 

institución académica donde labora dado que la implementación de recursos didácticos 

innovadores es costosa y la capacitación en otras herramientas que quizás son asequibles es 

mínima. 

En todos los casos, el docente no hace un uso adecuado de didácticas y estrategias que 

permitan mayor fluidez en los temas e incentiven la participación y motivación de los 

estudiantes; lo que repercute en desinterés, desmotivación, poca participación, mala 

percepción de la asignatura y el docente, y distracción con elementos como celulares o 

conversaciones ajenas a la clase (80 %).  Adicionalmente, los estudiantes perciben que se da 

mucha información en desarrollo de las clases y las sesiones se vuelven tediosas, lo que da 

como resultado desmotivación, apatía, falta de interés e incluso ansiedad. El profesor 

reconoce el problema y se siente frustrado porque las herramientas que tiene a su disposición 

son limitadas. Sabe que las herramientas que utiliza son insuficientes y necesita encontrar 

nuevas formas de expresar los temas que enseña en su clase para que los estudiantes no 

sientan desmotivación, descontento y, a largo plazo, bajen su nivel académico. 

2.5 Diseño de la propuesta de innovación educativa 

Se realiza ahora el diseño de la propuesta de innovación, en la que se evalúan diferentes 

posibles soluciones al problema educativo. Para este apartado, se contó con el apoyo de 

docentes del pregrado en Creación Literaria de la Universidad Central, quienes propiciaron 

la conversación usando la técnica de Brainstorming (Tabla 3). Cabe mencionar que los 

docentes involucrados se seleccionaron por su relación directa con el pregrado donde se 

realizan estas primeras aproximaciones al problema educativo. Los docentes comprenden, a 
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pesar de esto, circunstancias diferentes: unos son de cátedra, otros de planta; una es mujer, 

tres son hombres; sus edades oscilan entre los treinta y los cincuenta años, y su experiencia 

como docentes también es distinta, unos apenas cumplen un año como profesores y otros 

llevan más de una década enseñando. Se pretende, con esto, obtener miradas diferentes sobre 

el problema y su diseño de solución. La tabla presenta una descripción más detallada de la 

lluvia de ideas y los resultados más concretos de ambas aproximaciones.  

Tabla 3. Fases que se implementaron para el diseño de la innovación educativa. 
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Fuente: elaboración propia. Abriendo el enlace de la sección Anexos es posible encontrar el 

material que corrobora la realización de los ejercicios marcados en la tabla como “Clic aquí”. 

La ruta es Anexos>Teach-in-lab I>Ideación. El problema educativo, para este punto inicial, 

aún no estaba muy definido y era mencionado como se enuncia en esta tabla. 

 
En la Tabla 4 se especifica con mayor claridad el resultado del diseño de la propuesta de 

innovación, acercándose también a los actores involucrados y la pertinencia de llevar a cabo 

el prototipado.  

Tabla 4. Definición del prototipado a testear. 
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Fuente: elaboración propia. 

 

Diseño del proyecto 

En la Tabla 7. Matriz de objetivos, metas y actividades, se proponen actividades concretas, 

enunciadas de manera cronológica, que incluyen objetivos específicos, metas, unas tareas 

todavía más particulares y sus respectivos instrumentos de evaluación. Se pretende cumplir 

cada fase y consolidar, al final de todo el proceso, la primera cápsula para realizar el primer 

experimento de iteración. Se adjunta en la sección de Anexos la Matriz de recursos (Tabla 5) 

y el Cronograma de actividades (Tabla 6), dado que se trata de un material también muy 

extenso y puede dificultar la lectura. 

Tabla 7. Matriz de objetivos, metas y actividades. 
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Fuente: elaboración propia. 
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3. TEACH IN LAB II 

Durante esta segunda etapa, enmarcada en la asignatura Teaching Innovation Laboratory 

II, se pretende implementar e iterar el prototipo de la innovación. A través de la validación 

de diferentes hipótesis, se espera lograr esclarecer la propuesta de valor del proyecto y 

estructurar con mayor claridad el producto. 

3.1 Clasificación de la innovación pedagógica. 

El grado de innovación de la propuesta es incremental. En cuanto a las dimensiones: en la 

dimensión de la configuración se destaca “modelo de valor”, “proceso” y “red”. En la 

dimensión de la experiencia se incluye “servicio” porque se espera generar una mejora en los 

contenidos académicos, su presentación al estudiante y recepción positiva; “canal”, por el 

formato digital en que se transmiten los contenidos y la reflexión sobre el espacio propicio 

para la presentación de los audios (tranquilo, cómodo y personalizado); “marca”, porque se 

espera que los usuarios se interesen más por las clases y obtengan una experiencia positiva; 

y “compromiso del usuario” porque se pretende generar interacciones distintivas dentro del 

aula de clase.  Se enfatizará en esta dimensión, la cual genera un valor diferenciado de la 

propuesta. 

A pesar de que es posible encontrar artículos donde se usa el pódcast como un recurso 

didáctico (García, 2010), o que también los hay sobre los beneficios de usar audio y video en 

conjunto (Villalobos, 2010), o audio para asignaturas musicales (Berasategui, 2016), no hay 

un producto con las especificidades de los audios producibles en Expai. Se trata, en la 

mayoría de los casos observados, de material audiovisual (o auditivo en menor escala) que 

se utiliza para contenido académico vinculado de manera directa a la escucha (lenguas, 
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música) y, si en cambio el tema que trata el audio es abierto, usualmente el producto es un 

pódcast. Más adelante, en el apartado 3.5, “Propuesta de Valor de la Innovación Pedagógica”, 

se presenta la Tabla 9, Comparativa prototipos, donde se presenta de manera más detallada 

una comparación entre Expai y otros productos que ya existen en el mercado. 

3.2 Priorización de Hipótesis 

En el proceso de diseño de la solución, se consideraron algunas hipótesis en torno a la 

deseabilidad, la factibilidad y la viabilidad del producto. En la Figura 2 se presentan con 

mayor claridad. 

Figura 2. Planteamiento de hipótesis. 

Fuente: elaboración propia. 

Para priorizar las hipótesis se tuvieron en cuenta aquellas que estuvieran relacionadas 

directamente con la dimensión de la experiencia, que es en lo que se enfoca esta propuesta 

de innovación. En segundo lugar, era muy importante priorizar las hipótesis relacionadas con 

el desarrollo de los audios en aspectos tecnológicos y económicos. Dado que se trata de la 
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fase inicial del proyecto, estos elementos dependen de los autores, por lo cual deben 

capacitarse y hacer uso de recursos económicos, tecnológicos, creativos e intelectuales 

propios. En fases futuras, cuando Expai construya y consolide redes interinstitucionales, se 

espera contar con recursos tecnológicos y humanos más especializados, lo que acabará por 

expandir la propuesta y, con ella, la forma de aprender tanto de estudiantes como de docentes. 

En la Figura 3 se presenta un esquema donde se divide a las hipótesis seleccionadas entre 

“muy importante”, “poco importante”, “tenemos evidencia” y “no tenemos evidencia”. A 

partir de estas cuatro premisas, se ubica cada una de las hipótesis. 

Figura 3. Priorización de hipótesis. 

Fuente: elaboración propia. 

3.3 Implementación de la Innovación Pedagógica 

3.3.1 Diseño del experimento 

Tras la definición y selección de las hipótesis prioritarias, se escogieron para llevar a cabo 
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el diseño del experimento las H1. Creemos que nuestra solución de innovación tiene una 

propuesta de valor que puede resultar motivante para los estudiantes y H3. Creemos que 

nuestra solución de innovación puede inducir a la reflexión de los estudiantes sobre el tema 

tratado en clase de la columna de Deseabilidad (Figuras 4 y 5). 

Figura 4. Hipótesis 1. 
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Fuente: elaboración propia. 

Figura 5. Hipótesis 2. 
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Fuente: elaboración propia.  

3.3.2 Documentación de aprendizajes sobre la Implementación 

En la implementación se logró recabar información alusiva a la forma (cómo se hace) y el 

contenido (qué se dice) de las cápsulas. En la Figura 6 se presenta información sobre el 

público con el que se realizó el experimento, sus percepciones en torno a la propuesta, las 

oportunidades de mejora y las posibles acciones de mejora. La documentación de todo el 

proceso se encuentra disponible abriendo el enlace del aparatado Anexos y siguiendo la ruta 

Anexos>Teach-in-lab II>Primera implementación. 

Figura 6. Implementación y documentación. 
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Fuente: elaboración propia. 

3.4 Iteración de la Innovación Pedagógica 

3.4.1 Diseño de la Iteración 

Pasada la primera etapa del experimento, se realizan algunos descubrimientos: 

a. Aparecen nuevas hipótesis por validar. De esta manera, las Hipótesis 3 y 4, 

representadas en las Figuras 7 y 8, no hacen parte del primer acercamiento a las hipótesis del 

proyecto. Se consideran importantes porque arrojan luces sobre elementos no contemplados 

hasta ahora. En esta iteración se validan las hipótesis “Creemos que nuestra solución se puede 

adaptar a diferentes contenidos académicos” con el interés de estudiar la recepción del 

recurso didáctico en una materia de la profesora Ángela, que corresponde a otra carrera 

universitaria en otra institución educativa diferente a la del primer experimento; y “Creemos 

que nuestra solución de innovación puede resultar de interés a otros profesores para sus 

clases”, siendo puesta a prueba con colegas del profesor Enrique, docentes de Creación 

Literaria (pregrado donde se lleva a cabo el primer experimento). 
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Figura 7. Hipótesis 3. 

 

Fuente: elaboración propia. 
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Figura 8. Hipótesis 4. 

 

Fuente: elaboración propia. 
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b. El recurso didáctico tiene una oportunidad de mejora muy grande, se puede mejorar la 

calidad de la narración, los dispositivos con los que se graban las voces, la arquitectura del 

paisaje sonoro, los efectos de sonido que lo acompañan, lo que se dice en la cápsula (el 

contenido académico propiamente), la interacción con el usuario (dónde reposan los audios, 

cómo se presentan a estudiantes y profesores), entre otros factores, que se reflexionan antes 

de realizar el segundo experimento y arrojan una comparativa (Tabla 8). 

Tabla 8. Comparativa prototipos. 

 

Fuente: elaboración propia. 
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3.3.2 Documentación de aprendizajes y descubrimiento de insights 

Esta segunda iteración fue importante porque se realizaron dos experimentos diferentes. 

El primero, con los estudiantes de Ángela. El segundo, con colegas docentes de Enrique. En 

el primer grupo cambió el contexto que se venía trabajando (se trata ahora del pregrado en 

Periodismo y Opinión Pública de la Universidad del Rosario) y el recurso didáctico (se creó 

una nueva cápsula); en el segundo, el segmento de usuario cambió (ahora se evalúa la 

recepción y opinión de los docentes entrevistados), pero se mantienen las dos primeras 

cápsulas ya hechas. 

La Figura 9 recopila los insights de los experimentos llevados a cabo con los estudiantes 

tanto en la primera iteración como en la segunda, y la Figura 10 los concernientes a las 

entrevistas con los profesores de Creación Literaria. 

Figura 9. Insights de experimentación con estudiantes. 
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Fuente: elaboración propia. 

Figura 10. Insights de experimentación con docentes. 
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Fuente: elaboración propia. La documentación de todo el proceso se encuentra disponible 

abriendo el enlace del aparatado Anexos y siguiendo la ruta Anexos>Teach-in-lab 

II>Segunda implementación. 

La interacción directa con los estudiantes y profesores permitió determinar algunos 

insights que resultan muy importantes para dar continuidad a la formulación de la propuesta 

definitiva del proyecto: se tuvo certeza sobre el interés que despierta el recurso didáctico en 

los estudiantes y profesores; se concluyó que es un proyecto que funciona en el aula porque 

motiva y estimula a los alumnos; y se piensa ahora la posibilidad de consolidar una 

comunidad educativa que trabaje en función de producir cápsulas; así como se reconocen 

fortalezas, también debilidades: reproducir el recurso didáctico requiere de aparatos 

tecnológicos (al menos un teléfono celular o un computador y unos audífonos), elementos 

que, si bien son asequibles, representan una necesidad indispensable. 

3.5 Propuesta de Valor de la Innovación Pedagógica 

Expai es una herramienta didáctica auditiva, una Experiencia de Aprendizaje Inmersivo 

con audios binaurales. Cada cápsula es un paisaje sonoro que introduce, desarrolla y concluye 

un tema académico de la clase. Un profesor, con los conocimientos y la tecnología suficiente, 

puede producir sus propias cápsulas si así lo desea, claramente con mayor o menor calidad 
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en el resultado; pero Expai también es una comunidad educativa interinstitucional y 

transdisciplinar que reúne los esfuerzos de profesores y estudiantes de diferentes 

universidades para la creación de las cápsulas del recurso didáctico, el eje central de este 

proyecto. Expai es el trabajo mancomunado, el aporte de un curso a otro, de estudiantes de 

un mismo salón transformando su experiencia de aprendizaje, investigando material y 

construyendo un guion; Expai son estudiantes de otra universidad transformando ese guion 

en narraciones de voz y otros estudiantes de otra institución editando y construyendo la 

arquitectura del paisaje sonoro; Expai es el resultado final de todo ese proceso y los 

estudiantes que escuchan la cápsula, pero también cada paso en el proceso de producción. 

La Figura 11 expresa el mapa de valor de la propuesta, donde se sintetizan las alegrías, las 

frustraciones y las actividades de los agentes involucrados en el proyecto. La solución se 

presenta en un solo diagrama porque los calmantes de frustraciones y los generadores de 

alegría son los mismos. 

Figura 11. Mapa de valor de la propuesta. 
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Fuente: elaboración propia. 

En este ejercicio de reconocer lo que representa Expai para la comunidad educativa, 

docentes y estudiantes, se realizó una investigación sobre posibles competencias, páginas 

web y aplicaciones que de alguna forma estuviesen vinculadas al aprendizaje y el sentido del 

oído. Se seleccionaron e investigaron las siete marcas más representativas y en la Tabla 9 se 

realiza una comparativa entre cada una de ellas y Expai. Se asigna color verde y 10 puntos 

cuando la marca cumple el ítem, color azul y 5 puntos cuando puede cumplir, y color rojo y 

0 puntos cuando no cumple.  
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Tabla 9. Comparativa prototipos. 

 

 

Fuente: elaboración propia. 

Los ítems de la tabla anterior han sido seleccionados pensando en Expai, porque de eso se 

trata la propuesta: esos son todos y cada uno de los componentes que constituyen el proyecto. 

Dada la necesidad de realizar la comparativa, era importante destacarlos, diferenciar esta 

propuesta experiencial de aprendizaje inmersivo de los recursos que a la fecha se encuentran 

a disposición en internet. Sin embargo, la razón más importante de enunciar estos ítems es 
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porque, consideran las autoras, son los que componen una solución al problema educativo 

planteado. Expai es una herramienta didáctica auditiva, educativa, transdisciplinar, 

personalizable, gratuita, artística, experiencial, que promueve la creatividad, despierta la 

curiosidad, incentiva la participación y el aprendizaje, pero también crea comunidad, 

involucra a estudiantes y docentes en sus procesos de aprendizaje, y representa una forma 

innovadora de adquirir conocimiento en el aula. 

4. Conclusiones 

El énfasis en innovación que tiene la Especialización de Innovación Pedagógica ha sido 

un reto muy interesante de afrontar. Las asignaturas y sus contenidos recogieron aspectos 

que, tras la elaboración de lecturas y trabajos, y su posterior reflexión individual, nutrieron 

hondamente el ejercicio docente en todos los aspectos, desde la consciencia del papel propio 

en la enseñanza, hasta los elementos más pragmáticos como la evaluación. En el caso 

particular de la profesora Ángela, ha incorporado, en la asignatura de Edición, diferentes 

formas de evaluar los resultados de los estudiantes, mejorando la retroalimentación en cada 

criterio. Adicionalmente, por su gusto hacia el cine y la posproducción, ha logrado mezclar 

diferentes herramientas tecnológicas de aprendizaje, las cuales han enriquecido el proceso de 

todos los estudiantes, generando un gusto hacia la asignatura. En el caso del profesor Enrique, 

gracias a las diferentes exploraciones realizadas, lleva este semestre, con la asignatura 

Orígenes y desarrollo del español, un proyecto de ABP mezclado con gamificación y 

literatura creativa, enriqueciendo la experiencia universitaria de sus estudiantes, 

planteándoles retos nuevos y poniendo en consideración campos laborales posibles. 
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Acercarse a la propuesta final del proyecto fue un proceso difícil, porque desde el principio 

hubo una idea vaga sobre la solución, que fue mutando en el transcurso de las semanas, pero 

faltaba claridad en la definición del problema educativo y los agentes involucrados. Gracias 

a la instrucción de las tutoras, los materiales de las asignaturas, toda la información recabada 

y los experimentos realizados, fue posible construir un panorama más claro sobre las 

necesidades del público objetivo y una propuesta capaz de atenderlas. Fue un trabajo arduo 

de reflexión, investigación, lectura y recopilación de datos. Se pensó, al final, en un producto 

que no fuese solo el recurso didáctico, que ya de por sí es innovador, experiencial y motivante 

(conclusión a la que se llega luego de realizar las pruebas con estudiantes y docentes), sino 

la experiencia conjunta. 

Ahora la pregunta por la pedagogía es más íntima. Seguramente esa es la intención: 

reconocer la tradición y los referentes pedagógicos; conocer sus preguntas epistemológicas, 

sus respuestas; y crear, con toda esa información, una reflexión propia, una propuesta, una 

herramienta, que no pretende solucionar grandes problemas de la pedagogía, sino poner en 

tención al docente y su actividad, hacerla consciente.   

Expai desde ahora se proyecta como una comunidad educativa que gira en torno a la 

producción de las cápsulas de audio, pero todo este proceso comenzó en una escala menor, 

entre la profesora Ángela Bedoya y el profesor Enrique Zalamea, quienes, desde sus 

capacidades económicas, intelectuales, creativas y el poco tiempo del que disponen en su 

cotidianidad, consiguieron reflexionar, concretar ideas, consolidar un prototipo e iterarlo en 

tres experimentos diferentes y hoy aspiran no solo a llevar a buen término la última etapa de 
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la especialización, sino a mantener vivo Expai como una comunidad educativa que se nutre 

de su entorno y como un recurso didáctico que enriquece sus clases particulares. 

5. Agenda futura 

Resulta muy interesante especular sobre el futuro de Expai. Después de la iteración y los 

experimentos con estudiantes y docentes de diferentes pregrados, se abre la puerta a la 

comunidad educativa interinstitucional que coopera en la elaboración del recurso y la 

alimentación de un gran banco de material disponible de forma gratuita para todo el público. 

Ya se dieron los primeros pasos en esa dirección. Se ha dado a conocer el proyecto con otros 

profesores, se han hecho experimentos en dos universidades, se ha creado, incluso, el logo 

de la marca (Figura 12), y el canal de YouTube (https://www.youtube.com/@EXPAI-qn6on) 

donde quedarán almacenadas las cápsulas. 

Figura 12. Logo de Expai. 

 

Fuente: Jorge Martínez Escobar. 

De 0 a 6 meses se espera continuar realizando cápsulas para las asignaturas que dictan la 

profesora Ángela y el profesor Enrique, para nutrir la base del proyecto con más contenido y 

https://www.youtube.com/@EXPAI-qn6on
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allí entablar acercamientos más concretos con otros docentes de la Universidad del Rosario 

y la Central, seguramente en los pregrados donde ya dictan clase. Ambas universidades 

podrían considerar a Expai como un potencial proyecto de conexión interinstitucional y, con 

esto, se abriría paso a tecnología de mayor calidad: salas de grabación, locutores, programas 

de edición e ingenieros de sonido. 

De 6 a 12 meses ya será posible consolidar tejidos sociales con otras universidades para 

producir de manera simultánea diferentes cápsulas sobre diferentes temas. Para esto es muy 

importante el apoyo de las instituciones de educación superior y su ayuda difundiendo entre 

profesores el proyecto, para aportarle mayor veracidad y a los docentes seguridad (de que sus 

esfuerzos y tiempo invertido en su participación sí verán los frutos). 

El proyecto de la comunidad educativa es muy ambicioso, pero también viable si hay 

docentes interesados en implementar estrategias de aprendizaje y recursos novedosos a sus 

clases, hecho que se ha confirmado con los experimentos de implementación y la escucha 

activa a los agentes involucrados en el proceso. Sin embargo y dada esta particularidad, se 

espera que pasados los doce meses Expai se mantenga a flote y siga produciendo cápsulas. 

Tener a un grupo de docentes y estudiantes trabajando en pro de su propio aprendizaje ya es 

un acto innovador, una apuesta por la educación futura y un paso en la dirección correcta a 

los retos de la educación del mañana.  

6. Narrativa comunicación del proyecto 

Se presenta ahora el enlace del video que se generó como parte de la comunicación 

estratégica del proyecto: 

https://youtu.be/ZU4tFh0I7uA?si=3aEGqwdpDoOTuUt_ 
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Anexos 

 Debido a la cantidad de información recopilada en el proceso de investigación, la 

definición del recurso didáctico y las iteraciones, el apartado de Anexos queda a disposición 

a través del siguiente enlace de acceso público: 

 https://drive.google.com/drive/folders/1ch9oR3N5X_GzMeJWcL7wCL0RjTllqiUD

?usp=sharing 


