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Este proyecto propone un sistema de comunicación 
visual que facilita experiencias de turismo educativo 
para estudiantes de séptimo grado de la Institución 
Educativa Sagrado Corazón. A través de una aplicación 
con videos 360°, actividades interactivas, juegos y 
recursos pedagógicos para docentes, los estudiantes 
pueden explorar los principales lugares turísticos 
de Cali sin necesidad de desplazarse. El sistema se 
complementa con materiales físicos como gafas de 
realidad virtual, pasaporte caleño y elementos gráficos 
que fortalecen el proceso de aprendizaje cultural y la 
identidad local.

Introducción

2



El proyecto se realiza porque el 80% de los 
estudiantes de la Institución Educativa Sagrado 
Corazón pertenece al estrato 1, lo que limita su acceso 
a experiencias turísticas y su formación cultural. 
Estudios demuestran que el turismo educativo 
fortalece la identidad y la conciencia cultural —con 
resultados de hasta 82.6% en identidad cultural y 
50.7% en conciencia turística—, lo que evidencia la 
necesidad de estrategias accesibles que acerquen a 
los estudiantes a la cultura caleña.

El proyecto aborda la falta de oportunidades para 
que los estudiantes de séptimo grado conozcan 
los lugares turísticos y culturales de Cali debido a 
las limitaciones económicas de su contexto. Esta 
situación ha generado una brecha en su relación con 
el patrimonio cultural, afectando su conocimiento del 
entorno y la construcción de identidad. La propuesta 
busca ofrecer experiencias educativas accesibles que 
enriquezcan su comprensión cultural y fortalezcan 
su visión crítica del territorio que habitan.

Justificación

Situación abordada
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Objetivo 
general

Desarrollar una estrategia de diseño experiencial 
con enfoque interactivo para el aprendizaje de 
inmersiones de experiencias culturales turísticas 
de Cali, dirigido a estudiantes de secundaria con 
situación de vulnerabilidad socioeconómica de 
la institución Sagrado Corazón de El Cerrito, Valle 
del Cauca.
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Objetivos 
específicos

Conocer qué acercamientos previos tienen los 
estudiantes sobre la cultura caleña mediante 
metodologías de investigación para su 
correspondiente análisis. 

Determinar las actividades interactivas 
que contribuyen de manera significativa 
al aprendizaje turístico y participativo en 
estudiantes de secundaria.

Medir el impacto de la experiencia mediante 
encuestas y actividades de retroalimentación 
con los estudiantes, orientadas a valorar el 
éxito de la inmersión experiencial, su nivel 
de participación y el grado de conciencia 
turística alcanzado.
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U
su

ar
io

 E
xp

er
to

Egresado en Comunicación Social de 
la Pontificia Universidad Javeriana 
(1999), con formación internacional 
en producción de contenidos para 
infancia y juventud (Proimágenes 
Colombia, 2022). Certificado en 
Davinci Resolve Studio (BlackMagic 
Design, 2023) y como Apple Certified 
Trainer en Final Cut Studio (Cupertino, 
2008).

Alejandro de los Ríos
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U
su

ar
io

s

Estudiantes de séptimo grado de 
la Institución Sagrado Corazón 
de El Cerrito, Valle del Cauca.

Profesores de la Institución Sagrado 
Corazón de El Cerrito, Valle del Cauca.

Primarios

Secundarios
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Proceso Creativo

Logo principal

IsotipoPaleta de color principal

Se experimentó con una 
tipografía que por su 
claridad y morfología, 

permitía representar la 
marca de una manera 

moderna

Creación de marca
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Proceso Creativo
Aplicativo-Estudiantes

Páginas
principales
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Proceso Creativo
Aplicativo-Docentes

Páginas
principales
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Proceso Creativo
Gafas Realidad Virtual
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Proceso Creativo
Realidad aumentada
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Descripción del
sistema

El sistema de comunicación visual incluye una 
aplicación que ofrece diversas actividades, como 
videos 360°, trivias sobre cada lugar turístico, 
creación de avatares y juegos interactivos —
memoria, búsqueda de objetos y búsqueda del 
tesoro— que facilitan el aprendizaje sobre los 
espacios culturales de Cali. 

La aplicación también integra un perfil exclusivo 
para el docente, donde se encuentran las guías 
de las actividades y los objetivos pedagógicos 
asociados a cada sitio. Además, el sistema 
incorpora materiales complementarios como 
plantillas para armar las gafas de realidad virtual, 
un pasaporte caleño, stickers, sellos, estampillas, 
postales con realidad aumentada y una tote bag.
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Descripción del
sistema

Aplicativo
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Gafas de cartón RV

Descripción del
sistema

Personalizables

Stickers sobre 
la ciudad de Cali

Plantilla para
estudiantes

Videos
360
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Descripción del
sistema

Sellos

Los profesores los pegan en el 
pasaporte después de terminar las 

actividades.

CERRO DE LAS

TRES CRUCES

PLAZOLETA

JAIRO VARELA

ZOOLÓGICO DE

CALI
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Descripción del
sistema

Stickers
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Descripción del
sistema

Pasaporte Caleño
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Descripción del
sistema

Tote Bag
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Descripción del
sistema

Estampillas
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Descripción del
sistema

Realidad aumentada

Postales con realidad aumentada para 
disfrutar la experiencia 360Educali.

Dale click al objeto 
para escuchar  el 

audio
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Validación
App-Estudiantes
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Validación
Recorte y armado de gafas RV
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Validación
Prueba de video 360

24



Validación
App-Docente
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Conclusiones de la 
validación

Los estudiantes al navegar por la aplicación 
lograron conocer sobre el lugar turístico principal 
para el proyecto “La Ermita”. La navegación fue 
fluida y logró captar la atención tanto de ellos 
como de la profesora.

Además, el recorte y armado de gafas fue 
entendible con el debido acompañamiento y 
el manual de armado. El video 360 funcionó en 
las gafas y los estudiantes lograron sentir que 
estaban conociendo el lugar que era una parte 
fundamental dentro del proyecto.

Por otro lado, la profesora recalcó que el aplicativo 
contiene una información enriquecedora tanto 
para los estudiantes como para los profesores y 
que es una nueva forma para que los estudiantes 
visiten estos lugares debido a que por la situación 
económica es difícil.
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