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Introducción 

El futuro se diseña ahora
Paola Andrea Roa López
Carlos Humberto Araújo Mejía

Durante los días 6, 7 y 8 de abril de 2022,  se desarrolló el 4to Encuentro RAD 
de Investigación formativa de Diseño, “El futuro se diseña ahora”. Una 
propuesta que tuvo como objetivo brindar un espacio virtual y presencial 
de carácter internacional que involucró instituciones y programas de 

diseño, dirigido a estudiantes de pregrado, maestría y doctorados, teniendo como 
referencia las versiones anteriores y dando continuidad al Encuentro RAD, en 
pro de consolidarlo como un evento reconocido a nivel nacional e internacional, 
y como un espacio de encuentro de las disciplinas del diseño para visibilizar, 
socializar y resaltar el trabajo investigativo.  Esta iniciativa fue organizada por la 
Universidad ICESI a través de los programas Diseño Industrial y Diseño de Medios 
Interactivos, y la Universidad y Autónoma de Occidente por medio de su programa 
Diseño Industrial.

Este espacio, contó con la participación de conferencistas internacionales 
invitados, ponencias de estudiantes nacionales vinculados a semilleros de 
investigación, proyectos de grado, grupos de investigación, proyectos de docentes 
investigadores, magister y doctores.   El evento se realizó bajo el concepto 
“El futuro se diseña ahora”, un concepto en el cual el diseño se destaca como 
facilitador del cambio y la transición, una postura coherente con la definición de 
diseño dada por la Cumbre mundial de Diseño de Montréal en 2017 “El diseño 
permite en todos los aspectos de la sociedad la transición para ofrecer una mejor 
calidad de vida para todos los ciudadanos.  (Montréal Design Declaration, 2017).   
Así entonces,  “El futuro se diseña ahora” como concepto reflexivo del evento, 
socializó estrategias, proyectos, metodologías y lineamientos donde el diseño 
se convierte en una herramienta constructora de sociedades en el futuro, una 
postura valiosa en épocas de búsqueda de mejoras en diversos aspectos sociales 
y económicos, dejando la típica percepción sobre los procesos de producción y 
servicios, pasando a destacarse como una actividad holística que  contribuye a la 

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.1
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generación de valor agregado en cada proyecto de participación.   

El Encuentro RAD de Investigación Formativa de Diseño, se consolida como la 
gran oportunidad para fomentar la participación de personas que comparten 
intereses en el diseño y la investigación a nivel regional, nacional e internacional.  
Al mismo tiempo, permite identificar temáticas de investigación en diseño en 
el país, su impacto, las comunidades beneficiadas y los desarrollos en avances 
tecnológicos de diferentes autores, que finalmente logran estimular o inspirar 
nuevas investigaciones en diseño en Colombia.  

En el marco del encuentro, se realizaron actividades de formación, exposición y 
socialización de resultados de proyectos finalizados y/o en curso: 

• Ponencias de Doctores, candidatos a doctores, magíster, candidatos a 
magíster y profesores investigadores

• Ponencias de Semilleros de investigación, proyectos de grados
• Conferencias de invitados internacionales
• Conversatorio de Doctores y magister “El reconocimiento científico de la 

disciplina del diseño”
• Conversatorio de estudiantes “El diseño como disciplina del futuro”
• Conversatorio de invitados internacionales “Una mirada global del diseño, 

expectativas y logros”
• Taller de creación 1. “Enfoques y metodologías de investigación en diseño”
• Taller de creación 2. “Diseño especulativo – Construcción de futuros”
• Taller de creación 3. “Revisión sistemática a través de recursos bibliométricos 

para la construcción de estados del arte. Evaluar proyectos”
• Exposición Interactiva de resultados de investigación (Realidad virtual)

El 4to Encuentro RAD de Investigación Formativa en Diseño, contó con 105 
participantes en calidad de ponentes en las diferentes modalidades, con un total 
de 38 proyectos de investigación de universidades vinculadas y no vinculadas 
a la RAD, 3 conferencistas internacionales (Estados Unidos y México).  Entre 
asistentes y espectadores que participaron en las actividades del evento, se tiene 
un total de 270 personas que interactuaron de manera virtual y/o presencial en los 
3 días en el que se desarrolló el evento.  
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Conferencistas internacionales 
invitados:
Karla Paniagua. Phd
Luis Mejía Puig. Phd
Juan Manuel Salamanca. Phd

Doctores y Magísteres de diseño:
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Mario Fernando Uribe Orozco
Michelle Alessandra Acosta Hernández 
Jorge Alberto Vega Rivera
Héctor Javier Tascón Hernández 
Viviana Polo Flórez 
Stephany Álzate López 
Juliana Castaño Zapata 
Clara Isabel López
Walter Castañeda 
Javier Adolfo Aguirre 
Sebastián Uribe 
Alejandro Gil Álzate 
Jei García Martínez
Daniel Gómez   
Daniel Gómez   

Reconocimientos
 

Desde la organización del 4to Encuentro RAD de Investigación Formativa 
en Diseño, queremos agradecer a la Red Académica de Diseño RAD, 
como una plataforma de encuentro, que hizo posible el desarrollo 
del evento, dando cumplimiento con los objetivos propuestos de 

identificación, socialización y estímulo de la investigación formativa en Diseño 
en Colombia.  Gracias a los profesores, profesionales, doctores, magísteres, 
semilleros de investigación, estudiantes y las 26 universidades de las disciplinas 
del diseño nacionales e internacionales que acudieron al evento. La respuesta a 
la convocatoria demuestra el interés que existe por socializar, alimentar y animar 
los procesos investigativos en diseño.

Paola Andrea Castillo 
Rafael Mauricio Martínez  
Andrés Felipe Roldán 
Paula Andrea Escandón 
María Fernanda Chamorro 

Semilleros de investigación y autores 
de trabajos de grado:
Mariana Canacué 
Ana María Gonzáles
Laura Vanessa Romero 
Victoria Eugenia Rivas
María Alejandra Gonzales  
Javier Adolfo Aguirre 
Diana Carolina Aristizábal  
Ruby Alexandra Cerón 
Luz Karime Gallego
Félix Augusto Cardona  
Laura María Guzmán
Héctor Fabián Tobón
Lina María Agudelo
Steffy Katherin Ballesteros 
Clara Isabel López 
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Javier Mauricio Martínez
Lida Eugenia Lora 
Yanira Alejandra Alfonso 
María Camila Perilla
Verónica Alejandra Chipo 
Luisa Fernanda Lizcano
Edison Armando Ramos
Paola Andrea Rivera 
María Fernanda Gustín
Andrés Felipe Arcos
Danilo Calvache Cabrera 
Alejandro Gil Álzate
Valeria Tabares Henao
Nicolás Osorio Diez
Elisabeth Herreño Téllez
Mariana Rendón Cardona
Sofía Valderrama Rodríguez
Héctor Adolfo Bernal 
Yimi Fabián Martínez 

Semilleros de investigación:
EIDON 
Semillero LUMEN 
Interfaz
Semillero Fibrarte
Semillero de Investigación SIDI CORD
Semillero de Investigación Objetos 
Semillero de Tendencias Gráfica
Semillero Alografía 
Semillero Conserva 
Semillero de investigación 3E 
Escenarios 
Makers UOA 
GISEDH
Grupo ICONO
Semillero DESIGNIA

Universidades: 
Universidad Centro – México. 
Universidad de la Florida – Estados 
Unidos.
Universidad de Illinois – Estados 
Unidos.

Institución Universitaria ITSA 
Universidad del Cauca
Instituto Departamental de Bellas Artes
Universidad San Buenaventura Cali 
Universidad Autónoma 
Universidad de Caldas
Universidad Industrial de Santander 
Universidad ICESI
Universidad Pontificia Bolivariana UPB
Universidad Distrital F.J.C
Universidad Nacional
Fundación Academia de Dibujo 
Profesional
Universidad Antonio José Camacho
Universidad de Medellín
Fundación Universitaria del Área 
Andina
Universidad Cesmag
Universidad de Nariño
Corporación Universitaria Minuto de 
Dios
Universidad San Buenaventura - 
Medellín
Colegiatura Colombiana
Universidad Piloto de Colombia 
Universidad Autónoma de Occidente
Institución Universitaria Pascual Bravo

Gracias, profesionales como 
ustedes son los que coadyuvan 
al desarrollo de futuro en el país 
con la realización y socialización 
de proyectos socio-culturales, de 
desarrollo tecnológico, de trabajo 
con comunidades y construcción de 
procesos metodológicos, entre otros.   
Esperamos contar con ustedes en 
proyectos futuros.  

Paola Andrea Roa
Universidad Autónoma de Occidente
Carlos Humberto Araújo Mejía
Universidad ICESI



5

Capítulo 1 

“El reconocimiento 
científico de la disciplina 
del diseño”
Paola Andrea Roa López

Siempre será un motivo de discusión entender el concepto de diseño, 
muchos autores hacen referencia a “Diseño” como el resultado y/o 
proceso de una representación artística. Algunos, a la representación 
estética de un artefacto.  Posiblemente tengan razón, pero el concepto se 

ha resignificado a lo largo del tiempo y realmente se comienza a consolidar como 
disciplina alrededor del siglo XVIII y XIX con la influencia de la revolución industrial, 
destacando la importancia de los artefactos como elementos que impactan en la 
calidad de vida de las personas, independientemente del proceso de fabricación 
y sus materiales. 

Desde ese momento, se despierta una conciencia en el “Diseñador”, entendiéndose 
como la persona que se ha tomado la molestia de analizar, entender, proponer 
y crear basado en una serie de factores un objeto o artefacto que satisface 
una necesidad.  Reflexionando sobre el papel del diseñador como el generador 
de cultura material que le rodea, dejando a un lado la exteriorización de su 
personalidad en el diseño, pensando en la función del artefacto y el rol que esté 
desempeña en la sociedad, se habrá dado un paso adelante en el desarrollo de la 

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.2
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humanidad, facilitando la relación entre humano, objeto, entorno y función. Como 
lo define Amartya Sen “un enfoque centrado en las personas”, estimulando el 
desarrollo del potencial humano, a través de estrategias que fomenten la visión 
de desarrollo, superando las condiciones de marginación e integrándose en los 
comportamientos y dinámicas de la sociedad. 

Es así, como el “diseño” se convierte en una disciplina integradora, capaz de crear 
experiencias basada en contextos psicológicos, sociales, culturales, tecnológicos, 
innovadores con propuestas materiales que comprenden experiencias, servicios 
y artefactos cargados de alto valor que dan significado al diseño como disciplina. 
Disciplina que se enfoca en la satisfacción de necesidades, deseos y demandas 
de la sociedad, considerando además, las características estéticas, la relación con 
lo funcional y lo estructural que finalmente convergen en un objeto, experiencia o 
servicio coherente a las necesidades de la sociedad. 

Es así, como en el  marco del 4to Encuentro RAD de Investigación Formativa en 
Diseño, se  identifican y destacan las investigaciones y desarrollos de Doctores 
y Magísteres del diseño y, se construye el primer capítulo de las memorias, 
compuesta por investigaciones de 11 de doctores y 10 de magíster del diseño, 
que comprenden propuestas transformadoras en las líneas y temáticas de 
investigación desde la construcción socio-cultural, desarrollo tecnológico, trabajo 
con comunidades, construcción de procesos metodológicos y formativos.

Cabe resaltar que los doctores, magíster y profesionales de diseño participantes,  
pertenecen a diferentes instituciones académicas, entre las cuales  se encuentran  
la Universidad Autónoma de Occidente, Institución Universitaria ITSA, Universidad 
del Cauca, Instituto Departamental de Bellas Artes, Universidad San Buenaventura 
Cali, Universidad Autónoma, Universidad de Caldas, Universidad Industrial de 
Santander,  Universidad de Caldas, Universidad Icesi, Universidad Pontificia 
Bolivariana UPB, Colegiatura Colombiana, Universidad Distrital F.J.C,  y Universidad 
Nacional.  
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 Jorge Alberto Vega Rivera
   Universidad del Cauca.
    jorgevega@unicauca.edu.co

 
 Héctor Javier Tascón Hernández
 Instituto Departamental de Bellas Artes en Cali
 ihtascon@bellasartes.edu.co

Oí Marimbí: 
una experiencia para 
aventurarse en los 
sonidos del Pacífico 
a través de un 
videojuego
DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.3
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Resumen

Los objetivos de salvaguardia del patrimonio inmaterial de las manifestaciones 
culturales como las músicas y cantos de la marimba de chonta invitan a los 
diferentes sectores sociales a aportar en su preservación y construcción 
colectiva. Este documento recoge la trayectoria de investigación creación del 
videojuego Oí Marimbí, el cual surge como una iniciativa para proponer un puente 
de contacto entre los cultores del ecosistema cultural del litoral Pacífico y las 
nuevas generaciones, a través del diseño de una experiencia lúdica en medios 
digitales. A partir del recorrido previo en el desarrollo de métodos didácticos para 
el aprendizaje de las músicas de marimbas, el grupo de investigadores y creativos 
se lanzan a la construcción de una experiencia de juego inspirados en los sonidos, 
ritmos, colores y personajes que habitan el territorio del Pacífico surcolombiano. 
El resultado es un juego que busca familiarizar al público infantil con el legado 
cultural de esta región del país, y ampliar sus escenarios de contacto; gracias al 
interés que actualmente despiertan los videojuegos y a su fácil acceso a través de 
los dispositivos electrónicos.

Palabras clave:  Didáctica – Lúdica – Música – Patrimonio -Videojuegos.

Planteamiento y formulación del problema

Las músicas de marimba de chonta conforman un profundo y diverso 
territorio cultural, con capacidad para atraer el interés tanto de los 
propios cultores como de los agentes foráneos, interesados en participar 
activamente en la construcción de este ecosistema sonoro que surgió en 

medio de la selva del litoral Pacífico. Gracias al trabajo colectivo, institucional y 
comunitario realizado a lo largo de la zona sur del Pacífico colombiano, se logró 
formular el Plan Especial de Salvaguardia PES (Vanín Romero, Ortiz Prado, & 
Romero, 2010), con la misión de trazar rutas estratégicas para la preservación 
y cultivo de esta manifestación cultural. Este documento colectivo es la base de 
la declaratoria de la UNESCO en el año 2010, como patrimonio inmaterial de la 
humanidad y es el punto de partida para los diferentes sectores interesados en 
contribuir a este conglomerado de saberes tradicionales. La participación del 
sector académico ha permitido que los investigadores de las áreas de las ciencias 
humanas y sociales aporten insumos claves para comprender los desafíos que 
enfrenta esta manifestación cultural, además de identificar las oportunidades que 
tienen los demás actores sociales para apoyar la dinamización de las expresiones 
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culturales. Desde el campo de las artes, la música ha liderado los compromisos 
con las comunidades cultoras, gracias a la directa relación con las sonoridades 
comprometidas en la manifestación. Uno de los músicos investigadores es el 
profesor Héctor Tascón; quien desde hace dos décadas viene trabajando en la 
construcción de estrategias didácticas, que faciliten el proceso de continuidad 
generacional de la tradición musical de las músicas de la marimba. Como 
resultado de sus investigaciones y experiencias obtenidas con los músicos de 
marimba, el profesor Tascón plantea el Método Oí: una metodología de aprendizaje 
sistemático de la marimba a partir de la aplicación de la lógica de interpretación 
tradicional del instrumento (Tascón Hernández, 2008). Con la idea de ampliar el 
campo de acción del Método Oí, el profesor Tascón buscaba los medios para 
crear interfaces y experiencias que permitieran la aplicación del método didáctico 
en escenarios de práctica diversos.

Fue así como en el año 2016 se dio el encuentro entre el grupo de investigación 
en músicas tradicionales (en adelante GIMPAS) de Bellas Artes en Cali; con el 
Laboratorio de Imagen Narrativa y Transmedia (LINT), de la Universidad del 
Cauca; quienes estaban interesados la creación de aplicaciones educativas de 
las narrativas transmedia y el diseño de experiencias interactivas y participativas. 
De esta manera se suman las búsquedas de la pedagogía musical con el diseño, 
para establecer un puente que permita el acercamiento entre los saberes de los 
cultores tradicionales y los intereses e inquietudes de las nuevas generaciones. 
Entre los diversos desafíos que enfrenta el ecosistema musical de la marimba, 
los investigadores se enfocaron en el distanciamiento que se produce entre los 
músicos y cantadoras y la población joven de la región. Esta distancia no solo 
se evidencia en lo generacional, sino que se agudiza debido a las migraciones 
de la población local hacia las urbes, a la modernización de las manifestaciones 
musicales afrocolombianas en escenarios emergentes, al predominio de prácticas 
educativas que no valoran los saberes tradicionales, o a la dificultad para adquirir 
instrumentos hechos de manera tradicional, entre otros factores que dificultan el 
contacto entre los maestros y sus aprendices.

Desde el trabajo de campo en el municipio de Timbiquí, el equipo pudo constatar 
las problemáticas mencionadas. Aunque algunas instituciones educativas tenían 
interés en involucrar las músicas de marimba en sus actividades, eran pocos los 
colegios que contaban con instrumentos para hacer prácticas con un alto número 
de estudiantes; además, los maestros no encontraban oportunidad de involucrar 
en sus clases, los contenidos relacionados con las manifestaciones culturales 
relacionadas con la marimba. Sin embargo, el equipo evidenció en los educadores, 
un alto interés por las sonoridades de la marimba y ante la iniciativa de aplicar 
un método de aprendizaje a interfaces digitales como los teléfonos móviles. El 
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marcado interés por la tecnología por parte del público infantil, también se evidenció 
en la visita: incluso los niños de las regiones rurales visitadas cuentan con acceso 
a teléfonos celulares inteligentes desde tempranas edades y están familiarizados 
con juegos y aplicaciones para dispositivos móviles. Esta exposición temprana 
al torrente de información mediática, ha hecho que los niños conozcan mucho 
más sobre los referentes musicales contemporáneos, que sobre las cantadoras y 
compositores autóctonos que viven en su mismo territorio.

No obstante, este contacto con la tecnología también abre la posibilidad de 
proponer experiencias de usuario a través de los mismos códigos audiovisuales 
que resultan atractivos para los niños. En este sentido, el gobierno ha adelantado 
programas regionales para disminuir la brecha tecnológica en las regiones del 
país, tales como Vive Digital y Zonas Digitales, los cuales pretenden dar acceso 
a internet a las comunidades que no cuentan con redes telefónicas. Durante 
las visitas a Timbiquí evidenciamos que una de las instituciones educativas del 
municipio de Timbiquí, contaba con 700 tabletas entregadas por el programa 
Computadores Para Educar, sin embargo, no tenían un uso activo dentro de 
la población escolar. Así la evidencia confirmó que la idea de desarrollar una 
aplicación electrónica para la práctica musical de marimba tradicional tendría 
sentido en un escenario como éste. Además, según los reportes del Ministerio 
de comunicaciones de Colombia, el porcentaje de colombianos con acceso a la 
telefonía móvil en Colombia se ha venido incrementado (Ministerio TIC Colombia, 
2021); a su vez, dentro de los usuarios de telefonía celular, son cada vez más los 
que buscan aplicaciones para resolver diversos problemas relacionados con la 
educación (García & Moreno, 2019, pág. 16).

Por consiguiente, el equipo empezó a trabajar en el diseño de una interfaz 
interactiva que facilitara el acercamiento de las nuevas generaciones a las 
expresiones musicales tradicionales, mediado por dispositivos de uso corriente 
como los teléfonos celulares. Esta iniciativa que comenzó en el año 2017, con 
el desarrollo de una aplicación en versión Alfa, continuó trabajándose durante 
los siguientes años, hasta que en el 2020 se logó finalizar una versión Beta del 
videojuego Oí Marimbí.

Los detalles y reflexiones que aportamos a continuación surgen entonces de la 
pregunta,
¿Cómo dinamizar la conexión generacional en torno a las músicas de marimba de 
chonta a través de una experiencia lúdica?
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Metodología

Para el abordaje de este proyecto, el equipo mantuvo presente el nivel de 
compromiso que deviene al trabajar con contenidos sensibles que se encuentran 
fuertemente conectados con un territorio social y que forman parte de un tejido 
cultural complejo, dentro de la tradición autóctona de la comunidad del litoral 
Pacífico. Esto nos permitió aproximarnos de manera metodológica, y humana, a 
las comunidades locales con las que tuvimos contacto, así como a comprender 
la aceptación o rechazo que la propuesta investigativa pudiera suscitar dentro 
del territorio. De esta manera, el equipo definió una primera etapa de inmersión, 
contacto y exploración del territorio, en sentido literal, que dio fundamento a las 
etapas de diseño, creación y evaluación que dieron continuidad al proyecto. Desde 
el campo del diseño, el desafío consistía en llegar más allá de la construcción 
de una interfaz efectiva y atractiva, mediante la aplicación de herramientas de 
investigación favorables para la interacción social, en un entorno de trabajo 
colaborativo, interdisciplinario y de innovación social. Otro aspecto que aportó 
luces al proceso metodológico de la investigación creación, fue la aplicación de la 
práctica reflexiva (Schön, 1992), entendida como el proceso que permite generar 
conocimiento a través de la experimentación práctica y la reflexión en y durante la 
acción, a través de una mirada crítica que permite la toma de nuevas decisiones y 
el aprendizaje continuo del profesional.

Para sintetizar el proceso de investigación creación de forma cronológica, se 
agrupan dos fases generales:

1. A Marimbiar: desarrollado entre los años 2017 y 2018, con el apoyo de la 
Universidad del Cauca, con la participación del grupo de investigación LINT, el 
grupo de investigación GIMPAS del Instituto Departamental de Bellas Artes en 
Cali y la empresa de desarrollo de software Intuitiva S.A.S.

2. Oí Marimbí: adelantado entre los años 2019 a 2020, con el apoyo del programa 
de estímulos Crea Digital de MinTic y Mincultura, con la producción ejecutiva 
de la Corporación La Valiente Estudio, el desarrollo de Intuitiva S.A.S y los 
grupos de investigación LINT y GIMPAS.

Para la fase A Marimbiar, el proyecto tenía el objetivo de diseñar una interfaz 
interactiva para el aprendizaje de los ritmos de marimba de chonta a través 
del método OÍ, para niños de 7 a 12 años de las escuelas de Popayán. Por 
consiguiente, el equipo aplicó la investigación a través del diseño, la cual permitió 
desarrollar actividades de contacto, inmersión y trabajo colaborativo con parte del 
público objetivo; con la idea de encontrar ideas para las etapas de diseño y para 
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que todo el equipo pudiera compenetrarse con el complejo entramado cultural 
que estábamos tratando. Los hallazgos más significativos de esta fase, surgieron 
con las actividades de inmersión: en el año 2017 el grupo viajó al municipio de 
Timbiquí y al corregimiento de Santa Rosa del Saija, Cauca, que se encuentra 5 
horas adentro del río Saija. Durante el viaje se realizaron talleres de aprestamiento 
musical, cartografías colaborativas y pruebas individuales con los diseños 
preliminares de la aplicación. La experiencia impactó fuertemente al equipo; a 
partir de la inmersión sensorial, entramos en contacto directo con las imágenes 
y sonidos presentes en el ecosistema musical del Pacífico, los cuales pasaron a 
formar parte del videojuego que se construyó finalmente. Además, se establecieron 
contactos, se grabaron entrevistas con cultores tradicionales quienes conocieron 
la propuesta de la aplicación, ofrecieron sus opiniones y manifestaron su interés 
por conocer los resultados de la investigación.

Con el ánimo de establecer contacto con los gestores de la tradición del Pacífico 
radicados en la ciudad de Popayán, el equipo también realizó actividades en la 
ciudad. En contraste con la experiencia en Timbiquí, la recepción de la propuesta 
por parte de los colectivos locales fue controvertida, debido a que la propuesta 
de investigación era realizada por personas no pertenecientes a la comunidad 
afrodescendiente, así como por la idea de integrar tecnología a los contenidos 
tradicionales. No obstante, el ejercicio permitió realizar una cartografía con la 
ubicación de los gestores de la música de marimba en la ciudad de Popayán. 
A partir de los insumos recogidos en Timbiquí y Popayán el equipo de Diseño y 
de música con sus respectivos semilleros, se dispusieron a realizar el diseño de 
la interfaz para el prototipo Alfa -A Marimbiar. Los dos equipos, LINT y GIMPAS, 
lograron articular las propuestas creativas mediante el trabajo simultáneo, gracias 
a las herramientas digitales de gestión de archivos y a algunos encuentros 
presenciales, tanto en Popayán como en la ciudad de Cali. Al finalizar el proceso 
de diseño, se realizaron test de usuarios tanto en Popayán como en Timbiquí. El 
trabajo con el público objetivo también sirvió para definir el diseño de la identidad 
visual y verbal del proyecto, el cuál pasó a llamarse Oí Marimbí: Oí por el método y 
Marimbí porque tiene resonancia con la comida y ritmos del Pacífico. El prototipo 
alfa diseñado fue una pieza clave para la búsqueda de financiación en la siguiente 
fase del proyecto.

La fase Oí Marimbí, fue posible gracias a la participación del equipo en la 
convocatoria Crea Digital 2019, en la categoría de desarrollo de videojuegos. 
Para aplicar a esta categoría, el proyecto tuvo un cambio de enfoque: dado que 
la versión Alfa A Marimbiar tenía un compromiso didáctico musical, para la 
versión Beta Oí Marimbí se tuvo que poner en primer plano el aspecto lúdico del 
videojuego. En términos metodológicos, para esta fase el equipo aplicó criterios 
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del el Diseño Centrado en el Usuario (DCU), el cual nos permitió tener como criterio 
de calidad las necesidades de los usuarios, no solo durante la fase de validación, 
sino también en el proceso de ideación; con el fin de evaluar la capacidad del 
proyecto para resolver necesidades reales (ISO, 2022).

El equipo inicial conformado por los dos grupos de investigación y la empresa 
Intuitiva, se amplió a 25 personas, y contó con el apoyo de la productora La 
Valiente Estudio para el manejo del flujo de trabajo, mediante el sistema Agile 
(Merchán, Urrea, & Rebollar, 2008).

Gracias a la base investigativa de la primera fase, el diseño del videojuego se 
enriqueció con los insumos visuales, sonoros y contextuales que recogimos del 
contacto con el Saija, Timbiquí y Popayán, para expandir las sonoridades de la 
marimba de chonta hacia las dimensiones narrativas como los personajes, la 
historia y los escenarios propios de la región. Además, el videojuego también 
implicó el diseño de aspectos nuevos como las mecánicas y dinámicas de juego; 
los cuales no se habían considerado para la versión Alfa de la app.

 
Análisis y discusión de resultados

La experiencia de investigación creación de Oí Marimbí se materializa 
principalmente en el prototipo Beta del videojuego, porque su realización involucra 
la suma de esfuerzos por parte varios actores: el equipo interdisciplinar de expertos 
en música, diseño, programadores, animadores, ilustradores, productores; en 
articulación con la comunidad de sabedores, cultores, gestores, cantadoras, 
músicos tradicionales, profesores, al servicio de las necesidades de los niños del 
litoral Pacífico; y en contacto con las expectativas de los niños de otras regiones, 
que puedan resultar interesados por las tradiciones propias.
Para comprender mejor los alcances del proyecto, explicaremos los criterios de 
calidad que guiaron el videojuego en los siguientes frentes de trabajo creativo:
1. Universo visual: elaborar mecánicas y dinámicas de juego atractivas para 

el target y coherentes con el contexto de las músicas de marimba. Diseñar 
personajes y escenarios que permitan una experiencia inmersiva en el mundo 
de Marimbí.

2. Universo sonoro: debe imbuir al jugador en la selva del Pacífico, a través de 
las voces, el sonido del río, las melodías, las canciones y los instrumentos del 
conjunto de marimba de chonta.

3. Transposición didáctica del método Oí: aplicar los diferentes objetivos de 
aprendizaje del método en micro juegos organizados por niveles, para 
familiarizarse con la interpretación de la marimba.
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4. Experiencia de usuario: debe contener un sistema cerrado de interacciones 
que permitan al jugador tener una sesión de juego fluida y clara, es decir alto 
nivel de jugabilidad.

Oí Marimbí es un videojuego de plataforma (García & Moreno, 2019, pág. 40) de 
aventura, donde el jugador acompaña a Marimbí, un niño de 8 años, a adentrarse 
en la selva y el manglar del Pacífico, en la búsqueda de un maestro que le enseñe 
a tocar la marimba de chonta. Para determinar los aspectos claves del videojuego 
se tuvo en cuenta el esquema básico de Jesse Schell (Schell, 2008), los cuales se 
sintetizan en: la historia, la estética, las mecánicas y la tecnología.

Respecto a la historia, partimos del personaje, Marimbí, un niño con el firme 
propósito de convertirse en un marimbero legendario como su abuelo Marimbo. 
Pero se le opone el hecho de que ya no hay maestros que enseñen a tocar de esa 
manera, solamente queda Silvino, quien vive río Saija arriba. Aquí la historia es el 
detonante y la guía de la aventura, todo lo que haga Marimbí lo debe llevar hacia la 
casa de su Maestro, y sus acciones se encaminan hacia el objetivo de convertirse 
en su aprendiz. Este tema lo tomamos del propio contexto de la marimba: el 
aprendiz debe buscar al maestro, quienes son escasos y se encuentran en lo 
profundo del territorio.

Para la estética del juego, se definió un estilo de ilustración infantil, sin gradaciones 
de sombras, para evitar en primer lugar que se aumentara el peso de información 
de archivos digitales, y de la carga visual en pantalla. A partir de los registros 
audiovisuales logrados en los viajes a Timbiquí, se definió una paleta cromática 
propia del Pacífico, además, los escenarios tomaron nota de los tipos de viviendas, 
la vegetación y la geografía del lugar: el río, el manglar, las islas, la selva, el paisaje 
fluvial. El diseño del personaje principal, Marimbí, tiene las características propias 
de un niño afrodescendiente, su tono de voz y su forma de hablar. Para ello, en la 
cinemática inicial y en la final, se empleó la voz de un niño oriundo de la región 
y con edad similar a la del juego: Leiner Arará. Los demás personajes, Leoncio, 
Faustina y Marina, que componen el núcleo familiar de Marimbí, también tienen 
rasgos identitarios propios de la región, y su diseño es coherente con la propuesta 
estética. Además, se diseñaron otros 20 personajes que van apareciendo 
a lo largo de la aventura, con ocupaciones típicas del territorio: el pescador, la 
sacadora de viche, el trapichero, maderero, entre otros. Desde el plano sonoro, los 
aportes estéticos son amplios: los diversos ritmos de marimba acompañan toda 
la experiencia, los paisajes sonoros también se destacan en cada escenario. 

Desde la presentación de la marca o splash page, la música aporta a la identidad 
al juego; se da preponderancia a la marimba, instrumento eje de la historia. La 
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instrumentación incluyó de forma exclusiva la marimba de chonta tradicional, en 
la que se interpreta un bordón de bambuco viejo en una velocidad más rápida 
de lo habitual, para invitar a la acción. En este sentido se pensó en representar el 
movimiento del agua al que los músicos tradicionales relacionan con “el sonido 
de la marimba que se parece al sonido del río” (Ríos, 2014). De igual manera, 
durante los otros escenarios del juego, la música integra variedad de ritmos e 
instrumentación como el aguabajo, en el menú de inicio, el patacoré en el río 
Saija, con diversas instrumentaciones con marimba, bombos, cununos, guasá y 
clarinete. Luego de las experiencias de los usuarios, podemos asegurar que la 
música es uno de los rasgos diferenciadores de la experiencia de juego de Oí 
Marimbí.

En cuanto a las mecánicas y dinámicas de juego, fue uno de los campos donde 
el equipo contó con asesoría por parte de un experto, por lo cual fue un campo 
de aprendizaje para todo el equipo. En primer lugar, las dinámicas delimitaron el 
objetivo del juego, es decir lo que el jugador debe hacer: llevar a Marimbí hasta 
donde se encuentra su maestro y lograr que éste le enseñe los secretos de la 
marimba. Sin, embargo, para lograr este objetivo, debe superar otras misiones, 
que vienen a constituir las mecánicas del juego: superar los obstáculos del río 
Saija, interactuar con los pobladores del estero, intercambiar cosas mediante 
el trueque, repetir el ritmo del de-le-du-ro en los instrumentos hasta lograr la 
aprobación final del maestro Silvino. Para la definición de mecánicas de juego, se 
recurrió en el primer escenario la modalidad runner, debido a que es una mecánica 
de juego bastante conocida por el público objetivo: el jugador controla a Marimbí 
desde una vista cenital para navegar por el río Saija en su canoa, mientras esquiva 
diferentes obstáculos recolecta chontaduros, hasta avanzar al siguiente nivel; si 
no recolecta lo suficiente debe volver a intentarlo. A continuación, en el estero, 
se aplicó una dinámica diferente, basada en el manejo de inventarios, donde el 
jugador debe recolectar una serie de objetos que le permitirán avanzar en el juego. 
Para aplicar esta dinámica, recurrimos a la acción del trueque, lo cual fue inspirado 
en los viajes que se hicieron por el río Saija, donde observamos que es costumbre 
llevar cosas como café o panela, para obsequiar a quienes reciben al visitante. 

De esta manera, la mecánica se basa en la recolección de chontaduros, como 
moneda de intercambio, para ir obteniendo otros objetos del inventario tales como 
panela, peces, caña, frutas como el naidí, entre otros. Los elementos del inventario 
también le dan identidad al juego, se muestran peces propios de la región como 
las canchimalas, el pejesapo, productos como el viche, la caña, el naidí. También 
se interactúa con personajes legendarios como la Tunda y el Riviel, los cuales han 
causado buena impresión en los jugadores. Finalmente, la dinámica del trueque 
busca aportar un componente de humor; dado que el maestro Silvino exige como 
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pago para cada una de sus lecciones varios de estos artículos que se encuentran 
dentro de la red de intercambios del estero.

En cuanto al último aspecto, la tecnología, el reto consistía en desarrollar un 
prototipo para dispositivos móviles, que se controlara mediante funciones como el 
toque de pantalla, el acelerómetro y el input de sonido, pero con un peso bajo, para 
que la aplicación fuera fácil de descargar y que no ocupara mucho espacio en los 
dispositivos. Además, el prototipo debía tener versiones para sistemas operativos 
Android y IOS, así como Windows para PC. La programación se realizó mediante 
el software Unity Engine y el equipo de Intuitiva se encargó del desarrollo a partir 
de las pautas determinadas por el equipo de diseñares de juego y de experiencia. 
A través del flujo de trabajo, fue posible lograr articular las correcciones de cada 
elemento del juego, en un tiempo de 4 meses de trabajo intensivo.

Finalmente, se necesitaron algunos ajustes para la versión Android, debido a que 
los móviles Huawei tienen un sistema operativo propio. Una vez publicado la 
versión Beta en las apps store, ha sido muy difícil contar con ajustes posteriores a 
la aplicación, dado que el desarrollo de las aplicaciones implica nuevas inversiones 
de recursos para realizar las mejoras del videojuego.

Luego del lanzamiento del juego, se han adelantado pruebas de usuario, las 
cuales han permitido detectar aspectos a mejorar y potencialidades para la 
aplicación en escenarios específicos. Por un lado, las pruebas con niños que 
no estaban familiarizados con las músicas de marimba, nos indicaron que les 
resultaba interesante el entorno distintivo de juego, así como la pregnancia del 
personaje, pero no lograban un grado alto de recordación de los elementos 
autóctonos de la tradición musical. Algunos jugadores reportaron dificultades 
para completar los trueques del estero, debido a que no estaban acostumbrados 
a leer textos en los juegos y finalmente algunos plantearon mejoras o adiciones a 
la experiencia de juego. Por parte de los niños afrodescendientes, se han logrado 
hacer pocas pruebas, como en la reserva natural de San Cipriano, del municipio de 
Buenaventura. Los investigadores reportaron que se destaca la facilidad que tiene 
el videojuego para captar la atención de los niños y su incidencia en la preparación 
para la práctica del método Oí en una marimba real; sin embargo, recomiendan 
aplicar mecánicas de juego más ajustadas a los objetivos de aprendizaje rítmico 
bajo el método Oí. Otra de las mejoras urgentes del videojuego señaladas por el 
grupo, es la posibilidad de contar con el acceso a los microjuegos musicales (voz, 
bombo, guasá y marimba), de manera independiente al recorrido del juego. Esto 
permitiría realizar actividades didácticas en centros de enseñanza interesados en 
profundizar la práctica musical con los instrumentos reales o con los dispositivos 
digitales (Tascón, 2021).
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Finalmente, el videojuego Oí Marimbí permite aportar a Plan Especial de 
Salvaguardia de las músicas de marimba, al promover el diseño de materiales 
pedagógicos para fortalecer los aprendizajes de las músicas tradicionales, 
ayudando a la formación musical en músicas tradicionales (Vanín Romero, Ortiz 
Prado, & Romero, 2010). Como evidencia, algunos profesores de otras regiones 
del país, se han mostrado interesados en articular los contenidos del videojuego 
en el trabajo del aula de clases, como ciencias sociales o educación artística. Este 
aspecto es uno de los caminos que el proyecto quiere seguir trabajando a partir 
del videojuego: crear una red de experiencias digitales a partir de los sonidos 
y las historias de la marimba. La experiencia de juego de Oí Marimbí, permite 
acercar las sonoridades tradicionales a los consumos mediáticos de los niños 
del país, aprovechando el acceso que tienen los niños desde temprana edad a 
los dispositivos electrónicos. Es posible que a medida que se logren desarrollar 
productos de calidad al alcance de los niños, logremos formar parte importante 
de los contenidos que el sector infantil consume en las plataformas digitales 
actuales.
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Resumen

Educar es como un bucle espacio-temporal, que ha de procurar sintonizar las 
indagaciones y motivaciones del maestro con las capacidades, cualidades y 
potencialidades de quién se va formando, llevando a cabo un proceso a modo 
de tejido. En la formación disciplinar en diseño, los paradigmas del método y 
metodología podrían constituirse, como la lógica articuladora real de la gestión 
del conocimiento y la gestión del conocer, abriendo la continua creación a visiones 
pedagógicas, estructuradas en las causas que se dan desde el mundo creativo 
y holístico de la disciplina. En estas visiones, la estructuración de procesos, 
escenarios y motivaciones se han de centrar en el desarrollo de sujetos con 
pensamiento crítico, mirada creativa y carácter recursivo – en doble vía-. En el 
siguiente planteamiento se sugiere, que la formación en diseño atraviesa a los 
sujetos del acto educativo, al propender por lógicas creativas y asociativas con 
los mundos de la vida los cuales según Habermas son esas convergencias, en 
donde se conforma una triada en los niveles de la personalidad, la sociedad y la 
cultura que se intersectan y complementan de manera constante en el desarrollo 
de un mundo común y uno real.

Palabras clave: Formación, conocimiento en diseño, episteme, desarrollo humano, 
investigación.
 

Planteamiento

El diseño es pensamiento abierto, heurístico y adaptable, parte de 
racionalidades sensibles denominadas como problematización – que en 
su semántica representa más allá de la virtud de un problema – como la 
mirada crítica y reflexiva con la que algo puede ser valorado y cualificado. 

En este punto se da el surgimiento de los problemas que desde el conocimiento 
permitirían entrelazar las lógicas de lo racional y sensible de los seres humanos, 
sus necesidades y deseos. En el entendimiento de esta topografía, se entrevé 
el rasgo de la creación en donde todo el cúmulo aforado del conocimiento, ha 
sido revestido por las emergencias y urgencias del poder hacer más allá de la 
operatividad. Esto evidencia cómo el pensamiento de diseño, debería procurar su 
gestión desde la episteme como ese punto de convergencia en la comprensión 
de algo, en el cual se van recreando las formas de interpretar el modo en que 
se comprende el mundo, y de ese modo aprehenderlo en un tiempo y espacio 
determinado permitiendo la generación de doxas. En la interrelación entre ese 
conocimiento justificado (episteme) y la creencia (doxa), el diseño como un 
sistema de pensamiento, que en dependencia a la perspectiva puede ser una 
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disciplina o un oficio. Esta diferenciación pragmática aborda la creación desde 
lo proyectual y la resolución de necesidades en pos del desarrollo humano en 
prospectiva.

Desde una epistemología general del diseño, el proceso de diseñar se asume 
como un efecto, que se motiva desde una causa, algo que estimula el satisfacer 
de diferentes escalas de necesidades: las más básicas y/o las más suntuarias o 
superficiales. Esta resolución, busca dar estabilidad y equilibrio a los individuos y 
sociedades, reconocer las dimensiones posibles de lo humano y abrir posibilidades 
de desarrollo en lo interno y externo de la estructura social, económica, política y 
productiva.

Inicialmente las ideas, como insumos inmateriales, materias primas conceptuales 
dan el primer soporte a las lógicas y la racionalidad humana: La praxis. Esta, 
como el soporte inicial del conocimiento, deja entrever cómo en su proceso de 
gestión se enraízan de modo kairologico -esa conciencia del tiempo y destiempo 
en potencia, no cronológico y que determina la oportunidad, el insight y el 
momento. - y sedimento filológico asentado en el sustrato que hace creador al ser 
humano. El diseño, habla a través de la cultura material, visible en los artefactos1 
comprendidos como la materialización emergente del resultado de procesos e 
indagaciones que han sido modeladas en los procesos de formación -en diseño-, 
en cualquiera de sus especialidades.

Pero en esta línea del tiempo del proceso, antes del objeto está quien diseña, y antes 
de que ese sujeto diseñe está su formación. Como parte del devenir educativo, las 
praxis también se aprenden, y se repiten y en una concepción conservadora de la 
vida mutan de a pocos viéndose como una característica lineal, que en algunos 
momentos de la historia y sus afluentes tecnológicos -principalmente- procuran 
modificaciones desde su base y cuya ejecución permite emancipar un nuevo 
conocimiento.

Epistemes, formación y comunicación

Los estados ideales del ser humano, son dependientes de los imaginarios y 
significantes de vida. Contextos, lenguajes y medios reales se representan 
como insumo que hace del espacio- tiempo la diada que otorga cualidades de 
maleabilidad y adaptabilidad haciendo posible lo real y lo imaginario. Así, la escuela 
como escenario es en donde se desarrolla y explicita de manera tradicional la 

1 Entendido como todas las materializaciones que emergen como resultado de los procesos de diseño, en cualquiera de sus 
especialidades 
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generación y construcción del conocimiento; es el espacio-tiempo que las 
sociedades han comprometido como elemento estructural y básico para su propia 
supervivencia. En este espacio-tiempo diversidad de propuestas y corrientes 
pedagógicas, han sugerido un arquetipo de humanidad en donde confluyen 
elementos que se entremezclan con ese ideal sublime el cual se enfrenta con una 
realidad fáctica que muchas veces hace una taxonomía de ese sujeto/arquetipo 
que va dejando partes sueltas por educar. Mentes y cuerpos inconexos, sentires y 
pensares no congruentes.

La educación es un concepto que se hace cuerpo, al reconocerse como una suma 
de modelos. Es en estos donde diversas corrientes pedagógicas, hacen su apuesta 
por develar un ser humano apto para ser. Así, los procesos de pensamiento (como 
una parte del ser humano), los procesos de información (como los elementos 
que se cruzan con el afuera y el adentro del sujeto) y la construcción social del 
conocimiento (como el proceso que es relativo según el contexto y la cultura), 
son variables que determinan el enfoque con el que ese ser que se forma/devela/
construye asumirá el mundo. Con esto, la construcción de un sujeto y un objeto 
de conocimiento se hacen tan relativo como el tiempo, y tan subjetivo como cada 
ser humano es. En dependencia con las leyes, normas y políticas, la educación ha 
sido un vértice sobre el cual diversidad de topografías conceptuales han tratado 
de encajar definiendo las etapas en las que un ser se hace sujeto y tratando de 
enganchar los motivos y las motivaciones del aprender.
En la línea de tiempo de la formación, escenarios, tiempos y propósitos forman el 
concepto de escuela el cual acoge cada vez más temprano al ser humano. En esta 
convergencia las capacidades biológicas y fisiológicas, que como un equipaje 
son punto de partida para el desarrollo de habilidades y conocimientos, dan su 
primer paso antes que el ser humano termine de formarse dentro del vientre de 
su madre. Hoy en día ese habitáculo primigenio es invadido con una serie de 
signos y estímulos de dispositivos que le advierten a ese ser en formación, cómo 
debe enfrentarse a un mundo dinámico lleno de señales, códigos e información. 
Con esto, el puente de comunicación entre el mundo de afuera y el de adentro va 
haciendo una serie de intercambios que van más allá de la condición del estímulo/
respuesta.

Sin embargo y de modo paradójico, los modelos convencionales de educación 
desde los primeros niveles de escolaridad (hoy como tendencia desde los 2 o 3 
primeros meses de vida del ser humano), muestran cómo su naturaleza general 
sigue siendo pautada por la instrucción y la trasmisión. A su vez contemplan desde 
sus escenarios formales e informales, aspectos de receptividad en una sola vía 
no concatenando elementos de cohesión, empatía y sinergia con la utilidad que 
pueda generar el dato, la fórmula o el enunciado visto en clase. Sin embargo, si 
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revisamos las dinámicas y metodologías de la formación en los primeros años de 
vida, se hace la inclusión del cuerpo, los sentidos y la imaginación como elemento 
tácito de la formación.
Esto va completando la línea, desde la cual quien se educa (y quien educa) va 
en una vía irremediablemente profesionalizante enfocada con arraigo en la 
preparación de un sujeto productivo y orientado al logro como acción, pero no 
necesariamente para la consolidación de un sujeto político, con perspectiva 
ecológica y social expresada a través de lo cultural.

Bajo esta premisa, varios autores desde diferentes ópticas y enfoques 
epistemológicos han propuesto alternativas en la educación buscando, 
seguramente como hecho plausible, ofrecer al sujeto-educando un aprendizaje 
vivo, con inquietudes de emergencia y desarrollo, en el cual sobre todo se 
formará un sujeto educable comprometido con la construcción de su propio 
conocimiento. Desde una de estas ópticas, el Diseño como complejidad de la 
concepción de la cultura material, en su proceso de maduración disciplinaria, no 
solo se ha hecho visible como una fase nueva, sino cualitativamente diferente 
en el proceso de materializar las respuestas objetuales de las necesidades a los 
medios de producción, como sucedió en la transición de la artesanía a la industria, 
dando origen a la revolución industrial, sino que también se ha institucionalizado 
como área de la organización empresarial y como gremio profesional en las 
asociaciones surgidas desde finales del s. XIX y en especial después de  la segunda 
guerra mundial. Estas como nuevas estructuras académicas especializadas y 
diferenciadas de las clásicas dieron origen al Diseño como disciplina. Stefano 
Marzano nos sugiere que «el diseño es un acto político». Cada vez que diseñamos 
un producto estamos haciendo una declaración sobre la dirección en que el 
mundo habrá de moverse, lo que nos permite entrever que la mirada del diseño, 
es una postura política que determina los rumbos y posibilidades del desarrollo 
humano, y que parte en los momentos de nuestra formación incluso, antes de lo 
disciplinar.

La formación disciplinar del diseño al estar inserta en la estructura educativa 
superior, dentro de esquemas profesionalizantes propios del modelo de 
educación universitaria (o terciaria) que prevalece, ha omitido la consideración 
de sus aspectos básicos como fundamentales al proceso formativo general de la 
población desde la base misma del nivel preescolar en donde hay una conciencia 
de cuerpo como medio, en tanto que comprende experiencias y desarrollos 
esenciales para la formación del pensamiento autonómico (capacidad de actuar 
por sí mismo), proyectual (capacidad de lograr un pensamiento anticipatorio 
estructurado) y resolutivo (capacidad de dar respuestas estructuradas a los 
problemas que enfrenta) ligado tanto a la creación y autopoiesis de los individuos, 
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como también al desarrollo de su sensibilidad (capacidad de sentir, diferenciar, 
valorar), su capacidad de expresión (capacidad de comunicar en diferentes niveles 
sensitivos y de percepción), la comprensión de los entornos natural y artificial (la 
cultura material) y su relación con éstos.

Desde la visión pedagógica de la deconstrucción, se permite develar ese concepto 
de sujeto que ha sido construido a lo largo de la historia, como consecuencia 
de un proceso de civilización y adoctrinamiento en diversas dimensiones. Para 
Derrida, la deconstrucción:

No es una técnica, con sus normas y procedimientos. Desde luego 
pueden existir regularidades en las formas en que se colocan cierto tipo 
de cuestiones de estilo deconstructivo. Desde este punto de vista, creo 
que esto puede dar lugar a una enseñanza, tener efectos de disciplina, etc. 
Pero en su principio mismo, la deconstrucción no es un método. Borges de 
Meneses, R. D. (2013).

En esta definición podemos encontrar que el concepto deconstrucción no es un 
método, una ley o una línea sobre la cual se articulen elementos materiales de modo 
literal, pero da una lógica de re-ordenación, de re-asignación de connotaciones, 
de re-visión de finalidades trasversales y sintéticas, y que permite al maestro dar 
un giro en el propósito y forma en que se construye y gestiona el conocimiento.
A partir del Diseño y sus características epistemológicas (una pulsión constante 
para la creación desde el arte, la ciencia y la técnica), que tiene en cuenta no 
solamente resultados físicos y materiales reflejados en el sujeto tanto las 
habilidades manuales-operativas per se, como los objetos de su creación, sino 
también los procesos intelectuales en términos de la calidad de su pensamiento. 
Este, es el punto de inflexión en donde es posible relacionar las dinámicas de 
aprendizaje del diseño como disciplina de nivel terciario con la educación básica 
a través de sus lógicas como pensamiento superior -análisis, síntesis, evaluación 
e interpretación - y su triángulo epistemológico - arte, ciencia y técnica- , para 
encontrar nuevas relaciones entre quien se educa/forma/construye y quien 
acompaña su proceso, con la construcción de su propio conocimiento, del 
conocimiento en general y de su relación con el entorno.

Este planteamiento da luces a una ruta que propone desde la epistemología 
del diseño, alimentar el sentido descriptivo Teórico – como creencia real – y 
Práctico – de la acción o pragma –, que se asemeja el triángulo platónico de la 
vida -objetivo, subjetivo y absoluto- acercándose a la des-configuración de las 
trazas convencionales y operacionales. También pretende conocer el diseño y su 
entendimiento fuera de la escuela de diseño, y al hacer esto conocer la manera 
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como afectan los productos de diseño el desarrollo humano general.

De este modo el Diseño, como puente que une la imaginación y la poiética desde 
los tiempos y espacios del ser-sujeto, sin desatender sus resultados materiales 
tales como las habilidades manuales-operativas per se, pero centrándose 
en los procesos intelectuales y en sus resultados cognoscitivos, en términos 
de la calidad de su pensamiento, puede articular y apoyar otras dinámicas de 
aprendizaje del sistema educativo, en especial en los niveles básicos que son los 
fundamentos del sistema con las lógicas de pensamiento complejo - análisis, 
síntesis, evaluación e interpretación-, para encontrar nuevas relaciones entre el 
sujeto educable y quien funge de educador, con la construcción de sus propios 
conocimientos, del conocimiento en general y de su relación con el entorno. Así 
caracterizar la epistemología del diseño y los vínculos con la vida práctica, nos 
permitiría reconocer que se puede enseñar mediante el Diseño, lo que deja emerger 
su lógica epistemológica como la caracterización y el desarrollo de proyectos.
 

Conceptualización de la formación: la escuela 
conectada a la vida.

La pedagogía, en su representación práctica, teórica y metodológica es anclada 
indefectiblemente en las raíces antropológicas. Esto da cuenta respecto a que la 
indagación por el ser humano, se da en elementos de inclusión que reconoce a un 
ser histórico, hecho por las premisas y regulaciones de su tiempo, y que de a pocos 
han ido configurando a la hominización que como proceso de antropologización 
que permite rastrear los enigmas de lo humano, descifrando como rompecabezas 
las configuraciones de las historias de la vida.

La irreversibilidad de la hominización y de la historia de la vida, cuyo 
surgimiento se comprende hoy como consecuencia de una auto-
organización material de la vida, configura una dimensión de la antropología 
histórica. (Wulf, 2018, p.12).

Esta correlación se evidencia en la premisa de que la pedagogía se basa en la 
formación de la humanidad. Dan cuenta de esto los estudios que se adelantan 
en el Centro Interdisciplinar para la Antropología Histórica de la Universidad Libre 
de Berlín, en donde se hace el abordaje a temas que no pueden ser estudiados 
unidisciplinariamente. Entre otros temas, «Figuran el «alma», lo «sagrado», lo 
«bello», el «amor», el «tiempo», el «callar». Otras investigaciones se ocupan del 
sentido antropológico de «mímesis» y del significado de procesos miméticos en el 
surgimiento, mediación y transformación de la cultura; también abordan la historia 
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y la sociología de la «imaginación», la «mitología de la infancia», la «paternidad», el 
«cuerpo suprasensible». (Wulf, 2018, pp.15).

El ser humano al hacer interacción constante con la cultura material, configura la 
atmósfera de despliegue de formación y es en donde la interacción con el mundo 
empieza a establecerse. En esto el aprendizaje, supone una serie de filtros que se 
dan consecuentemente con las normativas de la época, la actividad y el escenario 
de acción: Aprender y formarse entonces, son experiencias de los seres humanos 
a partir de la codificación, que a través del aprendizaje mimético, evidencian la 
conformación de las competencias sociales donde la mímesis sin ser copia o 
imitación homogénea, permite la creación de nuevas obras desde procesos 
activos y creativos, surgidos de escenas, actos o representaciones en el proceso 
de la civilización.

Bildung, como el concepto de «formación», es una vieja palabra alemana cuya 
significación no ha sufrido más modificación en el curso de las épocas por la 
cobertura de su aplicación, es palabra que ha sido multiplicada y acentuada 
diferencialmente por el uso preferido en uno u otro ámbito, sin que hubiera 
perdido completamente uno u otro significado. Su más viejo significado (bildunga, 
bildungen) en tanto imagen, copia (imago), como también reproducción, imitación. 
Más importante y en mayor efecto se asume formación en el sentido de forma 
(Gestalt) y ante todo de formación (Gestaltung), la última en doble dirección que 
se señala con los verbos formar, formarse: Es decir producir y dar forma gracias al 
influjo, origen y desarrollo externos en la ordenación en ejemplos (Vierhaus, 2002, 
pp.9).

Después del proceso de hominización, es factible pensar que es la educación la 
que se ha encargado de hacer al ser humano, lo que en la modernidad se denomina 
como formación.

Preguntas que podemos hacernos como maestros desde el rol que nos permite 
conectar a la vida en nuestro devenir docente, permite esclarecer las narrativas que 
nos constituyen como seres humanos que también forman mientras fungen como 
guías de los procesos de formación. A modo de ejemplo, durante la investigación 
desarrollada en entre los años 2013 y 2018, respecto a los procesos de enseñanza 
y aprendizaje en los Talleres de Diseño de Vestuario, en la Universidad de San 
Buenaventura de Cali, se enfatizó en las dinámicas relacionales como elementos 
clave para la construcción y gestión de conocimiento. A continuación, se relaciona 
parte de la batería de preguntas hechas a los Docentes y Estudiantes.
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Tabla 1

Nota. Adaptación Tabla 15 y 16. Proyecto de Investigación Taller de Proyectos en Diseño de Vestuario: Un espacio para la 
construcción de conocimientos (2013-2018) Investigador Dra. Viviana Polo Flórez – Universidad de San Buenaventura, Cali.

Las relaciones pedagógicas, se construyen desde la mediación, parafraseando 
a Wulf (2003) entre las influencias sociales y el impacto del contexto histórico 
y social, adquiriendo una responsabilidad pedagógica desde el intercambio de 
conocimientos entre el estudiante y el maestro. Esta relación al estar mediada por 
factores ambientales e históricos de producción, incluidos los medios, métodos 
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y formas de interacción que son en sí mismos formas de transmisión. En este 
nodo, la educación se asume como el qué se entiende como acción y práctica 
pedagógica y como formación, como sentido de la educación.

La naturaleza humana no está orientada ni definida por un determinado 
volumen de vida colectiva…pero todas las formas de vida colectiva en el 
ser humano, están destinadas a ser transmitidas por la educación y la 
formación. (Benner & Brüggen,2002).

Para Schnaidt (1996), trayendo la experiencia docente de Hannes Meyer en la 
Bauhaus (1928-1930), evidencia el reto del devenir docente en ese proceso de 
formación (mutua), que se da desde el aula, pero que busca transformar la manera 
de vivir en sociedad y la manera como se establecen las relaciones, no solo entre 
personas, sino entre estas y las acciones y objetos que habitan. En el conocimiento 
general, la pedagogía de Meyer refería a la confrontación permanente de lo que 
es humano, superando el estadio del maestro convencional que se centra en 
hacer demostraciones y hacer que sus estudiantes sigan su ejemplo, casi como 
metodología de vida.

Llama profundamente la atención, la denominación de Pedagogía de la incitación 
a la contradicción (Schnaidt, 1996, pp.269) que resume la vivencia en la que el 
planteamiento de proyectos se hace desde encargos reales, llevando al estudiante 
a exponerse activamente  y tomar parte de lo que debería ser la solución. Claro, 
esta visión y acción estaba amparada en los albores de una revolución pedagógica 
en la Alemania de los años 30, donde se procuraba que los intereses para la 
indagación deberían sobrepasar al programa/indagación del maestro y centrarse 
en la persona/estudiante y sus intereses.

En cualquier lugar, en cualquier persona, hay una aptitud que sólo 
pide poderse ejercer. La vida no rechaza a nadie. (Meyer, H. citado por 
Schnaidt,1996, pp.268)

 
En palabras de Benner & Brüggen (2002), la formación se explaya desde las 
acciones educativas que la generación adulta designa, organiza y desarrolla en el 
acto educativo. Basar las experiencias de la formación en una serie de narraciones 
y reflexiones, permiten
develar parte de la esencia para la formación del diseño cuya construcción se 
plantea desde la base de diversas disciplinas asumiendo las características 
de conformación del cómo del conocimiento en el desarrollo de la humanidad. 
Este cómo es un proceso que ha advertido las ópticas de un pensamiento de 
diseño encajado y permeado por las perspectivas epistemológicas de las ciencias 
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naturales y sociales, y le ha otorgado una maleabilidad condicionada por las 
necesidades y características del medio, sobre todo en la construcción y gestión 
del conocimiento como la diada fundamental para la innovación, el desarrollo 
social y cultural.
 

Diseño en clave pedagógica2:  bucle de conocimiento, 
el estudio más allá del caso

A la luz de las ideas de Dewey (2004) y sus categorías conceptuales se puede 
entender que la comprensión del mundo por medio de la experiencia se 
complementa en la conformación constante del sujeto, mediado por la educación 
en adaptación a su contexto y su época. El pensamiento pedagógico de Dewey 
abarca con gran magnitud conceptos, que a pesar de ser planteados en una 
sociedad y época específica como es la de Estados Unidos del s. XIX permiten 
ser visibilizados como urgencia de la educación contemporánea en los diferentes 
niveles de la escala académica en múltiples contextos tomando como referencia 
(6) de sus categorías conceptuales como aportes fundamentales: La metafísica, 
la estética, la experiencia, la libertad, la pedagogía y la continuidad, son punto 
de partida para comprender una antropología histórico-pedagógica del sujeto 
contemporáneo.

Las dinámicas de la época van exigiendo a las metodologías de enseñanza 
y aprendizaje mayor fluidez y expansión. Los códigos culturales, así como las 
normativas que se imponen con los ritmos acelerados para la educación y 
la socialización, obligan a repensar sobre los medios y los modos en que se 
enseña y aprende. El Diseño, como la disciplina que se centra en el desarrollo del 
pensamiento creativo también se ha visto afectada en sus procesos de educación, 
en tanto la normativa y regulación de los órdenes metodológicos van alejando 
la impredecibilidad, la espontaneidad y la novedad, -teniendo en cuenta que no 
deben ser 

El objetivo del pensar el Diseño, en clave pedagógica es el de identificar los 
pensamientos, las emociones, las experiencias y las actitudes de las personas 
que hacen conexiones educativas en el proceso de formación. Estas conexiones 
pueden ser colaborativas, integrales o combinadas, lo que conduce a la maduración 
de simbiosis en el proceso de desarrollo profesional. Como maestros, el contenido 
vivencial que se presenta ante nosotros está repleto de experiencias que deben 
2. Diseño en clave pedagógica ha sido una estrategia desarrollada por la autora y que ha sido compartida desde lo aca-
démico como un curso de formación a Docentes de la Universidad Autónoma de Aguascalientes, México (2018) y como 
conferencia nacional presentada en el marco del 8IED – Encuentro de Investigación en Diseño. Universidad de Santo Tomás 
(2020) 
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ser la base de la autonomía creativa del estudiante.

Desde la triangulación entre la pedagogía, la formación y el diseño se plantea 
la relación del ser humano y su entorno social y cultural, como conformador 
de humanidad. En este sentido se parte de los postulados de la Antropología 
Histórico-Pedagógica (Wulf,2005) con las siguientes apuestas epistémicas:
• El ser humano empieza su vida como un niño, con capacidad de aprender, 

necesitado de formación y depende de ayudas pedagógicas. (Scheuerl,1985)
• El ser humano se ve a través del reflejo de sus creaciones tales como el arte, la 

religión o la cultura material y al hacerlo, se despliega. (Bollnow,1984)
• Antropología como intención pedagógica, que ofrece modelos de pensamiento 

instrumentales (denk-modelle) que refuerza la imposibilidad de tener una sola 
imagen del ser humano, cerrada y finita dadas las múltiples relaciones que 
pueden surgir en los estudios sobre este. (Zirfras, 1990)

Este punto de partida da la oportunidad de reconocer como la educación y la 
formación (Benner & Brüggen, 2002), trae consigo la esencia del ser corporal e 
histórico, que se va configurando en cultura y sociedad.

En esto los modos de existencia social, son referidos a las interacciones que los 
seres humanos inician entre si según las estructuras fundamentales de lo que se 
denomina la vida:
• Actividades productivas
• Acciones morales
• Acciones estéticas
• Acciones religiosas

Que al combinarse continuamente, entre sí y con la esencia del ser humano son 
traspolados a lo que las estructuras educativas finalmente van revirtiendo en 
conocimiento, habilidades y competencias, que son las competencias necesarias 
para la vida, y así mismo para las siguientes generaciones de modo adaptativo.

En este trayecto el ser humano va creando y recreando las imágenes de sí mismo. 
En el hilo de la historia este cúmulo de imágenes son articuladas con las historias 
individuales de cada sujeto, superponiendo experiencias, emociones, identidades 
y lenguajes.
Esto nos lleva a pensar cómo se engranan la educación y la formación, con la 
escuela y la enseñanza permitiendo interpretarnos.
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Figura 1 
Esquema Estrategia Diseño en clave pedagógica
Dra. Viviana Polo Flórez 
Universidad de San Buenaventura Cali.
 

El punto de partida del diseño en clave pedagógica se centra en conocer como 
el Diseño, su epistemología, así como los métodos didácticos y los aspectos 
proyectuales pueden aparecer en otros escenarios. No es enseñar Diseño, sino 
evidenciar mediante el Diseño como los
sujetos desde su formación académica imaginan piensan y actúan frente al 
medio, sujetos en emergencia de sus propias diferencias y subjetividades. La 
aplicación de esta perspectiva, no se realizaría con la pretensión de los modelos y 
enfoques pedagógicos tradicionales sino que, reconociéndolos en sus bondades 
y limitaciones, se propone apoyar sus metodologías en cuanto sean susceptibles 
de incorporar las nociones, enfoques, prácticas y ejercicios asociados con los 
aspectos epistemológicos y metodológicos del Diseño, y en cuanto permitan 
generar un pensamiento autónomo, proyectual y resolutivo en los estudiantes.

Para esto es necesario articular:
• Metodologías y procesos: Desde el diseño, a partir de experiencias de carácter 

medible o comparativo, cualitativas y cuantitativas, enfocadas sobre los 
procesos de aprendizaje en lógica del proyecto3. Esto implica una incorporación 
metodológica y pedagógica que involucre el pensamiento de diseño como 
variable y cuyo propósito permita: Descifrar, registrar, documentar, construir, 
evaluar y poner en práctica los procesos que se llevan a cabo para motivar el 

3. Proyecto: Como unidad metodológica clave en el ejercicio y pensamiento de diseño.
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desarrollo de creativo, interrelacionados con el ser y el hacer de la cultura. Esto 
hace que los contextos para su desarrollo sean flexibles y que no se dependan 
de instalaciones especializadas y aisladas.

• Finalidades: Diseño para y desde los sujetos: Búsqueda en la correlación de 
los aspectos cognitivos, sociales y humanistas que son objeto de estudio 
del diseño (en este caso facilitar la comprensión de la cultura material como 
medio de relación e interpretación, modificación y mejoramiento del entorno, 
y promover una sana relación usuario-objetos). Con ello se busca establecer 
referencias mutuas entre el pensar y el hacer de cada uno de ellos para obtener 
resultados integrales que se desarrollen en la situación cultural de la época, en 
tiempo real, teniendo como eje central el desarrollo económico como base de 
un planteamiento que permita articular estructural y funcionalmente el Diseño 
dentro del sistema educativo. Al hacer el reconocimiento de las relaciones las 
lógicas de pensamiento y epistemología del Diseño, con las dinámicas de los 
sistemas de aprendizaje de la cotidianidad, lo que abarca la cultura material, la 
economía, los medios de producción. Así como la lectura de necesidades del 
medio y la conciencia de un ecosistema.

Complementarios:

• Hacer visibles las estrategias pedagógicas para incorporar metodologías y 
contenidos de Diseño en los sistemas de enseñanza y aplicarlas inicialmente 
en sus escenarios de aprendizaje de la vida práctica. Esto induce a la 
generación de nuevos medios y escenarios de interrelación y generación del 
conocimiento.

• Identificar, desarrollar y aplicar métodos y temas de Diseño que relacionen las 
ciencias, el arte, la técnica, la tecnología y los problemas de la vida cotidiana 
según el caso que se estudie (matemáticas, ciencias naturales, ciencias 
sociales...) La inclusión del cuerpo, es un elemento fundamental entendiéndolo 
como una “materialidad” que hace parte del ser humano y desde la cual se 
interrelaciona, crece, aprende y vive.

• Generar criterios para la incorporación de elementos conceptuales y 
procesuales de Diseño en los currículos formales de educación en los niveles 
básicos y para la complementación de la formación de los docentes de esas 
áreas en los aspectos de Diseño que pueden contribuir al mejoramiento de los 
procesos de aprendizaje.
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El ciclo de una visión pedagógica

La identificación, descripción y valoración de un universo de contenidos en 
la relación Diseño y Educación de los sujetos desde sus etapas iniciales de 
desarrollo, en relación con la cotidianidad de las instituciones sociales: Entornos 
de la cotidianidad y cualificación de las áreas, temas, aspectos, metodologías y / 
o niveles prioritarios para la búsqueda de la evidencia de lo creador per-se en el 
ser-humano, permiten articular ese ideal de escuela en deconstrucción como la 
formulación de una estrategia de aproximación del Diseño al sector educativo, por 
medio de la puntualización de objetivos y del conjunto de acciones a desarrollar. 
Finalmente, los resultados conceptuales que esta visión pedagógica aportarían 
desde un esquema de pensamiento, creatividad y acción a los mundos de la vida.

En la experiencia de la formación se da como fue planteado al inicio de este 
escrito como un bucle espacio-temporal, en el cual estudiantes y maestros están 
en constante proceso de educación/formación. Para concluir, se plantea de modo 
sucinto el caso particular, en el que de modo bucleico el conocimiento se va 
construyendo en diferentes etapas de la formación.
 

A modo de cierre. Del hilo de la indagación e investigación, desde 
la formación doctoral en Educación al aula de clase en Diseño de 
Vestuario: Una visión pedagógica.

Desde la construcción de la Tesis Doctoral en Educación, Piel cultural: Formación, 
Antropología y Vestuario, realizada por la autora y la cual estudia el vestuario 
desde la perspectiva de la antropología histórico-antropológica y en donde se 
dimensiona la articulación conceptual entre el espacio vital del ser humano, la 
construcción de la mirada (formación) y los cinco complejos temáticos de la 
antropología-histórica: cuerpo, el aprendizaje mimético, la imaginación, el otro y 
la performatividad (Wulf, 2005), buscando develar los rasgos del porque y el cómo 
el ser humano media de manera permanente con el mundo a través del vestuario, 
modelando y construyendo de manera permanente su naturaleza humana e 
identidad.

En estas revelaciones, las preguntas por la cultura material y de manera convergente 
por el vestuario como hecho tangible, histórico y social, que a través de la historia 
ha hecho y procurado las regulaciones del cuerpo, desde las interacciones 
simbólicas que fluctúan entre lo normativo y lo creativo, han permitido descubrir 
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oportunidades de indagación que han sido de forma progresiva aterrizadas en el 
aula de clase. Ejemplo de esto, es la implementación de la electiva, Vestuario y 
Estudios Culturales en el programa de Diseño de Vestuario de la Universidad de 
San Buenaventura de Cali, la cual es un espacio de formación para los estudiantes 
de los últimos semestres de la carrera. La creación de este espacio, fue motivado 
por la premisa de articular los elementos de la indagación doctoral, con los puntos 
básicos de la investigación en sentido estricto, pero sobre todo con las dinámicas 
para la construcción de conocimiento en los estudiantes. Desde las dinámicas 
de indagación por los mundos de la vida de los seres humanos en diferentes 
momentos, lugares, culturas y épocas, y en su mediación permanente con el 
mundo real ha permitido desde un sentido deconstructivo, conocer y construir 
nuevas perspectivas para el entendimiento del diseño como acción y como 
generador de epistemes, tanto en el estudiante como en el devenir docente.

Educar es potenciar la esencia el otro, magnificar sus particularidades, sus 
actitudes, sus deseos. Es también ver cómo se entremezclan los nuevos 
saberes con las memorias en sustrato que portan los individuos. (Polo 
Flórez, V, 2013).

La pregunta final, para los educadores en Diseño que leen este escrito es: ¿Cuál 
es su visión pedagógica?
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Resumen

En búsqueda de encontrar mecanismos que optimicen la definición de conceptos 
aproximados al campo del Diseño, se logra identificar la confusión lingüística 
y conceptual a la que se enfrentan los investigadores al momento de definir y 
comunicar ideas desde las diferentes áreas de acción del Diseño y la complejidad 
para compartir un concepto que abarque una definición y pueda ser utilizado por 
dicha disciplina.
Al enfrentarse a una búsqueda sistemática en redes académicas especializadas, 
los diseñadores no logran encontrar un consenso semántico que facilite afianzar 
resultados de investigación, lo que hace que el campo del Diseño no tenga unas 
bases epistémicas comunes que den pie a la consolidación de la disciplina en el 
ámbito académico.
Inicialmente se identificaron los sistemas de conocimiento como una estrategia 
clave para relacionar los conceptos desde las diferentes áreas, lo que lleva a 
plantear como una solución la necesidad de la existencia de un tesauro de 
Diseño, y al no encontrarlo se propone un estudio metodológico y normativo para 
la construcción del tesauro requerido para más adelante realizar una revisión 
sistemática de conceptos fundantes del Diseño.
Se realizó una búsqueda narrativa sobre la manera de construir tesauros 
tomando referentes de diferentes disciplinas que lo han logrado con éxito y se 
identifican las aplicaciones metodológicas y normativas presentes en los artículos 
relacionados a la construcción de tesauros, las cuales nos sirven de referencia 
para la construcción de un tesauro en Diseño

Palabras clave: Conceptos de Diseño, Construcción de Tesauro, Diseño, 
Metodología, Revisión Sistemática.

Planteamiento y formulación del problema

Por su relativa juventud, el Diseño como disciplina se encuentra en 
constante cambio y redefinición conceptual, lo cual afecta particularmente 
la capacidad de lograr acuerdos sobre los términos a utilizar en la 
disciplina y sus contenidos conceptuales. Parte de esta dificultad puede 

asociarse al origen del Diseño en intersección con prácticas artísticas y factuales 
que esperaban responder a necesidades emergentes y contextuales europeas 
en la transición entre los siglos XIX y XX (Tapia, 2004). La unidad conceptual 
del Diseño elude a los diseñadores también por la redefinición frecuente de su 
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objeto de interés y el trabajo interdisciplinar con otros profesionales en torno a 
los problemas del Diseño, lo que deriva de prácticas y lenguajes externos que 
permean el campo disciplinar.

Varios son los síntomas que evidencian problemas de unidad conceptual en el 
Diseño; unos se relacionan con la frecuente expansión de sus fronteras debido a 
la naturaleza cambiante de los objetos de su interés; otros derivan de este tópico e 
implican que se requiere la intersección de varias disciplinas, para aproximarse a 
los problemas que retan al Diseño y en consecuencia la confluencia de lenguajes, 
tanto en su práctica como en su lenguaje (Zimmermann, 2002, p. 45). Esta 
redefinición del objeto de estudio atiende también a las transformaciones que ha 
atravesado el Diseño para adaptarse a los cambios rápidos de las industrias en las 
que se desarrolla, particularmente con la llegada de la era digital y la consecuente 
demanda del Diseño ya no solo para la creación a escala industrial sino para la 
proyección de mediaciones comunicativas efectivas en el entorno digital.

Antes de proponer formalmente el giro semántico en el Diseño Krippendorff 
(1995) atribuía la poca potencia retórica del discurso disciplinar del Diseño a la 
falta de textos de referencia ampliamente aceptados y la toma de términos de 
otras disciplinas como la Ingeniería, la Lingüística, las Artes y el Marketing. Así 
mismo aseguraba que un vocabulario propio podría señalar nuevas direcciones e 
inclusive una identidad única para el Diseño. Lo cierto es que, al estar conformado 
por especialidades, los conceptos designados por el vocabulario del Diseño son 
dispares y la colaboración entre los diferentes campos del Diseño se dificulta 
(Salustri y Rogers, 2009).

De otra parte, por una confluencia de factores de las lógicas de producción del 
conocimiento en los centros desarrollados del mismo, y la escasa producción 
local de literatura en Diseño, la academia de la disciplina en el Diseño ha asumido 
definiciones fragmentadas, acríticas y deslocalizadas de los conceptos centrales 
del Diseño. Una aproximación rigurosa al afrontamiento de este contexto requiere 
de una metodología replicable y objetiva que permita identificar la relevancia de 
conceptos de uso común en los diferentes campos del Diseño, sus relaciones y 
definiciones. Esto con el objetivo de facilitar, no solo la adopción de los conceptos 
sino el aporte académico y práctico a los mismos en los escenarios de ciencia y 
práctica, sino también para propiciar en un futuro próximo el alcance de consensos 
semánticos frente a esos conceptos.

El punto de partida para esta indagación sobre tesauros, surge del proyecto Banco 
de conceptos de la RAD (Figura 1), en donde se plantea la necesidad de facilitar la 
comunicación del Diseño entre los mismos diseñadores. Este se fundamenta en 
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una selección inicial de 64 términos que posteriormente se filtran a 40 y finalmente 
se priorizan 19 para estudiar su interrelación desde bibliografía especializada 
teniendo como metodología la revisión sistemática.

Sin embargo, los resultados encontrados mediante revisión sistemática preliminar 
terminan aislados al momento de analizarlos debido a que no hay un consenso 
semántico en el área disciplinar del Diseño; es esta situación la que lleva a 
comenzar una búsqueda narrativa de metodologías y estrategias que permitan 
establecer el consenso semántico de dicha área emergiendo la necesidad de 
un tesauro que permita inicialmente realizar un estudio en contexto del uso y 
definición de los conceptos. Desde la investigación inicial, se prioriza entonces la 
identificación de la metodología más apropiada para la construcción del tesauro 
en Diseño como momento crucial para continuar debidamente la investigación. A 
continuación las preguntas generadoras de la investigación:
1. ¿Cuáles son los conceptos de Diseño que emergen desde una revisión 

sistemática de la bibliografía nacional e internacional y que permiten realizar 
una red de relaciones para establecer un tesauro de uso disciplinar del Diseño?

2. 2.¿De qué manera sistematizar una metodología para la revisión de literatura 
de términos de la disciplina del Diseño?

Tablas e imágenes

Figura 1 
Línea del tiempo del proyecto Banco de Conceptos.

 

Créditos: Stephany Alzate López
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Figura 2
Fases de la investigación para la construcción de tesauro.

Créditos: Stephany Alzate López
 

Figura 3
Nube de palabras, resultado del
análisis de la búsqueda narrativa
al sistematizarla en Nvivo

 

Fuente: Nvivo (2022)
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Tabla 1. 
Términos encontrados sobre diseño en el Tesauro de la UNESCO



42



43



44



45



46

Fuente: Tesauro de la UNESCO https://www.vocabularyserver.com/unesco/es/
index.php?letra=D&p=3. Rescatado el 24/03/2022

Tabla 2
Códigos resultados del análisis en Nvivo de 61 artículos científicos referentes a 
la metodologías y construcción de tesauros.

Fuente: Nvivo. Rescatado el 24/03/2022
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Metodología

La metodología para la investigación «Marco Metodológico Basado en Revisión 
Sistemática para la Construcción de Tesauros de Conceptos de las Disciplinas 
del Diseño» surge en el marco de una investigación cualitativa que plantea 
inicialmente la revisión narrativa de material científico alrededor de los tesauros, su 
metodología de construcción y la normativa utilizada que permita posteriormente 
hacer consultas que conlleven al consenso semántico. Para ello se plantean las 
siguientes fases (Figura 2):

Fase 1:
• Realización de la búsqueda de métodos y técnicas de revisión.
• Establecimiento de la búsqueda narrativa para obtener los tesauros. 
Fase 2:
• Establecimiento de prácticas para definir el protocolo de búsqueda.
• Exploración en la construcción de las ecuaciones de búsqueda. 
Fase 3:
• Generación del protocolo para el tesaurus obtenido de la revisión exploratoria 

y el análisis de los artículos derivados de las ecuaciones de búsqueda.
Fase 4:
• Evaluación de los criterios utilizados en el protocolo. 
Fase 5:
• Vigilancia a partir de las revisiones sistemáticas aplicando la metodología 

obtenida del tesauro y posteriormente definir la ecuación de búsqueda 
definitiva para cada campo disciplinar del Diseño (industrial, de modas, 
interactivo, gráfico, visual).

Fase 6:
• Escritura de documento final y redacción de producto de nuevo conocimiento.

Análisis y discusión de resultados

Al enfrentar la búsqueda de artículos científicos relacionados a la construcción 
de tesauros en Diseño se recurre inicialmente a la información otorgada por la 
UNESCO siendo reconocido su tesauro como una lista controlada y estructurada 
de términos para el análisis temático y la búsqueda de documentos y publicaciones 
en los campos de la educación, cultura, ciencias naturales, ciencias sociales y 
humanas, comunicación e información. Encontrando sin éxito una relación 
semántica coherente que conduzca a vocabularios estructurados en Diseño 
(Tabla 1), que llevó a cuestionarse la urgencia de la construcción de un tesauro en 
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Diseño con modelos estructurales adecuados para la apropiación de conceptos.

Al realizar una revisión narrativa sobre literatura científica en tesauros se encontró 
una consistencia en los siguientes elementos metodológicos:

1. Selección de fuentes.
2. Extracción de términos.
3. Normalización de términos.
4. Determinación de grandes áreas y distribución de términos.
5. Establecimiento de relaciones de equivalencia.
6. Establecimiento de la estructura jerárquica.
7. Establecimiento de relaciones asociativas y notas de aplicación.
8. Informatización.
9. Revisión y edición definitiva.
10. Mantenimiento y actualización.

Estos servirán como referentes para el prototipo metodológico en la construcción
del tesauro que se propone con el concepto pensamiento de Diseño (Design 
Thinking) para verificar la idoneidad de su aplicación en el área disciplinar.

Al encontrar 61 artículos científicos relacionados con tesauro en diferentes áreas 
de conocimiento se realiza la revisión sistemática en el software Nvivo que arroja 
códigos que centran el análisis de contenido en: Sistemas de tesauro, Metodologías 
para tesauro, Administración de tesauro, Desarrollo de tesauro, Casos de estudio 
sobre tesauro, Construcción de tesauro, Tesauro, Tesauro como término, Ciencias 
sociales y Semántica. Con este resultado se direcciona la dirección a cuales serían 
las formas adecuadas de
aplicación en Diseño y proponer una metodología que tenga en cuenta lo 
implementado en otras disciplinas.

De manera simultánea, se localiza la normativa que estandariza la construcción de 
tesauros ya que es la única forma de certificar y validar los acuerdos semánticos 
a los que se llega desde las rutas metodológicas enunciadas anteriormente. La 
norma ISO 25964 (Aenor, 2014; 2016) sobre interoperabilidad de los tesauros 
con otros sistemas de organización del conocimiento en el contexto de la 
interoperabilidad en Internet y la web semántica revisa los modelos estructurales 
de mapeo entre vocabularios estructurados, los aspectos generales del mapeo de 
las principales relaciones semánticas, y la problemática del mapeo de los tesauros 
respecto a las clasificaciones bibliográficas y archivísticas, las taxonomías,
los sistemas de encabezamientos de materia, las ontologías, las terminologías, 
las listas de control de autoridades y los anillos de sinónimos. (García-Marco, 
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2017)

La interoperabilidad de los tesauros es abordada por la norma ISO 25964 en dos 
fases: 
1. Establecimiento de las bases de la interoperabilidad durante el diseño, 
mantenimiento y difusión de los tesauros y 2. La normalización de los tipos de 
mapeos (Dextre-Clarke, 2012). Cuestiones a tener presentes en la metodología 
que se propone desarrollar para el tesauro en el campo del Diseño.
Se propone establecer un protocolo metodológico desde la revisión sistemática 
de literatura científica para la construcción de un tesauro en el área disciplinar 
del Diseño, empezando por el concepto pensamiento de Diseño; la efectividad de 
esta metodología permitirá posteriormente hacer una prueba en los 19 conceptos 
priorizados por la RAD en el proyecto Banco de Conceptos para determinar la 
pertinencia conceptual que arroje la metodología.
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«Mi estilo siempre trató de que esté inspirado en surrealismo y temas cruciales 
para reflexionar.
Mis obras son creadas para concientizar por medio del arte y la naturaleza. Y si es 
posible innovar en un proyecto para salvar el medio ambiente. La inspiración de 
Finisterra es concientizar sobre el calentamiento global, desigualdad social, tole-
rancia, diversidad, reciclaje, invitar a personas de diferentes edades a que se den 
cuenta de lo que sucede día a día con nuestro planeta y nuestro entorno social, 
como seres humanos es bueno reflexionar constantemente.»

Michelle Alessandra Acosta Hernández (ALECK)

Marco de obras en pro de conciencia sociocultural
Finisterra: «es hora de salvar al planeta por medio del arte»

Finisterra se basa en la destrucción de la tierra y del mismo humano, de 
cómo el mismo ser fue capaz de crear y crear nuevas cosas sin medir 
pasos ni fronteras, las máquinas dominan a los hombres y la naturaleza 
reclama nuevamente su puesto. Finisterra es el fin de la tierra y el inicio del 

humano, Finisterra es el fin de la naturaleza y el inicio de la destrucción humana, 
el inicio de máquinas, guerras y armas biológicas, pero al mismo tiempo la madre 
tierra quiere defenderse; aun así, la madre tierra opta por salvar al más inocente 
y aun así, quiere de nuevo ser ella quien rija nuevamente su espacio, su reino, su 
mundo.

El proyecto está fundamentado en:
• Calentamiento global, 
• Desigualdad, 
• Discriminación, 
• Maltrato animal,
• Maltrato a los distintos ecosistemas,

Impacto medio ambiental con el paso del tiempo. La tierra luego de ser habitada 
por siglos y siglos ya no es el mismo lugar sano y en paz, la tierra es nuestra 
casa, nuestro mundo en sí, hay que respetar, cuidar y valorar. Hagamos de Gaia 
(la tierra) un lugar feliz, hagamos que los dioses vuelvan a su equilibrio y que todo 
esté en armonía.
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Figura 1. 

 

FINISTERRA, «ES HORA DE SALVAR AL PLANETA 
POR MEDIO DEL ARTE» (2019).

La venganza de Gaia.
(Continuación de FINISTERRA).

«Todo mal que me hagas, a ti te lo harás. Pues la tierra es tu hogar
Y al igual que amar, también sé castigar
La venganza de Gaia tendrás» Mago de Oz (2002).

La venganza de Gaia está inspirada en la obra principal que es la tierra y su 
máximo monstruo apocalíptico, el hombre.

Gaia es la madre tierra y por eso parte de mi inspiración de su nombre nace por la 
canción la venganza de Gaia de mago de Oz, puesto que tiene un trasfondo muy 
significativo en estos tiempos. Puesto que en el pasar de años y siglos el hombre 
ha destruido su hogar, su fuente de estabilidad y vida, la tierra, de aquí somos, de 
aquí nacimos, el hombre es el mismo demonio y está solo está devolviendo todo 
el daño que dicho demonio le ha causado.

Quise tomar varios acontecimientos que están dando que hablar en estos tiempos, 
esos serían:

• Coronavirus,
• Racismo, 
• Clasismo,
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• Maltrato al personal médico, 
• Degradación de la tierra, 
• Cuarentena.

Tomé todos estos conceptos y los convertí en esta obra, ya que la madre tierra 
intenta luchar contra todo esto, aunque la maltratamos aunque la llenamos de 
residuos tóxicos, virus y demás esta trata de luchar, ella solo nos dio la libertad de 
habitarla y nosotros creamos la fruta del virus que hoy en día nos tiene presos y 
matando poco a poco a cada uno de la población, imaginemos que el mundo es 
el árbol y el virus el fruto que le dimos a cosechar a la tierra, somos los demonios, 
creo que el ser humano es su mayor temor.

Esta obra se realizó como propuesta a tomar un poco más de consciencia a la 
hora de hacerle daño al planeta, él necesita respirar en algún punto.
En cuanto al personal médico, ellos buscan una cura y luchan día a día frente a 
este virus, no es nada justo que le demos maltrato cuando ellos están en contacto 
diario con este virus y tratan de salvar nuestras vidas. Mientras tú estás en tu casa 
ellos están día y noche sin descanso justo ni implementos justos para un buen 
cuidado en clínicas y hospitales, estamos en un punto crítico en el que debemos 
medir nuestros actos, si matamos al personal médico, ¿Quién nos cuidaría?

Siglo XXI y aún existe la desigualdad social y racismo mezclado con abuso de 
autoridad, estamos en el punto crítico de cambiar las cosas, si 2022 de cambios, 
2022 de una nueva
oportunidad de pensar distinto, una nueva oportunidad de cambiar todo aquel 
pensamiento retrogrado, no más racismo, no más clasismo, no más maltrato, no 
más guerras, no más muertes injustificadas, o la tierra solo será el mismo infierno, 
si es que ya no lo es.

Figura 2. 
La venganza de
Gaia (2020). 
(continuación de
FINISTERRA).
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Resumen

El trabajo académico y de investigación que hemos logrado durante los últimos 
años, ha permitido hacer una observación participante sobre el fenómeno del 
diseño cyborg, en el aula de clase. En ese ejercicio cuidadoso, desde lo moral 
y ético, que implica la enseñanza de la producción de imágenes y diseño 
de interfaces para la interacción, encontramos aplicación en el diseño que 
podemos hacer de nosotros mismos, a través de dispositivos tecnológicos 
endógenos y/o exógenos que permiten la percepción e interacción expandida. 
Este espacio académico, escenario de experimentación, que hemos forjado en 
la Universidad Pontificia Bolivariana, específicamente en la facultad de Diseño 
Gráfico ha resultado enriquecedor en términos del método y la metodología para 
la producción del diseño para el ciberespacio y, por consecuencia, en la reflexión 
sobre el transhumanismo. 

El reconocimiento de los transductores orgánicos como interfaces de paso de 
los inputs externos al cerebro para conectar nuevas percepciones mediadas 
por tecnología, abre la posibilidad de crear nuevas interfaces, que no son 
necesariamente audiovisuales. Estas nuevas interfaces hombre-máquina 
requieren el diseño de una interacción expandida con el entorno, fortaleciendo no 
solo las posibilidades de interpretación del mundo para el interactor, sino también 
un ejercicio de propiocepción y sensibilidad más complejo. Lo anterior implica 
entonces, una ventana de investigación en los contenidos de un multiverso que 
aplica para el diseño visual y de interacción de estos nuevos planos de percepción, 
y hace necesario que sean expuestos, explicados y experimentados en el aula de 
clase si se pretende formar a los estudiantes para un tercer entorno.

Palabras clave: Diseño, cyborg, educación, interacción, percepción expandida
 

Planteamiento y formulación del problema

Si hablamos del cuerpo ciborg, de transhumamos y de nuevos sentidos, 
debemos considerar la posibilidad de que el cuerpo humano se puede 
diseñar por cuanto la tecnología permite expandir tanto la percepción 
como las interacciones derivadas. Estamos experimentando la aparición 

formal y tangible del “Diseño Cyborg”:  dispositivos de sustitución sensorial, 
prótesis de restauración motora, neuroprótesis y otro tipo de tecnologías de 
mejoramiento del cuerpo humano (Barfield, 2015). El concepto transhumanista 
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aplicado al diseño ciborg abre varias ideas sobre lo que es un humano ciborg: En 
el sentido débil  se explora desde el punto de vista de la filosofía y de las ciencias 
cognitivas, en las cuales se propone que los seres humanos que usan e interactúan 
de forma recurrente con artefactos como teléfonos inteligentes, computadoras, 
herramientas y otros objetos técnicos cibernéticos son ciborgs, y que estos 
dispositivos pueden llegar a constituir una extensión del cuerpo y de la mente 
(Clark, 2004). En el sentido fuerte, estarían el Diseño y la Ingeniería, disciplinas que 
consideran que un ciborg es un humano mejorado o aumentado en virtud de la 
implantación de tecnologías electrónicas que llevan las capacidades sensoriales, 
motoras y cognitivas más allá de la condición humana normal (Warwick, 2020). En 
ambos sentidos, las tecnologías ciborg son artefactos corporalmente asimilados, 
ya sean o no implantados, para modificar la percepción e interacción con en el 
entorno y, por tanto, la experiencia con el mundo para expandir o aumentar la 
ganancia cognitiva. 

En este texto se busca la presentación de los resultados obtenidos durante los 
últimos años en el aula de clase a partir de la enseñanza de la producción de 
imágenes y diseño de interfaces para la interacción, y las posibilidades que 
encontramos en su aplicación en el diseño de los propios humanos a través de 
dispositivos tecnológicos endógenos y/o exógenos que permiten la percepción 
e interacción expandidas. Pareciera que hemos encontrado en el proceso una 
forma de representar la realidad en los límites expresivos que se nos ofrece, al 
hacer el mundo más amplio y accesible a través de la interacción entre tecnología 
y cuerpo.

Por otro lado, el cuerpo ciborg y la extensión del mundo de la experiencia, permite 
a cada uno de nuestros sentidos, aumentar algún rango específico de sensibilidad, 
dentro de un umbral inferior y superior básico. La sensibilidad respecto al mundo 
físico está dada por el intercambio de energía dentro de determinado dominio. 
En otras palabras, el conjunto de estos umbrales constituye nuestro dominio 
de experiencias y el espacio dentro del cual interactuamos sensorialmente 
con el mundo. Cómo diría Goodman, hay muchos mundos, entre ellos mundos 
alternativos. Al mismo tiempo hay muchas formas de construirlos y de captarlos, 
tantas formas como modos de organización de nuestra experiencia (Goodman, 
1978). Sabemos, por tanto, que los nuevos sentidos a partir de extensiones 
sensoriales en un cuerpo ciborg permiten acceder a información que nos está 
restringida de forma natural y original y facilitan una realidad extendida, en parte, 
gracias al diseño. Pensamos entonces que los avances tecnológicos que han 
permitido extender nuestro mundo experiencial, podrían llevarnos a crear nuevos 
mundos: realidades mixtas o hibridaciones entre el mundo físico y el virtual, formas 
expresivas novedosas con experiencias estéticas que no pertenecen a nuestro 



57

mundo natural, trasladándonos a un entorno de interacciones sensoriales. 

Lo anterior crea una ventana de investigación en los contenidos de un multiverso 
que bien puede aplicar para el diseño visual y de interacción. Estos nuevos planos 
de percepción se deben exponer, explicar y experimentar en el aula de clase para 
formar a los estudiantes en este tercer entorno que ya habitan y que les propone 
interfaces inmersivas de diversas aplicaciones. Es importante también considerar 
que quienes han experimentado con este tipo de nuevos sentidos en su propio 
cuerpo se han enfrentado a asuntos morales y éticos complejos, que también 
deben considerarse como parte del estudio de estas temáticas. 

Al analizar específicamente las interfaces, se puede decir que estas son una 
evolución natural de la tecnología y de la técnica. Se ha pasado de tener interfaces 
que eran inicialmente solo texto, a interfaces más visuales con distintas 
metáforas como la del escritorio, referencia que ya todos conocemos. Luego, han 
evolucionado a lo audiovisual y multimedial e, incluso, en la actualidad se habla 
de transmedialidad. En este último caso hay que analizar que lo trans (del latín “a 
través, más allá”) comienza a ser parte del paisaje cotidiano en esa búsqueda de 
trascendencia de la humanidad. 
Por otro lado, es preciso tomar consciencia de que llevamos la tecnología en el 
bolsillo, juntando nuestra piel a ella, no solo para usarla sino también como parte 
de nuestras rutinas para acompañarnos, permitirnos conectar con otros que 
están lejos o cuya presencia no es inmediata… ¿Y si estos dispositivos ya no están 
en nuestra piel sino debajo de ella? Si la implantamos, entonces, empezamos a 
hablar de transhumanismo y a evidenciar cómo nos toca esa evolución natural de 
la tecnología que hemos experimentado en los últimos 25 años aproximadamente. 

Alrededor de 1995 y hasta nuestros días, hemos aumentado cuantitativa y 
cualitativamente nuestra conexión con el ciberespacio a través de la red y de 
distintos dispositivos. Las interfaces transmediales comienzan a evolucionar 
hacia otros terrenos que ofrecen un campo de estudio y aplicación para los 
diseñadores, en tanto se crea la posibilidad de pensar un diseño de interacción y no 
solo de interfaces gráficas o visuales. Esto significa que es necesario considerar 
la interacción con todas las posibilidades que se generan a través de comandos 
de voz, gestos, movimientos, entre otros, para facilitar el uso de la tecnología y 
también permitir una fusión mejor establecida entre el hombre y la máquina.

Metodología

El acercamiento más concreto al diseño ciborg comenzó formalmente en 



58

2017 con una visita a la Cybord Foundation de Barcelona, donde entramos en 
contacto con Moon Ribas, artista y fundadora de esta organización. En este 
viaje, patrocinado por la Universidad Pontificia Bolivariana, inició el proceso para 
invitarlos a participar de la Escuela de Verano UPB en el año 2018 cuyo título fue 
La tecnología en lo humano: Hiperrealidades. Para este mismo evento se diseñó 
un curso bimodal, ofertado dentro de las clases maestras para el público general 
de todos los niveles de formación bajo el título de Percepción expandida ¿De 
lo multisensorial a lo trans sensorial? El propósito de este curso fue actualizar 
conocimientos y ampliar la reflexión sobre una sociedad que evoluciona de lo 
multi-sensorial a lo trans-sensorial, así como analizar las tecnologías de la 
información y las comunicaciones y sus efectos en loa humanos; efectos que se 
han hecho decisivos en la transformación hacia la hiperhumanidad. 

El curso permitió dejar unas bases teóricas sobre las tecnologías digitales que 
permiten el surgimiento de nuevas estructuras no jerárquicas de conocimiento, 
así como la creación, instalación y activación de nuevos sentidos que permiten 
la ampliación de un aprendizaje corporeizado, que convierte discapacidades 
en capacidades potenciales. El curso, además, fue dictado por un grupo 
interdisciplinario de docentes donde participamos un filósofo, un psicólogo y un 
diseñador, que trataron temas con el objetivo de avivar la discusión en: 

• Cognición aumentada y cognición corporeizada para avances en las ciencias 
cognitivas. 

• Nuevos sentidos y modos de representación para explorar la necesidad del 
diseño de descubrir rutinas visuales que estructuran otras gramáticas. 

• Visualización de datos trans-sensoriales para comprender los antecedentes 
del hipervínculo y reconocer la necesidad de controlar la visualización desde 
su diseño.

• Discapacidad vs capacidades potenciales para poner en discusión el 
concepto mismo de discapacidad, en términos de limitación frente al uso y 
reconocimiento de la corporización y la cognición. 

 
En 2018 también se realizó un Workshop en Diseño de Nuevos Sentidos con 
el acompañamiento y la asesoría de la Cyborg Foundation, en cabeza de Neil 
Harbisson, Moon Ribas y Manel Muñoz, acompañados por un grupo de docentes 
de diferentes disciplinas. De manera presencial, este equipo apoyó durante 5 días 
un grupo de estudiantes de diferentes instituciones que se matricularon al evento. 
Dentro de este marco de ejercicios expositivos, teoría, creación y producción de 
prototipos funcionales con alcance parcial, se fue gestando un modelo formativo 
que derivó en lo que ajustaríamos y probaríamos durante el año 2019 en dos 
semestres académicos, enfocados en el diseño de nuevos sentidos y modos de 
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representación.

En esta vía, se desarrolló una experiencia de taller de diseño interdisciplinar, 
donde participaron estudiantes de Diseño Gráfico, Industrial y Vestuario; artistas, 
comunicadores e ingenieros de la UPB y otras instituciones universitarias de la 
ciudad de Medellín. El objetivo de este curso, que estuvo en funcionamiento durante 
casi 2 años, fue despertar las capacidades y competencias de pensamiento crítico 
y reflexivo para la articulación y conexión entre el diseño visual, las narrativas, la 
interactividad y la experiencialidad, desde los parámetros funcionales operativos, 
tecno productivos y estético comunicativos; aunque también tuvo en cuenta la 
aplicación de metodologías proyectuales en el desarrollo y gestión de proyectos 
de carácter profesional construidos de manera autónoma, fundamentados en la 
investigación e innovación en áreas de conocimiento afines al Diseño. 

En este ejercicio ofrecimos a los estudiantes la posibilidad de pensar en el siguiente 
planteamiento: “Si ellos quisieran expandir su percepción o pudieran ofrecer los 
mismo a otras personas ¿Qué propondrían?” Los proyectos de los estudiantes 
dieron como resultado una reflexión sobre la posibilidad de cómo diseñarse a sí 
mismos y expandir las percepciones (emociones). A continuación, se exponen 
algunos ejemplos de los proyectos realizados por los estudiantes dentro de estas 
dinámicas: 

SONHORUS, este nuevo sentido está pensado como un órgano artificial interno 
y externo, que siente las emociones (felicidad, tristeza, entre otras), las traduce 
en colores, sonidos y vibraciones táctiles de acuerdo con tales emociones, y 
permite modularlas según los deseos del usuario (disminuirla, mantenerla estable 
o aumentar su intensidad). Finalmente, busca abrir las posibilidades a nuevas 
percepciones de la realidad a través de nuevas experiencias y estímulos. 

Figura 1
SONHORUS
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Créditos: Diseño: Laura Gallego, Mariana Martínez, Iván Salazar / Ingeniería Sistemas Embebidos: 
Esteban Zapata Pablo, Alfonso Corzo, Michael Atehortúa Santiago Martínez, Simón Rodríguez, 
Julián Atehortúa.

SONG FACE, este nuevo sentido es un exo-órgano capaz de registrar los signos 
del lenguaje no-verbal en las personas para identificar y leer las diferentes 
emociones que los demás están expresando o escondiendo, por medio de un 
software de reconocimiento facial y corporal. Posteriormente codifica dichos 
signos en frecuencias audibles (sonidos y/o canciones) que son consecuentes 
con el tipo e intensidad de la emoción que el sistema identifica en las personas 
registradas.  Además permite detectar su localización y nivel de cercanía con 
respecto al usuario. 

Figura 2
SONGFACE

Créditos: Diseño: Andrés Serna, Mateo Gallego, Esteban Chamorro / Ingeniería Sistemas Embebidos: 
Alejandro Mora, Johan Sebastián, Macías Zapata, Andrea Vallejo, Diego Alejandro, Franco Álvarez, 
José Miguel Jiménez.

SENSEAT, es un exo-órgano que busca evaluar los niveles químicos nutricionales 
de los alimentos y del cuerpo. Es un nuevo sentido del cuerpo y para el cuerpo que 
busca una mayor conciencia de la alimentación mediante alertas sonoras. Genera 
una expansión de la internocepción, permitiendo tener una mayor conciencia y 
control de lo que soy y lo que necesito, tomando como input el sentido del gusto. 
En este caso se analizan los rangos de ciertos valores nutricionales (azúcar, 
carbohidrato, proteína, vitamina y grasas), donde dependiendo de los excesos 
y carencias de alguno de estos, genera una respuesta sonora categorizada 
previamente, la cual es traducida por un output a través de un acorde en una 
frecuencia sutil mediante un dispositivo de conducción ósea. 
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Figura 3
SENSEAT 
 

Créditos: Diseño: Carolina Muñoz, Manuela Palacio, Isabela Quintero / Ingeniería Sistemas 
Embebidos: Alejandro Moreno, José David López, Juan Camilo Puerta, Luis Felipe Sandoval, Maycol 
Piedrahita.

Análisis y discusión de resultados

Así, el objetivo de este experimento académico fue encontrar la relación existente 
entre el hipervínculo y el diseño. Entendiendo por hipervínculo la posibilidad de 
establecer, conectar y expandir nuevos sentidos u otros modos de representación 
no previstos, o no considerados por el diseño hasta el momento. La búsqueda 
de este proceso constituyó un conjunto de enlaces con sentido constituido, un 
hipervínculo de relaciones complejas que requirió de la articulación e integración 
de esas nuevas formas derivadas en un sentido concreto, que luego se organizaron 
en su propio sistema de objetos. Se debió considerar la alteración que sufren las 
imágenes, sonidos y señales para su asimilación, transmisión y/o reproducción, 
pues se vio que este ejercicio de transducción produjo una situación conveniente 
para el diseño de interfaces y de interacción. Este fenómeno de transducción se 
basa en una relación de orden referencial que demanda del diseño un acercamiento 
al vínculo, a menudo lejano y dependiente de la memoria consciente, es decir, aquí 
el referente complejo se imbrica con la memoria.

El estudio del enlace, el vínculo y el hipervínculo como parte de los componentes 
básicos de la interfaz, con todas las posibilidades prácticas que actualmente se 
pueden prever y deducir en su uso, convierten la visión conceptual del diseño 
ciborg en objeto de estudio, exploración y experimentación por su propia 
naturaleza compleja, permitiendo una aproximación a las estructuras de las 
interacciones expandidas. En otras palabras, el estudio de este tipo de interfaces 
hombre máquina hace operativa y posible la actividad proyectual básica del 
diseño y su utilización para la construcción de metáforas en el diálogo perceptual 
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contextuado y expandido, integrando al interactor como agente cultural activo en 
un individuo participante de los inputs de su entorno, hasta ahora ajenos a sus 
capacidades perceptuales.

Hoy sin duda el mundo evoluciona de lo multi-sensorial a lo trans-sensorial. Las 
tecnologías de la información y las comunicaciones, y sus efectos humanos, 
serán decisivos en la transformación hacia la hiper-humanidad. Estas tecnologías 
digitales permitirán el surgimiento de nuevas estructuras no jerárquicas de 
conocimiento compartido, común y aumentado hacia la creación, la instalación y 
la activación de nuevos sentidos que permiten la amplificación de un aprendizaje 
corporeizado, que potencialmente puede convertir las discapacidades en 
capacidades potenciales. 

Así pues, bajo la premisa de Goodman (1978) de los mundos alternativos, y con la 
acumulación de actualizaciones y ajustes de la metodología de estos ejercicios, 
se implementó un esquema de trabajo que buscó hacer visible y contextuado el 
proceso de diseño de nuevos sentidos. De esta manera, se propuso a los estudiantes 
realizar una lectura de los contextos a la manera cubista, de modo que pudiera 
pensar el ejercicio de creación como cubos apilados, alterados o yuxtapuestos. La 
expansión de los significados de las diferentes lecturas como cubos, permitieron 
observar que los contextos yuxtapuestos se alimentan los unos de los otros. En 
este sentido los mecanismos perceptuales resultantes se activan como espejos, 
o sea, se da una referencia dentro de la referencia, un sonido dentro del sonido, 
una imagen dentro de la imagen con sus correspondientes soportes materiales 
(un soporte que funciona como referente de un discurso primario). El interactor, 
pues, conjura imágenes del mundo reflejado. Cuando estas imágenes forman 
una referencia, el actor produce una nueva experiencia de manera indirecta, o al 
menos el efecto de una experiencia sensible no consciente, aunque su discurso 
esté centrado en algo que no sean acontecimientos concretos (Uribe, 2015).

Según esta concepción, el significado ya no es la imagen estable de un mundo, ni 
siquiera la simulación dinámica de un mundo en el espacio-tiempo, sino la emoción 
generada por las cadenas asociativas que conectan diferentes fragmentos de la 
experiencia con contextos diversos que, a su vez, configuran mundos cambiantes, 
dinámicos y expandidos.
A través de este conjunto diverso de percepciones el actor no puede determinar aún 
el desarrollo de la experiencia eligiendo, únicamente puede determinar y percibir 
lo que se presenta a su sentir, algo así como una interacción pasiva. Ahora bien, 
para lograr hacerlo discursivo, se requirió la explicitación de un comportamiento 
o la repetición de un proceso, la interacción recurrente con la misma percepción 
de modo que aflorara la memoria y la experiencia significativa. 
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Estas observaciones, que tienen un carácter casi intuitivo, implican tanto 
descripciones imaginadas como existentes en forma concreta. En el caso de 
selecciones más dinámicas, las unidades significativas de representación pueden, 
de todas maneras, recibir una estructuración compleja, que nace de las intenciones 
o la mirada atenta, la percepción consciente. Ahora, los procesos referenciales 
mismos (cualquiera que sea su cadena referencial) plantean - entre otros - un 
problema interesante: el de su disposición al diálogo, a la conversación. La 
explicitación del proceso discursivo puede ser aseverativa, negativa, interrogativa; 
sin embargo, el discurso referencial es un hecho aseverativo, constatable, o 
sea, el hecho referencial no conoce la negación (o la conoce rara vez y en forma 
circunstancial).

De todo esto se concluye que las múltiples posibilidades de conversar con el 
entorno producen interacciones susceptibles de ser diseñadas y puestas al servicio 
de cada interactor, si bien estas posibilidades son proporcionales a los diferentes 
grados de conectividad, o a las diversas capacidades de vincularse al entorno 
por medio de su nuevo sentido, el modelo referencial complejo que construya 
el diseñador de interacción debe poner en juego el poder de la imaginación del 
interactor para crear conexiones sensibles y hacer que cada transición tenga 
significado, es decir, provocar interacciones activas. Esta confianza supone o bien 
una concepción muy amplia de la interfaz por parte del diseñador, o un deseo muy 
fuerte de coherencia discursiva por parte del interactor. Sigue entonces siendo ese 
acuerdo tácito entre autor y espectador: el primero promete ser lo más coherente 
posible y el segundo acepta de buen agrado participar activamente en la ficción 
que se ha creado para él. Ahora, es claro que cada interactor vive acontecimientos 
desde una perspectiva diferente, tiene una experiencia diferente que vivir. Como 
ocurre con otros diseños, aquí también se admiten ciertas variaciones. Un 
sistema diseñado para expandir las percepciones y las interacciones, permite que 
el interactor reviva los mismos acontecimientos desde diferentes puntos de vista, 
o puede permitir que se salte de una línea sensible a otra.

Finalmente, podría decirse que la percepción general que determinan las elecciones 
del interactor son secuenciales, pero las micro-experiencias que especifica un 
sistema dado pueden ser definidas por efecto o afecto, a esto lo podríamos 
llamar interacción interactiva. Las estructuras de los parques temáticos es un 
claro ejemplo de este modelo. Los visitantes recorren una geografía constituida 
por diferentes submundos, cada uno de los cuales ofrece una aventura distinta 
y cuidadosamente diseñada. De esta manera, el interactor de una experiencia 
interactiva participa en la construcción de su percepción expandida y entendida 
como conjunto de signos, justo como sería en cualquier otro sistema de 
interacción. 
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Resumen
El interés de esta investigación se centra en analizar la comunidad de la feria 
artesanal del CC Plaza del Rio en Apartadó Antioquia y reconocer mediante sus 
labores manuales y comportamentales elementos identitarios y coherentes que 
convergen allí.

Por otro lado, de manera específica se busca comprender como se ha conformado 
el tejido social en esta feria para proponer relaciones entre sistema moda, 
consumo y comercio justo.
 
Por último, como parte del proceso de elaboración de sus piezas artesanales 
se busca Identificar cómo estas se ven modificadas por la mezcla de culturas y 
técnicas que convergen en la feria del centro comercial y a su vez entender esta 
confluencia como proceso de reconstrucción del lazo social que se ha roto por 
años de violencia y desplazamiento que ha sufrido la región.

Palabras clave: Artesanía, Consumo, Identidad, Moda, Territorio

Planteamiento y formulación del problema

En la región de Urabá convergen comunidades entre indígenas, 
blancos, afrocolombianos, costeños y paisas del interior de Antioquia. 
Históricamente esta región ha sido muy golpeada por la violencia; a raíz de 
eso, los desplazamientos en Urabá han sido innumerables y devastadores 

para las comunidades y las familias que habitaban allí. Muchos se resisten a salir 
de la zona, es por eso que gran parte de los desplazamientos han sucedido en el 
mismo lugar

Entendiendo la moda en Colegiatura como «el estudio del comportamiento, la 
comunicación y las expresiones estéticas, creativas y productivas de la sociedad», 
se pueden generar puentes con el territorio para explicar practicas sociales en 
relación con la identidad, de esta manera se va generando un ciclo en el que la 
comprensión de esas estructuras sociales dificulta a su vez la expresión individual 
en un contexto tan abigarrado como es la comunidad artesanal del CC Plaza del 
Río en Apartadó, Antioquia.

La relación de este proyecto con los asuntos disciplinares del diseño de modas 
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se entiende desde las maneras que muchas comunidades mencionadas 
anteriormente buscan su estabilidad y progreso económico, que es la fabricación 
de artesanías, manualidades y atuendos que materializan desde su saber; 
estos saberes vienen de diferentes orígenes; unos como prácticas ancestrales, 
otros cómo técnicas aprendidas en capacitaciones y otros por la necesidad de 
encontrar ingresos económicos. Es importante acudir a la definición de artesanías 
de Colombia sobre artesanía como: “El objeto que cumple una función utilitaria 
o decorativa y en algunos casos tiende a adquirir carácter de obra de arte. La 
artesanía se puede clasificar en: artesanía indígena, artesanía tradicional popular, 
artesanía contemporánea o neoartesanía”. Si bien los orígenes de los saberes 
son tan distintos y con procesos tan disímiles, este proyecto busca encontrar a 
partir de las diferentes manifestaciones estéticas, patrones de comportamiento y 
materialización, encontrando una identidad estética de los productos a partir de 
las mezclas y fusiones de las diferentes técnicas utilizadas.

Estos procesos de materialización sirven para construir tejido social en una zona 
que históricamente ha sido tan golpeada por la violencia y a su vez empiezan a ser 
generadores de paz entendiéndola desde la conexión de cada individuo viviendo 
en armonía con su entorno, es decir teniendo consciencia sistémica.

Por todo lo anterior es necesario preguntarse:

¿Cómo la moda desde el entendimiento de los modos de interacción propone 
relaciones entre, consumo y comercio justo en la feria artesanal del Centro 
comercial Plaza del Río en Apartadó Antioquia entendiéndola como un espacio 
de construcción de paz mediante la convergencia de comunidades y sus técnicas 
artesanales desde sus hábitos creencias y costumbres?

 
Análisis y discusión de resultados

Revisar una problemática de orden social desde la mirada de la moda hace que 
las posibilidades de abordaje y solución se encuentren desde la las metodologías 
propias de la disciplina encontrando soluciones novedosas y alternativas a una 
situación social que encuentra puntos de empatía desde las materializaciones 
artesanales y manuales. Por otro lado, otro tema fundamental en los asuntos 
disciplinares del Diseño de Modas que se abordan en este proyecto son los 
modos de interacción y consumo que se generan alrededor de las expresiones 
identitarias de los individuos como son los orígenes y comportamientos. Esas 
manifestaciones del individuo en esos modos de relacionarse con los oficios, 
productos y contexto también son abordadas desde los pilares del programa, lo 
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femenino, lo masculino y lo íntimo.

Los actores impactados y beneficiados con este proyecto, serán los profesionales 
del sistema moda y artesanos que buscan vincular en sus ejercicios encuentros 
de aprendizaje mutuo entre los saberes ancestrales y técnicas manuales con las 
metodologías propias del Diseño.

Por último, es por medio del Diseño de Modas que esta investigación busca poner 
de manifiesto como por medio de la elaboración de manualidades y artesanías 
se pueden generar lazos que ayuden a construir el tejido roto por la violencia y el 
desplazamiento sufrido en la región.

Las relaciones sociales son una de las maneras en que tenemos de interactuar 
con nuestros pares, van cargadas de simbolismos, cómo nos relacionamos, cómo 
interactuamos con el otro, qué portamos para que el otro nos lo vea y asimismo 
cómo son las maneras de manifestar y exteriorizar la cultura, sus costumbres, 
hábitos, historias y recuerdos. La artesanía en muchos de los casos es el objeto 
encargado por el cual la gente porte un accesorio dotado de simbolismo e historia.

De acuerdo a lo anterior, Clotaire Rapaille señala:

Para identificar el código cultural se debe prestar atención a la relación que hay 
dentro del contenido de lo que dicen las personas, es decir los elementos que par- 
ticipan en la experiencia, los actores, los lugares y los objetos, que por lo general 
es corto, sintetizado, en una palabra, que expresa las emociones causadas por las 
experiencias. (Rapaille, 2006)

Cuando los miembros de las diferentes comunidades se desplazan de su territorio 
encontrando nuevos contextos que pueden estar presentes en la misma zona, 
surgen cuestionamientos como la idea de conservar sus orígenes aun habiéndose 
desplazado de su lugar habitual. Este tipo de inquietudes indagan la forma en que 
estas comunidades se mantengan vigentes y puedan preservar sus costumbres, 
su memoria, su cultura etc.

Para el análisis planteado en esta investigación, es necesario precisar una serie 
de referentes que sirven de marco para una mejor comprensión de los hallazgos 
de la investigación. En esas definiciones se plantean conceptos alusivos a la 
moda y sus posibilidades de manifestación. Es por eso que para este proyecto se 
pondrán en común los términos con los que se trabajará serán el eje fundamental 
del marco conceptual.
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De acuerdo a lo anterior la identidad, el territorio y la moda cobran mayor 
importancia como triada fundamental que articulará todo el proceso investigativo.

Se hablará entonces de: moda como elemento esencial en los asuntos disciplinares 
del programa. La moda aparece como un super sistema que regula las elecciones 
de las personas y de los grupos sociales de acuerdo al contexto que habitan. Para 
esta investigación se definirá moda como lo hace Lipovetsky en el imperio de lo 
efímero:

Forma específica del cambio social, no se halla unida a un objeto determinado, 
sino que es ante todo un dispositivo social caracterizado por una temporalidad 
particularmente breve, por virajes más o menos antojadizos, pudiendo afectar a 
diversos ámbitos de la vida colectiva. Pero hasta los siglos XIX y XX, no cabe 
duda de que la indumentaria fue lo que encarnó más ostensiblemente el proceso 
de la moda, el escenario de las innovaciones formales más aceleradas, las más 
caprichosas las más espectaculares. (Lipovetsky, 2004: 24)

Si cuando hablamos de espacio hablamos de apropiación urbana, cuando 
hablamos de vestido hablamos de apropiación de cuerpo; el cuerpo es el espacio 
primario de cada ser humano, el espacio íntimo donde cada persona lo modifica a 
placer; puede ser desde lo vestimental hasta lo corporal dejando huellas indelebles 
en él. De esta manera la persona encuentra mecanismos que empiezan a dar 
reconocimiento y singularidad dentro de un grupo social, se empiezan a configurar 
códigos vestimentales que dan pertenencia e identidad de acuerdo a un contexto 
determinado.

Claudia Fernández se refiere a este tema en la profundidad de la apariencia:

De todos los objetos de nuestra cultura material se ha dicho que poseen, 
a grandes rasgos, dos funciones; la primera es aquella para lo cual fue 
creado, en el caso del vestido sería cubrir el cuerpo; la secundaria sería 
aquella comunicativa o simbólica con la cual se puede designar pertenencia 
a un grupo o estatus dentro de una sociedad determinada. Al estudiar los 
orígenes del vestido suele deducirse que su función secundaria resulta 
imperativa, ya que contrario a las primeras teorías sobre la aparición del 
vestido, que lo sitúan como protección frente a la intemperie, las razones 
mágicas y simbólicas dominan la práctica vestimentaria de los primeros 
humanos. (2015, p25)

  
Territorio como ese elemento que se entiende cómo el espacio construido 
socialmente. «El territorio, hoy puede estar formado por lugares contiguos y 
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por lugares en red. Son todavía los mismos lugares que forman las redes y que 
constituyen el espacio trivial. Son los mismos lugares, los mismos puntos, pero 
conteniendo simultáneamente funcionalizaciones diferentes, quizá divergentes y 
opuestas» (Santos, citado por Bosque Maurel y Ortega Alba, 1995:167).

Consumo como el que estudia los fenómenos de adquisición y uso de los objetos 
y accesorios adquiridos. Respecto a lo anterior Baudrillard (1970), afirma que:

En efecto, se puede concebir el consumo como una modalidad característica de 
nuestra civilización industrial, a condición de separarla de una vez por todas de su 
acepción común y corriente: la de un proceso de satisfacción de las necesidades. 
El consumo no es ese modo pasivo de absorción y de apropiación que oponemos 
al modo activo de la producción para poner en equilibrio esquemas ingenuos de 
comportamiento (y de alienación). Hay que afirmar claramente, desde el principio, 
que el consumo es un modo activo de relación (no sólo con los objetos, sino con la 
colectividad y el mundo), un modo de actividad sistemática y de respuesta global 
en el cual se funda todo nuestro sistema cultural. (p. 223)

Identidad como elementos que conforman lo esencial de ser humano. Para 
abordar el concepto de identidad en un contexto tan diverso, aparecen una serie 
de variables como la familia, la tradición, las instituciones y las improntas que 
va teniendo cada persona a partir de sus vivencias. Costa (1993:16) añade «La 
idea de identidad supone la idea de verdad, de autenticidad, puesto que identidad 
significa, sobre todo idéntico a sí mismo». Por otro lado, Etking y Schvarstein 
afirman: «la identidad se entiende en una dimensión antropológica por estar 
enmarcada en la atmósfera cultural del medio social global y en una dimensión 
sociológica por tratarse de una construcción que emerge de las relaciones entre 
individuos y grupo...» (Etking, y Schvarstein, (1992:26). Y paz como el elemento 
mediador que regula el funcionamiento de los individuos. Luz Marina Vélez y 
Enrique Yepes se refieren a paz de la siguiente manera: «Entendida como una 
práctica de autorreconocimiento y corresponsabilidad, en las áreas relacional, 
física, lúdica, laboral, intelectual y de la abundancia» (Vélez Jiménez, L.M., Yepes 
Correa, E.A. p219).
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Resumen

La presente investigación busca promover el desarrollo del pensamiento 
complejo en maestros de secundaria básica, a partir del efecto de la integración 
y participación disciplinar durante la creación de proyectos en la institución, por 
tanto, es un enfoque que permite acercarse a problemas que se pueden abordar 
desde varias perspectivas procurando entender lo real en su complejidad de 
la escuela (Morin, 1999), tomando por base estructurante la enseñanza para 
comprensión (EPC), además guiado por el aprendizaje basado en Diseño.
Para lo anterior, se crea una propuesta que brinda una metodología con cuatro 
pasos prácticos que corresponden a la estructura de la EPC; estos se entrelazan 
con los elementos necesarios para el diseño de un proyecto interdisciplinar en 
la escuela. La propuesta además, proporciona unas etapas claras en las que se 
puede dividir el proyecto, con el fin de facilitar la generación de actividades y su 
respectiva evaluación y retroalimentación en cada etapa.
Se aplica un pre test, para reconocer la capacidad de los maestros para abordar 
problemas complejos, posteriormente se implementa la metodología de 
integración disciplinar para la creación de proyectos interdisciplinares. Para la 
creación de actividades para evidenciar las metas de comprensión se planea a 
partir de 6 etapas del proceso de diseño por medio de herramientas creativas que 
fomentan habilidades de diseño.
Durante las etapas de diseño del proyecto se evalúan 3 principios del pensamiento 
complejo para lo cual se implementan tres instrumentos investigativos 
para medir el principio de incertidumbre, principio de holografía, principio de 
complementariedad. Finalmente se cierra con un postest para evaluar los cambios 
provocados con la intervención.

Palabras clave: Pensamiento complejo, pensamiento de diseño, 
Interdisciplinariedad, Enseñanza para la comprensión, aprendizaje basado en 
diseño, STEAM.
 

Planteamiento y formulación del problema 

La oportunidad de seguir un enfoque de Diseño en la planeación y diseño 
de proyectos en la escuela corresponde a la naturaleza compleja del 
trabajo del maestro, pese a que el Diseño es una propuesta que tiene su 
reconocimiento en varios sectores con el fin de generar innovación, en 
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la escuela aún existe desconocimiento del tema o resistencia a este enfoque. 
Si respondemos porque existe tal resistencia, encontraremos las siguientes 
condiciones: la excesiva división de los conocimientos en disciplinas (Santos, 2008; 
Lenoir & Hanni, 2004), lo que fomenta una hiper especialización y desconexión 
entre conocimientos y experiencias (Santos, 2008). Debido a esta división 
disciplinar, esto promueve barreras para el diseño de experiencias educativas 
donde participen de manera integrada y activa maestros y estudiantes durante 
la generación de ideas y proyectos en la escuela, sin embargo, las disciplinas son 
las que propician el trabajo interdisciplinar (Lenoir & Hanni 2004). La educación se 
presenta como un facto en el cual parte como un derecho, por tanto, es esperado 
que todos nos sometamos a algún tipo de formación. Esto conlleva a que se pase 
por alto para quién es la educación, entonces encontramos que los sujetos para el 
cual el sistema educativo está creado, pasa a ser un insumo más de la educación, 
es decir, el estudiante es un sujeto que simplemente debe aprender. Este enfoque 
genera tensiones internamente porque propone al estudiante cargas de lo que 
debe hacer de manera no consensuada o hasta impuesta.

Las anteriores condiciones: desconexión disciplinar (Santos, 2008), falta de 
trabajo en equipo, imposición del acto educativo al estudiante y los motivos de su 
utilidad para el estudiante (Santos, 2008); pueden ser abordadas desde el enfoque 
de Diseño (De Benito & Salinas, 2016). Gracias a las formas particulares como este 
se adapta a los problemas con alto nivel de incertidumbre sobre las condiciones 
reales del problema, se puede decir que por estos motivos son problemas 
complejos, también conocidos como problemas débilmente estructurados (Dorst 
& Cross, 2001), ejemplo de estos pueden ser: la convivencia escolar, el trabajo 
en equipo, la integración de conocimientos para la vida, entre otros (De Benito & 
Salinas, 2016).

Desde el Diseño encontramos apuestas al trabajo por equipos para resolución 
de problemas (Schon & DeSanctis, 1986; Buchanan, 1992; Cross, 2011), por tanto 
provee metodologías y herramientas para el trabajo en equipo. Por otra parte el 
Diseño se enfoca a la creación de productos, que tengan sentido y significado 
para los usuarios (Krippendorff, 2006), de este modo se encuentra al Diseño 
como una oportunidad para diseñar experiencias educativas que contemplan y 
promueven la motivación de los estudiantes. A esta particular forma de abordar 
un problema centrado en el usuario, se requiere de un compromiso verdadero 
con el estudiante (usuario), lo que implica ocupar la capacidad empática para 
comprender las necesidades y diseñar propuestas pedagógicas acordes a las 
realidades del estudiante (Kijima, Sun, 2021).), es por este motivo por el cual una 
metodología basada en Diseño es útil en la escuela porque los maestros cuentan 
con una capacidad empática instalada por su experiencia educativa, es decir, 
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conocen muchos de las necesidades y capacidades de los estudiantes y con base 
a este conocimiento toman decisiones en su quehacer.

 
Metodología

El método de investigación empleado es reconocido como un diseño mixto 
secuencial explicativo con grupo de control con pretest-postest (Creswell, 2009).
La investigación se desarrolla en 2 fases:
La primera fase, se centra en el trabajo con maestros de diferentes disciplinas, 
donde se implementa una propuesta de trabajo colaborativo para la creación 
de proyectos interdisciplinares, que corresponde cuatro momentos esenciales 
de la enseñanza para la comprensión, quien a su vez propone al Diseño como 
conocimiento aplicado para dar forma a nuestro contexto, por tal motivo el 
proyecto que se crea responde a varias etapas del proceso de diseño y utiliza 
para herramientas de Diseño.
La segunda fase, responde a la aplicación del proyecto diseñado en la fase 1, para 
esto se aplica una prueba que propone una situación compleja, la cual permite 
evaluar el pensamiento sistémico como fase previa al pensamiento complejo 
(Torres & Vargas, 2018); el proyecto se divide en 6 etapas que corresponden a 
momentos del proceso de diseño; exploración, interpretación, ideación, prototipado, 
evaluación, comunicación. En la etapa interpretación se aplica un instrumento 
de diseño llamado Dear Ambiguity (Stanford d.school, 2019), la cual permite 
comprender la problemática y a su vez entender el principio de incertidumbre 
del pensamiento complejo (Santos, 2008). Durante la fase de Idear se aplica una 
prueba TELI, que buscar reconocer trabajo en equipo logro individual, esto con el 
fin de identificar el principio de holografía del pensamiento complejo, que hace 
referencia a entender que las partes permiten entender el todo y el todo permite 
comprender las partes (Santos, 2008). Por último, durante la etapa de prototipado 
se observa el principio de complementariedad donde se evalúa a partir de una 
rúbrica cómo el estudiante responde a los requerimientos del problema frente a 
las limitaciones, por tanto, se evidencia en sus prototipos las relaciones que se 
dan en estas dos categorías (Santos, 2008).
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Resumen

La consecución de una educación de alta calidad implica la generación de nuevas 
estrategias para el proceso de enseñanza-aprendizaje, en donde los estudiantes 
puedan aplicar en contexto las temáticas impartidas, comprender su importancia 
para la vida cotidiana y con ello propiciar el fomento de su autonomía.
El proyecto presenta una reflexión y planteamiento metodológico para el diseño 
de experiencias mediadas por material lúdico-didáctico que sirva como apoyo 
al proceso de enseñanza-aprendizaje de las diferentes temáticas a las que los 
estudiantes de básica primaria se enfrentan a lo largo de su formación.
Mediante esta investigación, el Diseño Industrial toma importancia en el proceso 
de enseñanza - aprendizaje al ser una herramienta para el desarrollo de objetos 
lúdico- didácticos que faciliten el proceso de aprendizaje de las distintas temáticas 
a través de la mediación.
Como resultados, se presentan reflexiones y herramientas metodológicas para la 
inclusión de los diversos factores que deben ser considerados para el diseño de 
experiencias.

Palabras clave: Diseño, educación, experiencia de aprendizaje, material lúdico-
didáctico.

Planteamiento y formulación del problema

Se entiende como un problema educativo a «aquella circunstancia que 
obstaculiza el cumplimiento de los objetivos y metas planteados, a 
corto, mediano o largo plazo en las instituciones educativas» (S.A, 2015). 
Diversos autores han identificado problemáticas tales como deserción, 

prácticas pedagógicas descontextualizadas y abstractas, dificultad para captar, 
procesar y ejecutar tareas, enfoque fragmentado del conocimiento y baja 
motivación (Freire, 2004; Gutiérrez, 2004; Palacios, 2014); con el fin de mitigar los 
impactos de estas problemáticas, el objetivo de desarrollo sostenible número 4 
-Educación de Calidad- tiene entre algunas de sus metas para el 2030: garantizar 
que la juventud termine la educación básica primaria, secundaria y que tengan las 
competencias necesarias para acceder a empleo decente, eliminar la disparidad 
de género, asegurar la alfabetización, brindar nociones básicas de aritmética y 
aumentar la calificación docente; no obstante, en el reporte de metas de desarrollo 
sostenible 2020 se registra que «A pesar de los avances, el mundo no va por buen 
camino para cumplir los objetivos de educación para 2030» (ONU, 2020).
Estas situaciones generan un cuestionamiento alrededor de la manera en la que 
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se están abordando los procesos de enseñanza-aprendizaje y las dinámicas entre 
estudiante, contexto, docente y cuidadores.

Por otra parte, el Ministerio de Educación Nacional (MEN) establece unos 
estándares básicos de competencia para las áreas de lenguaje, matemáticas, 
ciencias sociales, naturales y competencias ciudadanas, estos «constituyen uno 
de los parámetros de lo que todo niño, niña y joven debe saber y saber hacer 
para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo y la 
evaluación externa e interna es el instrumento por excelencia para saber qué tan 
lejos o tan cerca se está de alcanzar la calidad establecida con los estándares» 
(Ministerio de Educación, 2016). Estos estándares se convierten en una meta a 
cumplir y un conjunto de parámetros sobre los cuales evaluar a los estudiantes a 
lo largo de su proceso de formación.

Como antecedente y punto de partida, se considera el planteamiento del trabajo 
de Castillo (2009), en el que considerando al Diseño como transdisciplina o eje 
sintetizador permite transversalizar, materializar y organizar estos conceptos en 
un todo: el objeto lúdico- didáctico, entendiendo así como el Diseño Industrial 
sustentado conceptualmente por sus teorías y por otras disciplinas pertinentes y 
complementarias, puede mediar a través del diseño de objetos lúdico-didácticos 
incorporando principios de Diseño en aquellos objetos que actúan como 
mediadores de los procesos de aprendizaje.

Sumado a lo anterior y en concordancia con un enfoque pedagógico constructivista, 
estrategias de aprendizaje activo como por ejemplo el Aprendizaje Basado en 
Proyectos o ABP definido a partir de las propuestas de psicólogos y educadores 
tales como Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y John Dewey, plantea que 
el docente toma una posición de facilitar, hay independencia del estudiante para 
planear, ejecutar y reflexionar sobre sus actos, lo que finalmente conlleva a una 
mayor responsabilidad, compromiso e interiorización de las temáticas.

La relevancia de la investigación se sustenta a partir de su búsqueda para 
transformar las prácticas pedagógicas, redireccionando la manera de impartir 
los contenidos temáticos, pasando de ser una aplicación teórica abstracta a una 
aplicación práctica y experiencial, enfocada en la cotidianidad y que haga sentido 
en la realidad actual del mundo. De igual manera se busca generar instrumentos 
que permitan que la educación fomente la creatividad, curiosidad, autonomía, 
empoderamiento y pensamiento crítico, mediante actividades replicables 
soportadas por material lúdico-didáctico.
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Metodología

El proceso metodológico que permitió la generación de conclusiones y reflexiones 
presentadas se desarrolló de la siguiente manera:

1. Caracterización de la experiencia actual: Consiste en una investigación con 
enfoque comprensivo descriptivo, en la que mediante el análisis de casos se 
identifican los problemas presentados en las clases, así mismo las características 
del material lúdico-didáctico creado por profesores de educación básica primaria 
y estudiantes de Diseño Industrial. Como resultado se obtienen un conjunto de 
requerimientos provenientes de la actividad, lo lúdico-didáctico, el estudiante, el 
docente y los cuidadores.

2. Diseño de las herramientas para el desarrollo de la experiencia: Consiste 
en la ideación de instrumentos que permitan articular las consideraciones 
identificadas como opcionales y normativas para generar experiencias de valor 
para el estudiante. Como resultados se obtienen un conjunto de matrices que 
parametrizan el diseño de experiencias educativas al igual que facilitan el diseño 
de material lúdico didáctico.

3. Validaciones de la experiencia, el material lúdico didáctico y los instrumentos 
desarrollados: Consiste en la puesta a prueba de los desarrollos mediante dos 
rutas, la primera es una revisión de docentes expertos en el área del conocimiento 
para el que se desarrolle la experiencia y el material lúdico didáctico y la segunda es 
su aplicación en el contexto para el que fueron desarrollados, ambas se realizarán 
mediante protocolos rigurosos que permitan tener evidencias del desempeño de 
los diseños. Como resultado se obtienen consideraciones a ajustar o reevaluar en 
una siguiente iteración de diseño.

Análisis y discusión de resultados

La propuesta metodológica se origina al identificar una oportunidad de intervenir 
en el proceso de enseñanza – aprendizaje mediante el Diseño Industrial, esta 
profesión encuentra un espacio de intervención para generar experiencias 
educativas enriquecedoras a partir de la articulación de resultados intangibles 
(experiencia) y tangibles (material lúdico didáctico) como se presenta a 
continuación.
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Tabla 1
Plan de observación los estudiantes, los docentes y la clase

Fuente: elaborado por la estudiante Ángela María López con direccionamiento del docente Rafael 

M. Martínez.

Resultado 1. Caracterización de la experiencia actual de una clase
Se realizó una caracterización alrededor de las actividades que componen la 
experiencia de una clase, identificando temas, prácticas pedagógicas, dinámicas, 
inconvenientes recurrentes y otros factores que sirvieron para establecer los 
elementos más importantes a considerar en el diseño de la experiencia de una 
clase y del material lúdico-didáctico de apoyo para esta.
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Resultado 2. Propuesta de diseño de la experiencia
A partir de los principios del diseño de experiencia de Shedroff (2001), los 
cuales se originan con la intención de identificar los criterios requeridos para 
diseñar experiencias sistematizables que generen valor compartido, se diseñó 
el planteamiento de un esquema de experiencia que sirva como guía para la 
realización de una sesión de clase.

Tabla 2
Esquema para el diseño de la experiencia educativa

Resultado 3. Planteamiento de variables para el desarrollo del material lúdico- 
didáctico
Se consideran a los objetos lúdico-didácticos como mediadores en el proceso 
aprendizaje al facilitar las experiencias para el desarrollo de habilidades y generar 
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escenarios de interacción a través del juego como elemento potenciador de dicho 
proceso.
Para el diseño de estos objetos se debe considerar factores invariables y variables, 
entre los primeros se encuentran los elementos del juego (dinámica, mecánicas y 
componentes) y las dimensiones del juego (estética, narrativa y tipos de jugadores) 
y para los segundos se propone un esquema que permita considerar 6 variables 
con las que se puede estructurar el diseño de diferentes materiales didácticos:
1. Aprendizajes y objetivos generales: Cursos, contenidos y temáticas que, para el 
caso de aprendizajes de la educación básica y media, corresponde a los Derechos 
Básicos de Aprendizaje (DBA) los cuales son un «conjunto de aprendizajes 
estructurantes que han de aprender los estudiantes en cada uno de los grados 
de educación escolar, desde transición hasta once» (Ministerio de Educación 
Nacional, 2016) en las diferentes áreas, ejemplo: en matemáticas podría ser «tipo 
de pensamiento métrico», en lenguaje «producción textual», en ciencias sociales 
«relaciones ético-políticas» o en competencias ciudadanas «convivencia y paz».

2. Temáticas específicas a aprender: Son las sub temáticas en las que se puede 
dividir cada derecho básico de aprendizaje, estas procuran darle una mirada más 
específica a la competencia que se quiere desarrollar.

3.Categoría de juegos: se trabaja bajo el sistema ESAR (Garon, et. Al., 1996) que 
distingue los tipos de expresión lúdica agrupándolos en grandes familias de juego 
donde cada letra representa cada tipo de juego: Ejercicio, Simbólico, Armar o 
ensamble y Reglas. Las actividades de ejercicio son aquellas relacionadas con la 
estimulación sensorial, la motricidad y la manipulación. Las actividades simbólicas 
son las que permiten a los niños, al representar la vida de los adultos, descubrir 
las relaciones presentes en la sociedad, la historia, y las emociones propias de 
su familia y su comunidad. Las actividades de armar o también denominadas 
de ensamblaje consisten en agrupar, encajar, ensamblar, armar, superponer, 
amontonar y juntar piezas, etc. Las actividades de reglas simples y complejas 
son aquellas actividades que incentivan la interiorización y el valor de las normas.

4.Modalidades del juego: Se desarrollaron 3 modalidades de juego descritas en 
la tabla No. 3, relacionadas a los diferentes enfoques y espacios en los que los 
usuarios niños pueden desarrollar sus actividades de formación.

Tabla 3
Modalidades de juego
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5. Tipo de acompañamiento: En tanto que las actividades académicas se pueden 
realizar tanto en el colegio, como fuera de este, se propone una variable para el 
diseño de juegos en la que se considere si el estudiante va a contar para la ejecución 
de la actividad con un apoyo guiado que puede ser, tanto del profesor, como de 
un cuidador que le acompañe o si va a realizar la actividad sin acompañamiento.

6.Complejidad: Las actividades y objetos que se diseñen deben considerar 
diferentes niveles de desafío y de habilidad con el fin de permitir diferentes puntos 
de partida y la evolución de competencias sobre un área de conocimiento por 
parte de los estudiantes. Para esto, se toma como referencia la taxonomía de 
Bloom reevaluada por Ardenson y Krathwohl (2001) que plantea dos niveles 
complejidad para los dominios de aprendizaje: alto o de orden superior donde se 
analiza, evalúa y crea.

7. y bajo o de orden inferior como recordar, comprender y aplicar

Figura 1 
Variables para el desarrollo del material lúdico-didáctico

Resultado 4. Diseño de la actividad
Con el fin de articular las diferentes temáticas que se abordan durante los cursos, 
se realizó un esquema que se presenta en la tabla No. 4, para realizar el diseño de 
una actividad que sirva como hilo conductor de los conocimientos y estructura de 
soporte para el desarrollo de material lúdico didáctico. 
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Tabla 4 
Estructura para el diseño de la actividad.

Conclusiones preliminares

El Diseño tiene en la educación un escenario de acción con el cual generar un 
alto potencial de transformación social, esta disciplina toma cada vez más 
importancia en la medida que se integre a metodologías como el aprendizaje 
basado en proyectos, basado en experiencias, colaborativo y significativo, 
enfoques con los que se busca repensar la manera de abordar el proceso de 
enseñanza- aprendizaje y que pudiesen requerir de una cultura material propia 
para facilitar la consecución de su objetivo.

El diseño de material lúdico-didáctico implica un abordaje desde el pensamiento 
complejo, un trabajo en equipo a partir de la articulación de diversas disciplinas 
y conocimientos y una inmersión profunda del diseñador en las temáticas 
pedagógicas que le permita comprender el tema y de esta manera proyectar 
propuestas acordes a los objetivos de aprendizaje.
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Los docentes conforman un colectivo de diseñadores difusos (Manzini, 2016) que, 
mediante su creatividad y experiencia, son referente empírico de desarrollo de 
estrategias de diseño las cuales, se pueden potenciar a partir de la articulación con 
una perspectiva profesional de diseño experto, con la que se pueden sistematizar, 
estandarizar procesos, actividades y material con el fin de potenciar y replicar 
resultados que conduzcan a un aprendizaje auténtico.

Los instrumentos propuestos se configuran como heurísticas especializadas de 
apoyo al diseño de experiencias educativas mediadas por material lúdico-didáctico, 
para el caso de la experiencia se consiguen aportes para la sistematización, 
control, replicabilidad y documentación de estas y para el caso del material lúdico-
didáctico se obtienen instrumentos que brindan la posibilidad de diagnosticar y 
proyectar objetos mediadores acordes a las necesidades particulares del contexto, 
usuarios y temáticas.

 
Reconocimientos

Las reflexiones presentadas están relacionadas con el desarrollo y dirección de 
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«Diseño y desarrollo de materiales lúdico-didácticos para el fortalecimiento de la 
comprensión de los lenguajes del pensamiento matemático en estudiantes de 
formación básica primaria de instituciones públicas y privadas del Valle del Cauca» 
de la Universidad Autónoma de Occidente con la participación de la Universidad 
Nacional de Colombia Sede Palmira.
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Resumen

El Diseño comúnmente se enfoca en mejorar la vida de las personas o satisfacer 
sus necesidades, pero también los espacios y artefactos de Diseño que se 
generan a partir de esta intención, pueden influir en el comportamiento humano 
generando transformaciones y adaptaciones. Sin embargo, solo hasta hace poco 
se ha definido una especialidad del campo denominada diseño para cambio de 
comportamientos (DPCC), cuyo objetivo es producir prácticas humanas deseables 
(Niedderer et al., 2014). Esta teoría se aplica a sostenibilidad ecológica, salud y 
bienestar, seguridad y diseño social; sin embargo, el cambio de comportamiento 
es aplicado también con fines comerciales.
A continuación, se presentan dos casos de estudio en proyectos de investigación 
en DPCC, el primero relacionado a problemáticas relacionadas con la salud como 
el sobrepeso y la obesidad y el segundo enfocado en seguridad peatonal en el 
espacio público. El escrito se enfoca en la importancia de entender y estudiar 
los comportamientos, emociones y conocimientos de las personas afectadas por 
estas situaciones complejas; y cómo desde las teorías del Diseño, la cognición y 
la economía conductual, se pueden generar propuestas que aporten a la solución 
o mejora de estas problemáticas. En este sentido, como parte del análisis 
metodológico de estas propuestas, se presenta además el proceso participativo 
de los diferentes actores involucrados, teniendo en cuenta las fases de análisis e 
ideación.  

Palabras clave: Comportamientos; Diseño; participación; salud, seguridad.

Planteamiento y formulación del problema

A lo largo del tiempo, el Diseño como práctica que se enmarca en el ámbito 
de lo social ha influenciado el comportamiento de las personas, implícita 
o explícitamente. Para Dorrestijn & Verbeek (2013), los productos están 
destinados a satisfacer las necesidades existentes y conscientes, 

afectando la vida de los usuarios e influyendo sobre el comportamiento, las 
actitudes y las necesidades de la gente. Esta toma de conciencia del Diseño 
frente al cambio de comportamientos, se ha configurado bajo el nombre de 
diseño para cambio de comportamientos, cuyo objetivo es producir prácticas 
humanas deseables (Niedderer et al., 2014). Un ejemplo de su aplicación en esta 
área del Diseño son las estrategias de diseño creadas por instituciones como la 
Clínica Mayo en Estados Unidos, que se ha enfocado en el diseño para la medicina 
preventiva (Varkey, 2010), o el Behavioral Design Lab en el Reino Unido que utilizan 
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una comprensión científica de la gente para diseñar mejores productos y servicios 
con un fin social (Behavioural Design Lab, 2014).

Algunos de los enfoques de esta área del Diseño toman como referentes la 
economía del comportamiento, la cual se fundamenta en el estudio de la toma 
de decisiones derivada de las investigaciones en neurociencia y psicología. Los 
primeros investigadores que sentaron las bases para esta teoría fueron Tversky 
y Kahneman (1974). Ellos plantearon la teoría prospectiva, que estudia cómo las 
personas toman sus decisiones en situaciones que involucran riesgo. Más tarde, 
estos conocimientos permitirían definir los dos sistemas de pensamiento: sistema 
uno automático; que es descontrolado, fácil, asociativo, rápido e inconsciente, 
y sistema dos reflexivo; que es controlado, difícil, lento, consciente y sigue las 
reglas (Kahneman, 2011). Estos sistemas, además de permitir un conocimiento 
más profundo de los comportamientos de las personas, dan pautas para la 
clasificación de sesgos y errores de juicio que presenta el sistema automático. 

La aplicación de estos errores de juicios o sesgos para cambiar el comportamiento 
de las personas con fines positivos, lo denominan Thaler y Sunstein (2009) 
como empujones «nudges» y el uso de este sistema como arquitectura de la 
elección; donde se hace una clara alusión al Diseño como componente esencial 
en la generación de estrategias de cambio de comportamiento. La aplicación de 
estos conocimientos permite alterar las decisiones de la gente de una manera 
predecible; los autores afirman que es legítimo influir en las decisiones de la gente 
para hacer sus vidas mejores y saludables a lo que llaman paternalismo libertario.

Una forma de hacer frente a estos sesgos o errores del sistema automático, es 
un enfoque de Diseño que se ocupa en cambiar comportamientos que ponen en 
riesgo la vida y salud de las personas. Esta área del Diseño analiza las situaciones 
que se desean cambiar en las personas, para guiarlas a través de artefactos o 
estrategias de Diseño que tengan en cuenta los sistemas de pensamiento y así 
mismo contribuya a una toma de decisiones acertadas que protejan la vida y la 
sana convivencia de todos.  

Teniendo en cuenta lo anterior, en los últimos años se han propuesto diferentes 
aproximaciones con el fin de proponer investigaciones sobre la aplicación 
del DPCC, buscando que el diseñador sea un facilitador de cambios sociales 
y sistemas complejos que cada vez se hacen más necesarios en este mundo 
globalizado (Tromp & Hekkert, 2019). En nuestro contexto específico colombiano, 
las experiencias se relacionan, entre otras, en buscar alternativas como la cultura 
ciudadana (Serrano, 2016) y diferentes campañas educativas con el fin de mejorar 
la convivencia, salud, movilidad, entre otras problemáticas que aquejan nuestro 
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país.

A continuación se presentan dos experiencias relacionadas con problemáticas 
sociales vistas desde el lente del DPCC enfocadas en propuestas metodológicas 
y prácticas de este enfoque, que permita entender las generalidades de su estudio 
y su aplicación en proyectos de investigación en Diseño.

La primera experiencia que se mencionará fue realizada entre los años 2015 y 
2018, cuya investigación fue denominada “Aplicación del Diseño Conductual 
en Estrategias de Reducción de la Obesidad” financiada por Colciencias y la 
Universidad de Caldas.  Este estudio se enfocó en aplicar teorías del diseño 
persuasivo y economía conductual en la solución de problemas de salud a 
través de la colaboración entre investigadores en diseño y salud, esto debido 
al incremento de la problemática de obesidad y sobrepeso en Colombia y las 
consecuencias para el sistema de salud, así mismo a la necesidad de generar 
propuestas novedosas desde proyectos interdisciplinarios. Entre los objetivos 
del proyecto se planteó proponer y evaluar métodos y principios de Diseño para 
la salud mediante la exploración y aplicación de pensamiento de diseño, modos 
de persuasión retórica y fundamentos de economía conductual para desarrollar 
estrategias de control de la obesidad en la ciudad de Manizales (Mejía et al., 2018). 
Para este proyecto se trabajó con un grupo interdisciplinario entre profesionales 
de diseño visual, industrial, arquitectura, nutricionistas y enfermeras, así como la 
participación de pacientes que sufrían de estas patologías.

El segundo proyecto “Diseño para cambiar el comportamiento en el espacio 
urbano asociado a la accidentalidad peatonal en la ciudad de Manizales” el cual 
fue desarrollado entre los años 2019 y 2021, este fue financiado por la Universidad 
Nacional de Colombia, Sede Manizales y la Universidad de Caldas. En este caso se 
buscó abordar desde los sistemas de pensamiento planteados por (Kahneman, 
2011) proponer una estrategia de diseño para cambiar comportamientos viales 
que afecten a peatones de la ciudad de Manizales. Para abordar esta problemática 
compleja se requería una aproximación desde el diseño urbano y la movilidad en 
las ciudades, por lo que se contó con la colaboración de diseñadores, urbanistas, 
artistas y funcionarios de la Secretaría de Tránsito de Manizales, así como la 
participación de diferentes actores viales.

Derivada de estas experiencias investigativas donde el objetivo central se 
enfoca en generar estrategias y artefactos de diseño con el objetivo de cambiar 
comportamientos, el cuestionamiento del presente manuscrito se centra en cuáles 
conocimientos y variables se deben tener en cuenta para abordar una problemática 
social desde las teorías del DPCC, para ser aplicadas en investigaciones prácticas 
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en contextos específicos. 

Metodología

A continuación se describe el proceso metodológico de estos proyectos haciendo 
énfasis en las etapas de análisis e ideación, las cuales se abordaron desde las 
características puntuales de cada proyecto y del contexto en el que se desarrollaron 
los estudios.

Aplicación del Diseño Conductual en Estrategias de Reducción de la Obesidad

La perspectiva metodológica de este proyecto de orden cualitativo experimental 
y cuantitativo se dividió en tres fases: análisis, diseño y experimentación. En 
la primera fase de análisis se buscó interpretar las necesidades cognitivas y 
emocionales de adultos con sobrepeso y obesidad en la ciudad de Manizales y en 
algunos Municipios de Caldas. Para esto se utilizaron en primer lugar, entrevistas 
a profundidad con personal de la salud y pacientes con estas afecciones a los 
cuales además se les aplicó la herramienta S-TOFHLA, enfocada a medir el nivel de 
alfabetismo en salud de las personas. Producto de este primer análisis se generó 
un diagnóstico de Factores relacionados con los hábitos y comportamientos de 
los adultos con sobrepeso (Mejía et al., 2017) lo que evidenció, entre otras causas 
de sobrepeso y obesidad, el sedentarismo, los ambientes obesogénicos, la falta 
de políticas públicas; y la falta de oferta y disponibilidad de programas, servicios 
y nutricionistas. Posteriormente, se utilizaron herramientas como diarios de 
campo y cuestionarios sobre estados emocionales de las personas en diferentes 
momentos del día. Estos análisis permitieron reconocer la complejidad de estas 
situaciones para establecer requerimientos de diseño.

En la etapa de diseño se realizaron diferentes actividades de ideación como 
talleres participativos con profesionales de la salud y pacientes, con el objetivo de 
plantear soluciones desde las experiencias y conocimientos de los participantes, 
tanto a nivel individual como colectivo. Los talleres fueron guiados por los 
investigadores con la ayuda de cajas de herramientas propuestas para cada uno 
de los momentos. Ver figura 1.
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Figura 1 
Taller cocreación
profesionales de la
salud.

Foto: Juan Pablo Velásquez, Proyecto Aplicación del Diseño Conductual en 
Estrategias de Reducción de la Obesidad Colciencias- Universidad de Caldas. 
2017.
Para la fase de experimentación se propusieron 2 prototipos, enfocados en los 
sistemas de pensamiento propuestos por Kahneman (2011), uno enfocado en 
la transmisión de información racional y otro enfocado en generar emociones. 
El comportamiento a afectar se relacionaba con las decisiones de compra en los 
supermercados. Para testear los prototipos se propuso un estudio controlado 
aleatorio en supermercados de la ciudad de Manizales, se seleccionaron 120 
personas que participaron en tres grupos y se compararon los efectos de los 
dos prototipos, cuyos resultados permitieron evidenciar niveles de cambio en 
las decisiones de compra, aunque no fueron determinantes para diferenciar cuál 
prototipo fue más efectivo. Derivada de esta experiencia se publicó una guía para 
profesionales de la salud, donde se recomiendan estrategias creativas de soporte 
para estas problemáticas (Mejia et al., 2018).

Diseño para cambiar el comportamiento en el espacio urbano asociado a la 
accidentalidad peatonal en la ciudad de Manizales

Esta investigación se enfocó en validar un prototipo para reducir la accidentalidad 
peatonal en la ciudad de Manizales, derivado de un proceso de ideación, a través 
de la aplicación de pensamiento de diseño y de los conocimientos de los sistemas 
de pensamiento propuestos por la economía del comportamiento. La línea 
procedimental es de orden cualitativo y de alcance exploratorio-descriptivo. Para 
esto se utilizaron, sondas culturales, toolkits o prototipos generativos (Sanders 
& Stappers, 2014) así como entrevistas y un experimento con usuarios para 
validar el prototipo final. En la primera fase de análisis se indagó sobre el contexto 
y la problemática de la accidentalidad peatonal, identificando los diferentes 
puntos problemáticos de accidentalidad ayudados por sistemas de información 
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geográfica y datos numéricos sobre eventos adversos. También se analizaron los 
factores cognitivos y emocionales de los principales actores viales, encontrando 
desconocimiento de la normativa vial y la falta de sincronía emocional entre 
peatones y conductores, lo que se puede interpretar como déficit de empatía, así 
mismo la identificación de la sobre confianza en los actores viales en la ciudad, 
hallazgos que pueden ser considerados como detonantes de la accidentalidad 
peatonal. Con los resultados obtenidos se formuló el problema de diseño dirigido 
a desarrollar una respuesta sistémica a la problemática de accidentalidad en la 
ciudad de Manizales (Escandón & Valbuena, 2022).

En la segunda fase se realizaron talleres de co-diseño, con diferentes actores 
viales de la ciudad, activistas peatonales, funcionarios de la secretaria de tránsito 
de Manizales, diseñadores, arquitectos y urbanistas. Ver figura 2. Durante este 
proceso se realizaron talleres presenciales y virtuales debido la emergencia 
sanitaria Covid, lo que permitió iteraciones en diferentes momentos en la fase de 
ideación. En esta etapa también se vinculó un proyecto de grado de arquitectura, 
enfocado a generar estrategias de diseño urbano enfocado accidentalidad 
peatonal en zonas problemáticas de accidentalidad peatonal en la ciudad de 
Manizales (Orozco & Escandón, 2021).

Figura 1
Taller co-diseño actores viales relacionados con la accidentalidad peatonal 

Foto: Andrés Roldán, Proyecto Diseño para cambiar el comportamiento en el 
espacio urbano asociado a la accidentalidad peatonal en la ciudad de Manizales. 
Universidad Nacional de Colombia- Universidad de Caldas. 2021.

En la tercera fase se evaluaron las alternativas generadas luego de las fases de 
análisis y  de co-diseño, delimitando la propuesta a un lugar específico de la ciudad, 
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con características de movilidad compleja. Se desarrolló un prototipo virtual en 
línea que permitiera transitar en modo de peatón y que facilitara la evaluación 
debido a las restricciones por el distanciamiento social. Se modelaron los espacios 
urbanos seleccionados teniendo en cuenta las propuestas generadas en los 
momentos de participación, analizados por el grupo de diseño e investigación, 
posteriormente se realizaron evaluaciones con usuarios con el objetivo de refinar la 
intervención, definiendo su pertinencia y potencial para cambiar comportamiento. 
En este punto se procedió a una iteración que permitió aplicar ajustes para la 
propuesta final de intervención, que es evaluada nuevamente con el fin de obtener 
patrones de comportamiento, información emocional asociada a dichos patrones 
y viabilidad técnica de la propuesta de intervención.

 
Análisis y discusión de resultados

Teniendo en cuenta los resultados y experiencias de estas investigaciones, se 
generan reflexiones sobre los conocimientos y variables que se deben tener en 
cuenta para abordar proyectos de investigación en Diseño relacionados con el 
cambio de comportamiento. En primer lugar, el conocimiento y análisis de la 
problemática a tratar constituye un momento básico de los procesos proyectuales 
en diseño, pero cuando se plantea cambios de comportamiento específico, es 
necesario que el equipo de diseño tenga un conocimiento básico sobre las teorías 
de este campo y en algunos casos contar con el asesoramiento sicológico de un 
experto.

Para estos proyectos se propuso identificar factores cognitivos y emocionales, 
teniendo en cuenta autores como Kahneman (2011) y Tversky y Kahneman 
(1974) con la teoría prospectiva y con los sistemas de pensamiento automático 
y reflexivo. Estos planteamientos permitieron aplicar conceptos como nudge y la 
arquitectura de la elección (Thaler & Sunstein, 2009), de modo que se pudieran 
utilizar los errores de juicio o sesgos del sistema automático para generar cambios 
que beneficien a las personas.  También se identificaron teorías desde la psicología, 
como el modelo transteórico de cambio (Prochaska & Diclemente, 1986), que 
se empleó para delimitar los momentos de cambio de las personas. Del mismo 
modo, las teorías del DPCC, permitieron identificar la variedad de aproximaciones 
que tienen los investigadores en este campo (Fogg, 2009; Lockton et al., 2010; 
Niedderer et al., 2014; Pfarr & Gregory, 2010).  Además, para complementar el 
enfoque persuasivo de la propuesta, es importante tener en cuenta los conceptos 
de la retórica en Diseño, que puede convertirse en un elemento de análisis de 
artefactos enfocados al cambio de comportamiento (Buchanan, 1985).
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Teniendo en cuenta que el Diseño para cambiar comportamientos es un área 
relativamente reciente, y aunque las teorías que lo soportan no son del todo 
desconocidas por la comunidad de Diseño, se puede generar controversia e incluso 
rechazo al interpretar negativamente cómo una práctica que puede atentar contra 
el libre albedrío de las personas. Aunque algunos de los conceptos pueden ser de 
cuidado, sobre todo los relacionados con los sistemas de pensamiento, debido 
a que el utilizar los sesgos o errores de juicio para conducir a comportamientos 
determinados de las personas, genera una gran responsabilidad y una toma de 
decisiones de los diseñadores sobre en qué situaciones utilizar estos recursos en 
el Diseño.  De otro lado, no se puede desconocer que el Diseño tradicionalmente 
ha cambiado la cultura material de nuestro tiempo y a su vez los comportamientos 
de las personas, esto se configura hacia cómo los diseñadores deben asumir 
la responsabilidad moral de las acciones y comportamientos, resultado de las 
interacciones humanas con los artefactos (Jelsma, 2006).

La práctica del Diseño para el cambio de comportamiento requiere por parte de 
los investigadores / diseñadores un sentido de realidad que implica tanto las 
dimensiones sociales como individuales del público objetivo. Es en este escenario 
donde las actividades participativas brindan un respaldo a las decisiones y ofrecen 
un panorama inclusivo de las necesidades y expectativas colectivas a resolver.  
Para Sanders (2001),  la creatividad colectiva se instala en las posibilidades en 
las que más de dos personas intercambian ideas y configuran una actividad 
creativa derivada de la sinergia entre ellas, una situación que fue abordada en 
los proyectos con la responsabilidad de propiciar espacios colaborativos para 
la conceptualización, análisis y resolución de las situaciones problema.  Los 
procesos de diseño participativo se entienden como aquellos que incluyen 
más de un participante, son ejercicios de democratización de la creatividad y la 
innovación (Björgvinsson et al., 2010) y constituye por tanto, una estrategia para 
la inclusión de diversos actores sociales como conocedores y partícipes de la 
situación a abordar.
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Resumen

Este es un entramado de indagaciones desde la formación y hacer profesional 
que como diseñadores tenemos frente al rol sociopolítico de la disciplina, la 
preservación de la vida y los transrelacionamientos con otros y de este modo 
articular alternativas para el cuidado de la sociobiodiversidad.
Como propuesta a los diseñadores se presentan diálogos con la diversidad social, 
en este caso con los saberes ancestrales, los conocimientos tácitos y las vivencias 
con los territorios del centro y sur colombiano, que a través de la autoetnografía 
conducen a incorporar experiencias sensibilizadoras como oportunidades para 
hacer y ser diseño desde el cuidado, la dimensión femenina1, la confianza y el 
afecto.
Se resaltan procesos interdisciplinares e interculturales en los cuales los 
diseñadores desde la educación estética y sensible de la disciplina coconstruyen 
junto a colectividades, trascendiendo esta como alternativa de un diseño afectivo 
en pos del bienestar social.

Finalmente, se generan reflexiones como llamados a sentipensar, corazonar e 
investigar autoetnográfica y ontológicamente para abordar a los diseñadores 
y no sólo a la disciplina, para recordarnos que somos profesionales sensibles, 
gestantes de creaciones que promueven la protección del todo.

Palabras Clave: Autoetnografía, Cuidado, Diseño sensible, Saberes ancestrales, 
Sociobiodiversidad.

Planteamiento y formulación del problema

¿De qué manera los diálogos entre los saberes ancestrales y los diseñadores 
promueven alternativas de un Diseño cuidadoso y sensible con la 
sociobiodiversidad?

Para la indagación y resolución del presente, ha sido relevante ponerse 
como sujeto mismo de indagación (Figura 1) para recordar que como 
persona la diseñadora tiene origen y es miembro de comunidades vivas 
que acuden a ella para resolver situaciones varias que traen posibilidades 

de bienestar. A partir de esto, se deduce que el ser humano cuenta con diversos 
1. Femenino o dimensión femenina: Aquí expresada va más allá del estereotipo de género atribuido a las mujeres o lo refe-
rente a su cuerpo físico o sexo. Tampoco se basa sobre la valoración patriarcal y machista que el capitalismo destruyó de 
lo femenino (Butler, J. 2006) . Aquí rescata valores comunitarios originarios que se atribuyen a la mujer desde su capacidad 
unificadora, como son la aceptación del otro en su diversidad, la inclusión con el todo, la capacidad procreadora de mundos 
posibles, el cuidado con la vida, el legado tradicional, etc., en pos de la construcción de la sociedad.
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sitios de identidad y tradición ancestral como la familia, el entorno territorial, 
social, educativo, entre otros, que aportan a la constitución del ser diseñador para 
hacer Diseño.

Figura 1
La diseñadora como 
sujeto de estudio.

Nota: Los corazonamientos que aprendo y coincido con Sicard (2021) y Guerrero 
(2019) y que interpelan mi capacidad creadora en interacción con los caminos 
que circundo. 

Estos sitios de identidad propia no deberían ser desconocidos para la formación 
en Diseño, volcándose a modelos educativos racionalistas y productivos sino más 
bien ser integradas a las enseñanzas desde los valores estéticos que apuestan por 
lugares permanentes de reconocimiento con los otros como el ser ciudadanos, 
personas cuidadosas y responsables del entorno natural de todos.

Ya no es el tiempo de formar diseñadores bajo la concepción de dar soluciones 
para las dinámicas del mercado consumista, siendo esta una visión capitalista 
por ende androcéntrica y utilitarista que olvidan que el aprendizaje de la 
disciplina del Diseño promueve el desarrollo del conocimiento estético desde 
una estructura cognitiva específica que es afectiva, constructiva, discursiva y que 
afianza la capacidad de pensamiento proyectual y creativo, relevante este para la 
construcción de pensamiento crítico, social y colectivo (Rivero, P. 2016).

Esta concepción educativa fortalece el recordar y reconocerse desde la experiencia 
que el pensamiento complejo permite generar, válgase redundar, soluciones a 
problemas complejos de diversa índole, incluidos los proyectos de carácter social.
«El diseño, como disciplina, exige la potencia de un sujeto sensible y creador 
que recree las instancias de la vulnerabilidad humana (…) su emocionalidad, sus 
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condiciones de vida, sus necesidades, sus anhelos, sus sueños, sus esperanzas y 
sus metas, adecuadas en el aspecto virtual» (Flórez, V. 2013 Pg177) junto al rol de 
influencia política y social los diseñadores construimos la permanencia en y para 
otros, no desvinculamos el ser del hacer, reflejamos creencias y convicciones del 
mundo que nos han legado y en el que la materia cobra vida a través de nuestra 
sensibilidad. 

El diseño interactúa con la sociobiodiversidad

Más allá que el concepto de medio ambiente, sostenibilidad o sustentabilidad 
en este estudio se indagan las posibilidades de crear sin destruir, de concebir 
sin matar, de tomar para luego devolver, de cuidar y aportar y no sólo desde las 
valoraciones capitalistas de una economía que se permeó de competitividad 
como base del modelo económico y de pensamiento dominante en nuestra 
era contemporánea y que han salvaguardado los pueblos ancestrales bajo su 
dimensión de cuidado y respeto con el todo.

Así, no es buscar retornar a vivir en idílicas villas comunes donde todo sea de 
todos, sino más bien, comprender que los actos y obras humanas afectan a otros, 
minimizando la oportunidad de bienestar. Garduño (2018) Lo refiere como felicidad, 
la cual es particular, de diversas formas y decidida desde la visión individual y 
que no puede ir en afectación de las libertades de los demás, esto incluye a la 
sociobiodiversidad y la prudencia de nuestras acciones y su afectación sobre ella 
en su búsqueda y logro.

Bajo este marco, este entramado busca dar a conocer y aprehender para la 
persona diseñadora la sabiduría y las prácticas propias de los pueblos y etnias de 
nuestro país, en especial del centro y sur colombiano y de sus modos de pervivir 
que van en contracorriente del inmediatismo productivo los cuales mejor se 
comprenden si se es parte de su cotidianidad, territorio y temporalidades por ser 
tan diferentes a la visión consumista y de descarte en que vivimos (Francisco, 
2015) y de esta manera reconocernos como diseñadores y seres colectivos que 
construimos sociedad con los otros.

La salvaguarda de este acervo cultural, lengua, espiritualidad, vida en comunidad, 
etc, nos podrían dar la pauta para generar junto alternativas de un Diseño 
cuidadoso, que promueva economías que fomenten la transmisión de valores 
y costumbres comunitarias. O como García (2019) confirma desde la apuesta 
y el rol político del Diseño reconociendo a este como disciplina con capacidad 
integradora en su rol social, no dispersa o individualizadora, a través de la cual 
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nos compadecemos, padeciendo con todos, en la búsqueda de alternativas y 
autonomías al desarrollo (Escobar, 2017).

Perspectivas occidentales ligadas al desarrollo económico y el progreso industrial, 
tan implantadas en nuestras prácticas de consumo de productos y servicios, han 
reducido la visibilización del conocimiento y el pensamiento popular e igualmente 
sucede con su intervención en las aulas, aduciendo que estas metodologías 
propias no cuentan con el carácter probatorio del conocimiento científico (de 
Sousa Santos, 2018).

Este trabajo no pretende poner un conocimiento sobre otro, sea este ancestral o 
académico, sino más bien cuestionarse para transitar y ser posible puente junto 
a la diversidad cultural de las sociedades. Mejor, abre la apuesta para volver a 
reconocernos desde habilidades propias que como diseñadores en acción 
profesional tenemos, tales como la producción colaborativa, el aprendizaje 
significativo, la cocreación, el trabajo en equipo, etc., estudiado y discutido por Ehn 
& King (1987), Schön (1987), Leinonen & Durall (2013), entre otros, capacidades 
que alimentan y fortalecen el contexto cotidiano proyectual que como diseñadores 
vivenciamos y que son remembrados en la interculturalidad con los pueblos 
étnicos.
 

Metodología

Es necesario hacer claridad que este estudio no interpela a la disciplina del Diseño 
sino a los diseñadores y a la manera que se deja de reconocer en la práctica de ser 
diseñadores la importancia del conocimiento sensible en los procesos para hacer 
Diseño desde la cotidianidad de la vida, donde se aborda un fin productivo de una 
profesión inmersa, en apariencia, en el mundo capitalista y con procedencia andro 
y antropocéntica. De esta manera se descubre cómo los saberes ancestrales y 
originarios del centro y sur colombiano nos aproximan a la ontología relacional 
(Escobar, A. 2012) y a la capacidad de autoreconocernos a través de pedagogías 
propias que confrontan a la persona a reencontrarse y reconciliarse con su camino 
de hacer y ser Diseño.

Es así como se transita a la propuesta aquí del haSiendo, justificando así la 
dimensión social y de cuidado que la investigación aborda y se amplifica a través 
del concepto de sociobiodiversidad, concepto que se origina en los saberes 
femeninos del sur global y que propenden no sólo por cuidar y proteger al 
ecosistema sino a todo lo que le rodea, incluido lo invisible (Coprofam.org).
Los métodos que acompañan la realización de este camino inician con la 
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autoetnografía a través de la cual, se alcanza un proceso metódico cualitativo 
y reflexivo para ser compartido junto a los resultados del proceso personal e 
individual y así comprender el contexto espacio-temporal en el que se vive la 
experiencia individual y de autoreconocimiento, acudiendo a “la investigación, 
escritura, historia y método que conectan lo autobiográfico y personal con lo 
cultural, social y político” (Benard, S. 2019 Pg 9).

Cabe destacar que sí se utilizó la autoetnografía, es porque la autora se compromete 
a ser ella misma sujeto de estudio a través de la interacción con el Aula Viva para 
motivarse a seguir indagando de su ancestralidad territorial y familiar. Esto llevado 
a reconocer que se hace Diseño desde el conocimiento sensible y la dimensión 
estética, femenina y cuidadosa para destacar el alto valor cultural y social que 
compone y atraviesa el proceso de ser diseñadora y miembro de comunidad.

Igualmente, se realiza investigación acción participante (IAP) y con el paradigma 
crítico social basado en Max Horkheimer y su interés por el hombre en un sentido 
integral, determinado por sus relaciones con otros individuos, con otros grupos 
y con la naturaleza; así como su capacidad de abordar que las cosas no deben 
ser necesariamente como las conocemos, sino que el hombre tiene el poder de 
transformarlas. Bajo esta mirada metodológica y el paradigma crítico-social, su 
mirada reflexiva y su capacidad operativa, el presente tiene por propósito no solo 
estudiar los modos de acción social comunitaria y autónoma del Aula Viva de 
Saberes Ancestrales, sino aportar para que estos sean reconocidos desde el Diseño 
como posibles herramientas para la actividad proyectual de los diseñadores.

De esta manera, la IAP se referencia desde procesos tales como la minga de 
pensamiento, escucha y participación de círculos de la palabra, participación 
del compartir, organización de mesa de la abundancia, etc., que permitan la 
comprensión del sentipensar, la simbología, la metáfora, el saber-hacer de la 
comunidad, entre otros. También se realizaron talleres participativos y grupos 
focales basados en la investigación de contexto para el desarrollo del Aula Viva 
Itinerante y donde se expone el saber de diferentes miembros de la comunidad 
y su aporte participativo para la construcción de elementos materiales de uso 
colectivo para crecer junto a los diarios de campo, grabaciones de audio/video, 
fotografías como métodos de recolección de información en pos de aproximarse 
y convivir con Aula Viva.

Las fuentes participantes fueron:
Fuentes primarias:
• Sabedores ancestrales: Abuelos, abuelas, sabedores, sabedoras, miembros de 

las etnias. participantes del Aula Viva durante el segundo semestre de 2019.
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• Comunidad académica: Cuerpo docente y estudiantes del mismo programa.
• Vivencia personal como observador participante.

Fuentes secundarias:
• Fuentes documentales escritas (información bibliográfica de estudios 

existentes, archivos documentales regionales y/o locales, posibles biografías, 
biografías, fuentes académicas, entre otros).

• Documentos visuales e iconográficos (videos, fotografías, imágenes).

Resultado esperado:
• Implementación y análisis de prototipos (provotypes), basados en las 

categorizaciones arrojadas por los estudios y herramientas mencionados, que 
le permitan a la comunidad reconocer sus necesidades, desafíos, intereses, 
visiones del Diseño dentro de este contexto, etc.

• Cocreación con la comunidad de Aula Viva de un artificio de diseño para 
identificar correlaciones, diferencias y oportunidades para incorporar en los 
procesos de hacer y ser diseño de los diseñadores.

• Sistematización y organización de la información recopilada de manera digital 
para generar la memoria de lo aprendido históricamente.

Como métodos alternativos se proponen nuevas formas de abordar la dimensión 
sensible para los diseñadores desde el autoreconocimiento que proponen y nos 
comparten las sabidurías ancestrales, como método no científico sino sensible 
en la capacidad de permitir centrar ideas, razones y sentires para enfocar la 
capacidad creativa en pos de silenciar la mente y dirigir atención a puntos focales. 
Algunas de estas pedagogías y metodologías son la generación del bastón de 
autoreconocimiento, el árbol genealógico, el diálogo de compartires desde 
diferentes saberes, entre otros, y su influencia sobre lo que conforma a la persona, 
sus habilidades y capacidades sociales e individuales, los diálogos permanentes 
con sabedores originarios para comprender el lenguaje propio y la dimensión 
política de su hacer, pensar y ser en la sociobiodiversidad que compartimos.

 
Análisis y discusión de resultados

Este proceso de diálogo intercultural visibiliza la riqueza del Diseño en disposición 
de cuidado de la sociobiodiversidad y que no acrecienta en confianza y cercanía 
sino es junto a la experiencia comunitaria y la experiencia estética que los territorios 
generan por sí solos para generar la identidad y capacidad de reconocimiento de 
las personas que en él se encuentran.
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Es oportunidad para la disciplina, desde las prácticas comunitarias de los saberes 
ancestrales, reconectar con el hacer y ser Diseño desde la dimensión sensible, 
femenina y ontológica, a través del cuidado de la sociobiodiversidad como 
alternativa de economía y autonomía comunitaria para así demostrar que los 
diseñadores no sólo hacemos artefactos «sino hechos que evidencian a quienes 
afecta con sus obras y obrares, los mismos que constituyen la obra del ser y hacer 
materialidad, evocando una fusión de ambas al haSiendo» (Chamorro, M & Sicard, 
A 2021).

A través de los saberes ancestrales y por ser estos comunitarios se visibilizan 
procesos de aprendizaje significativo desde nuestros territorios, construidos 
desde la protección, el cuidado y el afecto, en armonía con su visión de vida 
integrativa. Al incorporar estos en la persona que diseña se logra una mutualidad 
con la sociobiodiversidad que se afecta, esperando siempre que esta afectación 
sea positiva.

Investigar sobre Diseño sensible, con carácter social y comunitario es fundamental 
para reconocernos parte de la diversidad puesto que los diseñadores no estamos 
formados sólo para la construcción seriada, excluyente y de lujo o lujuriosa, 
sino que también desde el Diseño se pueden promover acciones de cuidado 
en unión con otras disciplinas, dialogando y actuando en pos de conservar la 
sociobiodiversidad.

La formación en Diseño podría dirigirse hacia la generación de materialidad que 
resignifique el valor trascendente de la inmaterialidad en los procesos de creación, 
llámense producción colaborativa, cocreación, aprendizaje significativo, trabajo en 
equipo, etc., ya estudiado y discutido por teóricos como Ehn & King (1987), Schön 
(1987), Leinonen & Durall (2013) y que acuden a recuperar el sentir y sentido de la 
creación en especial en contextos colectivos.

Figura 2
La diseñadora y el camino del haSiendo junto al todo que compone su hacer y ser 
Diseño junto a otros. 
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Los saberes ancestrales y originarios nos aproximan a la capacidad de 
autoreconocernos a través de pedagogías propias que confrontan a la persona a 
reencontrarse y reconciliarse con su camino de hacer y ser Diseño. Es así como 
se transita al haSiendo y que se comparte en la figura 2.
 
La vía sensible y femenina del diseño genera puentes y diálogos desde vías 
comunes de reconocimiento y conlleva a desarrollar en los diseñadores la 
dimensión de cuidado y protección de la sociobiodiversidad.

A través de diseñar con otros reconstruimos colectivamente identidades desde 
la memoria ancestral, por esto es también necesario retornar a prácticas que 
promuevan el conocimiento estético para fortalecer la razón desde valores como 
la simpatía y la compasión en los diseñadores en pos de cuidarnos con el todo.

El revalorar la subjetividad de los diseñadores es una de tantas oportunidades 
para ampliar visiones de mundos otros, más aún cuando la disciplina corresponde 
a las humanidades y a la estética.
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Capítulo 2 

“El Diseño como
disciplina del futuro”
Carlos Humberto Araújo Mejía.

Cuando se hace referencia al futuro se torna difícil entenderlo, siempre será 
motivo de especulación y fascinación imaginar las diversas dinámicas 
que tendrá la sociedad, la cultura, el comportamiento, las necesidades 
y hábitos, teniendo en cuenta que son vulnerables y cambiantes con 

gran facilidad e influenciadas por múltiples factores que generan cambios a gran 
velocidad. 

Para entender estos cambios, se puede revisar el pasado, los grandes momentos 
en la historia de la humanidad y las transformaciones de la misma, las revoluciones 
industriales, la evolución de la sociedad en sus diferentes momentos, las guerras 
y su legado de necesidades, tristezas, pérdidas, pero también oportunidades.  El 
cambio climático que nos reta para hacer frente a la supervivencia, las epidemias, 
pandemias y situaciones no anticipadas que han obligado a las sociedades a 
cambiar hábitos, culturas y comportamientos. Es por eso que cuando se intenta 
perfilar un futuro, hay que considerar diversos factores que permiten resultados 
optimistas, complejos, tecnológicos, caóticos e incluso, contradictorios, siendo 
difícil comprender dos futuros iguales.  Esto ha llevado a que grandes autores 
se dedicaran a contemplar posibles futuros y a plasmarlos en libros, poemas, 
pinturas, e incluso películas que los convierten en referentes y herramientas para 
entender las dinámicas de la sociedad en un tiempo que aún no transcurre.

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.13
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¿Pero realmente qué es un futuro y qué relación tiene con el diseño? El futuro es 
aquello que está por suceder. Es una conjetura de una serie de sucesos que van 
a impactar en el comportamiento de las sociedades en una línea de tiempo que 
aún no existe.  Siendo así, se abre la posibilidad de ayudar a la construcción de 
esos futuros, y es aquí donde el diseño y el diseñador se convierten en agentes 
constructores de futuros, identificando, anticipando y solucionando necesidades 
en pro del bienestar de las sociedades.  El capítulo 2 de las memorias del 4to 
Encuentro RAD de Investigación Formativa en Diseño, se centra en la recopilación 
de investigaciones y resultados de estudiantes, egresados y profesores que 
pertenecen a grupos de investigación, semilleros de investigación, proyectos de 
grado e investigaciones independientes que han identificado problemáticas en 
diferentes líneas temáticas, y a través de un proceso de diseño se han convertido 
en agentes que impactan en la construcción de un mejor futuro para  sociedades 
y comunidades. 
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Resumen

El modelo “Escuela Nueva” se aplica actualmente en más de 20.000 escuelas de 
la zona rural de Colombia, escuelas que reúnen condiciones específicas que crean 
la necesidad de un enfoque diferente para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
El modelo ha estado activo por más de 40 años y es evidente que a lo largo de este 
período ha quedado desfasado frente a los requerimientos actuales de la comunidad 
educativa. En este sentido, surge la necesidad de realizar una propuesta que alinee 
los escasos recursos existentes, la innovación pedagógica y la participación 
activa de los estudiantes, para promover una transición del rol principal en el aula 
del docente al estudiante. Este proyecto pretende optimizar el entorno educativo 
para favorecer el trabajo del docente, el proceso de aprendizaje de los alumnos y 
fomentar la calidad de la educación en las zonas rurales. El proyecto utilizó una 
metodología mixta. Se implementaron herramientas cualitativas para determinar 
las necesidades reales que enfrentan los principales actores en los ambientes de 
aprendizaje asociados a este modelo mediante el uso de entrevistas, encuestas y 
trabajos observacionales para recolectar información significativa. Herramientas 
cuantitativas permitieron determinar la cantidad de tiempo que un docente suele 
dedicar a planificar y organizar su dinámica de aula, la cantidad de herramientas 
a las que tiene acceso y su espacio de almacenamiento.

Palabras clave: Educación, escuela nueva, Entornos de aprendizaje, modelos de 
aprendizaje pedagógico 

 
Planteamiento y formulación del problema

Actualmente, 20.000 de las 25.791 escuelas públicas rurales están 
inscritas dentro del programa Escuela Nueva; alrededor de 40.000 
maestros han sido capacitados para trabajar bajo este modelo, y más 
de un millón de niños del campo colombiano asisten a escuelas que 

participan del mismo. Las escuelas unitarias trabajan bajo este programa, el 
cual, hace referencia a un modelo de escuela rural colombiana vigente desde 
1975, que ofrece cinco años de primaria con uno o dos maestros. Tienen como 
propósito ofrecer los niveles de primaria rural completa, a bajo costo, a través de 
un sistema de aprendizaje activo y flexible, basado en un conjunto de «Guías de 
autoaprendizaje» y procesos de promoción flexible del estudiante de un grado 
escolar a otro. (Villar, 2010)

Este programa se aplica prioritariamente en zonas de baja densidad de población, 



111

caracterizadas por ser escuelas que cuentan con una o dos aulas como es el caso 
de las escuelas unitarias «El Janeiro» y «Alfredo Cortázar Toledo» pertenecientes a 
la Institución Educativa La Magdalena en el corregimiento de la Habana. (Gómez, 
2010) La institución oficial y de carácter mixto, está ubicada en la zona rural 
media oriental del municipio de Guadalajara de Buga, Valle del Cauca y fue creada 
en 2002 a través de la integración de seis escuelas que se convirtieron en sedes 
de dicha institución. (Proyecto de Mejoramiento de Ambientes Escolares, 2015)

En el corregimiento de la Habana, los habitantes presentan un estado 
socioeconómico muy bajo (entre 0 y 1), cuya fuente de ingresos está basada en 
trabajos temporales como jornaleros con un salario inferior al mínimo. Algunos 
extraen material del río y otros, un bajo porcentaje, derivan su sustento como 
empleados en las granjas avícolas o fincas ganaderas de la región y el subempleo 
a través de la venta de minutos y comidas rápidas; esto hace que haya poca 
oportunidad de trabajo y que las familias deban emigrar constantemente a otros 
sitios, además de contar con un nivel bajo o casi nulo de educación básica.

La región fue una zona roja de conflicto armado años atrás, la cual fue lugar de 
masacres, enfrentamientos entre grupos armados, hostigamientos, secuestros, 
entre otros, que trajeron de la mano una grave crisis económica, desesperanza 
y una visión de no futuro en sus habitantes. Tras el paso de los años el conflicto 
armado fue disminuyendo, y los acuerdos de paz contribuyeron al alejamiento 
de la guerrilla; sin embargo, la poca presencia del Gobierno con programas de 
apoyo, especialmente en el ámbito educativo, fue factor fundamental para el 
desmejoramiento social de la zona (robos, venta y consumo de drogas, entre 
otros), el cual hasta ahora no ha recibido la atención necesaria a pesar de estar 
involucrado en el Plan Decenal de la Secretaría de Educación de Guadalajara de 
Buga 2032.

Ahora bien, las estrategias de la “Escuela Nueva” con dinámicas mal 
implementadas y escasas afectan directamente el proceso de aprendizaje de los 
estudiantes de las escuelas unitarias de la institución, traduciéndose así en una 
educación de baja calidad, y del mismo modo, afectando la labor del docente. Los 
aspectos mencionados anteriormente están estrechamente relacionados con 
los obstáculos que le impiden al docente realizar de manera práctica, efectiva y 
oportuna su labor de enseñanza bajo los principios del modelo educativo de la 
“Escuela Nueva”, dejando situaciones como la falta de motivación por parte de los 
estudiantes para asistir y permanecer en la institución, dificultad en la creación 
de sentido de pertenencia hacia su espacio de aprendizaje, y su poca iniciativa 
para llevar a cabo el proceso de formación. Las figuras 1 a 3 ilustran datos que 
evidencian la irregularidad de las condiciones físicas en las que trabajan docentes 
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y estudiantes bajo el modelo Escuela Nueva.

Figura 1
Jornada escolar durante
pandemia en la
Escuela Unitaria de Janeiro 

Fuente: Fotografía propia Escuela El Janeiro Corregimiento La Habana, Buga 
(2021).

Figura 2
Diversidad de edades
en un aula.

Fuente: Encuesta propia a estudiantes de la escuela Sede el Janeiro Corregimiento 
La Habana, Buga (2021).
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Figura 3
Áreas de mayor dificultad
para los estudiantes.

 

Fuente: Encuesta propia a estudiantes de la escuela Sede el Janeiro Corregimiento 
La Habana, Buga (2021).

Metodología

El desarrollo del proyecto consta de 4 fases elementales para cumplir a cabalidad 
la meta estipulada para el mismo. La primera, es la fase de inmersión que permitió 
el acercamiento a la comunidad que habita la zona en la cual se encuentran 
las escuelas unitarias, de las que hacen parte niños y jóvenes de la población. 
La inmersión permitió identificar las características del entorno y del modelo 
Escuela Nueva, así como las condiciones a las cuales se enfrentan día a día; así 
mismo, se tuvo contacto directo con los directivos, docentes y las entidades que 
aportaron información relevante e importante en la investigación del proyecto. La 
siguiente fase, investigativa, se realizó búsqueda de información técnica y teórica 
pertinente relacionada con la temática, a partir de la revisión de artículos, libros, 
bases de datos, entre otros recursos, que permitieron conocer las características 
necesarias de los ambientes educativos para llevar a cabo un proceso adecuado 
de formación integral en los estudiantes de preescolar y básica primaria. Una 
vez finalizadas las dos etapas anteriores, se procesó la información encontrada 
con el propósito de seleccionar la más adecuada en la búsqueda de la solución 
apropiada para la problemática estudiada. Por último, se desarrolló la fase de 
diseño de la propuesta teniendo como base lo recopilado en las fases anteriores 
y los principios del Diseño Industrial.
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Análisis y discusión de resultados

Esta investigación tuvo como propósito analizar el contexto geográfico, 
social y educativo del modelo Escuela Nueva, además de conocer a fondo las 
características asociadas a los principales actores involucrados en el proceso de 
enseñanza y aprendizaje dentro de los ambientes de formación de las escuelas 
unitarias del Corregimiento La Habana, Buga. Se examinaron los obstáculos a los 
que se enfrentan con mayor frecuencia en su día a día, docentes y estudiantes 
y se identificaron sus necesidades, preferencias y motivaciones. Los referentes 
teóricos estudiados dieron paso a entender los factores principales asociados a 
los modelos, ambientes, dinámicas, herramientas, factores psicológicos y físicos 
y metodologías presentes alrededor del concepto de educación básica primaria.

A continuación, se discutirán los principales hallazgos del proyecto.
De los resultados obtenidos en la investigación, se puede dar cuenta que el modelo 
“Escuela Nueva” bajo el cual trabajan las escuelas y el tipo de escuela “Unitaria” 
al que pertenecen, evidencia retos importantes tanto para los docentes como 
para los estudiantes, y de paso, para los diseñadores, puesto que la diversidad 
de niveles cognitivos entre los estudiantes que se agrupan dentro de una sola 
aula, y las diferentes necesidades que surgen para los dos actores debido a esta 
particularidad. Los niveles cognitivos están representados por la variedad de 
edades y grados de escolaridad que deben interactuar en el mismo espacio, al 
mismo tiempo y con el mismo docente. En un aula pueden estar estudiantes de 
primer a tercer grado, viendo matemáticas, geografía y lenguaje a la misma hora. 
Esta situación revela que la manera de interactuar entre los estudiantes al ser de 
edades y niveles de aprendizaje tan variados resulta completamente distinta con 
respecto a los modelos pedagógicos de la escuela tradicional lo que constituye 
un reto para el estudiante debido al papel activo que tiene en la construcción de 
su conocimiento, para el docente que debe contar con los recursos pedagógicos 
apropiados para motivar en el estudiante el deseo de aprender y para el diseñador 
de los ambientes de aprendizaje puesto que la diferencia en las medidas 
antropométricas, motivadores y diferentes niveles en el proceso de percepción 
que se pueden presentar en un mismo espacio hacen necesaria la adaptación de 
diferentes recursos dentro del aula al tener un grupo bastante heterogéneo.

De este principal hallazgo, se evidencian obstáculos para los docentes en el 
manejo de varios grados simultáneamente debido a la complejidad para el proceso 
de enseñanza en el momento de elegir temáticas que sean aptas para todos los 
grados que se encuentran en una misma jornada, la búsqueda de maneras para 
no dejar a ningún estudiante por fuera, la necesidad de abordar todas las guías 
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de aprendizaje propuestas por el modelo y, finalmente, el garantizar que todos los 
estudiantes están adquiriendo las competencias y desarrollando las habilidades 
básicas requeridas por el modelo.

Adicional a lo anterior, se observa que la falta de acceso a recursos didácticos, 
equipos y herramientas que tienen las docentes para apoyar su clase deja entrever 
la gran cantidad de tiempo que toma organizar las dinámicas y las guías de 
aprendizaje que resulta en una pérdida de tiempo que era necesario para abordar 
las temáticas sugeridas para el día, además de la dificultad que presentan frente 
a las destrezas manuales. Esta última resulta ser bastante crítica debido a que el 
modelo necesita que los docentes sean quienes generen estrategias innovadoras 
como apoyo a la metodología que deben seguir y el uso de los recursos del entorno 
teniendo en cuenta estos vacíos resulta más complejo.

Dentro de las estrategias que los docentes pueden aplicar a los ambientes de 
aprendizaje se encuentra la gamificación, que resulta siendo una alternativa 
positiva para el contexto en el que se trabaja buscando deshacerse de la parte 
tecnológica que sugiere, y teniendo en cuenta la limitación que tienen las escuelas 
de la zona frente las TIC y otros recursos, pero rescatando la implementación de 
actividades a través de los principios asociados al juego utilizando elementos que 
permitan aportar a los procesos cognitivos sumergidos en el aprendizaje de la 
lectura y la escritura.

Las dificultades en el aprendizaje de la lectura y la escritura se relacionan 
directamente con que el apoyo y seguimiento de este proceso en casa es casi 
nulo o muy deficiente, además de tener una asistencia intermitente a las aulas 
de clase por parte de algunos estudiantes lo que ocasiona un atraso significativo 
con respecto a los demás compañeros de la clase, teniendo como consecuencia 
el rezago escolar. Teniendo en cuenta lo anterior, resulta pertinente generar 
motivación en los estudiantes para que refuercen esas habilidades en el hogar 
siendo autodidactas. Por último, se logra percibir que en muchas ocasiones los 
ambientes de aprendizaje a los que asisten los estudiantes presentan vacíos 
que hacen que estos no sean los más óptimos de acuerdo a las características 
deseables para un ambiente de formación, y a pesar de los esfuerzos y la dedicación 
que emplean los docentes para responder a las exigencias, las limitaciones en los 
recursos los deterioran y de paso disminuyen la calidad de la educación.
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Resumen

El modelo “Escuela Nueva” se aplica actualmente en más de 20.000 escuelas 
de la zona rural colombiana, las cuales reúnen condiciones específicas que 
necesitan de un enfoque diferente para el proceso de enseñanza-aprendizaje. Los 
obstáculos están directamente relacionados con la ineficiente distribución de los 
estudiantes en el aula, los tiempos prolongados que le toma a la docente ejecutar 
una dinámica y la deficiente organización y clasificación de las herramientas. En 
este sentido, surge la necesidad de realizar una propuesta que alinee los escasos 
recursos existentes, la innovación pedagógica y la participación activa de los 
estudiantes. Este proyecto busca optimizar el entorno educativo para favorecer 
el trabajo del docente, el proceso de aprendizaje de los alumnos y fomentar la 
calidad de la educación en las zonas rurales. Por ello nace MINDI, un sistema de 
módulos que dinamizan los ambientes de aprendizaje a través de interacciones 
que motivan el deseo de aprender, cuestionar y tomar decisiones que promueven 
el coaprendizaje, y la optimización de tiempo y recursos para transformar las 
características educativas de las escuelas unitarias del corregimiento de la 
Habana en la ciudad de Buga. Brindando apoyo a los docentes a través de la 
implementación de una solución integral viable, apoyada en la estructuración de un 
modelo de negocio con un plan de financiamiento; factible, basada en materiales 
y procesos de fabricación sostenibles y asequibles; y deseable, validada por 
satisfacer las necesidades de los usuarios y superar sus expectativas, resolviendo 
requerimientos estéticos, formales y funcionales.

Palabras clave: Ambientes de aprendizaje, Escuela Nueva, Interacción, Mobiliario 
Escolar, Modelos Pedagógicos.
 

Planteamiento y formulación del problema

Para la ejecución del proyecto fue fundamental analizar las condiciones y 
el contexto a las cuales están expuestas las escuelas que trabajan bajo 
el modelo educativo de la “Escuela Nueva”. Los ambientes de aprendizaje 
juegan un papel fundamental en la formación integral de los estudiantes, 

y es por esto por lo que deben existir condiciones favorables para llevar a cabo el 
proceso educativo, donde los niños y las niñas se apropien de su conocimiento, 
descubran retos y encuentren sus propias soluciones para construir el aprendizaje. 
Estos deben ser sostenibles y de participación equitativa donde se trabaje en 
conjunto para lograr las metas, finalmente y no menos importante, deben ser 
adaptables al territorio donde se ubica (Castro, 2019). Asimismo debe tenerse en 
cuenta que las herramientas son un componente principal que está relacionado 
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con el uso del tiempo y del espacio, por tanto es importante el acceso a diversos 
recursos y herramientas que favorezcan la relación docente-estudiante, logrando 
que el ambiente de aprendizaje refleje la comprensión de cómo las personas 
aprenden, permitiendo que el rendimiento académico de los estudiantes mejore, 
aumentando la confianza, la resiliencia, la motivación, el compromiso, el desarrollo 
de habilidades sociales, emocionales y de pensamiento.

Es por todo lo anterior que se decidió dar el enfoque de la propuesta solución, 
tomando como punto de partida la bibliografía sobre los modelos pedagógicos 
existentes y qué componentes se deben implementar o descartar para favorecer 
el ambiente de aprendizaje, el conocimiento sobre la pedagogía infantil y sus 
aspectos básicos, los elementos que generan motivación en el aula, la actividad 
lúdica como estrategia pedagógica en el aula y finalmente, aspectos claves de la 
gamificación.

Dado que actualmente los ambientes de aprendizaje de las escuelas unitarias 
presentan diversidad de problemáticas, y supone la realidad para más de veinte 
mil escuelas de la zona rural colombiana, para las cuales no se han generado 
soluciones de alto impacto que contrarresten las consecuencias que deja tanto 
para estudiantes como para docentes, consideramos que es de gran importancia 
realizar una intervención en las dinámicas que se implementan en el aula, sabiendo 
que la educación es la columna vertebral del futuro que se quiere proyectar.

Así pues, es necesario hacer un énfasis en que el modelo ofrece soluciones 
teóricas, pero no se ha realizado un conjunto de herramientas tangibles para 
modificar y adaptar tanto el aula como las dinámicas dentro de la clase a los 
contextos antes mencionados. De este modo, los estudiantes y los profesores, 
agentes directos de la educación se enfrentan al modelo sin instrumentos de 
cambio a la versión tradicional de la clase.

A partir de lo anterior, nace la necesidad de construir un vínculo de transformación 
del aula, un sistema que amalgame y unifique los pocos recursos existentes, 
permitiendo la interacción con los estudiantes para innovar en la participación 
activa, desarrollo de actividades y fomento de la creatividad. Como resultado 
del trabajo de campo, se identificó como punto de partida que los principales 
obstáculos y el enfoque del proyecto era la ineficiente distribución de los 
estudiantes dentro del aula, los tiempos prolongados que toman las docentes 
para planear y organizar las dinámicas y la deficiente clasificación y organización 
de los recursos y materiales didácticos. Y para esto, se generaron los siguientes 
principios de diseño:

• Crear un apoyo útil para el docente durante el desarrollo del proceso de 
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enseñanza.
• Fomentar la interacción de forma innovadora entre estudiantes para el 

crecimiento mutuo durante el proceso de aprendizaje.
• Brindar versatilidad y libertad al docente para llevar a cabo las actividades 

que crea necesarias durante el proceso de enseñanza-aprendizaje.
• Brindar ambientes óptimos y prácticos para el aprendizaje a través de la 

interacción
• Crear una experiencia intuitiva que fomente la motivación para generar y 

reforzar el conocimiento de manera autodidacta.

Tras un estudio del estado del arte encontramos que en el mercado existen 
una gran variedad de espacios que propenden por ser dinámicos e interactivos, 
sin embargo, estos espacios asumen que todos los miembros del contexto 
pertenecen a un mismo grupo. Pero cuando tratamos de pensar esto en el 
contexto de la Escuela Nueva, estas soluciones tienden a ser problemáticas. Es 
por esto que el reto principal fue diseñar recursos didácticos que permitieran a 
los docentes optimizar los ambientes y las dinámicas de aprendizaje, generando 
motivación, sentido de pertenencia y apropiación en los alumnos con la posibilidad 
de transformar el ambiente de aprendizaje sin salir del aula, teniendo como 
requerimientos de diseño los siguientes planteamientos:

De uso
• El sistema debe permitir que sea usado por más de 2 estudiantes 

simultáneamente para dinámicas de interacción.
• El sistema debe permitir que la docente demore menos de 7 minutos en 

organizar dinámicas.
• El sistema debe permitir ser armado y organizado por un solo adulto en el 

momento de la clase, sin necesidad de otro adulto.
• El sistema debe permitir ser usado por estudiantes desde primero a quinto 

de primaria.

De función
• El sistema debe resistir a caídas, golpes y manipulación.
• El sistema debe tener una durabilidad mayor a 3 años teniendo en cuenta 

los recursos con los que cuentan las escuelas.
• Los colores del sistema deben responder a la psicología del color según las 

teorías.
• El sistema debe ser resistente a una humedad que varía entre 75% y 85%.
• El sistema debe resistir a agentes químicos y físicos externos.
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Estructurales
• El sistema debe ser desarmable.
• El sistema en su totalidad debe permitir ser movido con facilidad de un lugar 

a otro dentro del aula.
• El sistema en su totalidad no debe tener una altura superior a 1,30 m.

Técnico-productivos
• Debe poder ser fabricado en máquinas que no sean de alta complejidad y 

de altos costos.

Económicos o de mercado
• Debe ser financiado para su replicación por entidades públicas o privadas.

Formales
• La forma general del sistema debe ser modulable y permitir apilar 5 o más 

elementos.
• Las aristas y esquinas del sistema deben ser redondeadas.

 

Metodología

Fase teórica: 
A partir de los resultados del trabajo de campo encontrados en la primera fase 
del proyecto en conjunto con las diferentes búsquedas bibliográficas para el 
desarrollo del marco teórico, se realizaron los primeros conceptos del posible 
sistema de solución. Estos fueron presentados en una reunión a los docentes y 
psicólogo a cargo de la institución, con ayuda ilustrativa a través de moodboards 
con el fin de exponer aspectos esenciales que tendría la propuesta sin llegar a 
limitar de primera mano con colores y formas muy detalladas. Los principales 
hallazgos que sirvieron en la toma de decisiones formales, estéticas y funcionales 
fueron:

En primer lugar y uno de los factores más importantes, es que el sistema solución 
no podía generar divisiones tajantes en el aula, dejando sin comunicación alguna 
a un estudiante con el otro, ya que uno de los pilares fundamentales del modelo 
educativo es el coaprendizaje, donde estudiantes se apoyan entre sí, sin importar 
el grado escolar, para llegar a la meta dictada por el docente.

Por otro lado, se encontró que una de las grandes preocupaciones provenientes 
por parte de los docentes es que la solución planteada no fuera engorrosa ni que 
tomara mucho tiempo al usarla, ya que al tener tanta variedad de estudiantes a su 
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cargo, cada minuto para organizar cualquier dinámica es valioso; de no cumplir 
este aspecto en la propuesta lo que sucedería es que los profesores optarán por 
no hacer uso de esta.

Del mismo modo, se manifestó la variedad de actividades que se pueden llevar a 
cabo en una sola jornada, por lo que la propuesta en general y en sus componentes 
no deberían ser fijos, de gran peso o tamaño, debido a que este debe amoldarse 
con facilidad a las diversas dinámicas que se plantean en un día.
Por último, una de las necesidades que más expresaron los docentes fue que 
no tenían un espacio para almacenar y clasificar su material de apoyo y guías 
de aprendizaje para cada materia, haciendo más difícil la organización de los 
estudiantes y las actividades.

Fase práctica: 
La fase práctica del proyecto tuvo las etapas de ideación, prototipado y validación. 
Dichas etapas se repitieron varias veces hasta llegar a una solución que atendiera 
a cabalidad todos los aspectos propuestos para usuarios y contexto.

Diseño de la forma:
Una vez realizado el correspondiente trabajo de campo, las respectivas búsquedas 
bibliográficas y el estado del arte se tomó la decisión de escoger una forma base 
la cual permite llevar a cabo las funciones escogidas para la propuesta como: la 
división del aula para las respectivas áreas de aprendizaje, diferentes interacciones 
que clasifiquen e identifiquen el módulo y brindar almacenamiento del material de 
apoyo para llevar a cabo la clase.

Por otro lado, se tuvo en cuenta que el sistema debía transportarse de 
manera sencilla dentro y por fuera del aula, fácil de limpiar, permitir diferentes 
configuraciones y que sus componentes fueran reemplazables una vez terminada 
su vida útil.

Diseño participativo:
Uno de los componentes más significativos del proyecto es el involucramiento 
de la comunidad educativa en la construcción y transformación de su lugar de 
aprendizaje a través de la participación en el proceso de diseño. Esto con el fin 
de generar sentido de pertenencia y apropiación por su espacio. Para lo anterior, 
se llevó a cabo una actividad creativa con los estudiantes, de la cual se pudo 
extraer información acerca de la percepción que tienen los mismos sobre sus 
áreas curriculares a través de dibujos y colores. (Ver Anexo 1 y 2)
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Materiales:
Para la escogencia de los materiales del cual está compuesto el sistema solución 
se tuvieron en cuenta que cumplieran aspectos estructurales, formales y estéticos 
teniendo en cuenta los usuarios al cual estaba destinado y el contexto en cual se 
encontraría.

Como primera medida, el cuerpo del sistema está construido con triplex de pino 
ya que este viene en diferentes grosores lo cual beneficia al proyecto debido a que 
las piezas tienen diferentes calibres los cuales atienden a la función específica 
que deben cumplir. Del mismo modo, es un material que se encuentra inmunizado 
al adquirirlo, sus medidas comerciales permiten que se eviten desperdicios en 
la manufactura, tiene una gran duración y permite que sea pintado, barnizado o 
teñido.

Por otro lado, el acero inoxidable para los pasadores que accionan los tableros 
desplegables. Este cuenta con propiedades de alta resistencia mecánica y 
durable, lo cual es de vital importancia ya que es un mecanismo que se accionará 
continuamente.
Del mismo modo, el rollo de papel es de Kraft. Este es 100% reciclado y reciclable, 
es flexible y resistente por lo que se amolda a la perfección a la forma del módulo, 
permite el uso de diferentes materiales como tiza, marcador, colores, etc. y al ser 
un lienzo en blanco le permite que los alumnos exploren su creatividad.

Por último, la pintura de tablero borrable. Esta tiene cualidades de acabado liso 
y resistente al ser aplicada sobre la superficie. Además, su aplicación es sencilla 
y su fórmula es de bajo olor. Al usarla proporciona un área para crear divertidas 
pizarras que apoyen el proceso de enseñanza del docente.
 

Análisis y discusión de resultados

La solución diseñada para el proyecto tiene como nombre MINDI “Módulos 
Interactivos, Dinámicos y Divertidos”. Consiste en un sistema interactivo y 
multifuncional compuesto por cuatro módulos asociados a las asignaturas 
fundamentales que cursan los estudiantes de preescolar a quinto de primaria: 
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Español y Matemáticas. Su objetivo 
principal es brindar a los docentes y estudiantes un apoyo en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, asociados al modelo educativo de la zona rural y sus 
componentes, siendo así una alternativa para hacer sus dinámicas de clase más 
prácticas, efectivas y oportunas; permitiendo tanto una constante interacción 
entre los estudiantes en un espacio delimitado, como la interacción de estos con 
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el módulo para actividades similares o distintas.

Los cuatro elementos principales son modulares, su forma y su sistema de ruedas 
brinda la posibilidad de realizar un amplio conjunto de diversas configuraciones 
como se observa en la Figura 1, que permiten la delimitación de áreas de aprendizaje 
dentro del aula, para la agrupación de los estudiantes de diferentes grupos y 
edades, que se encuentran realizando varias actividades simultáneamente en una 
sola aula. Cuenta con dos alturas diferentes que se adaptan a la diversidad de 
medidas antropométricas de los estudiantes que comparten el salón.

Figura 1
Configuraciones de MINDI.

 

Mindi experimenta: 
Ciencias Naturales. Está representado por el color verde y formas de paisajes, 
animales, frutas, entre otros. Su interacción corresponde a una lupa con un 
sistema de repisa de alturas adaptables que les permite a los estudiantes realizar 
actividades de exploración de elementos de su entorno.

Mindi explora: 
Ciencias Sociales. En la Figura 2 se puede observar que está representado por 
el color púrpura y formas de mapas, ríos, nombres de países, entre otros. Su 
interacción
corresponde a una lámina translúcida con un sistema de repisa que les permite a 
los estudiantes realizar actividades de calco de imágenes como mapas.
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Figura 2
Módulo ciencias sociales.

Mindi interpreta: 
Español. Está representado por el color rojo y formas de diccionarios, palabras, 
oraciones, entre otros. Su interacción corresponde al abecedario grabado 
con profundidad que les permite a los estudiantes realizar actividades de 
reconocimiento de las letras, las sílabas y las palabras.

Mindi soluciona: 
Matemáticas. Está representado por el color azul y formas de operaciones, 
signos, decenas, entre otros. Su interacción corresponde a orificios cuadrados 
con profundidad y espacios con superficie de tablero borrable que les permite a 
los estudiantes realizar operaciones matemáticas y modificar los signos de estas.

Cada módulo cuenta con cuatro superficies de tablero borrable ubicadas en los 
laterales externos del módulo. Dos de esas superficies se activan manualmente y 
se desplazan hacia arriba quedando ajustadas por medio de un pasador para ser 
utilizadas a diferentes alturas. Brinda la posibilidad de que la docente tenga más 
espacios donde realizar sus actividades de enseñanza en subgrupos, además 
de generar un espacio de interacción, toma de decisiones y cooperación entre 
estudiantes que permita una alternativa de participación de estos y evaluación 
por parte del docente.

Cada módulo tiene en su lado más alto una superficie plana, que cuenta en su 
extremo con un rollo dispensador de papel permitiendo a las docentes ejecutar 
las dinámicas de la clase que implican creación, activando así la mente de sus 
estudiantes con un lienzo en blanco, brindándoles la libertad de explorar su 
creatividad utilizando los materiales que brinda el entorno, así como los que 
contienen las aulas.
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En la cara superior cuenta con dos orificios centrales en forma de triángulo que 
permite la ubicación de herramientas de trabajo con las que van a utilizar el tablero.
Para optimizar las dinámicas de las clases, las docentes deben tener todo su 
material de enseñanza debidamente ordenado y clasificado para brindar a los 
estudiantes autonomía en
la búsqueda de estas herramientas a través de la guía docente. Es por esto por lo 
que el módulo cuenta con los siguientes espacios:

Los extremos del módulo brindan a las docentes este espacio de almacenamiento 
de la información que necesitan con inmediatez. Estas repisas ajustables permiten 
a las docentes organizar los espacios dependiendo del tamaño del material que 
vaya a clasificar y poder tenerlo a la mano para que los estudiantes sigan sus 
directrices cuando necesiten acudir a este.
Los compartimientos centrales corresponden a espacios de almacenamiento de 
los recursos utilizados para cada área específica, lo que permite a las docentes 
clasificar y organizar esos elementos, y de esta forma poder dirigir directamente 
a los estudiantes al material de clase a utilizar, evitando la pérdida de tiempo en la 
búsqueda y organización de los recursos didácticos necesarios para la explicación 
de diversas temáticas.

El diseño de la propuesta tuvo como uno de sus puntos de partida el análisis 
detallado de los factores humanos, con una variable muy importante que es la 
ergonomía y la antropometría, donde fue vital estudiar la diversidad de las medidas 
antropométricas de los usuarios directos que permitieron adaptar la solución al 
entorno seleccionado. A través de la ergonomía se buscó facilitar el desempeño de 
los estudiantes en el aula por medio de la comodidad en el espacio de aprendizaje, 
motivándolos para mejorar el uso de los objetos del sistema y volviendo prácticos 
los espacios que interactúan desde la eficiencia en la organización e interacción 
con los materiales y formas. Lo anterior, con el fin de ajustar los
mecanismos buscando ampliar en la mayor medida de lo posible la cobertura 
de los estudiantes para el uso del módulo, complementando las herramientas ya 
existentes en el aula.

Validaciones y resultados:
El proyecto se presenta desde una perspectiva didáctica, dinámica y novedosa 
que permite la realización de actividades para acceder al conocimiento al abrir el 
abanico de posibilidades de enseñanza, debido a que fomenta nuevas herramientas 
enfocadas al trabajo en grupo y mejora la adaptabilidad a escenarios diversos. 
Del mismo modo, toma un papel importante de apoyo al docente permitiendo el 
orden, la clasificación e incluso la exploración del aula, incluyendo en las clases 
la exploración de otros espacios dentro del ambiente físico del aula como se 
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observa en la figura 3.

Figura 3
Validación en
escuela rural.

 
En primer lugar, frente a la perspectiva docente encontramos que de entrada el 
80% de los profesores estaría dispuesto a usar el módulo todos los días para sus 
actividades, resaltando del sistema características como la posibilidad de generar 
trabajo cooperativo entre los estudiantes, sensación de seguridad, funcionalidad, 
interacción y dinamismo a sus clases con sus componentes.

Asimismo, se encontró un destacado agrado sobre los elementos que integran 
el módulo; desde la esfera de identificación del sistema todos los entrevistados 
indicaron pertinencia en la escogencia de nombres fuera de los establecidos 
de forma curricular hacia los módulos, con un especial énfasis que, aunque se 
escogieran cuatro áreas para MINDI, estas tenían una funcionalidad integradora 
que acopla elementos y funciones para otras materias. Dado que la diversidad 
nominal al no limitarse a una sola área de estudio, permite con mayor facilidad 
realizar la integración de áreas.

A su vez, desde la clasificación de almacenamiento, el 100% los y las docentes 
sienten en MINDI la solución a sus necesidades latentes de organización de sus 
herramientas; todos los entrevistados respondieron con profunda convicción que 
el sistema desde sus cajones, repisas ajustables y su compartimiento triangular, 
son medios para la optimización y ahorro de tiempos en la dirección de actividades, 
clasificación de los recursos y fomento a la autonomía en los estudiantes. 
Asimismo, desde la perspectiva de interacción, el módulo fue gratamente recibido 
por los docentes comenzando con los tableros que, debido a su altura y tamaño, 
fomentaban una disminución del miedo para la participación.
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Resumen

En la actualidad, Colombia genera más de 12 millones de toneladas de residuos 
sólidos al año, de las cuales, tan solo el 17% es reciclado. El más reciente informe 
del Departamento Nacional de Planeación afirma que si el país continúa en la 
misma dinámica, para el año 2030 habrá emergencias sanitarias en la mayoría 
de las ciudades. El presente trabajo busca proponer cielos suspendidos a partir 
del reúso de tubos de cartón como una forma de recuperación de residuos 
industriales, los cuales, al finalizar su vida útil podrán ser remanufacturados 
y reusados. La metodología investigativa utilizada consta de cuatro fases: 
descubrimiento, definición del problema de diseño, desarrollo y entrega. Primero, 
se realizó una revisión bibliográfica acerca de la temática a estudiar y se hizo 
una visita de campo a empresa de gestión de excedentes industriales, Papeles & 
Cartones de Cali, en donde se identificaron los tubos de cartón como oportunidad 
circular. Después, se construyó el prototipo a escala real y se sometió a validación 
interna y externa a la institución con un experto. Finalmente, en la etapa de 
entrega se sistematizaron todos los datos y se efectuaron las mejoras sugeridas 
al prototipo, además de verificaciones técnicas de instalación. Se concluye que 
los residuos industriales representan una oportunidad para las empresas de dar 
cumplimiento a la normativa vigente consagrada en la Resolución 1407 de 2018 
y 1342 de 2020 de recuperación y gestión de residuos, a la vez que proporcionan 
numerosas oportunidades de negocio.

Palabras clave: Economía circular, gestión de residuos, residuos industriales.

1 Diseño sostenibilidad y tecnología: En esta mesa se abordan tópicos relacionados al diseño y 
rediseño de productos que buscan mantener un equilibrio entre los aportes tecnológicos logrados y 
su Impacto en la problemática social, económica y medio ambiental.

Diseño y educación: En esta mesa se discuten temas relacionados con la pedagogía en el Diseño 
y que surgen como resultado de una reflexión profunda de las didácticas de la enseñanza en el 
campo.

Diseño Sociedad y cultura: En esta mesa se deliberan problemas de índole sociocultural, en los que 
se compromete al colectivo social como una de las principales razones del desarrollo de proyectos 

de Diseño.
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Planteamiento y formulación del problema

En los últimos años la preocupación medioambiental ha hecho mella en la 
conciencia de las empresas y el tratamiento de los residuos se ha convertido 
en una de sus prioridades. A pesar de intentar reducir su cantidad, las 
empresas siguen generando diferentes tipos de residuos cuya gestión 

supone un gasto, cuando podrían llegar a ser un ingreso. «Las principales fuentes 
de ahorro se obtienen tras la minimización y segregación en origen, un cambio de 
tratamiento de los desechos, una adecuación de proveedores, una optimización 
en la logística y la negociación de precios», afirma Mª José Balaguer, especialista 
en gestión de residuos de Expense Reduction Analysts.

La preocupación medioambiental se erige con razón, como el motor del quehacer del 
sector industrial en la actualidad. Las compañías están comenzando a incorporar 
la variable medioambiental como una fuente de competitividad empresarial, al 
mejorar la eficiencia de los procesos, la imagen y reputación, las relaciones con 
los clientes, reducir costes, y la oportunidad de diferenciarse de la competencia 
por las características sostenibles de la oferta. Es más, como lo comenta Tamayo 
et al. en su artículo «La gestión de residuos en la empresa: motivaciones para 
su implantación y mejoras asociadas» (2012), según numerosos autores, una 
gestión eficiente de la variable medioambiental puede proporcionar numerosas 
oportunidades de negocio.

Los campos de mayor potencial para la generación de ventajas competitivas son: 
el diseño de procesos o productos que minimicen la generación de residuos o el 
uso de materiales, y también el diseño de canales de distribución eficaces que 
garanticen la recuperación de los materiales al final de la vida útil de los productos.
Es por ello que se propone para este proyecto desarrollar propuestas circulares 
aplicando conocimientos y competencias adquiridas de su disciplina para la 
formulación de soluciones técnicas a partir de la reutilización de residuos sólidos 
generados en el sector industrial/empresarial.
 

Metodología

La metodología investigativa utilizada toma de base la estructura de doble 
diamante que se apoya en cuatro fases: descubrimiento, definición del problema 
de diseño, desarrollo y entrega. En primera instancia, se rastrearon oportunidades 
circulares en una empresa que gestiona residuos industriales: Papeles & Cartones 
de Cali. Tras esta visita, después de identificar al menos cinco oportunidades de 
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residuos que se pueden reutilizar, se escogieron los tubos de cartón como materia 
prima para la propuesta de diseño, y los datos recogidos se sistematizaron en una 
bitácora.

Figura 1
Rastreo de oportunidades; identificación de residuos en Papeles y Cartones de 
Cali.

Créditos: Laura Vanessa Romero Calvo

Seguidamente se procedió a la búsqueda de campos de aplicación de este 
material y se definió el reto a trabajar. Finalmente, surge la propuesta de crear 
cielos suspendidos a partir del reúso de tubos de cartón, excedente industrial; los 
que al finalizar su vida útil se pueden recuperar para ser reciclados, reusados o 
remanufacturados mediante la utilización de herramientas básicas. 
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Figura 2 
Etapa de ideación a partir de definición de reto

 

Créditos: Laura Vanessa Romero Calvo

El prototipo se desarrolla a partir de una sección, a escala real, del cielo suspendido 
a partir del reúso de tubos de cartón – residuo industrial, tamaño 1.0 x1.0 m, 
manejado a partir de módulos desmontables e intercambiables de tamaño 50 x 
50 cm. El peso por m2 de cielo es de 6.75Kg.
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Se proponen 3 opciones de diseño diferentes: 1. Perforaciones de 5mm aleatorias 
y de forma concéntrica en los tubos para permitir el paso de la luz que proviene de 
una bala LED cuadrada. 2. Tiras de luz LED dispuestas en la unión de los tubos de 
manera lineal. 3. Módulo sin iluminación.

El cielo se ensambla sobre una grilla de ángulos y tes de aluminio en la que se 
disponen los módulos de acuerdo a la composición de diseño propuesta. De la grilla 
se sujetan las guayas metálicas que permitirán la suspensión al pleno. El acabado 
final de los tubos de cartón es con cola casera para permitir la recuperación del 
material al final de su vida útil.

Figura 3
Prototipo de solución propuesta

 

Créditos: Laura Vanessa Romero Calvo.

Análisis y discusión de resultados

Resulta útil y provechoso el entender la gestión de residuos, o, en otras palabras, la 
estrategia ambiental como un proceso de análisis, formulación e implementación 
de diferentes medidas de protección ambiental que persiguen la consecución de 
objetivos tales como la reducción de costes, la obtención de ventajas competitivas 
o la eficiencia en los procesos operativos.

Los residuos industriales representan una oportunidad para las empresas de dar 
cumplimiento a la normativa vigente consagrada en la Resolución 1407 de 2018 
y 1342 de 2020 de recuperación y gestión de residuos, a la vez que proporcionan 
numerosas oportunidades de negocio.
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Definitivamente el Diseño juega un papel fundamental en la mirada actual de las 
empresas, pues los campos de mayor potencial para la generación de ventajas 
competitivas son: el diseño de procesos o productos que minimicen la generación 
de residuos o el uso de materiales, y también el diseño de canales de distribución 
eficaces que garanticen la recuperación de los materiales al final de la vida útil de 
los productos.

Se alcanzó el objetivo general propuesto desde la academia en esta investigación, 
se identificó una oportunidad circular que desde el campo del diseño interior se 
convierte en una solución técnica en pro de la gestión de residuos industriales.

En general, la validación realizada evidenció una gran aceptación y favorabilidad 
por parte de la mayoría de las personas que evaluaron la propuesta. Se encontró 
que el 100% de las personas consideró que la solución atiende al objetivo propuesto 
del proyecto, que era evidente la recuperación del residuo y que era suficiente 
dicha recuperación. En cuanto al impacto en favor del medio ambiente, el 45.4% lo 
encontró muy bueno y el 36.4% bueno. El 18.2% creyó que es muy fácil replicar a 
nivel industrial el producto y el 72.7% que es fácil. Además, el 81.8% consideró que 
el producto es circular, es decir, que puede retornar al ciclo al finalizar su vida útil.

Tras realizar verificaciones relativas a instalación y otros cielos disponibles en 
el mercado, se constató que el cielo tubular desarrollado presenta una ventaja 
técnica en cuanto a peso se refiere.
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Resumen

Desde la investigación realizada sobre la problemática del proyecto, se establecieron 
puntos importantes los cuales hay que mencionar: Para comenzar, la Asociación 
Red Académica de Diseño (RAD) y sus plataformas de digitales de visualización de 
datos OTD, el uso de las gráficas de datos en las plataformas, la construcción de 
la base de datos con la cual se trabajará el proyecto y la importancia de la toma de 
decisiones gracias al uso de información de los datos abiertos, donde finalmente, 
con base en los conocimientos adquiridos sobre el desarrollo de plataformas web 
y visualización de datos se propone llevar a cabo la realización de la optimización 
de la plataforma de visualización de datos abiertos del observatorio de tendencias 
en diseño RAD que logre ser intuitiva, usable y accesible. Con el fin de mejorar 
la toma de decisiones de los grupos de investigación en Diseño en Colombia 
asociados a la RAD para optimizar su capacidad de gestión. Cabe resaltar que 
para la construcción de la primera propuesta, se empezó por descubrir el contexto 
de la plataforma actual y el tipo de usuarios que hacen uso de ella, para luego, 
obtener los insights claves con los cuales definimos las determinantes, los 
requerimientos y las restricciones del sistema solución.

Palabras clave: Accesibilidad, Datos abiertos, Plataforma, Usabilidad, 
Visualización.
 

Planteamiento y formulación del problema

Los datos abiertos son publicados por las entidades públicas, y estos 
son puestos a disposición de cualquier persona para cumplir funciones 
deseadas, como lo mencionan Muente y Serale (2018) «La apertura y el uso 
de datos fomentan la co-creación de soluciones innovadoras a problemas 

en el sector público, habilitando la creación de valor público». También cabe 
resaltar que las entidades públicas de Colombia están obligadas a publicar sus 
datos abiertos respectivos y es importante que tengan en cuenta las 3 grandes 
características que debe tener esta información: La transparencia, el valor social 
y el comercial, y Gobierno participativo (Valdivia, et al., 2014).

Últimamente en Colombia se ha estado generando la normativa de los datos 
abiertos. Por dar un ejemplo, como mencionan Jiménez, E., Del Valle, M. y 
Morales, A (2018) «el ministerio de las TIC ha implementado políticas de los datos 
abiertos como estrategia para investigar y desarrollar aplicaciones que generen 
un impacto social, promoviendo la transparencia, reutilización y uso apropiado de 
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las TIC.» Lo cual ha generado un incremento en el uso y el análisis de los datos 
abiertos en el país.

Es importante mencionar que la RAD ha comenzado el desarrollo de su propia 
plataforma de visualización de datos OTD, donde reúnen los datos abiertos 
pertenecientes a los grupos de investigación en Diseño.
El principal problema de los datos abiertos para los ciudadanos es su presentación 
y su desglose; según Cabot (2017) los datos abiertos que se encuentran en las 
páginas oficiales de los gobiernos suelen entregarse totalmente crudos, es decir, 
sin algún esquema o descripción de cuál es la información que nos aporta; 
esto los hace difíciles de visualizar, entender y analizar para una persona sin los 
conocimientos técnicos necesarios en las bases de datos y en el análisis de estos. 
Así que, aunque los datos abiertos están disponibles para la ciudadanía, será inútil 
si no pueden entenderlos. La RAD y sus grupos de investigación asociados de 
Diseño, hacen uso constante de los datos abiertos, por lo cual, la problemática 
anteriormente mencionada puede afectar a miembros de la RAD al tener una 
compleja visualización de datos en su plataforma OTD.

Los aspectos anteriormente mencionados, influyen directamente en que las 
personas decidan no acceder a estas bases de datos o se frustren por no poder 
comprender la visualización de estos y tomar decisiones en base al azar.

Según Benito (2017), la transformación de datos del Gobierno a datos públicos 
incrementa la transparencia, el control democrático, la participación por parte de 
la ciudadanía y el aporte a los nuevos conocimientos; sin embargo, este proceso 
se ve opacado debido a un fallo en esa transformación, que se realiza sin tener en 
cuenta el nivel de conocimiento que tiene el ciudadano promedio sobre las bases 
de datos, deteriorando el acceso total a esta información.
En un determinado caso donde la RAD solucione los inconvenientes en su 
plataforma, podría obtener los beneficios mencionados en Mintic (2016), como 
por ejemplo la optimización en la eficiencia de los servicios ofrecidos por el Estado 
y una mejora en la creación de productos y servicios para generar un mayor valor. 
Por esto es que al optimizar la plataforma de visualización OTD de la RAD se 
mejorará la gestión de los grupos de investigación que hagan uso de ella.

Enunciado del problema

¿Cómo optimizar la visualización de los datos abiertos que hacen parte de la 
plataforma tecnológica Observatorio de Tendencias en investigación en Diseño 
RAD?
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Marco teórico

Plataformas de visualización
Por otro lado, la RAD cuenta con una plataforma de visualización de datos llamada 
Observatorio de Tendencias en investigación en Diseño [OTD]. Esta plataforma 
pretende ser una fuente de información de consulta para sus asociados que 
permita mejorar la gestión y la toma de decisiones en relación a la investigación 
que realizan los grupos e investigadores en diseño en Colombia. La plataforma 
actual se construye con datos abiertos que publica el Minciencias y presenta 
oportunidades para mejorar la visualización de los datos. Además, esta tiene la 
función de definir políticas públicas sobre Diseño en Colombia y lleva a cabo la 
misión de recolectar los diferentes datos obtenidos para identificar el potencial 
y el impacto que tienen los grupos de investigación en Diseño como actividad 
nacional.

El marco teórico que se presenta a continuación, guiará al lector a través de los 
conceptos fundamentales de la investigación. Como resultado, el lector tendrá 
una idea más clara de las categorías que abordará la investigación, entre ellas, 
los datos abiertos, la toma de decisiones, el análisis de datos y la visualización de 
datos.

Datos abiertos 
Concepto
El concepto principal para tener en cuenta es el significado de los datos abiertos. 
Estos datos son información pública que se presenta en formatos como JSON 
o csv, pueden ser utilizados, reutilizados y redistribuidos a cualquier ciudadano 
bajo licencia abierta y sin restricciones legales para su uso (Opendatahandbook, 
2012). En el caso de los datos abiertos en Colombia, existe la Ley 1712 de 2014 
«Transparencia y del Derecho de Acceso a la Información Pública Nacional», la 
cual establece que las entidades públicas están obligadas a dar apertura a sus 
datos (“Ley 1712/14”, 2014).

Toma de decisiones
En este orden de ideas, Molina y García (2012) afirman que lo más importante 
en las bases de datos abiertos, son las conclusiones y explicaciones de los 
fenómenos que se pueden obtener a través del análisis de estas. En este sentido, 
a partir de la comprensión de los datos y los resultados arrojados, es posible 
presentar la información de una forma más intuitiva. Además, también permite 
comparar estos datos con una base de un periodo anterior, identificar fenómenos, 
comportamientos, cambios, descubrir patrones, llevar a cabo análisis, y, finalmente, 



141

tomar decisiones que ayudarán a reconocer fallos o evoluciones para mejorar la 
gestión de la empresa.

Visualización de datos
Por otra parte, las herramientas interactivas gráficas o las plataformas de 
visualización que procesan los datos correspondientes a accesos y usos de 
los recursos disponibles en plataformas facilitarán a las personas de estas 
plataformas, el monitoreo, seguimiento y la toma de decisiones. (López y Alonso, 
2006). Para lograr una buena Ux también es necesario hablar de las interfaces de 
usuario (Ui), en la comunicación visual. Esta última, se centra en la experiencia 
visual del usuario, lo que determina la forma de interacción entre un usuario y 
la interfaz (Bleger, 2021). Por consiguiente, la Ux y la Ui están conectadas con el 
fin de lograr una buena usabilidad por parte del usuario en las plataformas y así, 
cumplir los objetivos propuestos por los diseñadores con los usuarios.
 
Experiencia de usuario, Usabilidad y accesibilidad
Así pues, teniendo en consideración la dificultad que implica sumergirse en un 
estudio cualitativo, este trabajo pretende investigar, consultar, y recolectar datos, 
para posteriormente crear una plataforma de visualización y de esta manera, 
optimizar el análisis de la información cualitativa de forma práctica y económica. 
De este modo, la plataforma puede contribuir a los estudios cualitativos, lo que 
impacta directamente en la toma de decisiones de la RAD. Asimismo, después 
de la interpretación de los datos, entra en valencia un concepto valioso para la 
investigación, la experiencia del usuario (Ux). Esta se utiliza para comprender lo 
que le ocurre o experimenta el usuario entre tarea y tarea, entre los huecos de 
tiempo que dejan las actividades (Yuste, 2017).

 
Metodología

Para la investigación se utilizó la metodología del doble diamante, la cual cuenta 
con cuatro fases importantes: descubrir, definir, desarrollar y entregar. Cada 
una de estas tiene un periodo de desarrollo específico y un objetivo a cumplir. A 
continuación, serán explicadas detalladamente cada una de las fases:

Fase 1 – Descubrir: 
El objetivo general de esta fase es comprender el contexto y a los usuarios para 
los cuales se va a diseñar. Para poder implementar esta fase en la investigación, 
se decidió realizar un total de dos acciones con sus respectivas herramientas 
para cumplir nuestro objetivo. Estas acciones son:



142

Identificar la problemática con la cual estamos trabajando, para así perfilar de 
manera más detallada la cuestión a solucionar. Para poder hacer esa identificación, 
se planteó realizar búsquedas de medios y por consiguiente, efectuar el trabajo 
de campo; para de esta manera tener una perspectiva más amplia del problema, 
el cual consistió en un total de cinco entrevistas, a dos personas asociadas a 
la RAD, dos expertos en visualización de datos y un experto en bases de datos. 
Además, se realizaron entrevistas a asociados de la RAD, los cuales eran usuarios 
de la plataforma, con el fin de encontrar los datos necesarios para la toma de 
decisiones en la plataforma de visualización. También se realizaron análisis 
de actividades con la plataforma OTD de investigación y finalmente, durante el 
trabajo de campo se construyó la base de datos que se utilizará en el proyecto, la 
cual estaba formada de datos abiertos de MinCiencias.

Fase 2 – Definir: 
En esta fase de la investigación lo que se buscaba es determinar los insights para 
encaminar el sistema solución. La primera acción a desarrollar es identificar (en 
base a la etapa de descubrir) los hallazgos claves de la investigación. Además, 
se hallarán los determinantes, los requerimientos y las restricciones del sistema 
solución futuro. Toda esta información se sintetizó en una plantilla de insights, 
luego de tener toda esa información, se procederá a la fase de ideación, donde 
realizaremos un brainstorming, la cual es una herramienta de trabajo grupal que 
facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre el problema de la investigación. 
Finalmente realizaremos una plantilla de evaluación de las ideas, para así 
encaminar nuestra investigación al identificar la gran idea que solucionará la 
problemática.

Fase 3 – Desarrollar: 
En la etapa de desarrollar se busca construir el sistema solución para la realización 
de pruebas basado en la gran idea de la fase anterior. Para comenzar el desarrollo 
de la solución se realizarán prototipos de baja (wireframes) y prototipos de media 
(Figma interactivo) para visualizar en primeras instancias el desarrollo del sistema 
solución. En base a estos prototipos, también se realizarán las primeras pruebas 
de usuario, en unos test con ambiente controlado, para que podamos identificar 
los principales problemas de las soluciones y así, finalmente, realizar los últimos 
arreglos a los prototipos y comenzar el desarrollo de la plataforma de visualización 
en el lenguaje de programación JavaScript con la librería de visualización de datos 
D3.js, la cual nos permitirá tener unas gráficas dinámicas, las cuales permitan 
mejorar la usabilidad y la toma de decisiones de la OTD de investigación.

Fase 4 – Entregar: 
En la última fase de la investigación se busca finalizar el sistema solución de 
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la optimización de la plataforma OTD investigación, la cual anteriormente fue 
validada con usuarios reales.

Análisis y discusión de resultados

Para realizar el trabajo de campo, se implementaron 3 métodos de recolección 
de datos, las cuales fueron: las entrevistas, haciendo uso de ellas para luego 
construir mapas de empatía y un user persona que utilizará el sistema solución, 
la investigación contextual, donde además, se implementó el shadowing con 
expertos en visualización de datos para conocer sus opiniones acerca de la 
plataforma de visualización de datos OTD actual de la RAD, y finalmente se realizó 
un análisis detallado de las actividades que se pueden realizar en esa OTD.
Las entrevistas se dividieron en 3 sectores importante para la investigación, 
personas pertenecientes a la RAD, donde se entrevistó a Javier Adolfo Aguirre, 
presidente, y a Andrés Páez, director administrativo, Profesionales expertos en 
la visualización de datos, como lo son Diana Vélez y Julián Hernández, ambos 
egresados del programa diseño de medios interactivos de la universidad ICESI, y 
por último, a una persona con conocimiento en bases de datos, el cual fue Oscar 
Trejos, asistente de servicios y formación cultural.

 
Resultados Entrevistas:

Para comenzar, es importante recordar que las entrevistas realizadas para la 
recolección de datos se realizaron en 3 secciones, por lo cual los resultados 
estarán divididos en esas mismas secciones, las cuales son las siguientes: 
sección RAD, donde se entrevistaron a dos personas, sección visualización de 
datos, donde se entrevistaron a otras dos personas, y finalmente, sección Bases 
de datos, donde se entrevistó a una persona con el fin de adquirir conocimientos 
acerca de la gestión de las bases de datos a utilizar.

RAD:
La recolección de datos de esta sección buscaba adquirir conocimientos acerca 
de la problemática integral de la investigación, referente a la visualización de 
datos de la plataforma OTD perteneciente a la RAD. Donde en los resultados con 
el presidente de la RAD, Javier Aguirre se encontraron hallazgos claves como los 
siguientes:

La manera óptima para comenzar en proyecto sería: «depurar los datos, construir 
las categorías de datos e idear cómo sería la mejor forma de visualizar los datos, 
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de qué forma se generarán los filtros y de qué manera se cruzarán los datos.»

Lo que necesitan los directores de programa de la RAD es: «conocer todo sobre 
su programa, como por ejemplo, la producción de los grupos de investigación, la 
información de investigadores en Diseño y los datos asociados a los programas 
como alumnos inscritos, graduados, egresados por cohorte.»

Lo que necesitan los directores de programa de la RAD es: «en una plataforma 
de visualización yo debería tener un panorama del programa, pero también poder 
ver mi programa en específico. Cómo por ejemplo entrar en los datos de mi 
universidad y mi programa dentro de ella.»

Por otro lado, en el caso de la entrevista realizada a Andrés Páez se encontraron 
los hallazgos claves como los siguientes:

El principal problema que tienen los directores de programa de la RAD es: «nos 
sirve mucho ver la generalidad, pero nunca puedo ver los grupos de investigación. 
Sería bueno que permitiera ver el grupo de investigación, el investigador o los 
productos de ciertas temáticas.»
Lo que necesitan los directores de programa de la RAD es: «poder ver por 
instituciones, por especialidades, por sectores económicos y por las zonas 
geográficas.»

Visualización de datos:
En cuanto a la visualización de datos, en la entrevista realizada a Diana Vélez se 
encontraron los siguientes hallazgos:

Para empezar el proceso de visualización de datos: «es necesario hacer un listado 
de requerimientos antes de empezar a desarrollar el diseño de la plataforma.»

Antes de empezar el proceso de construir plataformas de visualización de datos 
es importante desarrollar: «el storytelling, es lo más importante del proceso, no va 
a funcionar la plataforma si las personas no logran tener una línea de narración 
clara»

Las recomendaciones para el proceso de construir plataformas de visualización 
de datos son: «la vida llamativa de la web debe ser a nivel estético, que todo tenga 
una unidad de lectura agradable, la información debe ser legible para todo tipo de 
público, las cosas deben comunicarse de forma más ligera, tenemos que pensar 
la línea de tiempo para manejar en la lectura organizar mejor los títulos, subtítulos, 
leyendas, desplegables.»
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Durante el desarrollo de la plataforma de visualización de datos es importante: 
«hacer pruebas de las gráficas siempre, hacerlas más seguido, ir viendo que está 
funcionando o no porque corres el riesgo de perder tiempo, es más para el tema 
de lectura, para ver si la gente está leyendo de manera correcta.»

Todavía cabe señalar, durante la entrevista realizada a Julián Hernández se 
encontraron hallazgos claves como los siguientes:

Los tipos de usuarios como: «los grupos académicos tienden a tener en muy alta 
estima las gráficas básicas, si la idea es que lo consuma más gente, usemos una 
gráfica más extraña y contar los detalles de la historia con gráficas más estándar.»

El uso de plataforma de visualización de datos: «no es común buscar información 
en una plataforma de visualización por medio del celular, es importante ver los 
casos de usos, depende también del uso masivo, la mayoría de la gente usa 
masivamente los teléfonos.»

El tipo de visualización de información que se le puede presentar a los usuarios: 
«las gráficas de barras son útiles porque todo el mundo puede leerlas, pero pueden 
llegar a ser monótonas y la gente no estará leyendo realmente la información.»

Shadowing
Además dentro de la investigación contextual, se realizó un shadowing con los 
expertos en visualización de datos, donde visualizaron la plataforma actual de 
visualización de datos OTD, con el fin de encontrar información que fuera clave 
para la optimización de la plataforma, donde los hallazgos más importantes 
fueron los siguientes:

Diana Vélez:
• Tener en cuenta un estilo gráfico, jugar con el estilo gráfico para que no se 

vea monótono, todo debe tener una unidad de lectura agradable.
• Llevar un storytelling para que el usuario no sienta que está en un scroll 

infinito.
• Cambiar el menú hamburguesa porque no va de acuerdo con la función que 

está desempeñando.
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Figura 1
Menú hamburguesa gráficas

 
Créditos: http://otdi-colciencias.radcolombia.org/grupos-investigacion (2021).

• Desarrollar un mapa mental de la visualización (prioridades, que cosas se 
tienen que mostrar primero).

• La información debe ser legible para todo tipo de público, las cosas deben 
comunicarse de forma más ligera.

• Pensar la línea de tiempo para manejar en la lectura.
• Organizar mejor los títulos, subtítulos, leyendas, desplegables.

Figura 2
Jerarquización de la página.

Créditos: http://otdi-colciencias.radcolombia.org/grupos-investigacion (2021).

• Para empezar con una plataforma atractiva para el usuario, se puede empezar 
con una gráfica compleja al inicio de la plataforma e ir desmenuzando la 
información de esa con gráfica compleja con gráficos más comunes.
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Figura 3
Inicio de la plataforma.

 

Créditos: http://otdi-colciencias.radcolombia.org/grupos-investigacion (2021).

Julián Hernández

• Tener en cuenta el tipo de gráficas, hay demasiadas gráficas de pastel que 
son adecuadas para el tipo de gráfico.

• Los académicos agradecen más las gráficas sencillas porque les ayuda a 
leer la información más rápidamente, pero si se van a distribuir la plataforma.

• No es común buscar información en una plataforma de visualización por 
medio del celular, es importante ver los casos de usos, depende también del 
uso masivo, la mayoría de la gente usa masivamente los teléfonos.

• Mostrar la fuente de donde se sacan los datos, especialmente cuando es 
académico.

• Tener en cuenta los problemas de visión para poder aumentar la accesibilidad, 
como el tamaño de la letra o la gama de colores (daltonismo).
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Resumen

El presente trabajo de investigación “narrativa gráfica, otra forma de hacer 
memoria”, tiene como objetivo incentivar en los niños prácticas positivas 
medioambientales por medio de cómics ambientales y al mismo tiempo generar 
mayor visibilidad a la obra y a su creador, en un intento de promover el cómic 
como un proyecto editorial de importancia cultural, con capacidad educativa 
a nivel nacional y como una práctica digna de admiración, contrarrestando el 
pensamiento creado por la “Ley del libro, 1993” por el cual se incluyó al cómic 
exclusivamente como una fuente de entretenimiento personal y cuyo aporte a 
la cultura y a la sociedad era inexistente. Como primer paso, realizamos una 
investigación de método cualitativo, así conociendo a nuestro público objetivo, 
donde reunimos información como las opiniones y el estilo de vida, generando 
así, el perfil de nuestro consumidor para crear el producto. A su vez se buscaron 
referentes de creadores de cómic para conocer el sector de la narrativa gráfica 
y obtener inspiración para darle estilo al producto. Por último, se procedió a 
crear la revista con el título de “Bzz!”, diseñada para niños en formato digital e 
impresa, trayendo secciones de reseñas, cómic con tema ambiental y juegos para 
aprender. Es un formato poco explorado en Colombia sobre todo en instituciones 
educativas y por ser de un diseño ilustrativo es más cómodo para los niños, lo 
cual deberían implementarse en los recursos académicos. Tener una herramienta 
como esta revista ayudará a mejorar el rendimiento y el interés en la educación. 
 
Palabras clave 
Cómic, Diseño, Editorial, Ilustración, Medio Ambiente.

Planteamiento y formulación del problema

El cómic no es utilizado comúnmente como un método de enseñanza en las 
instituciones educativas, principalmente por dos factores: El primero, se 
debe a que la industria del cómic nacional es prácticamente inexistente. A 

pesar de que al paso de los años ha tenido algo de crecimiento, aún no se ha 
posicionado en un lugar de reconocimiento nacional. “La investigación sobre la 
historieta nacional es escasa y, por lo general, producto de iniciativas individuales 
impulsadas por el ánimo personal de unos pocos lectores juiciosos”. Pablo Guerra, 
escritor, guionista e investigador sobre el cómic colombiano (2014). Y la segunda, 
se debe al hecho de que se desconoce la capacidad educativa que puede tener 
en los niños. Un estudio realizado por la Federación de Enseñanza de CC.OO de 
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Andalucía nos expresa que:  “El empleo del cómic como recurso educativo en el 
aula constituye un gran acierto desde el momento en que fomenta el gusto por la 
lectura en los alumnos/as ya que facilita ésta gracias al apoyo de imágenes. Éstas 
son siempre sugestivas y atractivas para los niños, facilitando así la comprensión 
e interpretación de un texto narrativo”.  

Durante toda esta investigación realizada por ellos se refleja al cómic como un 
apoyo educativo que es incluso más efectivo que largos textos y que generarán 
en el niño más interés por el tema y una habilidad de interpretación crítica sobre 
lo que está leyendo. 
 
Por tal razón, este cómic fue desarrollado primero, para destacar ilustradoras de 
cómics y manga colombianos dentro del proceso de posicionamiento que tiene la 
narrativa gráfica en el contexto editorial colombiano, puesto como señala Guzmán, 
la caricatura, el comic, la narración gráfica y la animación se han convertido en 
una suerte de contracultura que se ha logrado establecer como corriente de 
expresión, por medio de la cual se impide que no se conviertan en frases de cajón 
cosas como separación, denuncia y visibilización (2020: 55). 
Y segundo, para visibilizar manifestaciones de la memoria colectiva de temas 
tan importantes como la relación de las comunidades con el contexto natural en 
una sociedad como la colombiana, que demanda posibilidades de impacto real 
benéfico desde nuevas formas de hacer las cosas e interpretaciones acerca de la 
realidad que se está viviendo. De allí, que el reconocimiento de las personas como 
principal fuente de innovación es crucial para lograr soluciones reales (Manzini & 
Jegou, 2009). 
 
 
Metodología

Para iniciar se realizaron las siguientes etapas para la elaboración de esta 
investigación. 
1. Planeación: Crear objetivos, cómo nos vemos en el futuro y cuál es nuestra 

misión. Se hizo un estudio al nicho, a quienes nos dirigimos. Buscar referentes 
para nuestra revista, cómo diseñarla.  

2. Desarrollo: Para esta investigación se utilizó el método cualitativo y de 
exploración. Este método nos da la posibilidad de acercarnos más al público 
a estudiar, conociendo así sus perspectivas y deseos. Cómo son métodos 
informales, se apoya mucho en las opiniones y el reconocimiento del sector. 

• A partir de una entrevista se conoció la vida del público objetivo, 
escuchando sus opiniones sobre los libros y cómics, sobre la idea de 
una revista que sea adecuada para ellos y el estilo de la revista. 
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• Se realizó observación no participativa, donde se visitó un lugar donde 
más se encuentra nuestro público, conociendo el ambiente, hábitos y 
estilos de vida.  

• Se creó una segmentación de edad para nuestro público para definir 
la estructura y estilo de la revista, además de encontrar métodos para 
su distribución.  

3. Resultado: El producto final, la revista Bzz! 
 
 
Análisis y discusión de resultados

Como resultado, se originó la revista Bzz! Una herramienta para la mitigación del 
cambio climático. Lo que busca es enseñar a niños de educación primaria y básica 
secundaria con el fin de contribuir y fomentar acciones en pro de la prevención del 
cambio climático y el mantenimiento medioambiental. 

La revista Bzz! Es una publicación periódica sobre temas del medio ambiente, 
la cual se divide en 3 secciones: La primera, artículos, otorga información como 
recomendaciones para el cuidado ambiental o reseñas de cuentos y/o cómics 
de la misma índole. Segundo, el cómic, donde se conocerá diferentes situaciones 
como por ejemplo un problema climático o un problema de desechos dañinos 
para la tierra, protagonizada por 2 personajes, mismos que representan la revista. 
Por último, entretenimiento, el lector tendrá la oportunidad de interactuar con la 
revista, ya sea viendo instrucciones para manualidades, jugar y realizar dibujos. 

Figura 1. 
Capítulo 1, Dulce Hogar. Créditos: 
Revista Bzz  

 
 

Para la interacción de la revista con el lector, se implementaron los códigos QR, 
donde será trasladado a páginas Web y/o redes sociales la cual se le dispone 
información completa y detallada, ya sea juegos, tutoriales, videos, etc.  

Figura 2. 
Reseña, Herederos del planeta. 
Créditos: Revista Bzz  
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Estamos en un punto de la vida que, las redes sociales han sido indispensables 
para conocer temas de todo tipo y de cualquier lugar. No solo por la comunicación 
entre conocidos sino la forma tan rápida de esparcir la información y pensando 
en ello, se crearon perfiles en redes sociales conocidas para obtener interacción 
del público. Este con el objetivo de que el público conozca sobre la existencia de la 
revista y compartir información esencial sobre la protección del ambiente. 

Figura 3. 
Instagram oficial de la revista Bzz 
Créditos: Revista Bzz  
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A16 Resumen

En los barrios de la ciudad de Medellín (Colombia) existen pequeños parques 
urbanos denominados por la Secretaría de Infraestructura de Medellín como 
«Parques de Recreación pasiva1». Estos parques cuentan con un área inferior a 
los 1000 m², y son construidos y desarrollados como mejoramiento urbano para 
el disfrute de la comunidad y habitantes de la zona. Sin embargo, estos espacios 
no siempre se adaptan a las necesidades reales de las personas para las cuales 
fueron construidos, su «público objetivo» puesto que pocas personas acuden al 
uso y disfrute de estos espacios.

Este artículo reúne un análisis teórico y conceptual, basado en datos en PRP 
de las comunas 4 (Aranjuez), 6 (Doce de Octubre) y 16 (Belén) de Medellín. Esta 
recolección se hizo a través de selección de muestras, métodos de observación, 
análisis de fenómenos, estudio de problemáticas, mobiliario, iluminación, 
percepción de seguridad y actividades desarrolladas, que impiden una correcta 
apropiación de la comunidad hacia dichos espacios.

Palabras clave: Espacio público, parques de recreación pasiva, apropiación, 
comunidad, Medellín.
 

Planteamiento y formulación del problema

La Ciudad de Medellín es considerada la segunda más importante 
de Colombia. Se ha formado como una ciudad con un alto nivel de 
población, producto no sólo de la concentración de capital, sino también 
de la recepción de pobladores desplazados por la guerra provenientes de 

territorios del noroccidente del país (Departamento Administrativo de Planeación 
Medellín, 2010). Sin embargo, no tiene un suelo apto para expansión urbana. Las 
características físicas del valle donde se asienta la ciudad, imponen restricciones 
naturales al crecimiento de la mancha urbana (Cárdenas y Escobar, 2020).

En medio de este panorama, y pese a ser un valle con múltiples afluentes y con una 
topografía que va desde las planicies inclinadas del valle hasta las laderas, Medellín 
se encuentra con una sobrecarga de construcción que en ocasiones ha barrido 
con espacios naturales importantes para la ciudad y los habitantes, privilegiando 
el desarrollo urbano por encima del social y medio ambiental, y contribuyendo a la 
crisis del aire tanto a nivel local como en los municipios cercanos que componen 
el Área Metropolitana del Valle de Aburrá (Cedeño y Delgado, 2005). No obstante, 
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en la actualidad hay varios pulmones verdes que se resisten a desaparecer en 
la ciudad. Parques y espacios públicos destinados al disfrute colectivo que son 
como oasis en medio de los bloques de cemento.

Este estudio analiza las relaciones y las conductas de las personas y su apropiación 
del espacio público frente a las características físicas, socioculturales y cívicas. 
Para ello, se plantean cuatro temáticas específicas para el desarrollo del análisis: 
El estudio del espacio público de recreación pasiva constituido por los Parques de 
Recreación Pasiva (PRP), su tipología, elementos físicos, usuarios y su percepción. 
Estos elementos forman un conjunto de temas que demuestran la importancia de 
un adecuado esparcimiento e interacción con el espacio, para lograr una correcta 
interacción y disfrute del mismo.

Se exponen tres casos de estudio de PRP de la ciudad de Medellín, todos ellos 
ubicados en zonas con características diferentes, con lo cual se pretende ampliar 
la visión sobre los diferentes comportamientos de las personas frente a los 
espacios y tipos de apropiación presentada en ellos, de acuerdo a su estrato 
socioeconómico, identidad cultural, uso del suelo y percepción de los espacios, al 
igual que otros factores que determinan la configuración de estos parques.

Estos espacios urbanos se identifican como lugares donde la apropiación está 
dada por diferentes tipos de usuarios y de actividades desarrolladas en diferentes 
momentos del día.
En estos parques se pueden apreciar contextos y escenarios de actividades 
diferentes pero con un punto en común, es allí en donde las personas se reúnen 
con el fin de encontrarse, compartir, socializar o simplemente dar un paseo rápido 
mientras pasean a sus mascotas; de este aspecto nace la importancia de los 
espacios públicos conscientes, teniendo en cuenta las actividades, usuarios, 
ubicación y grupos generacionales que hacen uso de ellos, de forma que éstos 
se contextualicen adecuadamente y reafirmen estas intenciones, no solo con el 
espacio, sino también para que las personas que tiendan a apropiarse de dicho 
lugar sean conscientes de la manera de apropiación ejercida y las diferentes 
formas en que se puede habitar el lugar.

Se pretende resaltar la importancia del usuario y su manera de interactuar en el 
espacio, como uno de los factores más importantes en el desarrollo y el diseño 
de los espacios públicos. Es necesario entender estos lugares en la ciudad, lograr 
identificar el nivel de apropiación mediante análisis e identificar si dichos espacios 
funcionan para la comunidad. Para ello, con ayuda de la cartografía de los 
territorios objeto de estudio, y el inventario de los espacios públicos suministrado 
por la Secretaría de Infraestructura de la ciudad, se establecen las bases para un 
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efectivo desarrollo de esta investigación.

Metodología

En primera instancia, se realiza la evaluación de las actividades desarrolladas, 
visitantes y en el espacio de los PRP elegidos como caso de estudio mediante un 
análisis físico y su registro fotográfico. Posteriormente, se desarrolló una encuesta 
mediante un mecanismo de recolección de datos tipo cuestionario creado con el 
propósito de identificar la percepción de los usuarios sobre el espacio, obteniendo 
información detallada de aspectos cualitativos que ayudan a entender mejor 
el lugar. Por último, se efectuó el análisis de los resultados de las encuestas 
realizadas, permitiendo comparar las respuestas mediante un análisis estadístico 
de los resultados. El desarrollo de los análisis de los espacios seleccionados se 
hizo por medio de una investigación mixta, combinando enfoques cualitativos y 
cuantitativos.

Por medio de la tabulación de los resultados de las encuestas, se generó un análisis 
sobre los espacios, percepciones de los usuarios, horarios de mayor afluencia, 
edades, y nivel de apropiación, entre otros factores. Los principales objetivos 
fueron: Comprender la situación actual de los PRP, cumplimiento de su razón de 
ser, topografía, visitantes, edades, percepción de sus usuarios, entre otros.

Evaluación del espacio y selección de las zonas de estudio

Según datos de la Secretaría de Infraestructura Física (SIF) de Medellín, los parques 
urbanos no presentan una adecuada ni homogénea oferta y dotación. En el 2010 
se llevó a cabo un inventario de parques en la ciudad. Para cada parque se levantó 
un polígono con un dispositivo GPS y se registró su equipamiento (mobiliario). 
Según la Organización Mundial de la Salud – OMS, el espacio público que se 
debería tener por habitante es de 10 m². Sin embargo, en promedio la ciudad de 
Medellín solo cuenta con 4 m² por habitante (Alcaldía de Medellín 2018).

Partiendo del inventario de espacios públicos de las comunas de dicha ciudad 
suministrado por la SIF, se procedió a analizar el comportamiento que tienen las 
personas en estos espacios, su tipo de usuario y nivel de apropiación. Posterior al 
análisis de dicha información, se procedió con el desarrollo de las preguntas de las 
encuestas, las cuales tienen como objetivo recopilar respuestas de los usuarios 
y llevar los datos más relevantes sobre cada uno de los PRP a un resultado 
cuantitativo.

Dicha secretaría cuenta con el Sistema de Gestión del Espacio Público (SGEP), 
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herramienta generada con el propósito de tener un inventario de los espacios 
públicos de la ciudad que permita actualizar sus condiciones acordes a las 
intervenciones que en dichos espacios se realicen, o a las condiciones de deterioro 
natural u otros aspectos que se puedan presentar.

La SIF cuenta, además con diferentes criterios para asignar una calificación a los 
parques, teniendo en cuenta el uso del suelo, mobiliario, localización, iluminación, 
entre otros factores. Dicha calificación consiste en ponderar los datos ingresados 
en la base de datos de la secretaria, dando un puntaje a cada uno de los ítems y 
finalmente la suma de dichos ítems determina una calificación general del estado 
físico del Espacios Públicos de Esparcimiento y Encuentro (EPEE), con el fin de 
identificar el tipo de actuación que debe realizarse en el espacio. Adicionalmente 
se ponderan los datos asociados a las cualidades del espacio y se genera la 
calificación de estos aspectos.

La secretaria de infraestructura establece Se establece una calificación de 0 – 10, 
siendo 0 la peor calificación y 10 la mejor calificación. Se toman en cuenta los 
elementos existentes como rampas, rebajes, pasamanos, entre otros y el estado 
físico en el que se encuentren.

Inicialmente se hizo una selección de tres Parques de Recreación Pasiva (PRP) con 
calificación igual o similar según el inventario de la SIF. A pesar de ello, al visitar 
dichos lugares se observó que este no es un factor que se pueda utilizar para 
escoger los lugares de estudio puesto que la suma de los ítems de la calificación es 
igual o parecida, no quiere decir que los lugares tengan las mismas características 
físicas. La suma de varios ítems (que pueden variar en su puntuación), pueden dar 
como resultado la misma calificación.

Dada la discrepancia de infraestructura, público objetivo, mobiliario, entre otros 
factores físicos de los tres espacios elegidos inicialmente, se establecen los 
siguientes parámetros para la elección de las zonas de estudio:

1. Parques clasificados como “PRP” por la secretaría de infraestructura.
2. Área entre 400 y 1000 m²
3. Presencia de zona verde
4. Ubicado en zona residencial
5. Poco mobiliario, sin bancas (Es una característica poco común en la ciudad, y 

ayudará a disminuir el tamaño de la búsqueda).
6. Sin iglesia cercana (Con el fin aumentar confiabilidad del análisis en cuanto a 

que los visitantes cumplan con las características especificadas en la Figura 
2.
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7. Nivel Vecinal1
8. Vías principales cercanas
9. Diferentes puntos de acceso
10. Estratos socioeconómicos diferentes.

Como resultado se obtienen parques localizados en las comunas Aranjuez, 
Doce de Octubre y Belén. Posteriormente, se hizo una selección aleatoria de tres 
parques PRP y se efectúa una visita de campo a cada uno de ellos. Se realizó la 
evaluación de los distintos espacios públicos por medio de un cuestionario de 
preguntas que abarcan diferentes aspectos frente a la percepción de los usuarios 
sobre el espacio. La cuantificación de los datos cualitativos se produjo con la 
categorización, codificación y tabulación de las respuestas dadas, generando un 
resultado cuantitativo.

El método utilizado para definir el número de encuestas (muestra) consistió en 
delimitar el área de estudio a nivel vecinal, en un radio de 100 m alrededor del 
PRP elegido, como se muestra en la Figura 1. Posteriormente, se utilizó base 
cartográfica suministrada por la Subsecretaría de Catastro de Medellín, con la 
cual se estableció el número de viviendas en el radio determinado anteriormente. 
Se establece un promedio de tres habitantes por vivienda, según lo determinan 
estadísticas del DANE (DANE 2019).

Determinación del tamaño de la muestra para las encuestas
Figura 1
Radio de influencia de los PRP de estudio.

Para el cálculo del tamaño muestra (n), se utilizó la siguiente ecuación:

• N = Población en área de influencia del PRP (Ver valores en tablas 1, 2 y 3).
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• Z2 = 1.65 (Confiabilidad del 90%)
• p = Tasa de éxito (en este caso es 0.90)
• q = Tasa de fracaso 1 – p (en este caso 1 - 0.90 = 0.10)
• e = Error admisible (en este caso deseamos un 0.05%).

Es preciso aclarar que el nivel de confianza del 90%, se estableció con el fin de 
permitir cierto nivel de incertidumbre, debido a que en un predio puede existir más 
de un hogar, además existe la posibilidad de que la demanda de personas atraídas 
al parque, se encuentren por fuera del radio de influencia del PRP.

Los lugares de estudio se encuentren ubicados en el municipio de Medellín. Como 
se puede observar en la Figura 3, el estudio se limitó a las comunas 4 (Aranjuez), 
6 (Doce de Octubre) y 16 (Belén). 
 
Figura 2
Localización de los PRP objeto de estudio.

Se realizó un análisis general con información suministrada por la SIF de los 
parques ubicados en cada una de las comunas objeto de estudio, y se encontraron 
los siguientes registros:
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Tabla 1 
Datos de estudio,
comuna 4 (Aranjuez)

Tabla 2
Datos de estudio,
comuna 6 (Doce de Octubre)

Tabla 3
Datos de Estudio, 
Comuna 16 (Belén)
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Análisis y discusión de resultados

De acuerdo los resultados de las encuestas a los visitantes de los tres PRP 
seleccionados, se hace un análisis en el que se refleja el perfil de la demanda 
tanto a motivaciones de la visita, como en actividades desarrolladas y opiniones 
sobre el parque.
A continuación, se presentan los resultados de la aplicación de la encuesta en cada 
zona de estudio, teniendo en cuenta los procesos de tabulación, consolidación 
y análisis de percepción de visitantes a los PRP. A partir del resultado de las 
preguntas, se cierra este estudio con un análisis comparativo de la tipología de 
los visitantes, considerando aspectos generales como se indica a continuación.

Perfil del Visitante
Género: De acuerdo con los resultados obtenidos, en las tres zonas de estudio 
predomina el género femenino con una representación superior al 51.9%.
Edad: La edad predominante de los visitantes en cada uno en los PRP, varía 
notablemente como se muestra en la Figura 4.
Zona 1. La edad predominante está comprendida entre los menores de 25 años, 
seguido de personas mayores de 55 años, ambos con una representatividad del 
33.3% de los visitantes encuestados.
Zona 2. Presenta una gran variedad en cuanto a las edades de los visitantes. 
Debido a que el parque es el único en la zona, se convierte en el punto en común 
de la comunidad, como los mismos habitantes lo expresan.
Zona 3. La edad de los visitantes que más visitan el lugar se encuentra en el rango 
de edad comprendido entre los 36 a 45 años.

Motivación e Interés por el PRP
Este aspecto analiza la frecuencia de visitas, tiempos, momento del día y razón 
para visitar el PRP como lo muestra la Figura 5. La afluencia de las visitas a los 
PRP está altamente ligada a cierto momento del día. Se aprecia que la mayor 
frecuencia de personas que visitan los parques se presenta en las horas de la 
tarde en todos los PRP. Sin embargo, las cifras de la mañana también son 
significativas en el caso de las zonas 1 y 3, toda vez que constituyan parques con 
vocación al uso predominante de “pasear mascotas” aunque los porcentajes de 
las actividades realizadas tienen gran variedad entre cada PRP.

La frecuencia de visitas es totalmente diferente entre cada zona. En cuanto al 
tiempo y momento de estadía, el momento predominante del día es la tarde entre 
2 pm y 5 pm aproximadamente con una permanencia de menos de una hora.
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En las zonas 1 y 2, existe una alta tendencia a ser visitados entre una y dos veces 
por semana. Respecto a la zona 3, el lugar es mucho más transcurrido, las visitas 
superan tres veces o más por semana. Aunque en las tres zonas, existe una alta 
tendencia a permanecer menos de una hora en el lugar, se pudo observar que en 
la zona 2 existe mayor circulación, siendo el PRP con más frecuencia de visitas.

Figura 3
Resultados encuesta de apropiación PRP (Motivación).

 

Percepción del Usuario
Este aspecto comprende el nivel de satisfacción del visitante, percepción frente 
a aspectos físicos, morfológicos, estado de mobiliario, iluminación, entre otros.

La iluminación de los tres PRP es de luz cálida, característica del alumbrado 
público de la ciudad. La percepción de los usuarios frente al tema de iluminación 
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varía. En el PRP La Madre (zona 1), se considera la iluminación como «buena». 
El parque está ubicado en el centro de tres vías con alumbrado público y cuenta 
con poca arborización. La iluminación de las vías cercanas ayuda a mejorar la 
sensación de luminosidad del parque.

En el PRP La Pradera, solo se cuenta con un poste de dos lámparas, es muy 
poca iluminación para abarcar un área tan extensa como la de dicho parque. 
Respecto al PRP Aliadas, a pesar de contar con una mayor cantidad de lámparas, 
la arborización interviene en la iluminación, generando oscuridad en el lugar.

En cuanto al mobiliario, la percepción de los usuarios varía entre bueno y regular. 
Los tres PRP cuentan con un tipo de mobiliario infantil metálico, la mayoría de ellos 
con pintura corroída por la exposición constante al clima. Durante el desarrollo de 
la encuesta en el PRP Aliadas, las personas manifestaron la necesidad que tiene el 
espacio de ser intervenido por otro tipo de mobiliario como bancas, uno en el que 
personas diferentes a los niños, puedan hacer uso.

Aspectos generales

Se analiza la percepción que tuvieron los visitantes respecto a temas como 
información de mantenimiento, seguridad y sensaciones que transmite el lugar. 
De acuerdo con el análisis de los resultados, hay ausencia de autoridades en 
todos los PRP, pero pese a ello, predomina la sensación de seguridad, tranquilidad 
y alegría por parte de los usuarios.

La comunidad en general desconoce la entidad encargada y la frecuencia de 
mantenimiento de los PRP. Se encontró un aspecto en común en cuanto al aseo. 
Aunque en los tres lugares el estado de aseo y mantenimiento condiciona el 
uso del espacio, los usuarios del PRP La Pradera (zona 2), manifestaron usar el 
parque indiferentemente del estado de este. Esto se debe, a que es el único parque 
cercano de la comunidad.

Otro factor importante que interfiere en el uso adecuado de los PRP es la invasión 
de vehículos a los espacios peatonales, es un factor que causa un notable 
disgusto entre la comunidad. El PRP Aliadas (zona 3), está ubicado en un lote con 
forma irregular, según los visitantes, dicha topografía interviene con el disfrute y 
circulación de este.

Análisis individual de cada PRP PRP La Madre El PRP

La Madre es un pequeño parque con senderos de concreto y mobiliario infantil, 



165

con poca diversificación de actividades y acciones colectivas para su intervención. 
Las esquinas del lugar son usadas por recicladores de base o recuperadores 
primarios para separar el material reciclable permanentemente. Este es un factor 
que incomoda altamente a la comunidad, dado que ocupa gran área del PRP, 
además de modificar el uso para el cual fue concebido el espacio.
Adicionalmente, la limpieza y aseo del parque en general, es negativo. La 
comunidad misma influye en el aumento de este factor. La actividad predominante 
en el espacio es «pasear mascotas», pero la mayoría de las personas no recogen 
las heces fecales de sus mascotas, contribuyendo de forma negativa al aseo 
del PRP. Los vehículos no respetan el espacio peatonal limitando el tránsito de 
los visitantes, obligándolos a transitar por rutas no concebidas para este fin. El 
espacio se ha ido transformando en zona de paso, mas no en zona de vida urbana, 
como consecuencia, no se generan vínculos ciudadanos y estos no cumplen su 
rol principal, no cuidan el espacio y no se sienten atraídos hacia él.

PRP La Pradera

El PRP La Pradera es el parque con menor área, pero con la mayor densidad 
poblacional, flujo de personas y mayor participación de niños y adultos mayores 
según información arrojada en la investigación. Es el único espacio verde que tienen 
los habitantes para su disfrute, lo cual los ha llevado a habituarse y apropiarse 
del espacio sin importar sus condiciones físicas como tipo de mobiliario, aseo o 
mantenimiento. Durante el desarrollo de la encuesta, los habitantes manifestaron 
no considerar los aspectos negativos del parque como algo relevante, pues al ser 
el único espacio que pueden usar, se deben adaptar a lo que las condiciones del 
parque les permita.

PRP Aliadas

La configuración del espacio y la topografía en el PRP Aliadas es diferente al resto 
de los parques. Es un lugar físico amplio y abierto, ubicado en un lote irregular, 
con desniveles e inclinaciones. A pesar de ser el PRP analizado con mayor área, 
es el parque con menos tránsito de personas. Las características físicas del 
lote y el poco mobiliario, influyen altamente en su poco uso, volviendo el lugar 
poco llamativo a su disfrute. Aunque es un espacio tranquilo, agradable según 
la percepción de sus usuarios, también es un espacio carente de mobiliario, este 
factor impide a los visitantes alargar sus estadías y ejercer un tipo de apropiación 
diferente sobre el PRP.

Se debe entender la intervención del usuario en el espacio para generar estrategias 
que permitan aumentar tanto el tiempo de permanencia como el flujo de las visitas. 
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La falta de bancas y otro tipo de mobiliario en este PRP en particular, no permite 
a las personas permanecer por largos ratos en el espacio, ni tomar posturas para 
socializar. El estar de pie durante la estadía, disminuye la agradable sensación que 
transmite el lugar.
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A17 Resumen

Una de las estrategias más efectivas para desarrollar aprendizajes significativos 
en Diseño es el aprender haciendo (Learning by Doing). Este tipo de estrategias 
se ven fortalecidas cuando son apoyadas por TIC (Tecnologías de la Información 
y la Comunicación). Uno de los objetivos de la EDI UIS es proponer experiencias 
de formación que permitan a los estudiantes desarrollar sus competencias 
profesionales apropiándose de los principios teóricos y prácticos de los contenidos 
del Programa de Diseño. Para lograr los objetivos pedagógicos en la formación 
por competencias este trabajo desarrolló un proyecto de aula para la asignatura 
Diseño VIII. Diseño Estratégico, basado en Learning by Doing y apoyado en TIC para 
el fortalecimiento del proceso educativo, mediante la implementación de un aula 
virtual y el diseño de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), que complementan 
el material didáctico de la clase. Asimismo, las herramientas virtuales utilizadas 
(Aula virtual y OVA) fueron evaluadas en tres diferentes aspectos: calidad del 
entorno virtual, calidad didáctica y calidad técnica. A partir de las anteriores 
evaluaciones se pudo conocer la experiencia educativa de los estudiantes de 
Diseño y su impacto en la formación por competencias.

Palabras clave: Enseñanza del Diseño, Learning by doing, Gestión del Diseño, TIC, 
OVA

 
Planteamiento y formulación del problema

La educación es una constante reconstrucción de la experiencia en la forma 
de desarrollar competencias profesionales a las nuevas generaciones para 
responder a los desafíos de la sociedad. En la concepción de John Dewey 
de la educación, como reconstrucción experiencial, se utiliza el presente y 

se aprovechan las experiencias que los seres humanos son capaces de tener. El 
individuo debe darle sentido a la experiencia y sacarle provecho para operar en 
experiencias posteriores (Ruiz, 2013). Educar, más que reproducir conocimiento, 
implica incentivar a las personas para transformar algo y esto se logra mediante 
la aplicación de diferentes estrategias de aprendizaje.

Una de las estrategias didácticas más efectivas hoy en día es Learning by doing, 
esta estrategia parte de establecer la premisa que saber no es sinónimo de 
entender, ya que el conocimiento se genera a través de la práctica; de modo que la 
retroalimentación de las reflexiones, los compañeros y los profesores, juegan un rol 
fundamental. La práctica se ejercita filtrando los sesgos cognitivos para preguntar 
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cómo funcionan las cosas y deshacerse de los prejuicios (DuFour & DuFour, 
2013). Learning by doing permite una combinación de enfoque práctico y activo 
basado en la preparación y discusión de casos reales, trabajo en equipo, análisis 
de problemas, la determinación de propuestas concretas y un plan de acción 
(Schank, Berman, & Macpherson, 1999). Además, de Alfredo Prieto (Prieto, Díaz, & 
Santiago, 2014) entendemos el desafío de enseñar mediante el cuestionamiento 
y los retos, y podemos concluir que esta metodología permite estimular la 
participación, la acción, fomentar el intercambio de ideas, la auto confianza, el 
descubrimiento y el desarrollo de la autoevaluación, desarrollar competencias 
para la gestión de los recursos, liderar equipos, analizar y solventar problemas 
eficazmente. Su importancia como método pedagógico es el desarrollo paralelo 
de conocimientos, competencias profesionales y capacidades personales donde 
se busca experimentar situaciones reales como profesionales en las que se tiene 
que actuar con profesionalismo y se tiene que tomar decisiones estratégicas 
(Ros Guasch, 2007). Roger Carl, científico del aprendizaje y reformador educativo 
describe en (Larrañaga Otal, 2012) que, el sistema educativo que tenemos hoy 
y que ha seguido invariable desde hace años se puede resumir de la siguiente 
manera: Un profesor entra a clase y habla. Los alumnos, como mucho toman 
apuntes y como no pueden recordar lo que se les dijo, les hacen exámenes. Pero 
poco después de hacer los exámenes olvidan todo.

Una estrategia para hacerle frente al comportamiento descrito anteriormente 
es la evolución constante frente a los modos de comunicar, entretener, trabajar, 
negociar, gobernar y socializar, sobre la base de la difusión y uso de las TIC a escala 
global. Es universalmente reconocido también que las TIC son responsables 
de aumentos en productividad, anteriormente inimaginables, en los más 
variados sectores de la actividad empresarial, y destacadas en las economías 
del conocimiento y de la innovación (Carneiro, Toscano, & Díaz, 2009). Un claro 
ejemplo de cómo en la actualidad las TIC han avanzado, transformando la forma 
en que se desenvuelve la sociedad de manera general es la educación y como 
los procesos de enseñanza se han transformado generando nuevas estrategias a 
nivel pedagógico, metodológico, evaluativo y tecnológico.

Los jóvenes de hoy enfocan su atención y motivación en la moda, los medios de 
comunicación, los avances tecnológicos y las redes sociales, lo que influye en su 
disposición hacia el estudio y aunque estas variables han presentado múltiples 
evoluciones, el sistema educativo permanece igual (Ballestas Portillo & Monsalve 
Mora, 2014).

Este proyecto muestra la elaboración e implementación de prácticas docentes 
con herramientas TIC desarrollando una estrategia de enseñanza- aprendizaje 
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basada en Learning-by-doing y guiada por el modelo de visualización del ciclo de 
vida del producto para la Asignatura Diseño VIII: Diseño Estratégico de la Escuela 
de Diseño Industrial UIS. En primera instancia, se realizó un diagnóstico inicial para 
conocer la satisfacción de los estudiantes frente a la asignatura, se tuvo en cuenta 
el material didáctico, metodología, preparación de la clase, acceso al material, 
entre otros. Para esto se encuestó a un grupo de 40 estudiantes, asumiendo como 
criterio de inclusión que hubiesen cursado y aprobado la asignatura en mención. 
En el análisis de resultados se develaron oportunidades de mejora en el diseño y 
contenido de los recursos didácticos y en el acceso a la información de la clase, 
también se reveló que el proceso de aprendizaje puede ser fortalecido mediante 
el uso de clases interactivas, apoyadas en la implementación de un aula virtual de 
aprendizaje que sirviera como refuerzo del quehacer académico.

 
Metodología

Se desarrolló un proyecto de aula que tiene como propósito el fortalecimiento de 
los procesos pedagógicos durante el desarrollo de la asignatura Taller Diseño VIII. 
Diseño Estratégico. La metodología del trabajo se organizó en las siguientes 3 
etapas descritas a continuación:

Figura 1
Metodología
 

i. Diagnóstico: Durante esta etapa los esfuerzos se centraron en detectar 
falencias en los recursos didácticos empleados y conocer la satisfacción 
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alcanzada por los estudiantes en sus talleres de diseño, para esto se realizó una 
encuesta diagnóstica a 40 estudiantes que hubiesen aprobado la asignatura. 
Con los resultados del diagnóstico se identificaron las oportunidades de mejora, 
necesidades y expectativas de los estudiantes.

ii. Definición: Durante esta etapa de identificó el estado del arte, herramientas, 
prácticas, métodos y aplicaciones TIC con potencial innovador aplicables 
durante la enseñanza del Diseño. Se pretendieron resolver las preguntas: ¿Cómo 
se enseña el Diseño? ¿Cómo se enseña Diseño en Colombia? ¿Cuáles son las 
estrategias de enseñanza más utilizadas? ¿Cuáles son las temáticas más 
frecuentes en la enseñanza del Diseño? ¿Qué herramientas virtuales (digitales) 
se están utilizando para las actividades de clase? Para obtener una respuesta 
se llevó a cabo el siguiente procedimiento: i. Indagación en bases de datos, en 
búsqueda de artículos relacionados con la enseñanza del Diseño; ii. Se consultó 
a la página de la RAD (Red Académica de Diseño en Colombia) para identificar 
proyectos y prácticas de sus asociados (programas de diseño) en el ámbito 
académico; iii. Se analizaron las publicaciones del Congreso Latinoamericano 
de Enseñanza del Diseño; iv. Se documentaron los métodos más usados en la 
enseñanza del Diseño.

Para la indagación de artículos científicos relacionados con el tema se consultaron 
las bases de datos multidisciplinares ofrecidas por la Biblioteca UIS. Los 
parámetros para la construcción de la fórmula de búsqueda fueron los siguientes:
Bases de datos: Scopus, Science Direct, Web of Knowledge, EBSCO, IEEE, Springer 
y ProQuest.
Idiomas: inglés y español.
Año de publicación: 2010 a 2019
Fecha de consulta: noviembre 04 de 2019 a enero 31 de 2020
Formula de búsqueda: Learning Design OR Learning by Doing (en TI título) 
AND: product design OR industrial design OR product development (en TX texto 
completo) AND: ICTs OR infomatics and Communication Technologies) (AB en 
resumen)
Tipo de recursos consultados: Publicaciones académicas, Conferencias, libros 
electrónicos y libros.

A partir del análisis de la literatura y los resultados de la encuesta diagnóstico 
se construyó una tabla de requerimientos de la experiencia de la enseñanza de 
la asignatura Diseño VIII: Diseño Estratégico. Además, se identificó un listado de 
herramientas, técnicas, practica y aplicaciones, por ejemplo:

• Se identificó que las estrategias didácticas más usadas en Diseño son el 
aprendizaje a través de proyectos y la resolución de problemas, lo cual 
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justificó la elección de Learning by Doing como estrategia de enseñanza del 
Diseño.

• Las temáticas más importantes en el ámbito de la enseñanza del Diseño y 
que deben ser parte integral de todo curso de la disciplina son Desarrollo 
sostenible en su visión integral: sostenibilidad ambiental, económica y social. 
Esto permite soluciones potencialmente innovadoras con pertinencia social. 
Design Thinking continúa siendo el hilo conductor del ejercicio proyectual 
para entender el Diseño como un proceso de innovación.

• Para la ejecución de los proyectos y el desarrollo de competencias 
profesionales en los estudiantes, los profesores deben dominar un vasto 
conjunto de herramientas y métodos de diseño que fortalezcan y nutran 
los criterios de los estudiantes a la hora de tomar decisiones de diseño. Si 
estas herramientas están apoyadas en TIC el proceso de enseñanza brinda 
mayor autonomía y autorregulación al estudiante y facilita los canales de 
comunicación entre el profesor y sus estudiantes.

• En 1919 se daba comienzo a una forma de enseñanza particular para el arte 
y el Diseño: la Escuela de la Bauhaus, cuyas propuestas modernizadoras 
siguen teniendo sentido y significado y al parecer han tenido pocas 
modificaciones desde entonces para la enseñanza del Diseño. El taller 
continúa siendo el eje central del proceso de enseñanza donde el profesor 
cumple un rol de mediador y el estudiante de un aprendiz comprometido 
con el desarrollo de su propio conocimiento.

iii. Definición: Se diseñó un aula virtual de aprendizaje que permitiera la 
realimentación entre el profesor y el estudiante, que funcionara como repositorio 
de métodos y donde se explican el cómo usarlos. Esta aula virtual se enriqueció 
de recursos didácticos como: presentaciones, tareas, registros e instructivos. En 
total se elaboraron 27 presentaciones para clases teóricas magistrales o como 
preámbulo para la realización de talleres de clase y workshops. Se establecieron 
un total de 43 tareas, por cada una de las tareas se ofrece una explicación 
teórica y se suministran diferentes recursos como tutoriales o videos que sirven 
como referencia para que los estudiantes comprendan el trabajo que deben 
desarrollar, la Figura 2 muestra como ejemplo la tarea: Realizar el brief del 
producto y en la parte inferior se evidencian los registros de métodos ofrecidos 
al estudiante para lograr la actividad.
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Figura 2
Ejemplo de Tarea

 

También se le ofreció al estudiante la posibilidad de revisar las capacidades que se 
le evaluarían, como se evidencia en la Figura 3. Esto permitió que los estudiantes 
se evaluaran previamente sus procesos.
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Figura 3 
Ejemplo de rúbrica

 

Se usó un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) como herramienta digital que 
coadyuvara al logro de los objetivos pedagógicos de la asignatura y permitiera 
la comprensión de Diseño Estratégico, como la explicación del ciclo de vida del 
producto, las fases del ciclo de vida del producto. Los elementos gráficos que se 
construyeron son coherentes con el estilo visual del Aula Virtual y consistente en 
su representación gráfica. En primer lugar, para facilitar la comprensión de las 
diferentes áreas de proceso, durante el Ciclo de Vida del Producto cada una de 
ellas se codificó mediante un color que la representa como se ve en la figura 4.
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Figura 4
Código de color por área de proceso

En la figura 5 se pueden apreciar algunos espacios y estrategias usadas en la 
asignatura.
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Figura 5
Ejemplos de espacios y estrategias usadas en las clases
 

La figura 5 imagen A, muestra a los estudiantes participando de los quizzes. 
Para esta actividad el estudiante respondía la pregunta realizada por el profesor 
a través de un código QR, y el profesor en tiempo real podía ver la respuesta 
del estudiante y hacer una realimentación inmediata a quienes respondieron 
de manera incorrecta. El objetivo de esta estrategia era mantener al estudiante 
animado y con un sentido de competencia.

La figura 5 imagen B, presenta la iniciativa de invitar a las clases a profesionales 
que pertenecen a la industria para explicar la importancia y la aplicación de los 
temas. Algunos de los profesionales invitados fueron el diseñador Julián Uscategui 
para la clase de conceptualización de Diseño, la ingeniera Viviana Llanes para la 
clase de riesgos del proyecto y la diseñadora Jenny Rodríguez para las clases de 
marketing de producto, entre otros. El objetivo de esta iniciativa es crear ambientes 
diferentes, en este caso un conversatorio con profesionales donde el estudiante 
pudiese presentar su proyecto a expertos de la industria.

En la figura 5 imagen C, se pueden apreciar a los estudiantes en una salida técnica 
cuyos proyectos se realizaron en modalidad práctica empresarial, específicamente 
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con la empresa Tres Montes. El objetivo de esta estrategia es que el estudiante se 
enfrente a retos propuestos desde empresas regionales, conozca el contexto de 
su proyecto de manera directa y conozca la importancia de vender y expresar sus 
ideas a un cliente.
Finalmente, en la figura 5 imagen D y E, se puede observar la participación de los 
estudiantes en los diferentes workshops realizados en clase, estas actividades 
tenían como objetivo generar espacios de co-creación entres los profesores de la 
asignatura y los estudiantes.

 
Análisis y discusión de resultados

En el e-Learning el profesor como facilitador hace un encuentro de forma sincrónica 
y asincrónica en Ambientes Virtuales de Aprendizaje con sus estudiantes, aquí 
es donde el Objeto Virtual se comporta como una extensión del profesor, del 
conocimiento y aprendizajes que deberá adquirir el estudiante: Esa es su principal 
ventaja pedagógica.

Las clases virtuales y presenciales mediante el uso de objetos virtuales es un fuerte 
apoyo frente a las estrategias pedagógicas y didácticas creadas por el docente 
que tiene a su cargo estudiantes en diversos contextos y puntos geográficos. En 
tal sentido el objeto virtual contribuye a la expectativa de aprendizaje autónomo, 
colaborativo, cooperativo y significativo del estudiante.

El OVA permite e los estudiantes la consulta rápida y a la medida, con accesibilidad 
desde cualquier lugar y poder acceder a los contenidos teóricos de la asignatura. 
Y al profesor la actualización permanente de los contenidos teóricos y a su vez 
ir escalando y ampliando la base de conocimiento, sin embargo, para conseguir 
esto se necesita de un buen manejo en competencia técnica, tecnológica, 
comunicativa, la pedagogía y didácticas para la docencia en la virtualidad. Se 
requiere de dispositivos tecnológicos como el computador, el manejo óptimo de 
la plataforma Moodle y recursos en línea bien sean blogs, grupos de interés, entre 
otros que utilizados convenientemente sirven también como aulas virtuales de 
aprendizaje.

 



179

Referencias 

Ballestas Portillo, M., & Monsalve Mora, C. (2014). Influencia de las Tics como estrategia didáctica 
 para la motivación interna de los estudiantes. Barranquilla: Universidad del Atlántico.
Carneiro, R., Toscano, J. C., & Díaz, T. (2009). Los desafíos de las TIC para el cambio educativo.
DuFour, R., & DuFour, R. (2013). Learning by doing: A handbook for Professional Learning 
 Communities at Work TM: Solution Tree Press.
Larrañaga Otal, A. (2012). El modelo educativo tradicional frente a las nuevas estrategias de 
 aprendizaje: https://reunir. unir. net/bitstream/handle/123456789/614/Larra …
Prieto, A., Díaz, D., & Santiago, R. (2014). Metodologías inductivas. El desafío de enseñar mediante 
 el cuestionamiento y los retos. Barcelona: Editorial Océano SLU http://www.digital-text. 
 com/FTP/LibrosMetodologia/MetodologiasInductivas. pdf [23/3/15].
Ros Guasch, J. A. (2007). Análisis de roles de trabajo en equipo un enfoque centrado en 
 comportamientos: Universitat Autònoma de Barcelona.
Ruiz, G. (2013). La teoría de la experiencia de John Dewey: significación histórica y vigencia en el 
 debate teórico contemporáneo. Foro de educación, 11(15), 103-124.
Stark, J. (2015). Product lifecycle management Product lifecycle management (Volume 1)
 (pp. 1-29): Springer.



180

A18
“SER TEXTIL, 
El Tejido Como 
Expresión 
Comunicacional” 
SEMILLERO FIBRARTE 

Lida Eugenia Lora Gómez
Fundación Universitaria del Área Andina
llora@areandina.edu.co

Yanira Alejandra Alfonso Fandiño 
Fundación Universitaria del Área Andina
yaalfonso@areandina.edu.co

Semilleristas:
María Camila Perilla Castellanos
Fundación Universitaria del Área Andina
mperilla10@estudiantes.areandina.edu.co 

Verónica Alejandra Chipo Benavides 
Fundación Universitaria del Área Andina
vchipo2@estudiantes.areandina.edu.co
 
Luisa Fernanda Lizcano 
Fundación Universitaria del Área Andina
llizcano2@estudiantes.areandina.edu.co

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.21



181

A18 Resumen

«Ser Textil» nace como un proyecto que refleja el avance hacia la cuarta fase del 
Semillero FIBRARTE; después de haber pasado por crearse en 2006 como una 
estrategia pedagógica para fortalecer el conocimiento en fibras textiles para el 
programa de Diseño de Modas en Areandina a través de salidas a comunidades 
tejedoras en diferentes regiones del país. Una segunda etapa orientada hacia 
opciones de grado que recogieron la interacción de este patrimonio cultural con 
las interpretaciones modernas propias del Diseño de Moda; y una tercera hacia 
el impacto social del Diseño en la responsabilidad social de darle herramientas a 
comunidades en estado de vulnerabilidad, que cuentan con saberes ancestrales 
que pueden ser una fuente de ingresos que las ayude a ser autosustentables, 
gracias a la asesoría en Diseño para crear productos que respondan a necesidades 
modernas.

Esta cuarta fase se trata del paso siguiente a un proceso de aprendizaje 
transversal comunicacional, que se basa en la revisión y la retroalimentación del 
soporte de memoria recopilado, para que el estudiante entienda el tejido como una 
expresión artística, aplique los conocimientos adquiridos y manifieste su visión 
de los textiles a partir de la estética, las técnicas, los materiales, los conceptos, 
la recursividad y la creatividad, y genere sus propias obras de arte. Inspiradas 
en su propia conceptualización, en su visión de la tejeduría ancestral como un 
aporte cultural, y cuyo resultado final se pueda apreciar en la transformación de 
los textiles tradicionales bidimensionales en textiles tridimensionales utilitarios y 
comunicativos.

Palabras clave: Arte, Comunidades, Diseño, Tradición, Tridimensional.

 
Planteamiento y formulación del problema

El Semillero FIBRARTE ha evolucionado durante sus 15 años de existencia a 
través de tres fases: i) las salidas pedagógicas a comunidades ancestrales 
textiles; ii) la investigación directa sobre necesidades reales de las 
comunidades; y iii) el impacto en comunidades vulnerables. La constante 

generación de conocimiento propia del sector educativo, lleva a la necesidad 
de iniciar una nueva fase en la investigación formativa y aplicada que ofrezca 
a estudiantes la posibilidad de comprender el textil como medio de expresión 
comunicacional; dentro de la visión del Diseño de Moda como disciplina.
Con base en su acervo académico de conocimiento de las técnicas textiles 
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ancestrales, sumado a la investigación sobre el entorno y sus necesidades y 
oportunidades; el  semillerista se vuelve gestor de su propio desarrollo como 
diseñador de moda y el amplio espectro de aplicación que este núcleo del 
conocimiento ofrece; al desplegar su visión creativa moderna e integrar materiales 
y procesos a través de la experimentación en donde puede convertir construcciones 
textiles, ensamblajes artesanales, tradicionalmente bidimensionales, en 
estructuras escultóricas tridimensionales.

Estos productos evidencian la capacidad investigativa, creativa y emprendedora 
del estudiante, al tiempo que la relación entre Diseño – sociedad – cultura, anclada 
al conocimiento heredado de las comunidades y la manipulación de fibras para 
contextos no convencionales; pues «tener una concepción social de la disciplina 
del Diseño se manifiesta en los programas de Diseño, en una constante vocación 
por el mejoramiento de la calidad de vida. Para esto los programas enfatizan en 
que el diseñador, además de formalizar soluciones, sea un lector del entorno y un 
traductor de sus dinámicas a planteamientos concretos sobre sus carencias y 
sus potenciales» (Santamaría, 2015, p. 244).

Es así que el estudiante se convierte en un gestor de ideas y proyectos creativos, 
comprometido con los materiales y técnicas; vincula todo aquello que es necesario 
para que los procesos artísticos se desarrollen a través de experimentación, 
creatividad, conceptualización y analogías; para lograr obras de arte textiles con 
una perspectiva volumétrica.

Este problema de investigación; que es más bien una oportunidad encontrada 
dentro del amplio abanico de posibilidades que ofrece el Diseño de Moda; lleva a 
la pregunta ¿Cómo trascender el Diseño de Moda, a través de su origen el Diseño 
Textil, como medio de comunicación que exprese el diálogo de saberes entre la 
herencia artesanal de comunidades colombianas y el arte moderno?

El contexto dentro del cual se desarrolla la investigación comprende dos elementos 
igualmente importantes. Un punto de partida es el cambio de Colombia como país 
productor Textil a país productor de Moda, con la apertura de las importaciones en 
1990. Esto impactó la oferta educativa en Diseño, que pasó también de programas 
en Diseño Textil a programas en Diseño de Moda, que con el tiempo redujeron este 
importante conocimiento a 1 o 2 asignaturas dentro de los pénsum. Con los años 
se evidenció que los egresados diseñadores de moda requerían profundizar sus 
conocimientos en textiles; que son el insumo con el que se produce el vestuario. 
Para suplir esta necesidad, sin tocar el pénsum, se creó el Semillero Fibrarte en el 
seno del programa de Diseño de Modas en Areandina que viene evolucionando a 
través de las fases anteriormente mencionadas.
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El otro elemento, es el uso del Textil como medio de comunicación artística. Los 
referentes analizados fueron las Bienales y los artistas independientes nacionales 
e internacionales.

Un ejemplo de Bienal es la de WTA. Se trata de una exposición internacional de 
Arte Textil Contemporáneo que se celebra cada dos años en un país diferente del 
mundo.  En el marco de cada Bienal se suman proyectos paralelos: exposiciones, 
talleres, conferencias con artistas internacionales, se crean lazos personales con 
artistas en sus estudios en la ciudad sede, visitas de intercambio, documentación, y 
promoción mutua; conferencias, convivencias, eventos culturales, participaciones 
expositivas y labor social con los niños y personas invidentes. Para el desarrollo 
de la VII Bienal Internacional WTA-2014, se eligió a Colombia como sede. Esta 
versión contó con tres salones por convocatoria internacional: Gran formato, 
Pequeño formato y Diseño Textil-Art Wear. Este último tuvo una convocatoria 
nacional para estudiantes y una internacional para profesionales. En la 
Convocatoria Internacional Salón Diseño Textil-Art Wear participaron diseñadores 
de textil/moda/indumentaria, de diferentes nacionalidades. Las obras fueron 
seleccionadas por un grupo de cinco jurados de gran reconocimiento internacional 
y la publicación de los resultados se hizo en el sitio web www.wta-online.org. La 
VII Bienal contó con el aval del Ministerio de Cultura de Colombia «por constituirse 
en un evento cultural y artístico que promueve y pone en circulación los resultados 
de la creación y formación textil en Colombia a nivel nacional e internacional».

De otro lado, en lo referente a los artistas independientes, destaca en Colombia el 
trabajo realizado por OLGA DE AMARAL, en cuya técnica incorpora fibras, pintura, 
yeso y metales preciosos, con los que transforma el textil de dos dimensiones a 
objetos tridimensionales y por ende crea obras que van más allá de la clasificación. 
(“Olga de Amaral - Latin American Masters”, 2021)

En el ámbito internacional, se destacan los trabajos realizados por los siguientes 
artistas: JOANA VASCONCELOS, Artista de origen portugués, nacida en París. 
Su trabajo se centra principalmente en esculturas e instalaciones, dentro de las 
cuales busca representar la vida cotidiana, no muy común en las artes. Entre sus 
obras se puede encontrar el uso de cacerolas, planchas, botellas de vino, azulejos, 
medicina, llantas de vehículo, cubiertos de plástico, etc. Desde las técnicas 
artesanales usa el tejido en crochet como medio para rescatar dichas labores que 
considera han quedado relegadas a un segundo plano. (Befresh, 2019). FRANJSE 
GIMBRÈRE, nacida en Países Bajos; La diseñadora multidisciplinar Fransje 
Gimbrere de los Países Bajos, propone asombrosas esculturas textiles con formas 
alternativas en su construcción. Standing textile, «Sus obras combinan hilos 
naturales de bambú, lino o algodón con otros sintéticos que provienen de botellas 
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de plástico recicladas. Gracias a esta mezcla crea contradictorios esqueletos de 
aspecto frágil que esconden volúmenes sólidos y contundentes.» (Soláns, 2018). 
PIA CAMI, nacida en Ciudad de México; trabaja con prendas como camisetas con 
mensajes culturales que cuelgan del techo como una sola escultura. Entre otros.

Metodología

La presente investigación se desarrolló con un enfoque de investigación de tipo 
Cualitativo, ya que se basa en la recogida de información basada en la observación 
de comportamientos naturales, discursos, respuestas abiertas para la posterior 
interpretación de significados. Investigadores cualitativos estudian la realidad en 
su contexto natural.

La primera fase del proceso investigativo se basó en un levantamiento del arte en 
torno al arte textil y la evolución de algunas técnicas en las comunidades a trabajar; 
posteriormente se ubicaron sujetos de estudios de comunidades artesanales del 
país con quienes se pudiera tener una relación directa de los procesos y técnicas 
a utilizar en el producto final. Para este proceso fue importante una etapa de 
empatía con cada una de las comunidades y las semilleristas encontraron 
conexiones entre conocimiento, saberes y técnicas con los cuales pudieran dar 
un enfoque a su proceso de diseño.

Posterior al Proceso de Ideación las estudiantes desarrollaron un ejercicio creativo 
en el cual se unifican no solo el discurso y conocimiento de las comunidades, sino 
también el conocimiento propio o cercano con el cual aportar hacia un prototipado 
que aborde y
evidencia el nivel académico y los aportes desde el proceso investigativo y creativo 
hacia un producto textil tridimensional.

 
Análisis y discusión de resultados

Los productos esperados eran, según tipología Minciencias, Obra o Creación 
Permanente (AAD C), Capítulo en libro resultado de investigación (CAP_LIB_B), 
Informe Final de Investigación (IFI) y Trabajos de Pregrado Aprobado (TP_B).
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1. Ferias y artistas, Arte textil

1.1 Artistas Nacionales
1.1.1 Amaral.
Figura 1
Olga de Amaral. 

Fotografía: Diego Amaral

En lo que tiene que ver con las investigaciones sobre el arte textil, se encuentra 
el trabajo realizado por Olga de Amaral, en cuya técnica incorpora fibras, pintura, 
yeso y metales preciosos, con los que transforma el textil de dos dimensiones a 
objetos tridimensionales y por ende crea obras que van más allá de la clasificación. 
(“Olga de Amaral - Latin American Masters”, 2021)

Las historias del arte colonial entrelazado con la cultura prehispánica son 
tomadas como inspiración por Amaral, para presentar el oro con un tono sensual 
y ancestral. 
Constituyéndose como una representante importante de la abstracción de 
posguerra para Latinoamérica. Dentro de sus obras lo más destacado son el 
uso de materiales no convencionales en el no uso del bastidor, elemento que la 
proyecta aún más con el paso del tiempo en un referente histórico del arte (“Olga 
de Amaral - Latin American Masters”, 2021).
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Figura 2
Montaña 29, 2011. fiber, acrylic and parchment. Olga de Amaral

 
1.1.2 Lizarazo.
Figura 3
Jorge Lizarazo

Fotografía: Revista Errante 

Jorge Lizarazo, famoso tejedor de hechizo, quien realiza tapetes que por su 
encanto y estética dejaron el piso para convertirse en cuadros en pared, auténticas 
obras de arte, que con el paso del tiempo adquieren más valor, cada exposición 
en galerías o museos incrementan su fama en todo el mundo, teniendo clientes 
que usan sus obras para decoración de palacios orientales y europeos, (Kienyke.
com, 2021)

«Este bogotano estudió arquitectura en París, y en su búsqueda artística, 
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cuando volvió a Colombia, descubrió el arte de tejer en el que mezcla hilos 
de plata, cobre y oro, con fibras naturales, y además a veces cristales y en 
otras ocasiones piedras preciosas. Tiene más de 2500 materiales en el 
almacén de su taller en el 20 de julio, en donde después de entrar sus amigos 
y clientes se transportan al mundo de sus tejedores» Kienyke. (2021)

Figura 4
Red de producción de tapetes por Jorge Lizarazo

 
Fotografía: Sergio Mantilla.

1.2 Artistas internacionales
En el ámbito internacional, se destacan los trabajos realizados por los siguientes 
artistas:

1.2.1 Figueroa.
Figura 5
Janet Figueroa. 

Foto:www.janetfigeroa.com
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La artista de origen chileno Janet Figueroa, expone sus obras de arte en Chile, Italia 
y El Cairo, en ellas imprime su deseo de transformar las técnicas tradicionales 
del macramé, lanas y otros insumos no convencionales desde hace 40 años. 
(Chile Arte, 2014) Llega al muralismo textil, luego de probar varios materiales 
y experimentar con los nudos en macramé, con los cuales sustituyó el cuadro 
tradicional por obras de gran dimensión. «En esta innovadora forma de arte, que a 
través de diferentes volúmenes y colores recrea ideas acerca del norte de Chile, ni 
tan siquiera el hecho de que sea textil es casual, pues responde a una búsqueda 
del soporte perfecto para la obra.» (Chile Arte, 2014)

Figueroa ha realizado un proceso de experimentación con varios materiales en 
conjunto con los insumos textiles que le dan fuerza y suavidad, sinónimo del 
significado de la mujer. Entre los materiales que ha trabajado se encuentran el 
metal con los cuales da soporte a sus piezas. (Chile Arte, 2014)

Cada obra le toma cerca de 80 a 120 horas de trabajo, para realizar solo un metro 
cuadrado de mural textil. Trabaja con nudos, lanas, sisales, ramas, madera de 
la región, Olivo, Queque, sal, cerámica y cactus entre otros materiales para dar 
volumen. (“Janet Figueroa Ugarte - Muralista Textil”, n.d.)

El 5 de junio del año 2014 se realizó la exposición «Muros y murmullos» en la 
cual se exhibieron 12 murales. Cada mural cuenta una historia, los atardeceres de 
Arica, las gaviotas en la playa de El Laucho, los cielos de Parinacota, la vegetación 
copada de los cerros, entre otros. En cada uno de ellos la armonía, el volumen y el 
color muestran en eje
principal tomando la lana de llama que usa para cada propuesta y volumen. 
(“Janet Figueroa Ugarte - Muralista Textil”, n.d.)

Figura 6 
Artista mural Johana Figueroa. 
Mural Santo Tomás sede Arica- año 2011
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1.2.2 Vasconcelos.
Figura 7 
Joana Vasconcelos con Stormtrooper de lana. Art Wars USA. 2017. 

Fotografía: Joana Vasconcelos.

Artista de origen portugués, nacida en París. Su trabajo se centra principalmente 
en esculturas e instalaciones, dentro de las cuales busca representar la vida 
cotidiana, no muy común en las artes. Entre sus obras se puede encontrar el uso 
de cacerolas, planchas, botellas de vino, azulejos, medicina, llantas de vehículo, 
cubiertos de plástico, etc. Desde las técnicas artesanales usa el tejido en crochet 
como medio para rescatar dichas labores que considera han quedado relegadas 
a un segundo plano. (Befresh, 2019)

«Franjse Gimbrère. Esta diseñadora multidisciplinar de los Países Bajos ha 
deslumbrado con su asombrosa colección de esculturas textiles, Standing textile, 
en la última edición de la Semana del Diseño Holandés. Sus obras combinan hilos 
naturales de bambú, lino o algodón con otros sintéticos que provienen de botellas 
de plástico recicladas. Gracias a esta mezcla crea contradictorios esqueletos de 
aspecto frágil que esconden volúmenes sólidos y contundentes. La diseñadora 
establece una reflexión sobre la relación entre el material y el aspecto e identidad 
del producto final. Así, según la resistencia o elasticidad que necesite cada pieza 
se combinarán un porcentaje diferente de fibras de algodón o lino, más flexibles o 
de plástico, más rígidas» (Befresh, 2019)
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Figura 8 
Egeria, obra Joana Vasconcelos, Instalación.
 
 

Fuente: www.joanavasconcelos.com
 
1.2.3 Gimbrère
Figura 9 
Colección Standing Textile, de Fransje Gimbrère.

La diseñadora multidisciplinar Fransje Gimbrere de los Países Bajos, propone 
asombrosas esculturas textiles con formas alternativas en su construcción. 
Standing textile, «Sus obras combinan hilos naturales de bambú, lino o algodón 
con otros sintéticos que provienen de botellas de plástico recicladas. Gracias 
a esta mezcla crea contradictorios esqueletos de aspecto frágil que esconden 
volúmenes sólidos y contundentes.» (Soláns, 2018) En sus obras se puede observar 
una relación entre el material y el aspecto, reflexionando sobre la identidad final 
del producto. En ellas se imprime la dualidad de materiales como la resistencia, 
elasticidad que combinados con fibras de algodón o lino, convierten el proyecto 
en rigidez flexible gracias al uso inclusive del plástico y bio-resinas. (Soláns, 2018)
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Las fibras fijadas dan lugar a infinitas combinaciones de colores, formas y 
aplicaciones. Siluetas intermitentes, coloridas y flexibles, que juegan con el 
vacío dejando pasar la luz a través de ellas. A pesar de su delicada apariencia 
las esculturas tienen la suficiente rigidez para ser autoportantes y poder además 
sostener otros elementos. (Soláns, 2018)

La diseñadora pretende con esta obra reivindicar la labor de tejer, una técnica que 
con pocos medios y con relativa rapidez es capaz de producir objetos artesanales. 
Lo revolucionario del método empleado por Gimbrère radica en plantear los textiles 
no sólo como tapicerías para embellecer o proteger el exterior de las piezas, sino 
que pasan a convertirse en elementos constructivos que constituyen la propia 
estructura de los objetos. Más allá de su interés decorativo, estas piezas se 
plantean como elementos funcionales que pueden servir para separar sutilmente 
áreas en espacios abiertos, o como piezas de mobiliario.
(Soláns, 2018)
 
1.2.4 Camil
Figura 10
Artist Pia Camil.

 
Fotografía:Sukilynn

La artista Pia Camil de la ciudad de México, nacida el año 1980, muestra a través 
de sus obras una descomposición que asocia de forma interesante a los paisajes 
mexicanos urbanos. Sus principales elementos deconstruyen parte de la historia y 
la cultura moderna, en donde explora las ruinas urbanas, mezclando fotografías y 
pinturas, con proyectos de gran dimensión, sobre carreteras, vallas, que teatraliza 
para generar obras de arte icónicas. (ARTE INFORMADO, n.d.)
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Figura 11
Artist Pia Camil, Valparaiso 
Green Cloak II (2016). 

Fotografía: Art Observed.

Sus obras retoman varios materiales convencionales, pero el uso de textiles en 
capas provenientes de materiales desechados de fábricas de telas y en donde 
realiza procesos de teñido por operaciones al azar, para generar piezas únicas en 
capa intervención. (Creahan, 2016)

1.2.5 Hicks
Figura 12
Artist Sheila Hicks. 

Fotografía: Guy Bell.

«Sheila Hicks. Es una artista estadounidense. Vive y trabaja en París, Francia. 
El trabajo de Hicks se caracteriza por su examen directo de las prácticas de 
tejido indígena en los países de origen. Esto le ha llevado a viajar por los cinco 
continentes, estudiando la cultura local en México, Francia, Marruecos, India, 
Chile, Suecia, Israel, Arabia Saudita, Japón y Sudáfrica, desarrollando relaciones 
con diseñadores, artesanos, industriales, arquitectos, políticos y políticos-líderes» 
(Hernández, 2019)
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Figura 13

 

Vista de la sección “Hilo, unidad inicial”, en la muestra de Sheila Hicks, Museo de 
Arte Precolombino, Santiago de Chile, 2019-2020. Fotografía de Julián Ortiz.

La exposición referenciada en la imagen anterior del año 2019 se desarrolló bajo 
4 ejes: Hilo, como unidad esencial, Analogías compositivas, Recorridos textiles y 
Ser textil.  En los cuales se puede observar una armonía entre la arquitectura, la 
fotografía, los paisajes y la memoria. Con el uso adecuado de colores vibrantes 
que relacionan de forma provocativa al público en medio de esta experiencia de 
texturas. (Castro, 2019).

1.2.6 Heidi Friesen
Figura 14
Instalación Heidi Friesen. 

Fotografía de www.madebyheidi.carbonmade.com

«Heidi Friesen, Friesen, joven artesana multidisciplinar afincada en Toronto, 
experimentó con el diseño gráfico, la fotografía y el arte de la representación 
antes de encontrar su lugar entre las telas. Su trabajo examina los sistemas 
naturales como un modelo y una metáfora de la producción ética y las 
relaciones interculturales» (“NeoFolk - Heidi Friesen - Google Arts & Culture”, 
2021)
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2 Investigando el Arte textil
2.1 Retoñan textiles en obras de arte
Figura 15 
Telares que retoñan, artistas Jóvenes del Textil en el CCEMX. 

Fuente:
Shernandezg.blogspot.com.
México

El diseño textil, así como lo refiere Yanireth Israde en su obra «Retoñan textiles 
en obras de arte», indica que el diseño textil y las creaciones que de este surgen, 
no sólo se quedan en la órbita de lo textil sino que tienden a trascender a la vida 
cotidiana y a otros niveles de arte.

Por esa razón, Yarineth Israde en su obra muestra cómo se pueden reunir 
las nuevas generaciones de diseñadores, a través de exposiciones, museos, 
bienales para enseñar su obra, enseñar su técnica de tejeduría, el concepto de su 
inspiración y que quería expresar, con el fin de precisar la importancia del diseño 
textil tridimensional y las muchas facetas que estas técnicas pueden llegar a 
tener en la sociedad y trascender. Yanireth Israde (Israde, 2014) Reforma, Ciudad 
de México.

2.2 El Arte de Ser Kuna, ciudad de Panamá
Figura 16
Mary Lyn Salvador with Guna
collaborators (names 
not recorded) at the 
Maxwell Museum
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El autor Luis Alonso Pérez en su artículo, «El Arte de ser Kuna: Últimos días de 
la exhibición de arte textil Kuna de Panamá» (2006), cuenta en pocas palabras, 
en qué consistió la exposición de arte y cultura realizada por la doctora Mari Lyn 
Salvador en El Museo Hombre de San Diego del Parque Balboa en San Diego, 
California.

La exposición de Los Kuna en el museo del Hombre, más que mostrar los 
productos que realizan las personas de la comunidad, como son las blusas 
artesanales denominadas “molas” -su principal referente en cuanto a creación 
textil de la comunidad-, presenta el desarrollo histórico, tradicional y conceptual 
de la comunidad Kuna. Pérez, 2006).

Además, el aporte artístico y creativo de las mujeres Kuna en la realización de 
las molas, sirvió de base para la Dra. Salvador para hacer la exhibición, esto en la 
medida que las mujeres Kuna al momento de realizar la mola, combinan patrones 
y técnicas de las molas antiguas u originales y le incorporan nuevas tendencias y 
colores de acuerdo con la moda actual, demostrando con esto la creatividad que 
tienen las mujeres y el legado que estas han construido para proteger sus costos

2.3 Bienal de la World Textil Art: Chile
Figura 17
Cristina Flores (Perú) – Reconstruir el cuerpo. Bienal de la World Textil Art (WTA)

Bienal realizada desde el año 1997 en Miami, siendo un evento itinerante por varios 
países del mundo como, Venezuela, Costa Rica, Argentina, Uruguay, México, España 
y Estados Unidos. Este tipo de muestras visibiliza el arte textil contemporáneo y 
lo posiciona dentro de un género artístico que mezcla la artesanía, bellas artes, lo 
industrial y manual, con tradición y contemporaneidad. (Artishock, 2020)

Cada una de las piezas que se observan en propuestas fotográficas o audiovisuales, 
dan cuenta del impacto de las condiciones actuales que generaron la exploración de 
reutilización y exploración de materiales no convencionales y la creación artística 
en condiciones restrictivas que cambió en dos la historia para muchos creadores. 
Algunos de los procesos de creación como antesala a la Bienal se pueden observar 
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en la PRE-BIENAL con 43 videos y 41 fotografías. Entre ellas podemos ver el 
trabajo de Gabriela Rayón (México) con «Fragilidad», Renata Meirelles (Brasil) 
«Frontera de Confinamiento», Rosana Machado Rodríguez (Argentina) «Tiempo 
adentro», Sandra Cáceres-Simons (Perú) «Estudio de la simbiosis», Victoria 
Manganiello (Estados Unidos) – «Seed Picnic» (Artishock, 2020). Evidencia de la 
gran cantidad de propuestas sin contar todas las postulaciones que se recibieron 
que ascendieron a más de 300, es el auge y crecimiento de la exploración del arte 
textil y el valor de estas plataformas de difusión y exhibición de piezas únicas. 
(Artishock, 2020) En esta ponencia ampliaremos lo más importante que son las 
obras o creación permanente, logradas por las alumnas semilleristas.

LUISA FERNANDA LIZCANO investigó las comunidades artesanas que trabajan 
el lienzo de la tierra en Charalá, Santander, para su proyecto “Tierra Tejida”. La 
investigación tuvo como objetivo analizar las técnicas, procesos y tipos de tejido 
manejados por la comunidad de mujeres tejedoras de Charalá Santander, además 
de experimentar con los diferentes usos que se le puede dar a la fibra y cómo 
puede fusionarse con las nuevas tendencias de arte textil. El resultado es un 
trabajo escultórico que innova con las fibras del algodón en sus diferentes etapas, 
el manejo de las puntadas, fusionando los saberes artesanales con los modernos.

Figura 18
Diseño final de obra
artística textil
tridimensional. 
Luisa Lizcano
 

MARÍA CAMILA PERILLA CASTELLANOS investigó sobre la comunidad indígena 
colombiana WAYUÚ, ubicada en el departamento de La Guajira, al norte del país. 
Su proyecto «Hilos de Vida» partió de otras realizadas anteriormente dentro del 
Semillero Fibrarte, y de su propia investigación sobre la tradición de la tejeduría 
ancestral de los Wayuú que produce hamacas, mochilas y mantas tejidas, a través 
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de las cuales las mujeres expresan los símbolos de sus creencias y plasman 
su historia. La semillerista planteó ideas innovadoras, con miras a fusionar las 
técnicas, los materiales y los colores de los tejidos wayuu con propuestas de 
tejeduría tridimensional, para poder representar el significado de sus símbolos 
a través del volumen, representando la cultura con expresiones de arte textil y 
respetando la tradición ancestral por medio de técnicas contemporáneas de 
tejeduría.

Marco Aplicativo
Inspirada en el origen y significado del tejido wayuu, nace el punto de inspiración 
para la obra textil tridimensional, la cual pretende representar la «cosmogonía» 
del nacimiento del tejido y su forma de transmisión a los miembros jóvenes de 
la comunidad a través de diferentes cuadros que narran a través de las técnicas 
vistas en los anteriores capítulos la historia del Walekerü la araña tejedora desde 
una percepción diferente.

¿Porque percepción? Para los wayuu este término es de suma importancia, pues 
es a través de la interpretación de su entorno cómo se generan los patrones y 
diseños de sus tejidos.
Como menciona José Luis Puchaina, líder comunitario wayuu: «…No hay un patrón 
específico o un libro de texto, los diseños wayuu nacen de la interpretación propia 
de la mujer, de su forma de ver el mundo y los elementos que la rodean…» (Puchaina, 
2021). Otra palabra clave para entender el origen y significado del tejido wayuu 
es «cosmogonía o cosmovisión», el cual se relaciona a las creencias del pueblo 
wayuu siendo este tradicional y arraigado a sus costumbres y convicciones.

«…el pueblo wayuu, como pueblo indígena no posee mitos o leyendas”, Puchaina 
hace énfasis en un término conocido como «la cosmovisión», el cual hace 
referencia a cómo los miembros de la comunidad ven el mundo y lo interpretan, es 
una ley sagrada para ellos, una de estas interpretaciones y creencias es la araña 
del Walekerü, ente encargado de originar el tejido y transmitir este conocimiento 
a las nuevas generaciones de mujeres tejedoras a través de familiares como 
abuelas, madres o tías»

Walekerü y el amanecer es el mito más importante para la compresión del 
nacimiento del tejido wayuu, se hace importante conocerlo al pie de la letra.

«…El amanecer de La Guajira despuntaba con las fajas y chinchorros que 
Walekerü ya había tejido. Los Wayuu le preguntaron cómo los había hecho 
y entonces, ella les dijo: «les enseño a tejer si a cambio, ustedes me dan un 
burro o una cabra». Entonces los Wayuu le dieron sus prendas y collares». 
(Oscarina, 2018)
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La historia de Walekerü está marcada por el amor. Ella se enamoró de un hombre 
wayuu quien la llevó a donde su familia y su madre le dijo: «toma este material 
para que tejas unas fajas» y Walekerü se comió todo el algodón, de su boca salió 
el hilo ya torcido y preparado. Walekerü tejía por la noche y por eso al amanecer, 
ya tenía una faja hecha. (Oscarina, 2018)

Un día, Walekerü vio que los wayuu no lograban definir las formas y dibujos de sus 
tejidos. Entonces, empezó a hacer un caminito con cada dibujo y así, el pueblo 
aprendió. Enseñaba a las jóvenes que permanecían en el encierro, les pedía mucha 
atención, les prohibía mirar hacia los lados y distraerse, pues ella no podía estar 
enseñando para siempre. Las mujeres wayuu aprendieron de Walekerü y ésta las 
observaba atentamente en el telar…” (Oscarina, 2018)
Desde entonces, las wayuu tejen por tradición, cada uno de sus tejidos es único, 
pues como lo menciona Puchaina ningún tejido se parece al otro hablando desde 
términos técnicos (patrón), puesto que estos nacen a través de la cosmovisión de 
la mujer tejedora.
Sin embargo, existen algunos símbolos o forma de representación generales, los 
cuales son utilizados en muchas composiciones del tejido estos son:

Figura 19 
Compilación de simbología general wayuu,

Créditos:
Camila Perilla.

Como se ve en la compilación, las wayuu traducen su entorno a formas básicas 
con repeticiones, las cuales se les puede dar un color sólido y una estructura para 
ser tejido. Por ello, en este capítulo se estudiarán los personajes de la historia del 
Walekerü, sus características, su esencia, para traducirlas en formas y componer 
la obra de arte textil tridimensional.



199

Propuestas de Diseño – Bocetos
Figura 20
Propuesta de Diseño. la llegada de Walekerü. 

Créditos:Camila Perilla.
 
Figura 21
Brochure producto final Hilos de Vida, estudiante Camila Perilla

Créditos: Maria Camila Perilla.
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Figura 22
Brochure producto final Hilos de Vida, estudiante Camila Perilla.

Créditos: María
Camila Perilla.

VERÓNICA ALEJANDRA CHIPO BENAVIDES investigó la comunidad de tejedores 
de La Calera, donde desarrollan el proceso desde la obtención de lana, hasta el 
teñido y tejido, para su proyecto «Contando Arte». La tejeduría utiliza técnicas 
como el Crochét y dos agujas, con las que las mujeres tejedoras producen ruanas, 
sacos, guantes, gorros, entre otros. A través de la observación y el intercambio 
de saberes, la intervención de la semillerista logró propuestas innovadoras y 
no convencionales de estructuras de tejeduría manual tridimensionales con 
experimentación de procesos y materiales. Las propuestas de diseño ayudaron a 
dar visibilidad, importancia y publicidad al arte textil de la comunidad.

Marco aplicativo

La propuesta a implementar de acuerdo a la investigación es la elaboración de 
tapiz con tejido plano con material en lana, realizando un paisaje donde el árbol 
juega el papel juega de tridimensionalidad y dando relieve visualmente, con ello se 
pone en práctica la elaboración del tejido guiado por la docente y la comunidad.

Como punto de inspiración para la realización del telar, retomo los paisajes de 
La Calera, resaltando la conservación de la naturaleza. Lo que quiero lograr por 
medio del tejido, es plasmar un ecosistema que hace referencia al medio natural, 
además no solo visualmente sino también ver que sus materiales son de aborigen 
ovejero causando al espectador gran atención y resaltando su belleza artesanal.
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Las fases del proceso de construcción del producto son la recolección de material 
inorgánico como los troncos de pino recolectados de las montañas de vía La 
Calera ya que ellos a veces son desechados y olvidados porque no cumplen la 
función de los trabajadores de la ruta a La Calera, siendo así, se buscaron troncos 
similares y se tomó la medida de cada uno, luego se arman de tal manera que no 
genere movimiento y se fijan con tornillos especiales para aguantar su peso y su 
estructura, al haber terminado el marco se pasa a pintar con barniz para mantener 
su diseño rústico y se deja secar por 3 días, luego se marca la guía para poner las 
puntillas y hace colocar la hilaza de algodón para la urdimbre y comenzar con el 
proceso de tejido.

Figura 23
Propuesta de Diseño 

 

Créditos: 
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Figura 24 
Brochure producto final Contando Arte, estudiante Verónica Chipo.

 

Créditos: Verónica Chipo
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Figura 25
Brochure producto final Contando Arte, estudiante Verónica Chipo. 
 

Créditos: Verónica Chipo

El objetivo de llevar el arte textil hacia el Diseño de Modas se logró a través del 
diálogo con las comunidades en el cual las estudiantes semilleristas pudieron 
contrastar desde la lectura de textos relacionados los conocimientos en relación 
al legado artesanal. Evidencia de estos primeros diálogos y procesos se encuentra 
el libro, Fibrarte Nuestra Historia. (Lora Gómez & Alfonso Fandiño, 2020).

Desde Fibrarte se ha preponderado generar un impacto social y cultural desde el 
Diseño en el cual el rescate la cultura artesanal textil y prime la visibilización de la 
labor artesanal en Colombia, a través de procesos de diseño desde la academia. 
El objetivo de cada proyecto trae inmerso un sentido social y sostenible, evidencia 
de ello está la experimentación con la que se lograron volúmenes como árboles, 
desde puntadas planas e innovando en su uso con materiales no convencionales. 
Se usaron técnicas y tejidos diferentes que se mezclan de forma creativa dando 
como resultado encuentros e interacciones únicos con los cuales la técnica se 
potencializa y consigue transmitir mensajes comunicacionales con la fibra como 
recurso, lo cual además generar durante el proceso, más allá de un artefacto; 
caminos de diálogo alternativos que dignifiquen la labor artesanal y conecten lo 
ancestral con las nuevas generaciones, que desde la formación profesional en 
Diseño promuevan un uso respetuoso y así mantener vivo el tejido como un medio 
de comunicación contemporáneo y vigente para el futuro.
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Resumen

El panorama educativo en el país no es realmente el mejor y esto no es algo 
nuevo para nadie. Por tanto, hablar de educación financiera en los colegios resulta 
extraño, pues es prácticamente inexistente, por no decir que nula, y si la hay, se 
encuentra principalmente enfocada en estrategias tradicionales pensadas en 
el desarrollo de conocimiento puramente teórico y que desconocen aspectos 
relacionados con la conducta. Teniendo en cuenta que estos últimos ejercen un 
considerable peso en la toma de decisiones de las personas y por ende poseen 
un gran impacto en el manejo de sus finanzas, esto se convierte en algo bastante 
contraproducente. Se decide entonces abordar el tema desde la necesidad de 
fomentar y fortalecer dos hábitos específicos (ahorro y planificación financiera) 
en estudiantes de quinto de primaria de dos colegios de Nariño, ubicados en 
Túquerres y Pasto. Por consiguiente, se propone un programa de economía 
de fichas integrado a partir de un videojuego, en donde de manera indirecta se 
practican estos hábitos por medio de dinámicas como el «second life» y otras 
que presentan bastantes similitudes con las acciones que se requieren tanto en el 
ahorro como en la planificación financiera, con el objetivo de sobrevivir a través de 
la obtención de un balance entre el cumplimiento de necesidades y deseos, algo 
así como en la vida real. Al conseguir una propuesta interdisciplinar como ésta, 
fue posible contribuir efectivamente desde el Diseño como eje global, entregando 
un producto diferente y complementario a las prácticas educativas actuales.

Palabras clave: Conducta, videojuegos, infancia, finanzas, Diseño.

 
Planteamiento y formulación del problema

¿Cómo fomentar y fortalecer la práctica de hábitos de ahorro y planificación 
financiera en los Institutos Técnico Girardot y San Francisco de Asís en el 
departamento de Nariño, respectivamente? Fue el reto de diseño planteado en su 
momento para este proceso investigativo de carácter cualitativo, pero, con el fin 
de profundizar en las razones que llevaron a establecerlo, es necesario ahondar 
en varios aspectos.

Pues bien, las dificultades en el nivel educativo que se presentan en 
Colombia han provocado efectos de total ignorancia no sólo en cuanto 
a conocimientos sino también en lo que respecta a comportamientos 
necesarios que permiten llevar a cabo diversos tipos de prácticas 

financieras básicas. Esto por consiguiente tendría un impacto bastante relevante 
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no solo en la forma en que las personas gestionan sus finanzas diariamente, sino 
que además provocaría repercusiones alarmantes para las futuras generaciones.

Particularmente en el caso específico del departamento de Nariño, se encuentra 
una carencia significativa en relación al tratamiento de estos aspectos, pero con 
mayor fuerza se percibe una clara necesidad respecto al establecimiento de 
estrategias pertinentes que no solo concentren sus esfuerzos en la teoría sino 
también y aún con mayor prioridad en la práctica de conductas alineadas a dichos 
conceptos.

En este sentido, se estudia el caso del Instituto Técnico Girardot, ubicado en el 
municipio de Túquerres, Nariño, pues carece de un área enfocada en la educación 
financiera propiamente
hablando, situación que, aunque no es diferente para muchos otros centros 
educativos tanto a nivel nacional e incluso internacional, se vuelve relevante en 
el sentido en que dentro del mismo existen asignaturas dirigidas a la práctica 
de actividades como carpintería, electricidad y hasta emprendimiento, que 
potencialmente serían herramientas útiles para los estudiantes y sus familias, 
toda vez que estos pertenecen a un nivel socioeconómico bajo y de alguna forma 
podrían ser aprovechadas por ellos en algún momento.

Es así como específicamente para este instituto se vuelve crucial fomentar hábitos 
y prácticas positivos que integren aspectos conceptuales y conductuales que 
les entreguen estructuras mejor establecidas para lograr una buena estabilidad 
financiera en un futuro.

Por otro lado, se encuentra el caso del Instituto San Francisco de Asís, ubicado 
en la ciudad de San Juan de Pasto, institución que a diferencia de la anterior es 
de carácter privado, y por tanto en ella convergen estudiantes provenientes de 
familias que pertenecen a estratos medio y alto. Respecto a éste en particular 
se debe mencionar que si bien cuenta con una asignatura dedicada al tema de 
educación económica y financiera, (lo que lo ubica como un destacado ejemplo 
dentro de la región), el enfoque que en dicha área se presenta, tiene mayor 
relación con asuntos de tipo teórico y se constituye sobre bases que tienen que 
ver más con la educación conceptual y algo tradicional del tema financiero, pero 
escasamente se consideran los aspectos correspondientes con la manera en 
la que las personas se conducen en relación a su entorno y cómo los diversos 
factores que se presentan en una determinada situación inciden en los procesos 
de toma de decisiones de una persona. Por tanto, resulta conveniente el poder 
apoyar y complementar desde otro grado, al fortalecimiento de las buenas 
prácticas que ya se vienen desarrollando en este lugar.
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Es por esto que se vuelve imperativo dar de una vez por todas el salto hacia 
el establecimiento de estrategias reales y pertinentes, que dejen a un lado 
los tradicionalismos y las viejas prácticas, y que empiecen a incorporar en su 
estructura apuestas verdaderamente disruptivas, innovadoras y adecuadas a la 
realidad de los seres humanos. Es imprescindible que se comiencen a involucrar 
distintas disciplinas para que se puedan fundar los cimientos de nuevos métodos 
pedagógicos en donde se dé importancia tanto a lo teórico como a lo conductual.
Teniendo en cuenta lo anterior, se pueden destacar algunos planteamientos 
emitidos por la Organization for Economic Cooperation and Development (OECD, 
2016):

The OECD/INFE definition of financial literacy recognises that even if an 
individual has sufficient knowledge and ability to act in a particular way, their 
attitude will influence their decision of whether or not to act: A combination 
of awareness, knowledge, skill, attitude and behaviour necessary to make 
sound financial decisions and ultimately achieve individual financial 
wellbeing. (p.47)

[La definición de la OECD/INFE para alfabetismo financiero reconoce que, 
aunque un individuo tenga suficiente conocimiento y habilidad para actuar 
en una forma particular, su actitud influenciará su decisión de si actuar o 
no: Una combinación de conciencia, conocimiento, habilidad, actitud y 
comportamiento, necesarios para tomar buenas decisiones financieras y 
últimamente alcanzar bienestar financiero individual]. (p. 47)

Esto, resulta interesante, ya que sugiere que al final, lo que determina las decisiones 
financieras, es la actitud de las personas al momento de ejecutarlas, por lo que 
de alguna manera se puede percibir que por más información o conceptos que se 
haya adquirido y por más habilidades que se tengan en el tema, “no servirían de 
nada” si no van de acuerdo con la actitud y el comportamiento.

El proyecto se sustentó en términos generales bajo la idea de que es posible apoyar 
así sea desde un ínfimo grado al fomento de mejores prácticas comportamentales 
entorno a los temas particulares de ahorro y planificación financiera, toda vez 
que estos aspectos constituyen la base de la teoría económica y en general de la 
gestión de los recursos de las personas en su cotidianidad. Por tanto, al plantear 
esta propuesta proyectual, se encuentra determinante el lograr hacerlo desde la 
infancia, pues es en ese momento cuando se hace apremiante poder involucrar 
a los niños en asuntos que efectivamente tendrán una repercusión crucial en su 
futuro.
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A continuación, se presenta parte de lo que se desarrolló dentro de la estrategia 
de educación financiera en Australia (National Financial Capability Strategie), a 
través de su página web, (financialcapability.gov.au/strategy/#what) y que en 
cierta parte sirvió como referente y sustento argumentativo para este proyecto.

Figura 1 
Manage Money Day- to-day (Administración del dinero día a día)

 

Créditos: Adaptado de (financial capability) por Australian Securities and 
Investments Commission (ASIC). (s.f), https://financialcapability.gov.au/
strategy/#what

Nota. Aquí se explica sobre la administración del dinero día a día, para ello se 
mencionan acciones como el seguimiento de este a través de un sistema de 
control, hacer una priorización de gastos, el manejo de deudas y comenzar a 
establecer un hábito de ahorro, entre otras acciones. En cuanto al ¿Cómo? se 
aconsejan prácticas relacionadas con saber diferenciar entre necesidades 
y deseos y la importancia de empezar a tomar pequeños pasos en torno a la 
práctica del ahorro etc.

 
Metodología

Para el desarrollo del proyecto investigativo se pensó en fusionar la bien conocida 
metodología propuesta por Tim Brown, denominada como «design thinking» y 
una parte del método «lean startup» que postula el autor Eric Ries, quien a su vez 
se basó en la metodología de trabajo desarrollada para la producción masiva de 
automóviles de la compañía Toyota. En el desarrollo del proceso investigativo, 
se implementa el design thinking, como metodología global, ya que su carácter 
iterativo y flexible, abrió la posibilidad de reevaluar muchos aspectos a lo largo de 
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la investigación que necesitaban ser ajustados. Posteriormente se complementa 
este proceso desde su fase de prototipado, con la metodología de diseño, de tipo 
ágil, «lean strartup», pues permite realizar un proceso interesante y efectivo de 
evaluación y prueba de ideas previas al testeo formal.

Debido a la forma en cómo se fue dando el proceso investigativo en sus inicios, 
se decidió dividir el desarrollo de la metodología de design thinking en dos fases o 
etapas. La primera fase, o como se ha decidido denominar, «fase temprana 1.0», 
corresponde al periodo que tuvo lugar durante el proceso de anteproyecto de la 
investigación, en este se estableció el punto de partida de lo que sería el reto de 
diseño, y se comenzaron a entretejer las bases que soportarían su consecuente 
desarrollo, debido a que cuando se comenzó con el proceso de indagación, lo que 
se buscó en su momento se basó primordialmente en la observación sobre todo 
generalizada del tema de la economía familiar dentro del contexto de la ciudad de 
San Juan de Pasto. De este modo, se da paso entonces a las primeras etapas que 
corresponden a la metodología proyectual escogida. Para esta fase «1.0» sólo se 
llega hasta una primera etapa de ideación.

Dentro de la etapa de empatía 1.0, se realizaron los primeros acercamientos con 
el segmento poblacional determinado para tal momento, que era aún muy macro. 
Se establecieron entonces conversaciones con algunas familias de diferentes 
estratos acerca de su relación frente al manejo del dinero, para explorar sus 
prácticas actuales, además de entrevistas con economistas, en donde se indagó 
sobre el manejo adecuado de las finanzas; Dichas respuestas se orientaban a 
temas más particulares como, la conciencia sobre el ahorro y la planificación 
tanto de dinero físico per se, como de otros recursos como los naturales desde la 
infancia.

A continuación, para la etapa de definir, se determinó luego de hacer un primer filtro 
de resultados del acercamiento, que el enfoque planteado hasta el momento no 
estaba delimitado adecuadamente, pues abordaba aspectos como optimización 
de recursos, economía familiar y educación en finanzas, qué si bien encontraban 
relación entre sí, no representaban un objetivo claro para el proyecto. De este 
modo se segmentó este únicamente al tema de educación financiera, pero se 
continuó trabajando con las familias de la ciudad con las que se había establecido 
contacto como stakeholders principales. Este nuevo enfoque se concentró en dos 
subtemas (ahorro y planificación), dados los resultados conseguidos previamente.

En la ideación surgieron algunas propuestas entre las cuales destacaron una 
realización audiovisual, un kit educativo con alcancías, agendas de registro de 
presupuesto, y hasta tarjetas con situaciones hipotéticas cotidianas relacionadas 
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con el dinero para aprender algunos conceptos básicos y tener un mayor control 
sobre éste.

Ahora bien, para la segunda fase, o «fase 2.0» o de reestructuración como se la 
decidió llamar, se devuelve a la etapa (definir), y ahora se la denomina como definir 
2.0, pues fue necesario re direccionar el objetivo principal, acotándolo un poco 
más y encaminándolo hacia el área conductual, esto porque se determinó que 
se debía ver el problema desde ópticas diferentes a las tradicionales enfocadas 
en la teoría. Se precisa entonces que el nuevo objetivo principal o reto de diseño 
tendrá que ver con la formación de hábitos de ahorro y planificación, y ya no con 
la educación teórica financiera y además se identifica para este nuevo camino, a 
los niños entre 10 a 11 años como el grupo etario que más se beneficiaría, debido 
a su desarrollo cognitivo. Así, se retoma la etapa de empatía, ahora «empatía 2.0» 
y se indagan aspectos relacionados con los hábitos de los estudiantes de dos 
instituciones en Túquerres y Pasto, sobre el dinero y sus necesidades generales.

Al realizar un segundo filtro de datos, se regresa de nuevo a la fase de definir 
2.0, en donde se precisa que las acciones a desarrollar en el reto son fomentar 
en un instituto y fortalecer en el otro, dichos hábitos, según sus requerimientos. 
Posteriormente, en la siguiente etapa de ideación, se concibe finalmente el diseño 
híbrido entre un videojuego y aspectos base de la economía de fichas, idea que se 
probó luego en la etapa de prototipado, en conjunto con el método lean startup, 
que complementó todo este proceso pues este propone una dinámica llamativa 
que facilita la elaboración de pruebas de modelos de forma rápida y que ayuda a 
evitar cometer tantos errores, ejecutando diferentes pruebas o experimentos de 
tipo análogo sobre la funcionalidad de la idea de juego, para finalmente testearlo 
con algunos niños con los que se pudo llevar a cabo dicha etapa, debido a que para 
tal momento los colegios se encontraban cerrados a causa de la contingencia de 
la pandemia.

 
Análisis y discusión de resultados

Como resultado principal del proyecto se entrega un videojuego que basa su 
columna vertebral en la técnica de modificación de conductas denominada 
como economía de fichas, este a su vez contiene tres mini videojuegos que se 
presentan como una analogía de las acciones que realizamos en nuestro día a día, 
o mejor dicho como un paralelo de ésta, ya que gracias a la temática y narrativa 
del videojuego, se «disfraza» por medio de dinámicas ya conocidas, los hábitos de 
ahorro y planificación, pues encuentran muchísima similitud con estos.
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El concepto general que se establece se constituye bajo la premisa de «jugar a ver 
el futuro», una idea interesante que se encontró a través del proceso investigativo 
cuando se indagó sobre los temas principales de ahorro y planificación financiera, 
y que tuvo mucho sentido para el desarrollo de este, pues con él, se intenta 
hacer alusión a las actividades de «pronóstico»  que se llegan a establecer en 
el desarrollo de una planeación financiera personal, para determinar de forma 
temprana los posibles eventos que provocarían gastos tanto anticipados, como no 
contemplados dentro del presupuesto elaborado previamente, etc. Pero, además, 
este concepto reúne por supuesto al tema del ahorro, que ya se encuentra implícito 
desde cualquier proceso de planificación financiera.

Al observar estos temas, se pueden identificar palabras claves como, (prever, 
adelantarse, pronosticar), para el caso de la planificación financiera en concreto, 
y otras como (reservar y atesorar), para el tema del ahorro, por ejemplo, que van 
muy de la mano con las primeras y que sirven para establecer analogías, que, en 
últimas, determinan la idea o concepto de diseño para el videojuego.

Esta idea o concepto, se ve representada entonces, a través del desarrollo de las 
distintas dinámicas de juego que se evidencian en cada mini reto, en donde se 
involucra la estrategia, (pensar en el futuro, adelantarse, pronosticar, crear un plan, 
encontrar el balance), a través de la simulación general que propone el mismo, y, 
al presentar, un contexto o temática de supervivencia, que simultáneamente se 
asocia con el objetivo o razón de ser, tanto de la planificación, como del ahorro. 
Es por esto que se emplean elementos como fantasía, magia, bolas de cristal, 
espejismos que muestran a través de ellos al jugador, una especie de visión de las 
posibles consecuencias que se desencadenarían al no cumplir con la meta para 
dotar de un carácter simbólico a la experiencia general del videojuego.

La temática del videojuego es la exploración en una isla encantada, la historia 
trata sobre un grupo de exploradores que intenta recorrer, explorar y sobrevivir en 
una isla que ha estado encantada durante décadas y buscan nuevas aventuras 
y en donde deberán sortear diferentes obstáculos y retos con el fin de conseguir 
abrirse paso como un habitante más de ella, y, al mismo tiempo poder subsistir, 
obteniendo diferentes elementos que les permitirán sentirse más a gusto en su 
propio entorno y que podrán escoger al inicio dentro de una «wishlist» que hace 
referencia a los deseos que también deberán ser satisfechos por los jugadores/ 
exploradores. El género es un híbrido entre simulación (open-ended), estrategia/ 
puzzle y aventura.

La simulación surge para dar un sentido global a la razón de ser del juego y por 
tanto a la narrativa del mismo, además de poner a la vez, al jugador en un contexto 
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parcialmente indirecto con la vida real, lo que facilita la transferencia y por tanto 
generalización de habilidades hacia ésta.

La estrategia permite a su vez, ser un vehículo directo del concepto global del 
juego, al momento de crear un plan, o un paso a paso, (en algunos de los mini 
juegos), y a nivel general, cuando el jugador deba hacer la disposición de puntos 
ganados a través del cubrimiento de las diferentes necesidades (baterías), para 
conseguir los objetivos planteados al inicio de éste, integrando capacidades de 
razonamiento lógico.

La aventura se sustenta a nivel general durante el desarrollo de todo el juego, 
pues los retos que se proponen integran aspectos que permiten conseguir que el 
jugador pueda explorar, cometer errores, y aprender.

Como objetivo general de juego se plantea mantener el balance entre el 
cumplimiento de necesidades y deseos, satisfaciéndolos por igual para pasar de 
nivel. Por medio de los mini juegos, se obtendrán puntos (fichas), que servirán para 
llenar las baterías de necesidades. Estas corresponden a diferentes necesidades 
como comida, energía, agua, etc., y también habrá una batería específica para el 
cumplimiento o satisfacción de los deseos.

La idea central, es que se llenen o al menos que se mantengan todas las baterías 
por encima del nivel promedio, sin importar el nivel exacto de puntos en el que se 
encuentren, sólo que se logre estar por encima de él. Cuando esto se cumpla, se 
habrán satisfecho todas las necesidades y deseos (balance) y por tanto se podrá 
sobrevivir y pasar al siguiente nivel.
Además, se podrá conseguir el objeto seleccionado previamente en el “wishlist”, 
que hace referencia al ahorro.

Lo importante, es no permitir que cualquiera de estas baterías llegue 
completamente a cero, pues cuando esto suceda, significaría el final del nivel, y se 
volvería a reiniciar la partida.
En general, se intenta que el jugador asigne los puntos a cada una de las baterías, 
de la forma que éste/a decida, simulando el proceso de organización de un 
presupuesto.

Es así como al jugar en cada uno de ellos, los niños constantemente van 
construyendo una asociación con dichas conductas, sin necesidad de que éstas 
tengan que ser percibidas como algo aburrido o crudo, como tradicionalmente es 
el caso, además de por supuesto ser experimentadas como hábitos y no teoría.
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Finalmente, como producto de éste, se obtuvo una buena acogida por parte de 
los niños con los que se tuvo la oportunidad de probar el videojuego, puesto que 
ante la contingencia de la pandemia los colegios para ese momento estaban 
cerrados. Elementos como la gráfica, y lo entretenidas que resultaban las 
dinámicas tanto de los mini juegos como la global del mismo, (cuyo propósito 
era mantener las necesidades y los deseos del personaje principal en un estado 
de balance) destacaron más ante los usuarios. Definitivamente el poder integrar a 
estudiantes de diferentes condiciones socioeconómicas resultó como un aporte 
muy importante y necesario para potencialmente expandir y asumir los procesos 
de formación en las aulas, esto sin duda supone una contribución beneficiosa para 
empezar a percibir este tipo de temáticas de una manera más integral y dirigida 
a las personas, por tanto han de ser centradas en sus necesidades y entendidas 
desde las diferentes variables que suceden en la toma de decisiones que éstas 
asumen cada día.
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Figura 1. Manage Money Day- to-day (Administración del dinero día a día)
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Resumen

Actualmente se vive una época de cambios a niveles tecnológicos, económicos 
y culturales, considerados pilares fundamentales para el crecimiento y desarrollo 
de una sociedad. Esto ha permitido el intercambio de valores culturales generando 
una apropiación de comportamientos y hábitos ajenos a la cultura nariñense, 
provocando una pérdida de identidad colectiva, olvidando las conexiones íntimas 
con las raíces, ocasionado que los saberes ancestrales propios de la región vayan 
desapareciendo de forma exponencial y dejando como consecuencia que las 
nuevas generaciones no se interesen por salvaguardar sus tradiciones.

En el departamento nariñense una de las técnicas más olvidadas y desvalorizadas 
es el repujado en cuero, debido a varios factores, entre ellos está la falta de 
apropiación por parte de la comunidad, la escasa existencia de artesanos que 
se dediquen al oficio, la baja comercialización de estas artesanías, la limitada 
innovación dentro de sus procesos, herramientas, entre otros y los aportes a 
estrategias que ayuden a su reconocimiento son reducidos.

Por esta razón se considera relevante desde el Diseño Industrial buscar alternativas 
que contribuyan a la revaloración del repujado en cuero; este proyecto se enfoca en 
la intervención de la técnica de repujado abarcando tres momentos, empezando 
con la búsqueda de alternativas en el proceso de generación de herramientas, 
en segunda instancia el rediseño de productos y/o desarrollo de artículos 
diferentes a los ya establecidos, y finalmente el transmitir estos conocimientos 
a la comunidad artesanal por medio de métodos de enseñanza teórico-prácticos 
para la revaloración de la técnica dentro de la región.

Palabras clave: Artesanía y Diseño, Patrimonio, Repujado en cuero, Técnica 
artesanal
 

Planteamiento y formulación del problema

Nariño se ha caracterizado por ser un departamento con una enorme 
variedad de técnicas artesanales, según datos del Sistema de 
Información Estadístico de la Actividad Artesanal- SIEAA, hasta enero 
del 2020 se registraron alrededor de 1885 artesanos caracterizados, 

siendo uno de los departamentos con mayor número de maestros artesanos del 
país; esto ha favorecido al desarrollo de una importante cantidad de productos 
y artículos llenos de cultura y sabiduría propias de la región. Lamentablemente 



219

importantes técnicas se han perdido poco a poco a lo largo del tiempo y con ellas 
sus saberes; adicionalmente se estima que alrededor del 43.4% de los artesanos 
en el departamento de Nariño se encuentran en situación de pobreza monetaria 
extrema y el 51% de los artesanos se considera en condición de vulnerabilidad, 
factores que impiden el crecimiento y desarrollo de este sector (Artesanías de 
Colombia, 2020).

En el departamento se encuentran importantes oficios que han tenido un 
reconocimiento a nivel tanto nacional como internacional, entre ellos destaca el 
Barniz de Pasto, el enchapado en tamo, la cestería en mimbre y palma tetera, los 
sombreros de paja toquilla, las artesanías orfebres y también se encuentran otras 
que, si bien no han llegado a tener el mismo reconocimiento que las anteriores, no 
por ello dejan de ser menos importantes. Entre estas se encuentran la cerámica, la 
alfarería, las prendas elaboradas en telares, la talla en madera y la marroquinería, 
de la que se derivan varias subcategorías, entre las que destaca el repujado en 
cuero. El repujado en cuero es una de las técnicas que se encuentra en gran riesgo 
de desaparecer debido a múltiples factores que impiden su desarrollo. (Ortiz, 
Manuel, Lopez, Richard y Paz Bayron, 2016)

Todas las técnicas artesanales deberían ser apropiadas y valoradas de la misma 
forma, puesto que cada una de ellas posee características únicas y representativas 
de valores culturales definidos. En este contexto, la técnica de repujado en cuero 
en el departamento de Nariño se ha visto afectada en gran medida por distintos 
factores en torno a ella, comenzando por la baja comercialización de sus productos 
debido a que ya no son competitivos dentro del mercado y no se ha explorado en 
su diversificación, en cuanto a procesos de fabricación de objetos no han variado 
mucho a lo largo del tiempo, no se ha explorado en nuevas herramientas y en la 
intervención de otros materiales o tecnologías que le aporten ya sea eficiencia 
o novedad a los productos desarrollados; cabe resaltar que las ventas de los 
productos de repujado en cuero en mayor medida son pedidos de lugares fuera 
de la región, por lo cual no se ha potencializado la venta local de estos artículos 
decorativos y utilitarios.

Se estima que de los principales oficios a los que se dedican los artesanos de 
Nariño, menos del 8% trabaja en oficios referentes a la marroquinería, por lo que 
el número de artesanos dedicados en específico a la técnica de repujado en cuero 
es realmente muy bajo (Artesanías de Colombia, 2020). A nivel regional no se han 
encontrado proyectos que busquen incentivar el reconocimiento de la técnica y 
lamentablemente ha impedido de forma significativa el mejoramiento y desarrollo 
de este. (Voces de Nariño, 2019)
En la ciudad de San Juan de Pasto se lograron encontrar dos artesanos que 
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se dedican a la técnica y de ellos solo uno lo hace de manera completamente 
artesanal, el maestro de repujado en cuero Luis Jaramillo (2021), quien afirma que 
la técnica está casi a punto de desaparecer, puesto que él es el único que la trabaja 
en la región y casi no hay iniciativas por parte de entidades gubernamentales o de 
la comunidad en general por preservar este oficio.

En este panorama el Diseño desde un enfoque de investigación y creación se 
convierte en un elemento propicio para la creación de condiciones más favorables 
que permitan la apropiación de los conocimientos, habilidades y el desarrollo en 
productos artesanales. Desde el Diseño Industrial, se plantea una integración que 
debe hacerse en equilibrio con los saberes culturales y de identidad propias de la 
región, el Diseño y la tecnología; a través de unos objetivos enfocados en identificar 
las diferentes necesidades de la técnica artesanal, analizar y comprender el entorno 
y los procesos de repujado en cuero, generar diferentes espacios de conformación 
plástico sensorial para el desarrollo de pruebas de materiales, procesos de la 
técnica y funciones del prototipo del sistema artefactual, y finalmente validar con 
usuarios la usabilidad y funcionamiento del sistema desarrollado en integración 
con la comunidad artesanal.

Por lo anterior se evidencia una situación compleja, que es susceptible de 
intervenir en diferentes niveles desde el Diseño Industrial puesto que toca 
aspectos simbólicos, culturales y técnico- productivos relacionados con el 
desarrollo de objetos o productos a partir de un proceso de manufactura 
artesanal, o la renovación de procesos y artefactos, todo ello con la intención de 
perpetuar estos saberes, contribuyendo al mejoramiento del sector artesanal, ya 
que posee amplias posibilidades de intervención, que van desde el intercambio de 
conocimientos, hasta la
mejora en técnicas, materiales y herramientas que permitan generar soluciones 
útiles para su transmisión y sostenibilidad.

 
Metodología

Este proyecto se guía con los planteamientos y herramientas que posee el 
modelo de investigación y creación, el cual nos propone la generación de nuevo 
conocimiento que aportará al desarrollo de la creación de objetos, productos o 
experiencias enfocadas a la revaloración de la técnica de repujado en cuero en la 
ciudad de San Juan de Pasto. En la investigación y creación todos los procesos 
que se generen están impregnados con el carácter de quien desarrolla el proyecto, 
en su propio lenguaje artefactual y su contexto, razón por la cual no se plantean 
estructuras rígidas que puedan limitar la creatividad o espontaneidad; posee unos 
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momentos que no están dados de forma secuencial, y que pueden ser modificados 
según las necesidades que se vayan presentando.

Contextualización

Dentro del proyecto es importante tener una comprensión global y específica 
del contexto, de este modo se puede generar una apropiación de la realidad 
que permitirán encontrar las oportunidades de intervención y el desarrollo de 
ideas innovadoras para el cambio, para ello es necesario utilizar diferentes 
herramientas de contextualización que nos permitan obtener conocimiento 
relevante, como lo son fuentes de información primarias y secundarias (Libros, 
textos científicos, tesis, proyectos de grado, etc.) y hacer exploraciones del entorno 
a través de: observación, registros fotográficos audiovisuales, diarios de campo, 
Brainstorming, entre otros.

Actividades

• Recopilación y análisis de fuentes documentales y bibliográficas.
• Acercamiento con los artesanos mediante observación no participativa.
• Entrevista semi-estructurada con enfoque de historias de vida.
• Registros fotográficos.
• Muestreo para identificar el número de artesanos dedicados a la técnica 

artesanal a nivel departamental.
• Interpretación de roles en donde el estudiante investigador se pone en el 

lugar del artesano para entender la dinámica de trabajo e identificar posibles 
escenarios de intervención.

Sensación detonante

En este momento se hace una comprensión, crítica y análisis total de la 
información y conocimientos adquiridos, así se empiezan a encontrar puntos 
de interés en los que proyectarse, se encuentra la intención del proyecto, qué se 
desea reestructurar o mejorar en el contexto; se analiza tanto la viabilidad, el nivel 
de complejidad que puede llegar a tener, el impacto social, cultural y los alcances 
esperados en el contexto.

Actividades
• Ideación de oportunidades de diseño.
• Definición de los requerimientos estéticos formales, práctico funcionales y 

simbólicos del sistema.
• Bocetación de ideas.
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• Evaluación y revisión de ideas generales.

Conformación plástica

En este momento se materializan las intenciones del proyecto, todo el análisis 
del contexto deberá verse reflejado en un artefacto que permita generar una 
comunicación plástico sensorial e impacte en la experiencia del usuario con el 
entorno, transformando su realidad.
En medio de este proceso es importante la creación de maquetas y prototipos 
de baja, media y finalmente de alta complejidad, sin dejar de lado los espacios de 
experimentación con diferentes procesos y materiales que permitan el desarrollo 
del artefacto.

Actividades
• Exploración de materiales y procesos.
• Creación de prototipos de media
• Fidelidad para pruebas de materiales y usabilidad.
• Creación de prototipos de alta fidelidad.
• Validación con aprendices
• Testeo del sistema artefactual con los usuarios

Análisis y discusión de resultados

Los resultados obtenidos en la investigación se basaron en los tres momentos 
importantes del enfoque metodológico escogido para el proyecto, en primera 
instancia se da la contextualización, donde se identifican las diferentes 
necesidades de la técnica artesanal del repujado en cuero en el departamento de 
Nariño, relacionadas con producción, mejoramiento de herramientas y productos 
artesanales.

Inicialmente se hace una recopilación y análisis de fuentes documentales y 
bibliográficas para conocer el porcentaje de artesanos repujadores en la región 
con respecto a otras técnicas (Ver Figura 1), la situación económica en la que se 
encuentran (ver Figura 2), los apoyos gubernamentales que se han dado hacia las 
técnicas artesanales, y se definen conceptos claves en el tema de estudio como 
lo son: artesanía, patrimonio cultural inmaterial, técnica artesanal, repujado en 
cuero, artesanía y diseño, y tendencias. Sumado a ello se analiza y comprende el 
entorno y los procesos del repujado en cuero por medio de un acercamiento con 
los artesanos, permitiendo desarrollar entrevistas semiestructuradas con enfoque 
de historias de vida, registros fotográficos y visitas de campo a sus talleres, y se 
genera una tabla para identificar el número de artesanos dedicados a la técnica en 
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el departamento de Nariño (ver Tabla 1). Posterior a ello se hizo una interpretación 
de roles, en donde el estudiante investigador se pone en el lugar del artesano para 
entender la dinámica de trabajo e identificar posibles escenarios de intervención; 
aquí se aprendió a desarrollar todo el proceso de repujado, desde la concepción del 
producto, la obtención de todos los materiales, materias primas y herramientas, 
la creación de los puntos de repujado, y el proceso de repujado como tal, durante 
un período de tiempo de 4 meses (ver Figura 3) y de forma simultánea se realizó 
una encuesta virtual a un total de 100 personas, de edades entre los 18 a 57 
años en la ciudad de San Juan de Pasto, con el objetivo de saber su apreciación 
respecto a las artesanías que se fabrican con la técnica de repujado en cuero, la 
encuesta tiene un total de 9 preguntas relacionadas con los aspectos que más le 
llaman la atención del objeto, qué le cambiaría, si lo compraría o no, entre otras 
(ver resultados de encuesta Figura 4 a 9).

Figura 1. 
Principales oficios a los que se dedican los artesanos de Nariño (clasificados por 
materias primas) BASE 1.744 artesanos

Créditos: Artesanías de Colombia (2020)

Figura 2
Indicador socio económico

Créditos: Sistema de Información Estadístico de la Actividad Artesanal (2020)
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Tabla 1 
Base de datos de artesanos de repujado en cuero.

Figura 3
Aprendizaje del proceso de repujado (Curso Taller escuela)

 

Figura 4
Resultados encuesta
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Figura 5
Resultados encuesta

   

 

Figura 6
Resultados encuesta
 

 
Figura 7
Resultados encuesta

   
Figura 8
Resultados encuesta

Créditos: Los autores (2021)
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Figura 9 
Resultados encuesta

 

En el segundo momento del proyecto se da la sensación detonante; es aquí en 
donde se concluyó que los motivos de los puntos (se define a los puntos como 
herramientas de forma cilíndrica, con cabezales que poseen diferentes formas 
para la creación de diseños o patrones en el repujado, (ver Figura 10) son las 
herramientas más características de la técnica artesanal, por lo tanto también es 
la herramienta que más representa el estilo del maestro; como aprendices surge 
la necesidad de crear nuevos diseños, pero no parecía ser muy sencillo de hacer 
desde el método tradicional (en donde se usan limas para dar forma a cilindros 
de hierro que se obtiene generalmente de columnas de hierro o tornillería usadas 
de bicicletas para generar los diseños de los patrones en los puntos), ya que el 
diseño del punto se ve limitado por la forma de las limas, que impiden realizar 
patrones diferentes a figuras que son muy elementales. Por esta razón se hace 
pertinente buscar alternativas que nos permitan crear puntos con diseños de 
patrones distintos, logrando darle sentido de identidad más propio a cada artículo 
que fabrique cada uno de los aprendices y buscando evolucionar o trascender la 
misma estética que se ha venido manejando, ya que, como tal esta es la marca de 
un artesano, pero podrían desarrollarse muchos más estilos que logren también 
renovar lo ya fabricado. A partir de esto se genera la oportunidad de diseño 
enfocada en tres aspectos fundamentales: la búsqueda de alternativas en el 
proceso de generación de herramientas, el rediseño de productos o desarrollo de 
artículos diferentes a los ya establecidos y la transmisión de estos conocimientos 
a la comunidad artesanal por medio de métodos de enseñanza teórico-prácticos. 
Simultáneamente se definen los requerimientos estéticos formales, práctico 
funcionales y simbólicos del proyecto, sumado a la bocetación, evaluación y 
revisión de ideas.
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Figura 10
Puntos fabricados de forma tradicional

En la conformación plástica se desarrolla una exploración de materiales y procesos 
tanto en desarrollo de herramientas, como en creación de nuevos productos de 
repujado; en cuanto a las herramientas se hicieron pruebas de resistencia en 
diferentes materiales como: polímeros (ABS, PLA, PVC, goma, masilla polimérica, 
acrílico, carbono y teflón), madera (aglomerados, pino) y metales (HIERRO Y 
ALUMINIO) con distintos procesos como la adhesión capa por capa, corte láser, 
impresión 3D, Router CNC y moldeado, paralelamente se hicieron pruebas en 
base al diámetro y al peso del cuerpo de la herramienta, donde se concluyó que 
un diámetro más grande y un peso mayor en la varilla generaban más estabilidad 
y comodidad al momento de uso.

Basado en las diferentes pruebas de material y su relación precio-durabilidad-
calidad se seleccionaron las mejores alternativas para fabricar nuevos patrones 
de puntos (ver Tabla 2 y 3), estas pruebas de materiales y procesos permitieron 
crear diseños que no se hubiesen podido desarrollar desde el método tradicional, 
permitiendo que se dé un sentido de identidad más propio al estilo del artesano 
y aprendiz de repujado en cuero. Se evidencia también que el rediseñar las 
herramientas de repujado (puntos), no solo influye en la diversificación de 
diseños de patrones, puesto que también se mejoró la ergonomía y estética de 
la herramienta (ver figura 11), a su vez esto refuerza el aprendizaje de nuevos 
conocimientos que posibilite a más personas aprender la técnica desde procesos 
distintos al tradicional.
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Tabla 2 
Costos fabricación de la herramienta por unidad

 

Tabla 3
Tabla de comparación de los materiales
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Figura 11
Primer prototipo de herramienta con cabezal desarrollado en ABS (Impresión 3D)

En cuanto al desarrollo de nuevos artículos de repujado en cuero inicialmente 
se escoge el público objetivo hacia el que van dirigidos, se desarrollan unos 
requerimientos de diseño, proceso de bocetación, modelado y finalmente el 
proceso de prototipado, siendo este momento casi que una consecuencia del 
desarrollo de nuevos patrones se utilizan las herramientas creadas para darle el 
repujado a los productos diseñados, las cuáles dieron los resultados esperados 
(ver figura 12). Aquí se logró evidenciar que las posibilidades de generar nuevos 
productos no convencionales que permitan renovar la técnica son completamente 
viables e incluso se puede hacer posible incurrir en nuevos mercados dando a 
conocer más el oficio de repujado en cuero y su importancia en la región.

Figura 12
Prototipos de productos desarrollados usando las nuevas herramientas de 
repujado

Si bien este momento aún no ha sido llevado a cabo, como último objetivo a 
desarrollar se pretende compartir estos nuevos conocimientos con los aprendices 
de repujado y con la comunidad artesanal en general, para ello se proyectan unos 
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Workshops encaminados al desarrollo y generación de las nuevas herramientas 
a partir de los distintos procesos escogidos a lo largo la fase de experimentación, 
sentando en primer lugar unas temáticas básicas en torno al diseño bidimensional 
que les permitirá con mayor facilidad plasmar sus ideas y con esto dar paso a la 
generación de productos con estilos más propios de cada artesano. Cabe resaltar 
que durante todo el desarrollo del proyecto hubo un proceso de acompañamiento 
y co-creación de la mano del artesano repujador, lo que permitió reconstruir la 
esencia de la técnica a partir de distintos aspectos, renovándola sin perder su 
cualidad de artesanal y fortaleciendo el sector para revalorarlo.
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A21 Resumen:

La identidad se supone como ese juego entre pertenecer y diferenciarse que se 
mezcla entre lo personal y lo colectivo, entre la auto definición y la percepción 
del otro. Es un constructo inacabado que se encuentra en constante mutación, 
alimentado y afectado por las relaciones dadas con otros individuos y el 
territorio, es decir que a lo largo de la vida una persona puede vivenciar múltiples 
identidades. Sin embargo, existe una primera identidad que es asignada, esta se 
concreta con todo lo que es anterior al nacimiento de dicha persona, es decir su 
contexto sociocultural y aunque este pueda cambiar en el transcurso de la vida 
esta «primera identidad» se queda como una base firme sobre la cual se elaboran 
las mutaciones mencionadas.

Gracias a lo anterior es posible afirmar que la identidad es una construcción 
no anatómica, pues nace de ideales, experiencias y el territorio habitado, más 
el constructo de identidad sí afecta el cuerpo anatómico e incluso se vale de 
extensiones de este como lo es la indumentaria que es quien finalmente día 
a día hace a ese cuerpo anatómico apto para la sociedad. La moda nunca ha 
estado alejada del desarrollo identitario, haciendo relevante analizar cómo esta se 
acercó con más determinación en el siglo XX a partir de múltiples movimientos 
ideológicos estéticos que marcaron un antes y un después en las maneras de 
búsqueda y exposición identitaria.

Palabras clave: Apropiación, Emulación, Identidad, Moda, Mutación

 
Planteamiento y Formulación del problema:

Todas las personas a lo largo de su vida tienen una constante interacción 
con el concepto de identidad y el acto de vestirse, pues ambos aspectos 
contribuyen y determinan las dinámicas interpersonales, el mundo íntimo 
de cada persona y

la manera en que logran exteriorizarlo en la esfera pública. La identidad siendo 
relevante a partir de que se supone como la forma en que un individuo se define 
/ es definido y cómo es posible diferenciarle de los demás, e incluso en algunos 
casos se habla de lo que hace «única» a una persona. Pero como la identidad no 
es estática y concreta se hace necesario volver repetidas veces a cuestionarla, 
a buscar entenderla, a construirla y deconstruirla, este es un concepto que logra 
quitarle el sueño a cualquier persona, ya que principalmente está conectada a la 
pregunta de ¿Quién soy? Es necesario aclarar que mientras se busca entender o 
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construir una identidad, ya existe una, formada a partir de todo lo que es anterior 
a ese individuo, es decir: el contexto sociocultural con sus normas morales; las 
leyes que rigen el patrón hegemónico de esa cultura, los imaginarios existentes, la 
religión más practicada, el idioma y el nivel socioeconómico en el que se encuentra.

La identidad es una construcción no anatómica pero definitivamente sí afecta 
al cuerpo anatómico, desde ella se forjan patrones físicos y conductuales que 
también son revelados y reforzados mediante el vestuario que básicamente es 
casi una extensión de ese cuerpo, resaltando que el vestuario es quien prepara y 
hace apto al cuerpo anatómico para desarrollarse en sociedad. Analizar la forma 
en que las personas visten el
cuerpo y sus razones para hacerlo, en determinada manera permite acercarse a 
entender cuáles son sus creencias, intereses, afiliaciones, rechazos, hasta cuál es 
su contexto.
Incluso se puede encontrar con qué personas se podría relacionar y generar 
vínculos. Llevando estos estudios a lo macro es que se puede hablar de dinámicas 
sociales, identidad cultural, imaginarios determinados, tendencias de consumo y 
estilo de vida. Por todo lo anterior, se hace indispensable buscar comprender a 
mayor profundidad el concepto de identidad, cómo se construye, cómo muta y se 
expresa, vinculando directamente la moda, principalmente desde el vestuario ya 
que este es una herramienta de expresión fundamental en el día a día de todas 
las personas.
 

Metodología:

El presente proyecto tiene como objetivo general analizar cómo el vestuario ha 
sido parte de la búsqueda y expresión de la identidad personal principalmente a 
partir del siglo XX. Para esto fue necesario comenzar a indagar sobre el concepto 
de identidad, los procesos y las herramientas que aportan a su construcción 
además de cómo es posible exhibirla y visibilizarla. En primera instancia se realizó 
el acercamiento a estas temáticas por medio de fuentes secundarias como «El 
cuerpo y la moda una visión sociológica» de Joanne Entwistle y «La búsqueda de 
la identidad» de Luis Tejada Gonzales. Para completar la información obtenida 
se realizó un grupo focal de 10 personas donde se les plantearon las mismas 
inquietudes y adicionalmente se les preguntó como entendían la relación identidad 
- vestuario, encontrando en las respuestas puntos comunes muy interesantes y 
coherentes con lo estipulado por las fuentes secundarias.

Tras el grupo focal se continuó con un mapeo histórico de esos movimientos 
contraculturales del siglo XX que resaltaron por sus fuertes manifestaciones 
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identitarias tomando como referentes grupos como las flappers, los hippies, 
el glam rock y el punk, encontrando patrones en las maneras de afiliación y 
desafiliación a grupos sociales y sus efectos posteriores en las maneras de vida y 
representación identitaria de las personas.
Motivada por esos hallazgos y con el fin de reafirmar lo encontrado se realizó una 
cartografía social de como las personas (habitantes de Medellín) entre los 30 a 
41 años vivencia su cotidianidad, invierten su tiempo y dinero y sobre todo cómo 
reflexionan sobre sus construcciones de identidad a lo largo de su vida.

Para finalizar el presente proyecto se busca materializar una cartilla ilustrada con 
la información obtenida y la creación de 1 look de vestuario que esté en coherencia 
con el sistema gráfico - conceptual ya planteado.

 
Análisis y discusión de resultados:

Para poder responder a la pregunta de ¿Cómo el vestuario ha sido parte de la 
búsqueda y expresión de la identidad personal principalmente a partir del siglo 
XX? es necesario comenzar con lo que abarca el concepto de identidad.

La palabra identidad tiene origen en el vocablo latino identitas cuya raíz es 
el término ídem que significa «lo mismo». Este concepto incorpora la esfera 
individual y la colectiva. Toma la individual en términos de carácter personal, 
psíquico, físico y emocional, la colectiva contiene todas las normas morales, las 
leyes que rigen el patrón hegemónico de una cultura y los imaginarios existentes. 
Identidad es una sumatoria de estos imaginarios culturales que generan patrones 
de comportamiento físico y conductual.
Primera identidad:

Una persona a lo largo de su vida desarrolla varias identidades, pues es un 
constructo inacabado, nunca se llega a una identidad final. Sin embargo, se 
puede decir que existe una primera identidad. La asignada que nace de todo eso 
que es anterior al individuo; su familia, contexto cultural, idioma, la religión más 
practicada y el nivel socioeconómico en el que se encuentra. Ese entorno transmite 
unos valores, una forma de actuar y pensar, estos lineamentos son determinantes 
durante toda su vida, no porque no puedan cambiar, sino porque son las bases de 
sus estructuras mentales, su primera concepción de la realidad y a partir de esta 
comienza un proceso de expandir o deconstruir esas bases.
El yOtro y las mutaciones:

«La identidad es considerada como un fenómeno subjetivo, de elaboración 
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personal, que se construye simbólicamente en interacción con otros.» – Anónimo 
«La identidad»

Cuando se habla de identidad es necesario inscribir al sujeto en un contexto social 
en el cual interactúa con otros individuos, sin esto no se podría hablar de identidad 
porque precisamente no existiría una necesidad de encontrar eso que lo diferencia 
o afilia a ese u otro grupo de personas. La identidad es algo que establecen 
simultáneamente las personas interactuando entre sí, ya que posteriormente 
pueden comenzar a establecer rasgos con los que se siente identificado o atraído, 
siendo estos los que va a incorporar y adaptar para sí complementando la 
constante construcción de identidad.

¿Cómo se puede exhibir la identidad?

La identidad es un constructo, un objeto de la mente más no excluye que esta se 
evidencia de miles de maneras, tangibles e intangibles. Para comprender más 
sobre estas maneras se realizó esta pregunta a un grupo focal de 10 personas, 
donde las respuestas arrojaron 3 aspectos como totalmente relevantes a la hora 
de exhibir la identidad, siendo:

• Lenguaje, verbal y corporal: En el primero influye mucho el tono de voz, las 
palabras y expresiones usadas, de que temas prefiere platicar y de cuales 
no, hasta lo enérgica que es su voz. Con el lenguaje corporal se analiza todo 
lo que corresponde a la gestualidad, incluyendo aspectos como la manera 
de camina, si mira a los ojos al hablar, su postura e incluso la forma en que 
mueve sus manos.

• Hábitos: Cuando se suele hablar de lo que caracteriza a una persona casi no 
se llegan a mencionar como relevantes cosas que esta ha hecho una sola 
vez, en realidad toman todo el protagonismo aquellos actos que suceden 
continuamente, incluyendo los lugares que suele visitar, las maneras en que 
se suele relacionar, como viste, los eventos que le generan interés, etc.

• El estilo personal: La ropa, accesorios, corte de pelo y todas estas cuestiones 
estéticas que podrían creerse totalmente superficiales logran de forma 
silenciosa gritar montones de información, detalles, colores, formas o 
siluetas permiten abstraer una referencia a gustos, creencias, estilo de vida, 
aspiraciones y afiliaciones.

Una sociedad de cuerpos vestidos:

Vestirse es algo que todas las personas hacen a diario desde la infancia hasta 
su muerte, la ropa y los accesorios son elementos presentes a lo largo de la vida, 
pensar que sólo existen con la función de cubrir el cuerpo anatómico es un error. El 
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vestuario está cargado de memoria histórica, símbolos, deseos y realidades. «La 
ropa es la forma en que las personas aprenden a vivir en sus cuerpos y se sienten 
cómodos con ellos» (Entwistle). Un argumento totalmente lógico, realmente la 
vida de los seres humanos es una vida de relacionamiento en sociedad, relaciones 
con otras personas y el entorno, para amabas normalmente hay que presentarse 
vestidos. Los cuerpos son la manera tangible de expresar los pensamientos, 
siempre se encuentran intervenidos y en gran parte con el vestuario así que de 
forma intencional o no, se está comunicando un constructo de identidad, cada 
forma de adornarlo con el fin de embellecerlo, nacen con la intención de sentirse 
más cercano a su imaginario de lo que él mismo es y cómo se quiere representar 
y ser percibido.

La explosión del sujeto y la aventura identitaria:

De identidad ya se venía hablando desde tiempo atrás, desde perspectivas muy 
distintas, pero en el siglo XX se convirtió en un tema de mucha resonancia. La idea 
de identidad antes de este se definía según el sistema social de ese momento y 
su proyecto histórico. Las pocas preguntas que se hacían del tema eran resueltas 
por los grupos dentro de los círculos colectivos establecidos. La identidad se veía 
como algo fijo y
permanente; mas los jóvenes del mencionado siglo, se dieron la tarea década a 
década de dudar más y conformarse menos con las pobres respuestas de los 
entes colectivos, generando así una revuelta individualista contra las imposiciones 
externas, buscando la exaltación de la libertad individual creando una variedad 
de subculturas que reencarnaban los conceptos de sus nuevas filosofías de vida 
e identidad y se decantaban por estilos estéticos llamativos e irreverentes que 
podían vincular a otras formas de arte como la música y la literatura. Estos son 
algunos de los más relevantes:

1920. Las flappers: En Norte América surgía la primera generación de mujeres 
jóvenes e independientes que serían conocidas como las «flappers». Impulsadas 
por las ideas feministas deciden oponerse al «comportamiento aceptable» de 
una mujer. Las flappers eran chicas rebeldes que fumaban y bebían en público, 
abrazaban la cultura del consumo, celebraban la revolución sexual, amaban 
escuchar jazz y bailar charlestón.
Estas mujeres de cabello corto al estilo bob vestían pantalones, vestidos o faldas 
cortas adornadas con flecos, plumas y una temática Art Deco.

1960. Los hippies: Se conoció como un movimiento contracultural surgido en 
EEUU, pero con el tiempo llegó al mundo entero. Profesaban el rechazo a los 
valores y mentalidad burguesa, apoyaban la anarquía no violenta, el pacifismo, la 
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revolución sexual y la preocupación por el medio ambiente. A los primeros hippies 
se les denominó los flowers people, porque se presentaban adornados con flores. 
Solían tener una imagen fresca y desestructurada.

1970. El Glam Rock: Género musical, cuyo nombre es una apócope de glamour, 
nacido en Gran Bretaña. Caracterizado por dar igual importancia a su música 
como a su estética. Se impusieron contra la imagen del macho-rock creando 
una ambigüedad con elementos de vestir hegemónicamente femeninos junto 
con una actitud descarada y provocativa. El pionero fue Marc Bolan destacando 
elementos como los estampados de leopardo, las chisteras, las botas de pluma y 
la brillantina.
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Resumen

Los humanos utilizamos las historias para comprender nuestra relación con el 
entorno, pues contienen la respuesta al problema de cómo actuar en ambientes 
complejos; al crear una narrativa se ponen a prueba ideas con el fin de trazar 
caminos de acción, es en esta acción de creación y relato narrativo que se 
organizan esquemas mentales, según los términos e intereses propios del 
individuo, desarrollando aprendizajes profundos y personales que contribuyen al 
desarrollo de la autonomía de pensamiento.

El pensamiento autónomo posibilita la especialización y el perfeccionamiento 
de las ideas, permitiendo que los problemas generales sean confrontados desde 
visiones más amplias y que los problemas específicos sean solucionados con 
mayor eficiencia.

La sobreabundancia de clichés, las opiniones colectivas aceptadas sin escrutinio, 
e ideas ajenas que se confunden con la identidad de la persona, son obstáculos 
en el desarrollo del pensamiento autónomo; Por lo que es necesario establecer la 
autonomía de pensamiento, las normas y valores por las cuales una persona se 
rige para que su identidad sea una expresión auténtica de quien es.

Para la definición del juego, se toma un acercamiento metodológico y cualitativo 
para el diseño de un juego de creación narrativa el cual mediante sus mecánicas, 
dinámicas y estéticas fomente el desarrollo de la autonomía de pensamiento en 
niños de 9 a 12 años, que se encuentran en el paso de la etapa operacional concreta 
a la operacional formal, momento en el cual se desarrolla la moralidad autónoma 
y el pensamiento abstracto, fundamentales para el pensamiento autónomo.
Palabras Clave: Creación Narrativa, Juego, Pensamiento Autónomo.

Planteamiento y formulación del problema

El objetivo principal de la formación personal es crear hombres que sean 
capaces de hacer cosas nuevas, no de repetir simplemente lo que han 
hecho las otras generaciones, personas que sean creativas, inventivas 
y descubridoras; para conformar mentes que sean críticas, que puedan 

verificar, y no aceptar todo lo que se les ofrece. El gran peligro de hoy es el 
de los slogans, de las opiniones colectivas, de las direcciones preformadas 
del pensamiento. Necesitamos personas que sean activas, que aprendan 
tempranamente a pensar por sí mismos, a través de su propia actividad y del 
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material que se establece para ellos.

Los humanos usamos como respuesta las historias para solucionar el problema 
de cómo enfrentarse a ambientes complejos; nuestras ideas son puestas a prueba 
para trazar caminos de acción y tienen la capacidad de expresar comportamientos 
generales de la condición humana y las particularidades de la realidad de cada 
individuo. Al crear historias se integran los elementos específicos y particulares del 
individuo como lo son las visiones, perspectivas, valores, experiencias, opiniones, 
entre otros; organizados de manera coherente. Crear una historia interesante, 
tanto para el jugador que la relata, como el que la escucha, requiere deshacerse de 
clichés e impartir las particularidades del individuo dentro de la misma historia; a 
medida que los jugadores desarrollan sus capacidades de crear y narrar, evitarán 
el uso de clichés que comenzarán a desaparecer en la misma medida que el 
pensamiento autónomo se genere. El pensamiento autónomo es expresado en 
la identidad y la coherencia entre ambos, es lo que define la autenticidad de un 
individuo.

Público Objetivo - Niños de 9 a 12 años

Se determinan los niños de 9 a 12 años debido a las características expuestas 
en las teorías constructivistas de Piaget sobre el desarrollo cognitivo. Durante 
estas edades se encuentran entre el paso de la etapa operacional concreta 
y la etapa operacional formal y desarrollan la moralidad autónoma que regula 
el comportamiento y el pensamiento abstracto que permite crear mejores 
historias, por lo tanto, un proyecto de formulación de autonomía de pensamiento 
fundamentado en la creación narrativa es posible.

También se encuentran en un momento donde el juego fantasioso y de rol 
está fuertemente arraigado a su experiencia, durante esta época comienzan a 
explorar de manera concreta sus propias identidades y tienen las capacidades 
de comprender temas y relaciones complejas, por lo que son especialmente 
predilectos a crear escenarios, personajes, objetos e historias.

Comienzan a desarrollar sus propios reglamentos y a cuestionar o modificar 
existentes, con la finalidad de afinar los juegos de acuerdo a sus intereses y 
comienzan a crear sus propios juegos o juguetes.

La etapa operativa formal - Edad: 12 en adelante

Las operaciones concretas se llevan a cabo sobre cosas, mientras que las 
operaciones formales se llevan a cabo sobre ideas. El pensamiento operacional 
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formal está completamente libre de limitaciones físicas y perceptivas y se 
fundamenta más en la experiencia y las motivaciones.

Durante este tiempo los adolescentes pueden lidiar con ideas abstractas 
desarrollando la capacidad de pensar en conceptos abstractos.

El pensamiento abstracto
Se refiere a la capacidad de extraer información para generar conexiones y tener 
una visión más amplia del mundo, es la capacidad de comprender elementos 
reales, tales como la libertad o el amor, pero que no están sujetos a experiencias ni 
objetos concretos; es la capacidad que usamos cuando concebimos pensamientos 
fuera de nuestra propia experiencia y por lo tanto es una habilidad fundamental 
para crear historias.
Debido a que se debe operar dentro de la complejidad del mundo y que la 
capacidad mental es limitada; no podemos saber todo sobre todo y construimos 
representaciones parciales, para actuar sobre las que funcionan, el pensamiento 
abstracto es la capacidad de generar ideas o plantear situaciones que nos ayuden 
a anticiparnos a posibles escenarios. Piaget (1952).

Esquemas mentales - Marcos de Referencia de acción
Los esquemas son los bloques de construcción sobre los que se fundamentan las 
representaciones del mundo, son según Piaget, las «unidades» de conocimiento, 
son los marcos de referencia sobre los que estructuramos el pensamiento y los 
usamos para comprender y responder a situaciones; por lo que tienen bases en la 
narrativa, la relación sujeto-evento.

Los esquemas son los marcos de referencia de acción de un individuo y se 
conforman de la capacidad cognitiva (la habilidad de pensar), la moralidad 
(los juicios de valor que le otorgaran mayor o menor importancia a ciertos 
conocimientos), y la capacidad de abstraer.
Como nos lo dice Wadsworth, B. (2004) «Los esquemas se consideran el «índice» 
archivado en el cerebro, cada uno de los cuales le dice a un individuo cómo 
reaccionar ante los estímulos o la información recibida.»

Los Esquemas y la Narrativa
El ser humano tiene la capacidad de cambiar y transformar tanto su manera de 
actuar, como el ambiente mismo lo cual según la teoría constructivista se hace 
mediante la generación de avatares, representación de ideas o comportamientos, 
que «habitan» y existen dentro de los esquemas para ayudar en la mente a 
conformar caminos de acción, son los personajes de la historia en el pensamiento.
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Peterson, (2017) nos dice que: «los avatares son la respuesta que el ser humano 
encontró para resolver el problema de enfrentarse a ambientes complejos, pues 
a diferencia de los animales, los humanos pueden modificarse mediante el 
pensamiento; con él, desarrollamos nuevas estructuras mentales que funcionan 
como una mejor como respuesta al ambiente.»

El habla como medio articulador de pensamiento

Este efecto conformador es de especial importancia en el concepto de la 
congruencia, que es la relación entre identidad y autenticidad, para Rogers una 
persona auténtica es aquella que su identidad, es decir lo que expone y cómo 
actúa está en equilibrio con su autonomía de pensamiento.
Rogers (1942) explica que «Exponer las particularidades del individuo mediante 
una conversación desarrolla a ambos agentes involucrados, pues al expresar se 
articulan y desarrollan marcos de referencia y al escuchar se expanden aquellos 
referentes»
 
Fig 1 
Mapa Conceptual 

Fuente: https://miro.com/app/board/o9J_kmirOQ4=/

Metodología

Para la definición del juego, se toma un acercamiento metodológico y cualitativo 
en el diseño de un juego de creación narrativa el cual mediante sus mecánicas, 
dinámicas y estéticas fomente el desarrollo de la autonomía de pensamiento en 
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niños de 9 a 12 años, que se encuentran en el paso de la etapa operacional concreta 
a la operacional formal, momento en el cual se desarrolla la moralidad autónoma 
y el pensamiento abstracto, fundamentales para el pensamiento autónomo.

Para la recolección de la información de esta investigación se llevaron a cabo las 
siguientes fases:

Planteamiento del problema, búsqueda de antecedentes, análisis de fuentes 
bibliográficas y formulación de objetivos del proyecto.

• Se realizó un análisis de referentes y cómo se relacionan las teorías sobre 
pensamiento autónomo y la creación narrativa, para generar un fundamento 
sobre desarrollo de la autonomía de pensamiento y como se ve afectada por 
las narrativas, los resultados de este estudio conforman el planteamiento 
del problema y el marco teórico y definen parcialmente los requerimientos.

Validaciones de uso, forma y función y modificaciones de la propuesta.

• Estados del arte: referentes de juegos de creación narrativa, y estrategias de 
diseño narrativo, además de un análisis de mecánicas, dinámicas y estéticas 
que fomentan la autonomía en los jugadores, con el fin de integrarlos de 
manera acorde en un juego de creación narrativa que fomente la autonomía 
de pensamiento.

• Se realizó una comparativa entre las motivaciones de juego y las 
características psicométricas de los usuarios, utilizando el modelo Big 
5, con el fin de generar una visión sobre el usuario objetivo y el mercado, 
se encontró correlación entre juegos de fantasía, diseño e historias y la 
dimensión de apertura a las ideas.

• Se realizaron Play tests con el objetivo de analizar y comprender las 
posibilidades de gamificación del proceso de creación narrativa, y 
comprobar la funcionalidad de los componentes; mediante la discusión y la 
observación del proceso de juego

Generación de la propuesta de diseño, análisis de la propuesta final, evaluación 
y conclusiones.

• Se evolucionó la propuesta a lo largo de la investigación, la conceptualización, 
las validaciones y las pruebas de producto.

• Se analizó y evaluó la propuesta para el desarrollo de un proyecto coherente 
entre las fases metodológicas y la producción de la experiencia.
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Desarrollo de Alternativas

Figura 2
Juego Fichas El Viaje del Héroe

 

Nota: Se trata de un juego en el que por medio de fichas conectables los jugadores 
pueden armar sus propios viajes del héroe, caracterizando personajes, dándoles 
habilidades y herramientas para llegar al centro de un planteamiento propuesto 
por el mentor.

Figura 3
Juego Anillos para crear historias

 

Nota: Juego de “mapa” conformado por anillos: Anillo viaje del héroe, personajes, 
habilidades y armas, el juego consiste en alinear diferentes elementos para 
conformar historias en cada punto del viaje del héroe, esto permite darle a las 
historias una combinación única, también se puede utilizar dándole lógica a las 
combinaciones por medio de la narrativa.
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Figura 4
Juego de Cartas el Viaje del Héroe

Nota: Juego de cartas del viaje del héroe, el cual consiste en construir mazos de 
cartas pensados para enfrentarse a una problemática central planteada por el 
game master, quien será el mentor del niño, el juego consiste en realizar el viaje y 
responder con cartas de personajes, oponentes, habilidades, objetos y ambientes 
para generar historias.

Se realizó una segunda evaluación con matriz ponderada para calificar las nuevas 
alternativas.

Validación
Se realizó un conversatorio con jugadores durante y después del juego, además 
de un análisis interno observando las grabaciones de la sesión de juego.

• Juego en contexto - pruebas de uso: ¿Es divertido? ¿Qué podría mejorarse? 
¿Qué le agregarías? ¿Qué te gustó? ¿Qué no? ¿Es fácil de entender? ¿Te 
ayudó a crear una historia? ¿Cuál fue tu parte favorita?

• Observación de juego y referentes: ¿Qué le falta? ¿Qué mecanismos y 
dinámicas utilizan juegos similares? ¿Cómo se mezclan los elementos de 
juegos incentivadores de autonomía en esta propuesta? ¿Cuáles son los 
puntos más importantes?

• Análisis interno juego: ¿Cómo es el desarrollo progresivo del juego? ¿La 
secuencia de uso es clara? ¿Qué deben contener las cartas de cada tipo? 
¿Cómo pueden ser las ilustraciones para no sesgar las historias creadas? 
(conceptos fáciles de entender con suficiente ambigüedad como para crear 
cualquier historia)

Conclusión
• En este punto se encontró que las mecánicas, dinámicas y componentes 

funcionaban a nivel de experiencia como juego, pero la adición de elementos 
extra dificulta la comprensión del mismo. Por medio de las validaciones 
realizadas y un estudio de referentes, se descubre la importancia de asignar 
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una temática al juego, pues unificadores de mecánicas, dinámicas y 
estéticas de una manera coherente e intuitiva

• Anteriormente la temática era «crear historias» sin temática asociada y por 
esta razón no era muy bien comprendido el objetivo del juego, la temática 
permite unificar las mecánicas y ser comprendido más fácil por nuevos 
jugadores.

• Se asigna la temática de cine en la que los niños toman el rol de director y 
su historia desarrollada se convierte en una película a medida que la van 
compartiendo con los otros jugadores.

• La creación de películas es un tema fácilmente entendido por todos, 
además permite unificar las mecánicas de juego con la creación narrativa 
de manera fluida y proporciona elementos gráficos y formales que resultan 
reconocibles e interesantes.

Figura 5
Modificaciones a la experiencia luego de la validación, análisis y creación de 
propuestas.

Nota: Evolución de la Propuesta - Modificación de los Componentes con temática 
Creación de películas incorporada. - Los tableros de los jugadores se modifican 
por las “Películas de Jugador” y se introducen los roles de Director y Crítico de 
Cine y las cartas de Crítico, para balancear el juego.
 
Análisis y discusión de resultados Resultado final

Se propone un juego de mesa de creación narrativa que fomente el desarrollo 
de la autonomía de pensamiento para niños de 9 a 12 años, en los hogares de 
la ciudad de Medellín. Para 2 a 4 jugadores los cuales haciendo uso de tableros 
denominados Películas de jugadores crearán y relataran su propia historia 
combinando Cartas de historia; al final ganará el jugador que consiga más puntos.

Este juego tiene como objetivo crear y relatar la mejor historia y se compone de 
dos roles principales: «Directores»” y «Críticos», tiene tres momentos; creación, 
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relato y crítica.

Los jugadores adoptarán el rol de director al momento de crear y relatar su 
historia, todos los jugadores harán parte de este rol durante la fase de creación, en 
el momento de relato un jugador adoptará la posición de crítico, para que cuando 
que llegue la fase de crítica se establezca una discusión sobre lo que le pareció 
interesante de la película y lo que no, calificando y recompensando con fichas 
de puntos de acuerdo a esto, en este momento también se hará uso de cartas 
de crítico, un componente diseñado para balancear el juego, pues además de la 
calificación propia, estas cartas tendrán objetivos secretos que de ser cumplidos 
durante el relato otorgarán puntos, de esta manera se generan momentos de 
monitoreo y reflexión enmarcados sobre la discusión, el juego de rol y la fantasía.
 
Organización de los componentes del juego en plano

Figura 6
Componentes en Plano organizados para 4/4 jugadores.
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Componentes

El juego hará uso de un tablero o película de jugadores, que reduce la complejidad 
de la historia a nivel de escenas, incrementando las zonas de desarrollo próximo, 
cartas de historia, que conforman la narrativa y permiten ser materiales 
modificables por el niño, una pantalla, que oculta al jugador mejorando la 
inmersión y permitiendo que el mismo tenga características competitivas sin 
distraer de la intención principal del juego y fichas de recompensa, las cuales 
funcionan como incentivo para motivar a los jugadores a crear mejores historias, 
todo esto enmarcado dentro de la temática de creación de películas para para 
unificar mecánicas, dinámicas y estéticas de una manera comprensible e intuitiva.

Tabla 1
Imágenes y descripción de los componentes del juego.
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Mecánica - Creación Narrativa: La creación de historias combina la toma de 
decisiones usando gustos, perspectivas, ideas y experiencias de la persona con 
una visión personal para configurar narrativas coherentes.
Dinámica - Discusión de Historias: El relatar estas historias desarrolla la 
articulación del pensamiento a través del habla.
Estética - Cine: La estética de cine es el elemento unificador de la experiencia con 
el fin de hacerla coherente e intuitiva.
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Figura 7
Fotografía del Juego.

 
Conclusiones

Sobre el Diseño: El diseño tiene la capacidad de incorporar y aplicar estudios 
de toda índole dentro de un proyecto, de generar los puntos donde se conecta 
la teoría con el individuo; es por esto creo yo, que los diseñadores tenemos la 
responsabilidad de soñar y generar proyectos enfocados a traer a la realidad lo 
que puede ser.
Sobre el Proyecto: El término «la historia de mi vida» refleja la manera en la que 
eventos y experiencias son organizadas para darles significado, por medio de la 
exploración de diferentes historias los niños desarrollan pensamiento autónomo, 
para que su identidad sea una expresión auténtica de quiénes son.
Sobre el Usuario: Trabajar con niños es trabajar con el futuro, es por esto que 
escogí un proyecto de esta naturaleza, pues creo que la manera de mejorar el futuro 
es otorgándole visión y dirección, solo con esto serán capaces de transformar 
aquello que para nosotros pareciera inconquistable en caminos transversales y 
oportunidades expansibles, despertando el arquetipo del Héroe en sus vidas.
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Resumen

En Colombia la industria textil es una de las que genera mayores ingresos al 
sector económico por la calidad y cantidad de producción, destacándose por su 
capacidad de competitividad en el comercio exterior y aportes significativos a 
la industria de la moda; sin embargo, debido a los procesos para la obtención 
de sus productos, esta industria también es responsable de un alto porcentaje 
de contaminación pues genera demasiados residuos poco aprovechables que 
interfieren con el ciclo de vida sostenible del producto.

Debido a la crítica situación ambiental que vive hoy en día el planeta, se estipulan 
diferentes objetivos y metodologías como rutas de acción para mitigar el impacto 
generado por parte de las industrias, a partir de esto el semillero de investigación 
Objetos, hace un trabajo experiencial con los residuos de tela dacrón obtenidos 
de una empresa del sector de confecciones de Medellín; se somete los residuos 
a diferentes pruebas, haciendo intervención con distintos materiales y procesos 
sostenibles con el fin de obtener información sobre el comportamiento y nuevas 
características físicas que podrían surgir a partir de la experimentación con los 
materiales y de esta forma retornarlo al ciclo técnico para el desarrollo de nuevos 
productos.

En esta primera fase se logra obtener un material compuesto que presenta un 
potencial para usarlo en la creación de paneles o elementos no estructurales para 
el sector de la construcción.

Palabras clave: Sostenibilidad, economía circular, residuo textil, material 
compuesto.

 

Planteamiento y formulación del problema

Las primeras reflexiones en torno al impacto de la cultura material se expresaron 
en 1970 y estaban asociadas a la producción de objetos. Desde ese momento los 
países han ido construyendo acuerdos asociados a la conservación del planeta 
y el desarrollo humano. Dentro de los acuerdos establecidos uno de los más 
relevantes es el informe Brundtland, publicado en 1987 por las naciones unidas; 
en este se define el desarrollo sostenible como «la satisfacción de las necesidades 
de la generación presente sin comprometer la capacidad de las generaciones 
futuras para satisfacer sus propias necesidades» (Brundtland, 1987).
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Es por esto que el Diseño Industrial ha reflexionado sobre su responsabilidad en la 
crisis ambiental tema que desde los años 70 por lo tanto ha sido integrado en los 
procesos de diseño de forma permanente, como lo presenta Víctor Papanek en su 
libro Diseñar para un Mundo Real (1976), donde aborda el compromiso del Diseño 
y la necesidad de un cambio de enfoque para resolver los impactos ambientales 
en el planeta. El crecimiento del consumo ha generado una sobreproducción de 
residuos en industrias como la textil. El semillero trabaja en pro de mejorar las 
condiciones de sostenibilidad de nuestro entorno básandose en diferentes teorías 
y usando herramientas, metodologías y estrategias para disminuir los impactos 
a través de la recuperación de residuos industriales (McDonough & Braungart, 
2002; PNUMA, 2007; Martín Juez, 2013; The Ellen MacArthur Foundation, 2022).

Debido a la gran cantidad de productos que genera la industria textil, esta genera 
impactos negativos en el medio ambiente de considerable magnitud, el uso de 
materiales y procesos obtenidos de esta empresa fragmentan la posibilidad 
de que los productos resultantes puedan cumplir con un ciclo de vida circular, 
además de acciones que afectan directamente al medio ambiente, como son 
los vertederos de aguas sucias a los ríos, emisiones cuantiosas de CO2 y entre 
otras variantes resultantes del proceso de fabricación. Sin embargo, uno de los 
problemas que se ha destacado últimamente, es la presencia de los residuos 
de tela generados por el sector de confección ya que han venido incrementando 
considerablemente, evidenciando la poca utilidad que se le ha dado a estos y la 
masificación de material que se pierde, este último punto será el foco de atención 
del trabajo.

Según las proyecciones hechas en varios estudios, los desechos textiles 
aumentarán en un 60%, aproximadamente, de aquí al 2030, generando 148 
millones de toneladas anuales. Si a este panorama se suma que una prenda puede 
tardar entre un mes y hasta 500 años o más en descomponerse o degradarse, 
dependiendo del tipo de tejido y los productos químicos con los que fue tratada, 
urgen soluciones para reducir su impacto medioambiental (Unimedios, 2020). 
Colombia ha venido trabajando con múltiples objetivos y estrategias que puedan 
solucionar o reducir dicho impacto, implementando como pilares de acción los 
Objetivos de desarrollo sostenible (ODS); el Ministerio del Medio Ambiente tiene 
una Política Nacional de producción y consumo denominada: «Hacia una cultura 
de consumo sostenible y transformación productiva», donde se orienta a cambiar 
los patrones insostenibles de producción y consumo por parte de los diferentes 
actores de la sociedad nacional, lo que contribuirá a reducir la contaminación, 
conservar los recursos, favorecer la integridad ambiental de los bienes y servicios, 
estimulando el uso sostenible y proyectando la biodiversidad como fuente de 
competitividad empresarial y de la calidad de vida.
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Esta estrategia tiene como objetivo, optimizar el uso de recursos e insumos, 
el aprovechamiento de residuos, la difusión de buenas prácticas, tecnologías 
más limpias y la comercialización de productos sostenibles, a través del 
encadenamiento de empresas y actores. De esta manera, la estrategia busca 
generar sinergias y colaboración entre empresas y con apoyo de investigadores 
que apuntan a cambios grupales (Ministerio de Ambiente Vivienda y Desarrollo 
Territorial, 2010).

En este caso, el proyecto busca contribuir en el ODS 12. Producción y Consumo 
Responsable, aportando a las metas 4, 5 y 6 asociadas a la gestión de los residuos 
en el ciclo de vida, a la reducción de residuos a partir del reciclaje del material y 
en especial a la reducción del impacto ambiental; también aporta en la meta 6 de 
la ODS 11 que plantea reducir sustancialmente la generación de residuos en las 
ciudades, esto en búsqueda de hacer una recuperación de materias a partir de 
reciclado o reutilización de las materias, en búsqueda de la reconversión de las 
industrias para que sean sostenibles, utilizando los recursos con mayor eficacia 
y promoviendo la adopción de tecnologías y procesos industriales limpios y 
ambientalmente racionales como se manifiesta en el ODS 9 (Organización de las 
Naciones Unidas, 2021).

El sector manufacturero de la confección en Medellín genera un alto porcentaje 
de residuos de dacrón en el proceso de patronaje plano, pues no siempre logra 
la optimización de la tela ya que sus medidas estandarizadas no permiten 
modularidad que garantice una baja generación de desperdicios, puesto que su 
hilatura, tejido y estampación debe seguir un orden estipulado para mantener la 
calidad de la prenda.
De estos residuos textiles se comienza a trabajar en posibles propuestas que 
logren un aprovechamiento total o parcial de los residuos generados, buscando 
regresarlos al ciclo productivo, extendiendo su vida útil y dándoles nuevo valor 
como productos o materiales de fabricación, siguiendo con los objetivos del 
semillero de investigación en los cuales se busca generar reflexiones acerca de la 
materialidad, la desmaterialización de objetos y los caminos de acción para llegar 
a una responsabilidad social ambiental.

Según la Fundación Ellen MacArthur, la economía circular tiene la ambición de 
mantener los productos, componentes y materiales en su nivel más alto de utilidad 
y valor todo el tiempo, no solo el reciclaje, sino también en la revalorización a 
lo largo de los procesos productivos, ya sean biológicos o ciclos técnicos (Ellen 
Macarthur Foundation, 2014).

El semillero partió del concepto de economía circular, ya que dentro de los 
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principios de esta se plantea la no generación de residuos y los que se generen que 
retornen a los ciclos productivos o biológicos, es por esto por lo que se vuelve una 
oportunidad transformar los desperdicios en recursos útiles para la fabricación de 
nuevos productos y se ve una potencialidad de usarlos en sectores como el de la 
construcción.
De este término, se asocian otros conceptos los cuales hacen referencia a la 
teoría de un mundo sostenible y circular que tiene como objetivo estandarizar 
estos términos a la investigación, por ejemplo, el diseño regenerativo que busca 
recuperar, restaurar o regenerar los ecosistemas afectados por los impactos 
generados por los residuos.
Se basó en la teoría del proceso orientado al diseño, usar, renovar y revitalizar 
sus propias fuentes de energía y materiales, creando sistemas sostenibles que 
incorporan las necesidades de la sociedad con integridad natural.
 

Metodología

El semillero tiene como enfoque la investigación exploratoria en la cual se 
desarrollan preguntas y reflexiones sobre la materialidad, actuando desde 
experimentos de forma y desarrollo de productos y experiencias; para este caso 
específico se realizan pruebas con residuos y materiales, fundamentadas desde 
la observación de una situación real y oportunidades de mejora, enfocadas en el 
medio ambiente y la sostenibilidad, para generar alternativas que contribuyan a la 
economía circular desde el Diseño Industrial.
El proceso de investigación para este proyecto, parte de los residuos del patronaje 
de la industria manufacturera textil en Medellín, Colombia y la contaminación 
generada al no tener una disposición final adecuada o alternativas para ampliar 
su ciclo de vida o integrarse a una economía circular.
El trabajo investigativo consistió en la realización de experimentos, que permitieran 
observar las características y cualidades físicas y químicas del material, tanto por 
sí solo como en conjunto como parte de un compuesto, para indagar, desarrollar 
conclusiones y proponer desarrollos posibles de productos industriales.

Experimentos y Desarrollos

Inicialmente se plantearon cuatro pruebas para descubrir las propiedades del dacrón 
y encontrar posibles enfoques de alternativas de uso con los residuos de textil; 
estas exploraciones tuvieron como objetivo principal probar el comportamiento 
y la interacción del dacrón con diferentes materiales y para diferentes funciones, 
como por ejemplo, como elemento de filtrado, sus propiedades de decoloración 
y como aglomerante para crear un material compuesto, de estas pruebas se 
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tomaron decisiones de investigación.
La primera prueba consistió en generar una forma cóncava con la misma tela 
mediante un molde base, aplicando maicena, agua y calor. La segunda prueba 
pretendía observar la capacidad de decoloración de la tela con diferentes líquidos 
disolventes y con propiedades de descomposición, ya que al ser un residuo de 
patronaje tiene estampados y colores terminados. La tercera prueba consistió en 
observar la capacidad de permeabilidad de la tela, para un futuro uso como filtro y 
finalmente se quiso probar como aglomerante de un bioplástico a base de fécula 
de maíz, glicerina y agua, buscando convertirlo en un material compuesto para la 
producción.

En la prueba 1 se aplicó la mezcla con un pincel sobre la tela puesta en molde 
para generar la forma y posteriormente aplicar calor con un secador de cabello 
durante 5 minutos, luego se dejó airear al clima por 10 minutos. Al retirar el molde, 
se probó que no se conserva la forma lo suficiente como para desarrollarse como 
producto, pues se generaron rupturas al ejercer una fuerza sobre él. Los resultados 
obtenidos se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1 
Prueba Nº1 de funcionalidad y características del residuo textil

 

En la Prueba 2, se colocaron trozos de tela de aproximadamente 5x5cm en 
recipientes con thinner, agua hirviendo, blanqueador y vinagre; se evidenció 
decoloración del residuo de textil al contacto con thinner por un tiempo prolongado 
entre 30 y 60 minutos, igualmente con el agua caliente (dejando en ebullición el 
agua con la tela) y blanqueador, sin embargo, con el vinagre no se vio algún cambio 
de color en la tela, con la cual se concluye que la tela es de fácil transferencia. Ver 
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la Tabla 2
Tabla 2 
Prueba Nº2 de funcionalidad y características del residuo textil

En la prueba 4, con el textil dacrón, se hicieron pruebas de filtrado con líquidos 
como: café, jugos con fibra y leche vegetal, se observaron manchas sobre la tela 
y poca filtración del líquido, por lo cual se llegó a la conclusión que no cumple los 
requisitos para una futura aplicación como filtro de líquidos. Ver la Tabla 3

Tabla 3 
Prueba Nº3 de funcionalidad y características del residuo textil

 

Los residuos de tela se cortaron en pedazos pequeños aproximadamente de 1 
mm2 a 5 mm2 y se colocaron en una mezcla para bioplástico a base de fécula; 
el poco diámetro de los trozos de tela ayudó a la compactación con la fécula de 
maíz, la glicerina y el agua.
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La preparación de esta mezcla consistió en verter el agua con la fécula de maíz 
en un recipiente a fuego medio alto, mientras se revuelve constantemente y 
posteriormente se agregó la glicerina y los pedazos de tela; al ver que se volvía más 
espesa (alrededor de cuatro minutos) se apagó el fuego y se continuó revolviendo 
hasta que se comenzará a plastificar la mezcla y se esparció sobre plano para 
dejarla secar. Los resultados obtenidos evidenciaron que el agregado de tela 
incrementó las características físicas del bioplástico; su ruptura y resistencia al 
desgarre, y luego de que estuviesen completamente secos se logró un bajo índice 
de impermeabilidad, por la cual se decidió continuar investigando y explorando a 
partir de esta mezcla. Ver la Tabla 4

Tabla 4 
Prueba Nº4 de funcionalidad y características del residuo textil

Para dar continuidad al proceso se realizó un segundo grupo de pruebas con 
el material para identificar el comportamiento del material al compactarse. 
Nuevamente se realizó la mezcla con 25% de agua 25% de fécula de maíz y se 
añadió esta vez 5% de glicerina y 45% de tela en pedazos de 1mm2; en alrededor 
de 5 minutos de la cocción, la mezcla de inmediato se evidenció más pegajosa, 
se obtuvo como resultado una masa más compacta y rígida sin perder sus 
características físicas e impermeabilidad a simple vista. Ver tabla 5
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Tabla 5 
Comportamiento de la mezcla Nº1

 

Esta forma tuvo como objetivo demostrar la capacidad del material para 
moldearse a curvaturas y ángulos teniendo como fin comprobar una futura 
modularidad, sin embargo, por las propiedades del yeso, está adquirió hongos y 
no logró compactarse como era lo esperado, se espera realizar otras pruebas con 
moldes de silicona.

Tabla 6 
Comportamiento de la mezcla Nº2

 

Al realizar esta prueba se pudo evidenciar que la mezcla no se presta para 
compactarse en un volumen robusto o amplio como lo era el cono que se utilizó 
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para el molde. Al tener más cantidad de masa en una determinada forma, no 
logra secarse completamente ni adquirir rigidez, e igualmente como las pruebas 
anteriores, los moldes de yeso generaron hongos.

Tabla 7 
Comportamiento de la mezcla Nº3

 

Análisis y discusión de resultados

Con este estudio se buscó optimizar el uso de residuos textiles, agregándolos a 
un bioplástico fabricado con fécula de yuca, glicerina y agua, con la finalidad de 
explorar las posibilidades de aplicación en nuevos productos industriales.

Durante las fases iniciales de la investigación, el residuo textil se analizó por sí 
solo y se exploró la posibilidad de utilizarlo como filtro o relleno suave, como 
componente de otros productos, al mismo tiempo se analizó como base para un 
material compuesto y utilizar este material para la producción, se consideraron 
resinas, pero al encontrar bioplásticos «hechos en casa»” fabricados a base de 
fécula, se tomó la decisión de explorar los residuos textiles como aglomerantes del 
bioplástico para así mejorar las propiedades físicas, debido al enfoque sostenible 
que tiene el semillero.

Se realizaron lotes del material en los cuales se modificaron tres variables; 
la tipología del textil aplicado, se utilizó como tiras largas y delgadas y como 
triturado de menos de 1 mm2, la cantidad del textil aplicado en la mezcla, medido 
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por volumen y la cantidad de glicerina, la cual, según la investigación reveló que 
funciona como plastificante, es decir al aumentar su proporción en la mezcla se 
incrementa la flexibilidad, elasticidad y fluidez del bioplástico resultante.
El textil agregado en el bioplástico mejoró considerablemente sus características, 
incrementando su rigidez y resistencia a la ruptura, sin comprometer las cualidades 
plásticas del material; el agregado también pareciera reducir la dilatación térmica, 
permitiendo un mejor control formal, finalmente durante la preparación los 
pigmentos de la tela permiten teñir el bioplástico, esto resulta relevante para 
consideraciones prácticas y estéticas.

Actualmente el semillero se encuentra en proceso de exploración de moldes 
y módulos para utilizar este material en la industria de la construcción, 
específicamente en producción de paneles y elementos no estructurales, debido 
a las características físicas encontradas y la gran cantidad de residuo textil que 
se produce, los análisis de propiedades físico-químicas siguen pendientes para 
determinar las posibilidades del mismo.
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A24 Resumen

En 3 sentidos1 se hace una reflexión a partir de la experiencia y se hace referencia 
a los sentidos que están ahí, algunos de ellos no son visibles o conscientes, de los 
cuales tenemos 5 pero en el trabajo que nos compete vamos a bordar 3 todo desde 
el punto de vista de la academia, del aprendizaje y del sentir de un estudiante. Que 
son lo visual, lo publicitario y lo comunicativo que son abordados no desde lo 
corpóreo, encaminados hacia la comunicación hablada o auditiva. Lo que nos 
da una bifurcación, lo primero es pensar una solución - creación que arroje un 
producto y lo segundo es a partir de lo anterior, poder dar visibilización a todo este 
proceso que a la vez fortalece el campo de aprendizaje de un comunicador gráfico 
específicamente desde el proceso de investigación, pero así mismo abrir, construir 
un medio universitario, en donde los directivos, maestros y a su vez el público 
externo, aporten desde el espacio que está otorgado como El Observatorio Tingra, 
que como su nombre lo indica es observar, más allá, todo acompañado desde el 
Semillero de Tendencias Gráficas de la Tecnología en comunicación gráfica de la 
Corporación universitaria Minuto de Dios.

Planteando así un Podcast, que fue a su vez un resultado de las problemáticas 
vistas en pandemia y otros problemas como la procrastinación y el constante 
cansancio que se da por el estar totalmente conectados a partir de pantallas, 
debemos descansar algunos sentidos para poner a prueba otros.

Palabras clave: Comunicación, Comunidad, Creatividad, Publicidad, Talento

Planteamiento y formulación del problema

Por lo tanto, es importante volver a mencionar el Observatorio Tingra: 
Observatorio de Tendencias Gráficas, este es un espacio en el cual se 
pretende explorar el uso de nuevos materiales, nuevas tendencias 
de Diseño y nuevas técnicas de impresión. Este fue creado desde el 

programa de Tecnología Comunicación Gráfica, que se estableció en reuniones 
con Andigraf, Cámara y Comercio y el Cluster de la Comunicación Gráfica.

1. Diseño sostenibilidad y tecnología: En esta mesa se abordan tópicos relacionados al diseño y rediseño de productos que 
buscan mantener un equilibrio entre los aportes tecnológicos logrados y su Impacto en la problemática social, económica y 
medio ambiental.

Diseño y educación: En esta mesa se discuten temas relacionados con la pedagogía en el Diseño y que surgen como resultado 
de una reflexión profunda de las didácticas de la enseñanza en el campo.

Diseño Sociedad y cultura: En esta mesa se deliberan problemas de índole sociocultural, en los que se compromete al 
colectivo social como una de las principales razones del desarrollo de proyectos de Diseño. 
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El observatorio es un proyecto gigante que abarca muchos aspectos, una de sus 
fases son los eventos, normativas y datos curiosos sobre las tendencias gráficas, 
ya sea desde empaques, el Diseño, técnicas de impresión, insumos.

Así mismo está el Semillero de Tendencias Gráficas que fue creado por la 
profesora Lucía Rodero, una Ingeniería Química la cual ha estado familiarizada en 
la industria gráfica y con el sector de la impresión, tema de empaques, ingeniería 
industrial y tema de químicos.

El Semillero es un espacio académico, que de alguna manera está relacionado 
con el Observatorio ya que el Semillero ayuda a alimentar esa información, ayuda 
a crear esa base de datos y ha estado siempre allí presente de la mano con el 
Observatorio.

Tingra es el proyecto grande, es el Observatorio como tal, un proyecto, un trabajo 
hecho o creado por el Programa de Comunicación Gráfica para resolver una 
inquietud real del sector de la Comunicación Gráfica, el Semillero alimenta, es uno 
de sus brazos que ayuda a alimentar y fortalecer el proceso del proyecto Tingra.

De manera que el Semillero se va incrustando dentro de Tingra, a partir de una 
propuesta que se hace a partir de los 3 sentidos; lo visual, lo publicitario y lo 
comunicativo que son abordados no desde lo corpóreo, sino desde los sentidos a 
partir de las experiencias de la comunicación gráfica que se dan en estos sentidos. 
Esto visto desde la carrera Comunicación Gráfica que se lleva al punto donde 
se comunica visualmente por medio del diseño gráfico: la ilustración y el dibujo, 
la publicidad y la comunicación, encaminada hacia la comunicación hablada o 
auditiva, específicamente a que muchas veces los estudiantes de comunicación 
gráfica tienen pero no reconocen o no son conscientes.

Bien, ahora es importante mencionar un tema como la pandemia, en la cual pasó 
algo, las personas se la pasaban en pantalla, la comunicación tuvo una serie de 
brechas porque la comunicación personal se rompió por ciertas dinámicas y 
entonces hubo una explosión de un medio que hacía o que potencializaba todo 
aquello que son esos 3 sentidos; Visual, Publicidad y Comunicación; que es el 
Podcast. Siendo así lo que se quiere es que la industria gráfica pueda tener un 
medio en el que pueda expresarse y conocer las nuevas Tendencias Gráficas 
dentro de una Red que se llama Tingra.

De tal forma y como reto en el programa de Comunicación Gráfica que se 
abarca desde el Diseño y la comunicación desde lo visual; esto visto como se 
decía anteriormente y ahora de una manera explícita que es tener en cuenta 
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que al ser un gráfico se comunica principalmente a partir de una ilustración, un 
dibujo, y por medio de la publicidad, donde se ve reflejada una pieza publicitaria 
independientemente del formato visual que se use, en su mayoría, se hace una 
apuesta desde el Podcast a partir de la comunicación y como puede ser un 
abordaje para la comunicación gráfica y los empresarios que estén dentro de la 
Red Tingra,

No solo porque hay una costumbre de realizar productos que se dirigen a lo 
netamente visual, pero en épocas donde existen productos transmedia debemos 
tener conciencia de que lo visual no debe ser el único sentido a abarcar si no 
que debe generar unas experiencias multisensoriales y por ello la propuesta va 
dirigida al Podcast, donde abarcamos lo multisensorial, los sentidos, lo táctil.

Por eso se llegó a la respuesta de Podcast que habla de Diseño para diseñadores, 
comunicadores, y aquellas personas que puedan, que quieran tener acceso a 
esa información a la mano, se construye un acto social desde lo pedagógico, 
porque puede convertirse en material educativo de la academia para la academia 
y fuera de ella, pero la idea también desde el ámbito social, porque también va 
configurando y establece un nodo para generar comunidad a partir de los episodios 
presentados en el Podcast con la industria, por ejemplo en se abre espacio a 
diferentes entornos como, la reactivación económica desde la UPZ-29, desde el 
Minuto de Dios, barrios como la Estrada, Ricaurte, esto desde el ámbito gráfico 
que desde el Observatorio Tingra se hace un mapeo, de todo lo que sucede en 
estos sectores gráficos, también está en construcción y aparece otro nodo que es 
una página web con el titulado Tingra, el cual tiene como enfoque poder mostrar 
todos estos procesos que conforman esta Red, es importante mencionar que 
este trabajo también lleva un apartado o fundamento escrito donde se muestran 
los eventos o situaciones más relevantes para el proceso de creación que fue 
encaminando para generar el producto que se ha mencionado con una serie de 
eventos asistidos.

Ahora debe aclararse que una de las funcionalidades que aporta y que tiene 
el Podcast, además de contar a modo de historia lo que ha sido el trabajo de 
investigación dentro del Semillero de Tendencias Gráficas, como Opción de Grado 
ha sido la experiencia y la forma en que el sujeto, alumno, aborda la realización del 
trabajo de Grado bajo lo que se titula
3 Sentidos, poniendo así a prueba y en marcha esas habilidades en este proyecto, 
que van desde una manera empírica donde nace la necesidad para escoger los 
sonidos, la limpieza del audio y características que más que un aprendizaje son un 
plus que aunque estén algo externos en primera instancia a lo que es su carrera 
le aportan un montón a forjar más de una faceta hablando de profesión, el sujeto 
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tiene cierta facilidad para encaminarse por espacios que se van abriendo dentro 
de las oportunidades generadas para la construcción del mismo.

Metodología

Por consiguiente se abarca un análisis cualitativo en la primera parte ya que 
debido a todo el proceso de entrevistas, trabajo de campo, asistencia a eventos 
se obtienen resultados, respuestas que aunque no se pueden enumerar, en su 
mayoría la respuesta ha sido satisfactoria, ya que hacer algo diferente dentro de 
una carrera como comunicación gráfica y todo lo explicado a lo largo, implica 
muchos retos pero a la vez cuando se intenta hacer de la mejor forma se puede 
llegar a unos resultados maravillosos, además de poder transportar y expresar 
esa experiencia a los que lo necesitan.
En la segunda parte al igual que la primera, tiene un análisis que conlleva a una 
respuesta en concordancia ya que independientemente de que se hable del 
Observatorio Tingra y del Semillero de Tendencias Gráficas, estamos hablando 
de un aspecto en el cual podemos medir más que nada las reacciones y el trabajo 
pero de una manera que tiene voz, que tiene un agradecimiento y un constante 
crecimiento por parte externa e interna lo que implica que uno de los factores que 
se quieren es poder ser una Red de más y más nodos se vaya cumpliendo.
Por otro lado, tener un análisis cuantitativo en alguna medida podría ser un reto 
que es llamativo específicamente en el producto Podcast que se llama Cállate y 
Escucha, dado que desde este y su difusión por medios electrónicos o diferentes 
aplicaciones; App, podemos ver el surgimiento de cuantas personas nos oyen, 
leer comentarios y hasta formular episodios desde lo que le gustaría al público en 
general que abarca el medio gráfico.

Análisis y discusión de resultados

De modo que generar unos pódcasts para tener unos resultados mencionados en 
el apartado anterior requiere una serie de dinámicas, se está haciendo el trabajo 
para contactar a partir de Andigraf. Se ha hecho el contacto para entrevistar a 
ciertas personas, obviamente el proceso es un proceso largo porque requiere 
de una serie de dinámicas de contacto, que requieren una serie de jerarquías de 
comunicación que deben hacerse y aquí es donde vamos.

Así mismo se abarca el hecho de ser un ser comunicacional en cuanto a humano 
se trata, un ser social, dado que el sujeto como comunicador muchas veces genera 
contradicciones, porque es reservado y hay conflicto con el hecho de soltarse con 
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naturalidad al hablar, teniendo en cuenta que este es un acto natural y el «miedo» 
que es uno de los temas que más se abarca porque es el que generalmente se 
pone en fila, como cuando «es que da pena hablar» o «da pena preguntar» cómo 
«esas cosas que dicen los estudiantes», hace que todo este tema pueda ser un 
motivo de conflicto para los mismos, sin embargo la construcción de todo este 
proyecto en primera fase como se ha venido hablando, es poder dar reflexión 
desde una experiencia para encaminar de lo posible y no solamente del sistema 
que requiere el producto si no cómo a partir de la experiencia personal este acto 
se pueda dar de manera natural, a pesar de las dificultades personales y todo 
aquello que involucra al individuo, poder expresar con palabras habladas lo que es 
importante para cada quien, dando en todo esto una reflexión y un consejo para 
atreverse a ver y concientizar esos sentidos que tenemos.

Desde el segundo punto se hace un análisis para poder visibilizar la Red que sigue 
en conformación, un proceso continuo que sigue generándose y está siendo 
retroalimentado constantemente y va sumando más nodos a su Red acompañado 
del Semillero de Tendencias Gráficas y sus demás brazos y extensiones lo cual 
como consecuencia hace que se configure cada vez más se vaya solidificando y 
el reto o más retos mencionados como la visibilización y también el trabajo que 
va paralelo a lo que son las actividades propias de la academia de un estudiante, 
como proceso iterativo siempre está en proceso de mejora a partir del error y del 
acierto. A partir del error o de los problemas que se encuentren en el trayecto de la 
creación de los productos, el Podcast que habla del Diseño y los medios gráficos 
en diferentes contextos, es un paso para seguir observando esta Red, como se 
comporta y también sirve para generar comunidad, se genera un nodo, estos se 
modifican o suben de nivel para la construcción de lo que es y será o será un 
Observatorio Tingra, donde la amplitud de información y recursos sea muchísimo 
más sólida, para que avance siga creciendo de manera constante para que la 
comunidad pueda ayudarse a sí misma con este producto y evolucionar.
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Resumen: 

Este proyecto nace a partir de la necesidad de renovar la imagen de la revista 
Sapientía dentro de la Institución Antonio José Camacho, dentro del proceso de 
rediseño se cuestiona la relación entre el estudiantado y las revistas de divulgación 
científica, relación que en la mayoría de casos suele ir de poca a ninguna; 
problemática que da a luz la pregunta problema de esta investigación. ¿Cómo 
hacer más accesibles los contenidos de las revistas de divulgación académica 
para acercar a los estudiantes universitarios al gusto por la investigación? 

Es entonces que el presente proyecto busca brindar una solución al anterior 
mencionado problema, mediante un proceso de diseño consciente que busca 
acercar al cuerpo estudiantil al ámbito investigativo.

Palabras claves: Diseño Visual, Diseño Editorial, Revista de divulgación académica, 
Comunicación visual.
 

Problema de Investigación.

La revista Sapientia es una revista de divulgación académica que nace desde 
la FCSH de la Uniajc Cali, en el año 2015 para dar a conocer los resultados 
de los proyectos de investigación desde los grupos de investigación de 
la facultad (Trabajo Social, Diseño Visual, Comunicación Social) dirigida a 

investigadores. En el año 2017 cambia el objetivo de comunicación, pues ve una 
oportunidad para difundir los proyectos de investigación de todos los semilleros 
de la universidad. Así que el objetivo de comunicación y el público al cual se dirige 
cambia, pero su nombre se mantiene. La revista Sapientía lleva 23 números desde 
su lanzamiento. El semillero Alografía que nace desde el programa de Diseño 
Visual, en el año 2020, adopta la propuesta de rediseñar la revista.

La revista Sapientía se encuentra dentro del contexto de la educación superior del 
sector público del municipio de Cali, dónde sirve de plataforma para presentar los 
diferentes trabajos de investigación que se llevan a cabo dentro de las diferentes 
facultades. No sólo sirve de plataforma sino también como medio informativo para 
la comunidad académica de la Institución Universitaria Antonio José Camacho 
(UNIAJC).

El nombre “Sapientía”, etimológicamente significa «sapiencia» y significa «cualidad 
de saber» (conocimiento), se refiere a un conjunto de saberes adquiridos a través 
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del estudio o a través de la experiencia, en el sentido culto se reconoce como 
«sabiduría». El nombre está relacionado con el sentido del obtener conocimiento 
tradicionalmente y evoca el efecto de dicha acción. Puesto que, es un nombre, de 
hecho, con carácter o carga histórica-retro, debe buscar renovarse.

Desde el proyecto de investigación actual, se reconoce la necesidad de proyectar 
el nombre y maquetación de la revista (identidad visual) con un sentido innovador 
y de producción de conocimiento presente, con proyección a futuro, que muestre el 
potencial de los semilleros de investigación liderados por los jóvenes camachistas, 
más claramente.

Así es que la problemática se establece en los sistemas del área del Diseño, la 
Comunicación y la Educación Superior. Principalmente por el desconocimiento 
de las dinámicas, el acceso a la información y participación de los estudiantes 
en los semilleros de investigación en la Uniajc. También para poner de acuerdo 
el propósito de comunicación de los órganos de divulgación científica y 
académica (publicaciones-revistas), con las verdaderas necesidades y deseos 
de los estudiantes universitarios de la Uniajc. Es por eso que nace la siguiente 
interrogante:

¿Cómo hacer más accesibles los contenidos de las revistas de divulgación 
académica para acercar a los estudiantes universitarios al gusto por la 
investigación?
 

Referente Teórico

El Diseño Visual en el campo investigativo
Jorge Frascara (2005), propone al Diseño como una disciplina dedicada a la 
producción de comunicaciones visuales dirigidas a afectar el conocimiento, las 
actitudes y el comportamiento de la gente. En esta definición la gente asume un 
rol central, y las decisiones visuales involucradas en la construcción de mensajes 
no provienen ya de supuestos principios estéticos universales o de caprichos 
personales del diseñador, sino que se localizan en un campo creado entre la 
realidad actual de la gente y la realidad a la cual se desea arribar después de que 
la gente se encare con los mensajes. Por eso en nuestra propuesta de diseño 
editorial tenemos en cuenta tanto las necesidades, percepciones y deseos reales 
de los usuarios acerca de la revista y su visualización. 

Procuramos que la información contenida en la revista pueda ser asimilada y 
comprendida por los lectores. Respecto a esto, el autor agrega que, para que las 
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comunicaciones puedan afectar el conocimiento deben ser construidas sobre la 
base de un buen conocimiento de la percepción visual y el sistema de valores del 
público al que se dirigen, entre otras. Insiste en considerar siempre la percepción 
y los códigos visuales que los usuarios tienen y que pueda relacionarse con 
el producto y ser asumidas por un experto o profesional. Esto nos recuerda, 
además, la necesidad de conocer profundamente a los usuarios que propone el 
Pensamiento de Diseño, para llevar a cabo propuestas innovadoras.

Generalmente en los procesos de investigación emergen tensiones en variados 
aspectos y esta dinámica, pone en consideración desde las relaciones personales, 
hasta las relaciones del Diseño mismo con quienes lo piensan y lo practican. 
Además de la relación para quienes se trabaja o quienes van a ser impactados o 
recibirán algún beneficio con los resultados. Debido a esto abordamos el tema de 
la ética desde el Diseño como comunicación visual.

Dentro del campo investigativo, los diseñadores visuales entran a considerar 
responsabilidades éticas. Al ser parte de un sistema de comunicación humana, 
en el reconocimiento del Otro- el receptor de la comunicación-como sujeto (una 
persona) y no como objeto (Frascara, 2005; p.48). Es decir, se vuelve necesario 
establecer mecanismos de comunicaciones más humanas. En donde el productor 
de la comunicación debe tratar de hablar el lenguaje de la audiencia. 

Las comunicaciones que no ofrecen espacio para la interpretación o para 
la construcción de posibles respuestas individuales promueven reacciones 
extremas. De aquí que ciertas categorías de piezas de comunicación visual, como 
las editoriales, puedan estar desconectadas del interés de los lectores. 

En este sentido Frascara propone una noción de co-autoría desde el punto de 
vista ético. Lo que nos recuerda la noción de Diseño Colaborativo o Co-Design 
(Sanders, 2008). Explica además que es en las situaciones de asociación en 
donde las relaciones se hacen éticas, donde los talentos rinden frutos, donde 
se pueden realizar proyectos complejos y ambiciosos y donde los diseñadores 
pueden desempeñar el papel de catalizadores y colaboradores en la creación de 
un ambiente cultural y conceptual en constante desarrollo. (Frascara, 2005; p.51)

Vemos cómo los diseñadores visuales como investigadores, en el desarrollo 
de productos con énfasis en la responsabilidad social, empiezan a concebir su 
trabajo más como estrategas de la comunicación que como simples dibujantes 
(Frascara, 2005; p.58).
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El Rediseño de la revista Sapientía
“La mejor razón para acometer un rediseño es la de mantenerse en sintonía con 
los lectores y reflejar sus necesidades” (Caldwell y Zapaterra, 2014; p.198) 
Las autoras hacen énfasis, además, que para asegurar un sostenimiento de 
una publicación que esté dirigida a jóvenes o adolescentes, deberá estar más 
atenta al ir a la par con las tendencias y transformaciones culturales en las que 
se ven insertos, para poder ir reflejando su realidad. En nuestro caso, esto debe 
tenerse muy en cuenta, pues la revista actual busca dirigirse directamente a los 
estudiantes universitarios. Encontramos en esto un apoyo para el rediseño de la 
publicación y la atención al mismo.  

Apoya esta noción, la propuesta de Hernández (2010) que da cuenta para el 
mejoramiento de la calidad de una publicación, dos aspectos: el contenido y la 
forma.  Es decir, no solamente debe existir preocupación por los requerimientos 
del contenido de esta categoría de publicaciones, sino también, la coherencia 
y calidad de su representación gráfica. Sobre el primer aspecto, las editoriales 
tienen estrategias muy claras para velar por su calidad: el arbitraje por parte de 
expertos y la revisión ortotipográfica1 y de estilo2 por parte de un corrector. Hacen 
lo propio, en este caso, los comités editoriales institucionales. Existe además, la 
evaluación de la comunidad académica que, aunque está fuera del dominio de 
la editorial universitaria, ejerce tal vez el control de calidad más importante en 
su condición de lector-consumidor (Hernández, 2010). Es por esto que el testeo 
de los prototipos con los usuarios (comunidad universitaria) sigue cobrando 
importancia.

Diseño Editorial
El área de Diseño Visual en la que estamos enfocadas es el Diseño Editorial. De esta 
forma y antes que nada debemos acercarnos a la definición del Diseño Editorial 
1. Ortotipografía. Conjunto de normas que rigen la correcta composición tipográfica. (Aunque suele definirse como normas 
de la ortografía aplicadas a la tipografía o a lo impreso, tal definición no sólo resulta inexacta -pues excluye aspectos pri-
vativos de la composición tipográfica- sino también inútil, ya que si bien la palabra ortografía alude a lo manuscrito, en ella 
se ha incluido -desde hace mucho tiempo- implícitamente lo impreso, tanto en gramáticas como en diversos estudios de 
lingüística. En la práctica, de hecho, la ortografía rige toda manifestación grafémica de la lengua, cualesquiera que sean los 
medios utilizados para ello, por lo cual bastaría, en todo caso, redefinir la ortografía como “conjunto de normas que regulan 
la correcta escritura o realización grafémica de una lengua). (López, 2009)

2. Estilo. En otras palabras, el ‘estilo’ es la manera en que una idea es expresada y que manifiesta una determinada es-
tructura constante e intencional, que puede coincidir o no con las Formas habituales de la lengua. De hecho, el ‘estilo’ está 
indisolublemente ligado al tema y a la idea que se pretende manifestar, de modo que, “si se altera ligeramente la expresión, 
se altera levemente la idean, pues “cuando un autor corrige y pule su estilo, está corrigiendo la idea también.
El ‘estilo’ en un texto, pues, es el resultado de una serie de elecciones a partir de las posibilidades que brinda la lengua, y 
son tres los aspectos esenciales que lo conforman: la sintaxis, el léxico y la puntuación. El orden en que se combinan las 
palabras para formar frases y oraciones que a su vez constituyen enunciados es, ciertamente, una decisión autoral, pero en 
ello también interviene la labor del corrector o editor. (López, 2009). A de aclarar que esta definición hace referencia al estilo 
vinculador a lo lingüístico, pues la para el ámbito gráfico también es una palabra que se adopta para describir el lenguaje 
visual y sus elementos, en los procesos del Diseño Editorial.
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que compartimos desde la mirada de Cath Caldwell y Yolanda Zapaterra (2016), 
quienes lo consideran como una forma de periodismo visual, rasgo diferencial de 
otras disciplinas del Diseño Visual y de algunos formatos interactivos. Es decir, 
los diseñadores visuales, entran al campo editorial para formarse dentro del 
campo de la Comunicación con una consciencia más centrada. Las publicaciones 
editoriales pueden tener diferentes funciones de comunicación como educar, 
entretener, persuadir, etc.; o bien ser una mezcla de lo anteriormente señalado. 
Con el rediseño de Sapientía, que es principalmente una revista educativa, se 
propone abrir su función comunicativa hacia la difusión de información como: 
oportunidades de investigación que los estudiantes puedan tener en semilleros de 
otras universidades, información de intercambio, alianzas, beneficios académicos, 
tips para formarse como investigadores y en general potenciar el movimiento 
estudiantil interinstitucional. 
Diseñar o rediseñar una pieza editorial incluye tener en cuenta algunos elementos
Estamos de acuerdo que lo primero que se debe establecer en una publicación 
nueva o que necesite un rediseño, como es el caso, es el mensaje de marca, es 
decir, su identidad (Figura. 1), su forma de expresarse y las emociones que desea 
transmitir (Caldwell y Zapaterra, 2014; p.42). Se entrevé la necesidad entonces 
de que los elementos gráficos de una publicación (logotipo o cabezote, paleta de 
color y estilo, anatomía, retículas compositivas, tipografía, fotografía e ilustración), 
estén sujetos a una regulación a través de una serie normas, generalmente 
reunidas en un Manual Editorial.

Figura. 1
Mapa del proceso de diseño. Rediseño de la Revista Sapientía.  

 
Créditos: (Semillero Alografía, 2021)

Todos estos elementos constituyen la identidad visual de la publicación. Así 
cada vez que la publicación emita una nueva edición, los elementos deben ser 
supervisados para que se le pueda dar continuidad y garantía al dinamismo, al 



277

sostenimiento de los valores y la personalidad de marca establecidos, sin poner 
en riesgo que su contenido, pueda volverse monótono y predecible. Es por 
esto fundamental lograr que el estilo de la publicación resulte reconocible a los 
usuarios directos o potenciales, y permanezcan siempre los temas asociados a 
sus intereses.

Objetivos:
Objetivo General
Generar las formas para hacer más digeribles los contenidos de las revistas de 
divulgación académica de la Institución Universitaria Antonio José Camacho 
(Uniajc), y así, acercar a los estudiantes universitarios al gusto por la investigación, 
crear oportunidades de vinculación, a través de sus propias prácticas.

Objetivos Específicos 
• Realizar un diagnóstico de la categoría de las publicaciones de divulgación 

académica actuales, su caracterización y clasificación editorial para 
contrastarla con la revista Sapientía de la Uniajc.

• Identificar barreras para describir los aspectos fundamentales del Diseño 
Editorial en la creación de publicaciones de divulgación académica de la 
Uniajc. En cuanto a la percepción, posicionamiento de marca, anatomía y 
elementos constituyentes de las mismas. 

• Rediseñar la revista de divulgación académica Sapientía de la Uniajc.

 
Metodología: 

En este apartado se tienen en cuenta tanto el público objetivo, colaboradores y 
las variables generales que puedan estar implicadas en el rediseño de la revista 
Sapientía, así como los alcances que puede llegar a tener la publicación, proyectada 
a ser una revista electrónica-digital multimedial, con una ruta transmedia para su 
difusión.

Resumen del diseño metodológico
• Participantes: identificados como usuarios directos de la revista, los 

estudiantes universitarios de la Uniajc Cali y como usuarios Indirectos, los 
profesores, directivos y grupos de investigación propios o en convenio con 
la Uniajc Cali. Instituciones universitarias de carácter público de la ciudad de 
Cali.

• Enfoque: mixto (cualitativo y cuantitativo)
• Perspectiva metodológica: Investigación Basada en Diseño (IBD)
• Interés en el conocer: ubicar, orientar y rediseñar



278

• Técnicas: interactivas (descriptivas, analíticas y centradas en el usuario)

Metodologías emergentes en el curso de la investigación
Para poder sembrar todas estas ideas, debemos tener en cuenta varios aspectos 
del terreno que están implicados y que debemos conocer, observar, facilitar y 
cuidar; en diferentes momentos y procesos. Mediados a su vez, por métodos 
de aprendizaje y dinámicas grupales para gestionar la información de los 
resultados que van surgiendo. En el mapa de las dinámicas metodológicas (fig. 
2), que expondremos brevemente a continuación, se muestra la forma en que se 
interrelacionan.
  

Figura 2. Mapa de dinámica
metodológica. Semillero Alografía, 
2021. Construcción propia.

Investigación Basada en Diseño (IBD)
Lleva a cabo experimentos de diseño que buscan desarrollar la ciencia de 
diseño, que puedan guiar el desarrollo de ambientes de innovación en la práctica. 
También identifica variables que pueden influenciar su éxito o fracaso. Propone 
estrategias que integren un enfoque holístico, la creación y evaluación iterativa de 
intervenciones complejas en aulas reales, colaboración entre investigadores y los 
docentes, además, generar procesos constructivos, acumulativos, autorregulados 
y colaborativos de aprendizaje. (Corte, 2009)

Consta de las siguientes características: la decisión de ubicar la investigación en el 
contexto natural, el propósito de producir cambios específicos en ese contexto; la 
opción por los enfoques sistémicos y el carácter cíclico e iterativo de los diseños. 
Es un tema de investigación relativamente reciente, con un abordaje cognitivo del 
aprendizaje, relacionado con formas de aprendizaje académico independientes y 
efectivas que implican metacognición, motivación intrínseca y acción estratégica. 
(Gibelli, 2014)
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Según Romero-Ariza (2014), existe un consenso generalizado sobre las etapas 
que conlleva asumir esta línea investigativa:

• Investigación preliminar implica el análisis de necesidades y la descripción 
del problema, así como la revisión de la literatura especializada, con el objeto 
de identificar trabajos previos con un propósito o énfasis similar, así como 
establecer la fundamentación y el marco teórico de la investigación. 

• Desarrollo y pilotaje supone la elaboración, revisión y mejora progresiva 
de prototipos con base en estudios sistemáticos tras sucesivos ciclos de 
investigación. El elemento clave que orienta la mejora es la evaluación 
formativa resultante de cada iteración. 

• Evaluación final su principal finalidad es valorar si la intervención o el 
producto final satisface los objetivos y requerimientos planteados en 
principio. Puesto que esta etapa suele integrar recomendaciones para la 
mejora, algunos autores la denominan evaluación semisumativa (Plomp, 
2013, citado por Romero-Ariza; 2014: p. 163). Esta fase incluye el análisis 
y la reflexión sistemática destinada a la obtención de conclusiones que 
orienten futuros diseños. 

En este sentido, la investigación Basada en el Diseño se diferencia de otros 
paradigmas investigativos en las formas en que se problematiza el contexto 
y las intervenciones. Aportando validez en los hallazgos encontrados en las 
asociaciones e iteraciones, que dan como resultado una mayor alineación de la 
teoría, el diseño, la práctica y la medición a lo largo del tiempo. (The Design-Based 
Research Collective, 2003)

Pensamiento de Diseño
También conocido como Design Thinking (Brown, 2008), es una disciplina que usa 
la sensibilidad y los métodos del diseñador para hacer coincidir las necesidades 
de las personas. Es un proceso para estimular la innovación, basándose en 
métodos de ingeniería y Diseño y combinándolos con ideas de las artes, las 
ciencias sociales y el mercado. El proceso del pensamiento de diseño parte de un 
contexto y todos los elementos  que están inmersos en él, para que, a partir del 
entendimiento de éstos y el surgimiento de insights, se comience a complejizar 
logrando un alcance máximo de abstracción y análisis, para posteriormente 
comenzar con la fase de propuesta de estrategias y desarrollo de «prototipos», 
que ayudan de una manera efectiva en la prueba de las soluciones a implementar. 
Esta metodología nos aporta herramientas útiles para la generación de ideas y 
para la gestión de los procesos de diseño. 

Diseño colaborativo 
Cuando se participa en el Diseño Colaborativo o Co-design (Sanders, 2014) se 
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lleva la creación conjunta a la práctica, para cambiar el cómo diseñamos, qué 
diseñamos y quién diseña. 

Los campos del diseño y la investigación del Diseño continúan cambiando a 
medida que el Diseño y la investigación se difuminan. Prácticamente, el Diseño 
puede convertirse en sinónimo de investigación, creando nuevas oportunidades 
para diseñadores e investigadores. Es por esto que la investigación se está 
volviendo más prominente en los planes de estudio de los programas de Diseño, 
así como el fortalecimiento de los vínculos entre las ciencias sociales. 

Los equipos de co-diseño son mucho más diversos hoy en día. A futuro el co-
diseño estará en estrecha colaboración con todas las partes interesadas en el 
proceso de desarrollo del Diseño, junto con una gran variedad de profesionales 
con habilidades híbridas de diseño-investigación. Estos «jugadores» conformarán 
simultáneamente un equipo con muchos tipos de cultura: cultura disciplinaria, 
cultura de la empresa, cultura étnica, visión del mundo, mentalidad, etc. Es por esto 
que a futuro serán altamente valorados los nuevos lenguajes, que el co-diseño 
apoya y facilita, dentro de las variadas formas de comunicación intercultural. 
(Sanders, 2014)

Se co-diseña identificando a los co-diseñadores con quién colaborar, según el 
tipo de proyecto y las disciplinas que pueda estar implicadas; se define la cuestión 
a través de una pregunta de investigación concreta, pero suficientemente abierta 
como para no anticipar la solución; se crea un kit de co-diseño con herramientas 
que inviten a los participantes a vincularse activa y creativamente en el proceso; 
se escucha y se interpreta, se reflexiona y se aprende de la implicaciones, 
expectativas y deseos de la gente. (Lupton, 2017) 

Aprendizaje y trabajo colaborativo

Derivado de la acción conjunta realizada en el semillero, nos encontramos con 
un grupo de trabajo colaborativo. Una situación se denomina como colaborativa 
cuando las personas están en simetría, tienen alguna meta en común y hay bajo 
nivel de división del trabajo (Delgado, 2015).

«En la división del trabajo colaborativo, los cargos o responsabilidades 
tienen que estar altamente entrelazados: una persona monitorea a otra. En 
el trabajo cooperativo, las subtareas son independientes. En el aprendizaje 
colaborativo, la división horizontal de la labor es inestable. Los roles pueden 
variar cada minuto, transformándose el regulador en el regulado, mientras 
que la cooperación se refiere a una división más fija del trabajo, usualmente 
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explícita desde el comienzo». (Delgado, 2015: p.27).

Los grupos que trabajan colaborativamente guardan ciertas características y 
desarrollan ciertas habilidades. Para Rafael Gonzáles (1996), se ha de tener en 
cuenta que:

• El liderazgo es una responsabilidad compartida, el equipo tiene un propósito 
específico y bien definido.

• El producto del trabajo es tanto del equipo como del integrante.
• La efectividad se evalúa valorando directamente los productos del equipo. 

Se hacen evidentes la responsabilidad individual y la del equipo.
• Se reconocen y celebran los esfuerzos individuales que contribuyen al éxito 

del equipo.
• Se hacen discusiones abiertas para la solución efectiva de problemas.

La interacción grupal ayuda a desarrollar para construir, descubrir, transformar y 
acrecentar contenidos de naturaleza conceptual, además de socializar en plenitud 
con las personas que se encuentra en su entorno (Delgado, 2015). 

El rol del profesor es de alto desempeño, pues él o ella, también conforman 
horizontalmente el equipo de trabajo colaborativo. Exige tener un buen diseño 
curricular, didáctica y liderazgo. Todo esto, expone Delgado, basado en el 
conocimiento adecuado de los contenidos de aprendizaje y del perfil del estudiante. 
Pues de esta forma guía, atrae y compromete a los estudiantes para asegurar el 
cumplimiento de las metas propuestas.  
 
Resultados logrados y/o esperados: 

Algunas ideas empiezan a brotar para el rediseño de la revista Sapientía, como 
resultantes del análisis de los referentes de la categoría y su caracterización, 
de la encuesta y de insights que surgieron, nos ayudaron a tomar decisiones y 
seguir construyendo la revista. Descubrimos algunas barreras, como resultado 
del trabajo de campo tomamos algunas decisiones de diseño, que compartimos 
en el siguiente cuadro (Tabla. 1).

Todas estas decisiones de diseño que se presenta a continuación han venido 
apoyando el desarrollo de nuestros objetivos específicos con acciones que el 
semillero se plantea cada semestre; y seguirán haciéndolo, a medida que se 
cumplan las etapas del proyecto de investigación en curso iniciada en el año 2020.
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Tabla. 1
Elementos, barreras y decisiones de Diseño.  

Créditos: (Semillero Alografía, 2021)
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Impactos logrados y/o esperados:

• El proyecto espera, en el ámbito de la educación superior, responder 
socialmente a la formación de espacios y medios, así como de diseñadores 
visuales, que ayuden a difundir el conocimiento investigativo en una forma 
efectiva. Busca también ampliar y mejorar los ambientes de estímulo 
académicos, hacia las prácticas investigativas y del Diseño como parte del 
derecho a la información.

• Se supone una ventaja u oportunidad para el reposicionamiento de 
la revista Sapientía de su categoría en el mercado. Pues de las pocas 
revistas indagadas a nivel nacional, observamos que guardan rigurosidad 
científica y hay muy pocas que estén dirigidas a resultados de semilleros de 
investigación. 

• Se plantea la necesidad de “Humanizar los contenidos de la revista”, dada 
su naturaleza y el público objetivo de la publicación. Lo que hace que se 
traduzcan nuevas formas estilísticas en la visualización de la información.

• Los procesos enfocados en el Diseño Editorial institucional pueden 
proyectar la conformación de una casa editorial al interior de la universidad 
encargada del diseño y la producción editorial. Impactando positivamente 
la producción de conocimiento científico, dentro y fuera de la misma. Al 
igual que el ejercicio y práctica del Diseño y los sistemas de comunicación 
para los estudiantes de diversos programas en la Uniajc. La competitividad 
en estos aspectos también se vería reflejada en la participación en eventos 
y ferias en una forma sólida y constante.

• El rediseño de la revista Sapientía, es una oportunidad para mostrar la 
variedad de aportes que el Diseño Visual como programa y profesión, puede 
dar a los procesos de gestión del conocimiento institucional. 

• La integración del Diseño Colaborativo en las dinámicas formativas 
académicas (planes de estudio), puede incentivar el interés de los 
estudiantes, por la investigación.
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Resumen

El razonamiento matemático es esencial para el desenvolvimiento de una persona 
en el contexto social y académico. Y el escenario en Colombia es preocupante 
por los bajos resultados en las pruebas realizadas por el ICFES: Saber 3° y 5° 
de los últimos años, y el gran aumento en el porcentaje de estudiantes en nivel 
insuficiente. Esto a causa de la enseñanza tradicional, centrada en modelos que 
no consideran las dificultades y diferentes ritmos en los procesos de aprendizaje, 
también, tampoco se vincula lo aprendido con lo real de forma interdisciplinar, es 
decir que el estudiante no relaciona lo aprendido en el aula con situaciones de 
otras disciplinas o su propia cotidianidad. Así mismo, la desconexión entre los 
tipos de lenguaje matemático y el lenguaje natural hace que sea más complejo 
el entendimiento de todos los procesos y razonamientos matemáticos. Todo lo 
anterior ocasiona una falta de motivación, deterioro en la relación estudiante-
educador, retraso en la promoción estudiantil, frustración, dificultad para aplicar 
operaciones útiles en la vida diaria, entre otras. Frente a esto, se evidencia la 
necesidad de fortalecer el aprendizaje de los conocimientos básicos en el área de 
las matemáticas desde los grados de básica primaria para evitar que las falencias 
afecten el desarrollo de la educación superior.

De esta manera, se propone desde el diseño industrial el desarrollo de una 
experiencia mediada por material lúdico-didáctico que permita fortalecer el 
aprendizaje del lenguaje matemático a través de estrategias que impulsen la 
apropiación de los conocimientos adquiridos dentro y fuera del aula, para que los 
estudiantes puedan vincular lo real con lo abstracto de las matemáticas.

Palabras clave: Diseño de material lúdico-didáctico, Diseño Industrial, Enseñanza-
aprendizaje, Matemáticas
 

Planteamiento y formulación del problema

Las matemáticas son una de las ciencias exactas esenciales para diferentes 
situaciones del día a día que van desde una simple suma, hasta cálculos 
complejos, y saber aplicarlas es importante para desarrollarse en sociedad. En el 
contexto latinoamericano se ha evidenciado una problemática en el aprendizaje 
en esta asignatura representado en pruebas internacionales como la prueba PISA, 
que es realizada por la OCDE (Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económico) cada de 3 años desde el año 2000 en los 79 países asociados 
incluyendo países latinoamericanos como europeos y asiáticos. En estas pruebas 
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con un promedio de 387, Latinoamérica se posiciona en el Nivel 1, el más bajo de 
la escala donde el promedio de la OCDE es de 489, esto indica una clara necesidad 
de promover una mejor enseñanza de esta asignatura en el continente.

En este panorama Colombia no es la excepción ya que respecto a las pruebas 
PISA el país se ubica en el puesto 69 con un promedio de 391 y en las pruebas 
nacionales llevadas a cabo por ICFES (Instituto Colombiano para la Evaluación 
de la Educación) conocidas como Pruebas Saber 3° y 5°, los estudiantes se han 
ubicado en niveles de desempeño satisfactorio y mínimo respectivamente. Estas 
pruebas evalúan en igual proporción tres componentes: el numérico-variacional, 
geométrico-métrico y el aleatorio, en conjunto con tres competencias que son el 
razonamiento y argumentación, la comunicación, representación y modelación, y 
el planteamiento y resolución de problemas (ICFES,2017).

Según un análisis de la empresa Milton Ochoa dedicada a clasificar resultados 
de pruebas nacionales, en el «Ranking 2020 de colegios del Valle del Cauca», en 
181 colegios públicos y 157 privados de Cali que presentaron las pruebas Saber 
11 en calendario A, se encontró en el área de matemáticas un promedio de 48 
puntos para los colegios públicos y 50 puntos para los privados de un máximo de 
100 puntos, lo cual evidencia que hay poca diferencia en el promedio de ambos 
tipos de institución y este puntaje cae en la categoría de insuficiente. Por lo que 
se deben plantear alternativas o soluciones que permitan mejorar y facilitar el 
aprendizaje de las matemáticas y que estas sirvan tanto para instituciones 
educativas públicas como privadas teniendo en cuenta ambos contextos.

En relación a lo anterior, el bajo rendimiento en el desempeño de los estudiantes 
evidencia que hay falencias en el aprendizaje de las matemáticas; una de las 
razones es la dificultad para relacionar el lenguaje natural con los diferentes tipos 
de lenguajes matemáticos como el verbal, gráfico, algebraico e interpretativo; y 
también desarrollar los diferentes tipos de pensamiento matemático: el numérico 
y sistemas de números, el variacional, sistemas algebraicos y analíticos los 
cuales son cruciales para comprender y aplicar la matemática. Estos tipos de 
pensamiento junto con el lenguaje se van desarrollando desde la niñez. Algunos 
autores como Piaget y Baroody afirman que el niño estructura el pensamiento 
incluso antes de entrar a una formación académica donde posteriormente 
potencia la abstracción de conceptos propios de las matemáticas que no están 
presentes en el conocimiento de la realidad física y social. (Ross M, 2017)

En nuestro contexto el aprendizaje se ve afectado por causas como la enseñanza 
tradicional que no se ajusta a las necesidades de todos los estudiantes, las 
dificultades individuales de carácter cognitivo, la brecha entre lo aprendido y 
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su aplicación en la vida real, el recelo por su aparente complejidad, carencia de 
motivación por no hallarle un propósito y el poco acompañamiento en casa, entre 
otras.

Una forma de fortalecer la comprensión de los lenguajes matemáticos es a través 
del juego, ya que éste «es un placer en sí mismo, permite resolver problemas 
y pone en práctica diferentes procesos mentales. Las principales funciones 
del juego son favorecer el desarrollo intelectual, social y emocional de manera 
divertida, estimulante y motivadora.
Además, estimula la comunicación, el trabajo en equipo y la aceptación de normas 
entre otras cosas» (Alsina, A. Planas, N. 2008).

En esta dirección, 
«El juego es un medio fundamental para la estructuración del lenguaje y 
el pensamiento, actúa sistemáticamente sobre el equilibrio psicosomático; 
posibilita aprendizajes de fuerte significación; reduce la sensación de 
gravedad frente a errores y fracasos; invita a la participación activa por 
parte del jugador; desarrolla la creatividad, competencia intelectual, 
fortaleza emocional y estabilidad personal. En fin, se puede afirmar que 
jugar constituye una estrategia fundamental para estimular el desarrollo 
integral de las personas en general». (Marcano, 2008)

También se puede resaltar que a medida que los niños desarrollan su aprendizaje 
en su día a día, logran formar nociones matemáticas, que sirven como punto de 
partida para fortalecer sus conocimientos por medio de actividades lúdicas como 
juegos trabajados en clase que involucren su contexto a través de manipulables 
físicos que ayuden a «despertar el interés por la matemática y desarrollando 
su creatividad y habilidades para encontrar soluciones a problemas desde su 
cotidianidad» (Rodríguez, M. 2010).

Por lo tanto, el diseño de la experiencia de aprendizaje mediada por material 
lúdico-didáctico es importante porque beneficiará a estudiantes de grados tercero 
a quinto de primaria de la ciudad de Cali que se enfrentan a la complejidad de 
comprender el lenguaje matemático, al facilitar su entendimiento de acuerdo a 
sus capacidades, contexto y necesidades. De esta manera se beneficia también 
a los docentes al contar con una herramienta que permita abordar los conceptos 
deseados favoreciendo la comunicación entre estudiante y profesor.
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Metodología

Este es un proceso de investigación para el diseño que tiene como objetivo producir 
conocimiento que tenga aplicaciones prácticas en la creación de un producto y se 
plantearon 4 fases de desarrollo explicadas a continuación:

Fase 1. Diseño de la experiencia de aprendizaje: 
Está dedicada al desarrollo de la investigación de información útil para el proyecto, 
en torno a conceptos clave, así como el análisis de diferentes acercamientos que 
se han desarrollado para abordar esta temática como referentes esenciales. 
Esta información recopilada es contrastada con un análisis etnográfico a una 
institución educativa pública y privada de Cali, donde se buscará conocer más 
a fondo a los actores implicados y sus necesidades. Los entregables de esta 
fase son: definición de la población general, situaciones que generan la dificultad 
del aprendizaje matemático, conocer necesidades, limitaciones y deseos de 
los estudiantes; llevándolos a datos cuantitativos y cualitativos que pueden 
ser analizados y sintetizados. Así como una descripción de las instituciones y 
estudiantes observadas con sus características puntuales.

Técnicas e instrumentos usados en la fase 1: 
Se utiliza la etnografía con el fin de conocer mejor la población objetivo y a 
algunos de los actores interesados que pueden dar información valiosa sobre 
las características, necesidades y requerimientos de estos, esta fase consta 
de: Obtención de datos: Observación no participante y participante, diario de 
investigación con el objetivo de conocer a los estudiantes, cómo se desenvuelven 
en el aula y en las clases de matemáticas. Entrevistas y encuestas que sirven para 
ahondar un poco más en el público objetivo y tener información que puede ser 
cuantificada llevada de forma rigurosa. Transcripción y organización de datos: Para 
analizar la información se puede usar la codificación abierta y axial transcribiendo 
lo hallado en las entrevistas. Así como mapas mentales y conceptuales que le 
den un orden a la información. Triangular información: Para darle veracidad a la 
información hallada esta puede ser comparada en cuadros comparativos de las 
diversas fuentes, tanto primarias como secundarias.

Fase 2. Diseño de los materiales lúdico-didácticos: 
Comprende el desarrollo de las alternativas que permiten la materialización 
de la experiencia diseñada previamente, por medio del establecimiento de 
los requerimientos formales, estéticos, funcionales y simbólicos. Con estos 
requerimientos definidos se procede a evaluar con una matriz de selección y un 
proceso de jerarquía analítica (A.H.P) las alternativas generadas por métodos 
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de ideación como lluvia de ideas, SCAMPER y análisis morfológico. Obteniendo 
así una única propuesta con todas sus características definidas, ligada a una 
experiencia basada en unos requerimientos definidos.

Técnicas e instrumentos usados en la fase 2: 
Se generan ideas de las cuales una de ellas será seleccionada para formar una 
familia de objetos inmersa en la experiencia diseñada para el público definido, 
para ello se propone realizar: Requerimientos: Se deberán plantear un listado de 
requerimientos de diseño (Uso, funcionales, técnicos, formales).
Generación de ideas: En este punto se generarán ideas por medio de una lluvia de 
ideas, considerando los requerimientos y las necesidades de los usuarios. A su 
vez se usará el método SCAMPER. Selección de la idea: Para escoger las ideas 
más acordes se realiza un matriz de selección. Desarrollo de la idea: Se deberán 
generar bocetos, renders previos a la acción y creación de objetos para definir 
elementos puntuales.

Fase 3. Desarrollo de un modelo de comprobación: 
Se definen los materiales pensando en todas sus características, prestaciones 
y presentación comercial; así como los procedimientos de transformación de la 
materia prima, definiendo las características de cada pieza para lograr modelos 
de comprobación lo más cercanos posible a la propuesta planteada en la fase 
anterior. Se obtiene un modelo de comprobación que cumpla con sus funciones 
básicas para realizar las validaciones.

Técnicas e instrumentos usados en la fase 3: 
Planeación: Se seleccionan los materiales y técnicas de producción a usar 
teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente. Producción: Materializar 
la idea fabricando el objeto propuesto.

Fase 4. Comprobación y validación: 
Para llevar a cabo una etapa de comprobaciones el modelo interactúa con los 
usuarios en su contexto real, y a partir de un proceso de observación y preguntas 
sobre las interacciones con este, dónde se evaluarán sus funciones y a partir 
de eso se generan una serie de conclusiones con el fin de realizar ajustes y 
modificaciones pertinentes para mejorar su efectividad, lo anterior permitirá 
generar conclusiones sobre la ejecución de la experiencia mediada por el objeto 
en la interacción con los usuarios.

Técnicas e instrumentos usados en la fase 4: 
Documentación: Documentar en audio, video y formato escrito la experiencia en 
la relación usuario-objeto-contexto. En la parte escrita se realiza una matriz de 
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feedback con cuadrantes describiendo los aspectos positivos, negativos, ideas 
que hayan surgido e interrogantes o dudas.

 
Análisis y discusión de resultados

Para dar inicio al proyecto, se visitó el colegio público María Antonia Penagos 
de la ciudad de Palmira y el colegio privado La Ciudadela Educativa de la 
Presentación en la ciudad de Cali; ambos del Valle del Cauca ya que esa es la 
zona en la que se enmarca la investigación y se limita a un departamento debido 
a las diferencias regionales que se encuentran en el territorio nacional. En cada 
uno de ellos se entrevistaron los docentes de matemáticas de básica primaria, en 
estas entrevistas la mayor diferencia que se encontró fue el contexto en que se 
desarrollan los estudiantes, sin embargo, las dinámicas en torno al aprendizaje 
y el rendimiento académico son similares; que es algo que se evidenció a su vez 
cuando se realizó la comparación de resultados en dicha área en las pruebas saber 
3° y 5°. Se desarrollaron preguntas abiertas en una entrevista estructurada con 
25 preguntas donde se buscaba conocer el contexto de los estudiantes dentro y 
fuera del aula, también las concepciones que estos tienen sobre las matemáticas, 
aspectos pedagógicos tales como actividades, el material, los procesos y ritmos 
de aprendizaje, las dificultades que presentan, los temas, métodos de evaluación y 
resultados. También se incluyeron 9 preguntas sobre la percepción del estudiante 
y modo de ver la asignatura, con el fin de conocerlo y recopilar más información 
útil.

Posterior a la realización de las entrevistas se hizo una transcripción de las 
mismas con el fin analizarlas en detalle y llevar a cabo una codificación abierta en 
la cual se definen como temas a analizar: docente, estudiantes, padre de familia, 
contexto, cultura, relaciones
sociales, convivencia, limitantes y metodología; esto con el propósito de crear 
reunir conceptos, frases similares y organizar la información para tenerla presente 
en el desarrollo de la experiencia. Un resumen comparativo de la información más 
importante puede observarse en la tabla No.1.
Entre las similitudes halladas en las entrevistas se encontró que las dificultades 
que poseen los estudiantes respecto a los contenidos y el aprendizaje de las 
matemáticas son las mismas, tales como la dificultad para pasar del lenguaje 
natural al matemático y viceversa aun con el planteamiento de actividades que 
toman como referente el contexto de los estudiantes, por lo que es un aspecto que 
se debe tener presente al momento de plantear la experiencia. También muchas 
de las dinámicas que se proponen en el aula de clase son similares tales como 
trabajar sobre la cotidianidad del estudiante, realizar la mayoría de las actividades 
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en el salón con el fin de poder recibir asesoría del docente y evitar distracciones 
externas o desconocimiento de algún concepto. Ambas instituciones hacen uso de 
material didáctico y reconocen su utilidad en la enseñanza, a su vez manifiestan el 
deseo de contar con mejores espacios y material para poder trabajar. Igualmente, 
los docentes se muestran abiertos a corregir y valorar de diferentes formas el 
aprendizaje, no solo por resultado sino por procesos, manejo de conceptos y 
expresiones propias de la asignatura en la expresión oral.

Por otra parte, hay diferencias en el nivel de acompañamiento y responsabilidad 
de los padres de familia/acudientes, esto porque en la institución pública 
manifestaron que hay una gran ausencia de los padres por diferentes motivos 
como la falta de conocimiento matemático que tienen, su rechazo a la asignatura 
por experiencias propias, o porque creen que sus hijos no son aptos y le delegan 
toda la responsabilidad a los docentes; contrario a esto, en la institución privada 
el docente manifestó que los padres son activos en el acompañamiento y se 
preocupan por los resultados que sus hijos obtienen, esto se ve reflejado en las 
calificaciones y en la completitud de las actividades delegadas para la casa.

Tabla 1 
Comparación de la información obtenida en las instituciones educativas  
públicas y privadas



293

Con la información de las entrevistas y la investigación de escritorio se 
desarrollaron los requerimientos para la experiencia, los perfiles de usuario, las 
etapas y metodología de la experiencia junto a los elementos que la conforman 
(ver figura 1). Para el planteamiento de la experiencia, se tuvo en cuenta lo 
propuesto por Shedroff (2001), que plantea seis dimensiones que se deben 
considerar al momento de determinar una: significancia, amplitud, intensidad, 
duración, activadores a involucrar e interacción.
 
Figura 1
Experiencia «mercadillo»
 

La experiencia se plantea a partir del concepto de «mercadillo» donde los 
estudiantes pueden dividirse en grupos con roles y responsabilidades tanto 
colectivas como individuales. Inicialmente se planteó como una experiencia de un 
mercado de venta de alimentos donde se involucra un «intercambio monetario» 
apoyado en transacciones de dinero, mientras se aplican operaciones como 
suma, resta, división y multiplicación, y operaciones con fracciones; el concepto 
de mercadillo incluye diferentes bienes o productos con el fin de motivar a los 
estudiantes con diferentes objetos más atractivos como personajes y juguetes. La 
propuesta busca representar un contexto cercano a la realidad de los estudiantes 
donde se pueda aplicar lo aprendido dentro y fuera del aula en el día a día.
También se plantea que haya una progresión y que aumente el nivel de complejidad 
a medida que los estudiantes realizan las labores.

Posteriormente, se inició el proceso de ideación de objetos lúdico-didácticos, 
bocetando objetos que podrían mediar la experiencia tal como se observa en la 
figura 2.
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Figura 2
Bocetos del proceso de ideación

Después de este proceso, las ideas son analizadas y evaluadas para finalmente 
definir una alternativa de diseño. Esta alternativa de diseño se irá refinando en la 
medida en la que se
socialice con expertos (docentes de matemáticas) y se realicen comprobaciones 
con los usuarios (estudiantes de tercero, cuarto y quinto de primaria).

Figura 3
Alternativa de diseño

 

La experiencia “mercadillo” plantea la interacción entre estudiantes para formar 
grupos donde cada grupo cumple un rol y en ellos los estudiantes deben llevar 
a cabo unas tareas para lograr el éxito. Los estudiantes son divididos en grupos 
(Proveedores, Vendedores y Compradores). En el grupo de los proveedores 
se deben agrupar los productos que pertenecen a la misma categoría en su 
correspondiente contenedor. Para esta labor contarán con una canasta con 
compartimentos. Si lo completan se gana puntos por cada grupo bien definido. 
Luego se realiza el inventario contando las piezas y productos.

Los Vendedores individualmente deberán solicitar los productos que le entrega 
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cada uno de sus compañeros por medio de una lista de cantidades que 
necesitan, algunas en unidades y otras en fracciones de ser necesario. Esto lo 
hacen pagando la cantidad adecuada con fichas de dinero. Aquí ambos deben 
trabajar correctamente, tanto los proveedores entregar las cantidades exactas y 
los vendedores para confirmar lo que se les está entregando. Sus productos los 
organizan en vitrinas que tienen espacios con precios expresados en operaciones 
que poseen dos caras. Así mismo los compradores tienen las monedas con los 
valores por cada lado. Los Compradores deben adquirir los productos y cantidades 
de una lista a diferentes vendedores y pagar el valor que adeudan, similar a la 
transacción que realizan los Proveedores y Vendedores, con el mismo sistema de 
puntos.

Así mismo los vendedores se agrupan y solicitan los productos y cantidades a 
los proveedores y se aseguran de estar recibiendo y pagando lo correcto. En este 
mismo sentido los compradores se convierten en uno solo y se aseguran de las 
compras y el manejo del dinero que poseen.

Finalmente, es importante anotar que estos corresponden a resultados parciales 
del proceso que se encuentra aún en desarrollo y que plantea cumplir todas las 
fases de la metodología planteada previamente. El proceso ha evidenciado que el 
material didáctico con el que cuentan los estudiantes e instituciones puede ser 
repensado desde una perspectiva más integral para fomentar a través del juego 
aprendizajes que puedan ser trasladados a otros contextos fuera del aula, pero que 
aun así se relacionen con la cotidianidad de los usuarios ayudando a consolidar 
algunos conocimientos que de otra manera podrían pasar desapercibidos por la 
falta de un valor para el estudiante.

Reconocimientos

El trabajo con el que está relacionado este texto se desarrolla para obtener el 
grado del programa de Diseño Industrial de la Universidad Autónoma de Occidente 
como pasantía de investigación en el marco del proyecto de investigación 
«Diseño y desarrollo de materiales lúdico-didácticos para el fortalecimiento de 
la comprensión de los lenguajes del pensamiento matemático en estudiantes de 
formación básica primaria de instituciones públicas y privadas del Valle del Cauca» 
del grupo Gicpe de la Universidad Autónoma de Occidente con la participación de 
la Universidad Nacional de Colombia Sede Palmira.
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Resumen

El diseñador industrial busca dar soluciones a problemáticas de su contexto 
mediante la transformación de ideas creativas y conceptos en ciclos de vida de 
productos manufacturados a diferentes escalas; para este proyecto se establece 
como propósito realizar una optimización alrededor de factores de uso, ambientales 
y de producción del material lúdico didáctico que se utiliza como apoyo para 
los procesos de enseñanza- aprendizaje de las matemáticas en estudiantes 
de básica primaria. Para tal fin se realizó el análisis de un conjunto de objetos, 
algunos creados por los propios docentes a partir de sus propios recursos y otros 
producidos industrialmente y que se pueden encontrar en el mercado actualmente, 
sobre este conjunto de objetos se realizó un análisis a partir de criterios asociados 
a variables ambientales, de uso, significado, función y producción. Así mismo, se 
realizó una indagación alrededor de estudiantes y docentes de 3 y 4 de primaria y 
un ejercicio de observación alrededor de las dinámicas de clase con el propósito 
de validar aspectos de la experiencia que se genera actualmente en una clase 
de matemáticas. Como resultados se obtienen, el desarrollo de un conjunto de 
instrumentos de análisis y levantamiento de información que permite comprender 
y caracterizar la experiencia actual del proceso de enseñanza- aprendizaje de las 
matemáticas en estudiantes de tercero y cuarto de primaria, identificar temáticas 
que más dificultad tienen para su comprensión y la generación de conclusiones 
que derivan en lineamientos de diseño para ser implementados en la generación 
de una propuesta de rediseño de material lúdico- didáctico en la que se articulen 
los aspectos positivos más importantes de las diferentes propuestas revisadas.

Palabras clave: Diseño, Educación, Aprendizaje, Matemáticas, Optimización de 
producto.
 

Planteamiento y formulación del problema:

De acuerdo con Murcia & Henao (2015) existen diversas dificultades en 
dichos procesos de aprendizaje que son: 1) una equivocada práctica 
docente basada en modelos pedagógicos inapropiados; 2) dificultades 
cognitivas propias de los estudiantes, por obstáculos no superados en 

procesos escolares anteriores o por errores que tienen su origen en la ausencia 
de significados, así como bajos niveles de lectura y comprensión de lectura; 
3) los contenidos y las competencias que se quieren desarrollar se vuelven 
independientes, sin el concurso transversal de otros saberes; 4) la cultura del 
facilismo; 5) posibles errores en los procedimientos para la promoción escolar; 6) 
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ausencia de acompañamiento en casa.

Ante esta situaciones el objeto lúdico-didáctico que es «aquel objeto artificial que 
con su presencia y propuestas de manipulación, provoca la emergencia, desarrollo 
y formación de determinadas capacidades, actitudes y destrezas en los niños y 
ayuda al desarrollo integral, a través de la actividad del juego, trascendiendo la 
mera diversión para incorporarse como importante herramienta de aprendizaje» 
(Castillo, 2009) y de acuerdo a Morales (2012) «La inclusión de los materiales 
didácticos a las aulas escolares ha ido despertando la curiosidad, creatividad, 
entre otras habilidades, que le permiten a los a los alumnos a prestar mayor 
atención en los contenidos que se abordan», en este sentido el material lúdico 
didáctico se convierte en una herramienta con la cual se potencia la interacción e 
interés de los estudiantes y un mecanismo para la consecución de los objetivos 
de aprendizaje propuestos.

Existe una diversidad de objetos que median la actividad de los docentes en 
las clase de matemáticas, estos pueden tener dos enfoques productivos, un 
enfoque productivo industrial seriado asociado a productos comercializados 
que se encuentran en el mercado actualmente y otro enfoque orientado hacia 
la producción autónoma desarrollada por distintos docentes a partir de sus 
experiencias y desarrollados a partir de materiales de fácil acceso; estos últimos, 
si bien no se realizan bajo consideraciones técnico productivas que puedan 
facilitar su reproducción en algún sistema productivo, tiene una riqueza invaluable 
ya que parten de la capacidad creadora de los docentes y sus experiencias en 
contexto, convirtiéndose en un referente de lo que Manzini llama diseño difuso 
(2016) además de estar pensados para responder a las necesidades específicas 
del contexto.

Mediante el proyecto de grado -Diseño de una experiencia de aprendizaje de 
las matemáticas a través de material lúdico-didáctico en estudiantes de básica 
primaria de instituciones públicas y privadas de Cali- (Chacón & Rodríguez, 2022) 
se realizó una caracterización preliminar alrededor de la experiencia de una clase 
de matemáticas y se propuso la conceptualización de un material didáctico, sin 
embargo, no se consiguieron avances significativos en las variables asociadas 
a consideraciones ambientales, de uso, significado, función y producción que 
posibiliten un desarrollo sistémico integral de la propuesta, en ese sentido, se 
aprovecha ese vacío de conocimiento para continuar desarrollando una propuesta 
de material lúdico-didáctico a mayor profundidad.
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Metodología:

Para llevar a cabo los objetivos planteados se proponen actividades enmarcadas 
en una metodología de Diseño Industrial cuyo fin es aportar a la solución de la 
problemática definida, articulando autores como Tjalve (2015) y Viñolas (2005).

Fase 1. Identificación y análisis.
Busca identificar factores productivos, ambientales y de uso pertinentes de ser 
optimizados en el material lúdico-didáctico que se toma como punto de partida 
y analizar de qué manera estos factores para su conceptualización, producción y 
de carácter semióticos permiten el favorecimiento y refuerzan el aprendizaje de 
los diferentes lenguajes matemáticos en colegios privados para los grados entre 
3 y 5 de primaria.
Fase 2. Conceptualización.
Propende por la identificación de los principales factores necesarios de ser 
optimizados en la etapa anterior y se procede a realizar una investigación 
de nuevos procesos productivos eficientes y eficaces, posibles materiales a 
utilizar bajo lineamientos ambientales y nuevas maneras de comunicar su uso. 
Adicionalmente, se establecen requerimientos formales, estéticos, funcionales 
y simbólicos que permitan la generación de nuevas ideas bajo los parámetros 
establecidos.
Fase 3. Rediseño y optimización.
Se configura el rediseño del material lúdico-didáctico teniendo claro los cambios 
a realizar para permitir su optimización en cuanto a sus aspectos productivos, 
ambientales y de uso. Esto se realizará por medio de un modelo de comprobación 
de la propuesta planteada en la fase anterior.
Fase 4. Comprobación.
Interacción con los usuarios en su contexto con el fin de validar la correcta 
optimización y que los cambios establecidos cumplen con los requerimientos 
planteados en las tres fases anteriores.

 
Análisis y discusión de resultados
Como parte del desarrollo del trabajo de grado en curso y la solución del primer 
objetivo específico planteado; el cual consiste en la identificación de factores 
productivos, ambientales y de uso pertinentes de ser optimizados en material 
lúdico-didáctico existente se elaboró una matriz de referentes por medio de la 
cual se identifica con mayor claridad y facilidad los materiales que este necesita 
para su elaboración, en qué consiste su dinámica y el tipo de lenguaje matemático 
al que le apuesta
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Tabla 1
Matriz de referentes material lúdico-didáctico



302

Posteriormente se elaboró un instrumento encargado de brindar un análisis 
del material lúdico- didáctico desde diversos aspectos, aspectos productivos y 
ambientales y aspectos de uso y función, por medio de esta determinar cual de 
estos brinda mayores oportunidades de ser optimizado.
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Tabla 2
Instrumento de análisis material lúdico-didáctico

Adicionalmente, como en todo trabajo de investigación, es indispensable realizar 
un acercamiento con la población objeto de estudio, la cual en este caso hace 
referencia a los estudiantes de tercero a cuarto de primaria de instituciones 
privadas de la ciudad de Cali y el docente que dicta esta asignatura; esto con el 
propósito de conocer sus necesidades y expectativas. Se realizaron varias visitas 
al colegio Santa Mariana de Jesús en donde se ejecutó un plan de observación 
alrededor de tres factores; el primer factor fue conocer el tema de estudio desde 
la mirada del docente y la manera en la que este maneja la metodología de las 
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clases, el segundo factor fue conocer los estudiantes de tercero y cuarto de 
primaria y el tercer factor se asoció a analizar la manera en la que se desarrolla la 
clase, teniendo en cuenta el comportamiento y forma de enseñar del docente al 
igual que la disposición y respuesta de los estudiantes.

Tabla 3
Plan de observación
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Conclusiones:

A continuación, se establece un conjunto de conclusiones que vislumbran los 
requerimientos a considerar en la fase de generación de alternativas para el 
rediseño:

• Una de las principales variables que determina la comprensión de las 
matemáticas por parte del estudiante se relaciona con el apoyo que tiene 
por parte del docente y la motivación que encuentra en casa. De no tener 
estos actores presentes en el proceso de aprendizaje, el estudiante se 
ve obligado a afrontar el proceso de aprendizaje por pasar la asignatura 
con una calificación aceptable y no por comprender y darle sentido a las 
temáticas.

• Para los materiales lúdico-didácticos analizados se evidencia que existe 
una carencia en los aspectos productivos y ambientales dentro de su fin de 
vida proyectado; después de cumplir con su tiempo de vida útil pasa a ser 
directamente un desecho, esto es una oportunidad de optimización en el 
rediseño al incluir estrategias para el diseño ecológico que intervengan a lo 
largo de su ciclo de vida.

• Dentro del material lúdico-didáctico encontrado y analizado se identificó 
que este dirige y establece sus dinámicas a un lenguaje abstracto, es decir, 
que no está relacionado con elementos y situaciones que se relacionen 
con la vida real, lo que genera que para el estudiante sea más complicado 
entender las temáticas. El gusto por las matemáticas en los niños está 
directamente relacionado con la comprensión de la aplicación de estas en 
el contexto real, por lo que se establece que un material que confronte al 
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estudiante a usar las matemáticas en el marco de actividades cotidianas, 
puede favorecer la interiorización y aprehensión del conocimiento.

• Se encuentra como principal variable en la mayoría de los materiales lúdico 
didácticos analizados su elaboración en materiales como lo es la madera 
y el plástico; esto por la versatilidad de los materiales, su fácil manejo y 
obtención. Además, de ser muy duraderos y sobre todo para la resistencia a 
la manipulación que se requiere en estos contextos.

• La cantidad de estudiantes es una variable importante que establece 
lineamientos de diseño, ya que en el ejercicio de indagación se identificó 
que el grupo de estudiantes que más cerca está del docente es el que capta 
la información, mientras que los estudiantes que no tienen acceso visual al 
material didáctico se desconectan de la actividad, esto tiene implicaciones 
de diseño ya que involucra abordar  consideraciones de accesibilidad como 
parte de los requerimientos para el rediseño del nuevo material lúdico 
didáctico.

• Para el rediseño del material lúdico didáctico se va a dar prioridad a los 
hallazgos encontrados en el análisis de los objetos de producción seriada 
ya que estos albergan una mayor cantidad de consideraciones de diseño 
y producción, no obstante, dentro de las consideraciones para el rediseño 
se propone este tenga posibilidades de ser replicado con un menor nivel de 
detalle en casa a partir de materiales de fácil acceso, esto con la finalidad de 
posibilitar su implementación fuera del espacio de clase.

Reconocimientos:

Las reflexiones presentadas están relacionadas con el desarrollo y dirección de 
diferentes trabajos de grado de estudiantes del programa de Diseño Industrial de 
la Universidad Autónoma de Occidente y la ejecución del proyecto de investigación 
«Diseño y desarrollo de materiales lúdico-didácticos para el fortalecimiento de la 
comprensión de los lenguajes del pensamiento matemático en estudiantes de 
formación básica primaria de instituciones públicas y privadas del Valle del Cauca» 
de la Universidad Autónoma de Occidente con la participación de la Universidad 
Nacional de Colombia Sede Palmira.
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A28 Resumen

Este artículo presenta el estudio de caso de la asignatura de Moda Digital 
implementado en el programa de Diseño de Modas en Colegiatura Colombiana, 
entendiendo la importancia de estas herramientas dentro de la industria y la 
academia posibilitando ir más allá de las barreras de lo físico hacia lo digital en 
el sistema moda creando oportunidades de mejorar el desempeño ambiental del 
producto y de los procesos igual que el impacto económico permitiendo explorar los 
beneficios como productividad, nuevas maneras de comercialización, validación 
de la funcionalidad de la prenda desde la movilidad  hasta uso de textiles, viabiliza 
explorar propuestas de styling al igual que permite reconocer otros escenarios 
de uso para el producto moda. Esta asignatura se desarrolló usando el software 
especializado Vstitcher para la visualización 3D de prendas de vestir.

Palabras clave: Moda digital, Software 3D, Sistema moda, Vestuario 3D
 
Más allá de lo físico 

Este artículo busca exponer la importación de la digitalización usada en el 
mundo de la moda por medio de software especializado en visualización 
3D de las prendas con renderización para materiales suaves como los 
textiles; estos tipo de software han existido por varios años pero se han 

especializado en renderización para materiales duros  para otras industrias; los 
avances tecnológicos han permitido que la moda incursione en el mundo digital, 
así mismo entender métodos de uso de esta tecnología para mejorar la cadena 
de valor del producto moda. De igual manera se expone un estudio de caso de 
la implementación del software Vstitcher dentro de la asignatura Moda Digital 
permitiendo un desarrollo y una visualización amplia de exploración en este 
campo de acción. 

La digitalización hace referencia a un proceso de transformación de los procesos 
análogos y objetos físicos al mundo digital. Esta no ha cambiado solo el diseño 
y la producción, sino que también modifica la forma de comunicación con el 
consumidor y como se generan las estrategias de mercado (Noris et al., 2021). La 
manera como se diseña y produce la moda se ha visto afectada por las diferentes 
revoluciones industriales. Es así como desde las necesidades de los juegos y 
películas ha evolucionado la visualización digital creando nuevas oportunidades 
en el sistema moda (Makryniotis, 2018). Dentro de las oportunidades se encuentra 
la integración de las características físicas de los materiales dentro del programa 
lo cual permite entender desde la visualización y el uso de mapa de tensión cual 
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es la movilidad que tiene el producto al igual que la caída del material validando así 
la funcionalidad de la prenda. Esta exploración de los nuevos campos de acción 
para el producto moda, están directamente relacionados con el metaverso; cómo 
el producto moda pasa de ser físico a ser digital supliendo las necesidades de 
prendas para contenido digital, skins o prendas para avatar en los juegos al igual 
que una nueva comunicación en la moda. 

Figura 1
Render elaborado por medio de los programas Vstitcher y blender.

 

Créditos: Diseñado por Laura Landazábal. Licencia académica otorgada por 
Browzwear

El vestuario 3D o como se refiere actualmente a este movimiento como moda digital, 
se presenta como una alternativa a los métodos convencionales de prototipado 
y fabricación de las prendas de vestir, permite por medio de un software crear 
los patrones, ubicarlos sobre un avatar que puede ser modificado para tener las 
medidas de un modelo de medición, continuando con un proceso de modelado de 
la prenda sobre el cuerpo. El sistema moda ha tenido una transformación desde 
la pandemia la cual aceleró las dinámicas en el mundo digital, buscando que las 
habilidades de los profesionales de la moda evolucionen al paso que la tecnología 
lo cual prevé un cambio en el currículo académico de los programas de Diseño 
de Modas (Nobile et al., 2021).  Implementando las diferentes herramientas 
digitales que van a necesitar los nuevos profesionales de la moda en la formación 
académica, se permite a los nuevos profesionales tener las habilidades para las 
necesidades del mercado; desde la academia e industria la digitalización permite 
presentar nuevos formatos para el desarrollo de productos como animaciones, 
renders de productos y piezas audiovisuales.
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Los software como Browzwear, Optitex 3D y CLO3D, permiten una visualización 
muy real del producto ya que simulan el comportamiento de las prendas de vestir, 
un avatar, uniendo así el patronaje, diseño de producto y prototipado del producto; 
este tipo de software permite la visualización del producto antes de producirlo. 
Es así como los procesos de producción se vuelven más eficientes en el uso de 
recursos como el tiempo, material y otros procesos logísticos, creando así un 
modelo de producción más sostenible (Mattila, 2016).  Es importante resaltar la 
cantidad de reducción de la huella de carbono al realizar este tipo de procesos que 
conllevan a un menor desperdicio, demostrado así en la investigación realizada 
por Rana et al.  donde expone que la huella de carbono de una camiseta blanca 
de algodón es de 10,75 kg, mientras que su alternativa digital emite 0,312 kg, una 
reducción importante (2015). Ha sido tal el desarrollo de estas ayudas tecnológicas 
que existen diseñadores de modas que se desempeñan en el ambiente digital 
sin realizar los productos físicos creando productos solo para el metaverso 
o contenido digital. Esta revolución inicia con uno de los pioneros de la moda 
digital The Fabricant, una startup holandesa quien vendió un vestido iridiscente 
solamente digital, por medio una criptomoneda que valdría un promedio de $9.500 
dólares (Renwick, 2019).

De igual manera las empresas han visto la necesidad de implementar estrategias 
desde el mundo digital para llegar a sus consumidores por medio de digitalización 
de procesos y experiencias de usuarios (McDowell, 2020).  Es así como se ha 
generado una cultura digital alrededor de este movimiento de la moda donde 
las tiendas de vestuario solo digital existen con la finalidad de que las personas 
transmitan su identidad sin necesidad de generar desperdicios, Una de las más 
importantes es DRESSX, que ha generado comunidades que vinculan diseñadores 
que comercializan prendas digitales y usuarios. La marca colombiana OFFCORSS 
es una de las primeras en el país en presentar propuesta de vestuario y experiencias 
de usuario para el metaverso, dirigido a las nuevas generaciones de consumidores 
(Ijelman, 2022). Otro ejemplo es cómo, el juego Fortnite ha cerrado la brecha entre 
el “gaming” y la moda (Särmäkari, 2021). Debido a que permite la compra de 
“skins” elaborados por diseñadores de modas para vestir a los avatares del juego.  
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Figura 2
Render elaborado por medio del programa Vstitcher.
 

Créditos: Diseñado por Carolina Osorno. Licencia académica otorgada por 
Browzwear

 
Metodología

La investigación que se realiza es de tipo cualitativa con enfoque en estudio de caso 
experiencia contextual de Colegiatura Colombiana programa de Diseño de Modas 
de la asignatura Moda Digital por medio del cual se buscan exponer la relevancia 
de la digitalización en la moda y como esta puede ser una herramienta útil para 
crear nuevos modelos de negocios que puede tener beneficios económicos y 
ambientales. Se inicia el proceso por medio de una revisión bibliográfica de los 
artículos recientes que han hablado acerca de la moda digital y la digitalización 
dentro del sistema continuando con la parte práctica del estudio de caso por 
medio de una exploración con el software especializado en diseño de vestuario 
3D, Vstitcher, herramienta que ayuda a entender los beneficios que tienen estos 
softwares para la industria y como desde su implementación pueden generar una 
transformación en el sistema moda.

Análisis y discusión de resultados

La digitalización es una de las apuestas que tiene el mundo para llegar a los 
consumidores de manera más rápida al igual que crear nuevas experiencias para el 
consumidor, entiendo así la moda digital como un fenómeno que ha evolucionado 
desde la creación de los primeros softwares de renderización permitiendo nuevas 
posibilidades para la cadena de producción y comercialización del sistema. 
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La asignatura de Moda Digital se desarrolla en respuesta a las necesidades 
mencionadas anteriormente; para la ejecución de la asignatura se usa el software 
Vstitcher de moldería 2D y renderización 3D de materiales suaves, inicialmente 
en la clase se realizaron diseños editando medidas del avatar para acercarse a 
los cuerpos de consumidores reales, se continuo con una exploración creativa 
para el diseño de los looks, el proceso evoluciono por medio de la elaboración de 
la moldería, implementación de los materiales sobre la prenda seguido del fitting 
de las prendas sobre el avatar para realizar la primera prueba de medición, se 
realizan modificaciones necesarias según resultados de la prueba, este programa 
posibilita hacer styling del look experimentando con las diferentes prendas en el 
avatar, así mismo se puede incluir en la renderización un efecto de iluminación 
dentro del programa que permite dar una sensación cercana a la de comunicación 
de producto moda: fotografía y vídeo  , este software permite la integración de 
los diseños en  plataformas como blender que permite  realizar otro tipo de 
backgrounds y animaciones, el resultado final de la asignatura se muestra en la 
figura 1,  2, 3, 4 y 5; Estas figuras solo dan cuenta de la experiencia inicial hasta el 
prototipado de la prenda pero por medio de la integración de otras herramientas 
digitales posibilita la creación de experiencias espaciales, interacción en un 
entorno comercial digital, creación de piezas audiovisuales como fashion films.

Figura 3 
Render elaborado por medio del programa Vstitcher .

 

Créditos: Diseñado por Rosa Italia Alvarez licencia académica otorgada por 
Browzwear
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La digitalización  según Matila permite explorar la posibilidad de tener cadenas 
producción locales iniciando con el diseño por medio de los software 2D - 3D, 
continuando con la comercialización de  los productos por medio digital, la 
moldería  estaría digitalizada desde el primer proceso de diseño, de tal manera que 
los productos se fabrican a medida que se van comercializando, permitiendo la 
customización de los productos, el consumidor de igual manera se puede medir las 
prendas de manera virtual por medio de diferentes aplicaciones (2019). Teniendo 
en cuenta la experiencia con las herramientas digitales se validan los beneficios 
que pueden tener este tipo de programas como menciona la autora se presenta 
una productividad en el proceso de producción al igual que la comercialización 
por medio de muestras digitales para la venta, se puede generar una producción 
inteligente en la cual solo se fabrique por demanda del producto.

Figura 4
Render elaborado por medio del programa Vstitcher.

 
Créditos: Diseñado por Paula Botero licencia académica otorgada por Browzwear

Otras posibilidades se muestran desde el diseño de vestuario cero desperdicio, 
este es aquel que busca tener la menor cantidad de desechos en el proceso de 
corte y costura. (Rissanen & McQuillan, 2016) Partiendo de este concepto Holly 
McQuillan describe como los software 3D tienen la posibilidad de cambiar el 
“work-flow” de la industria por medio de su implementación en la cadena de  
producción, expone que estas herramientas permiten precisión a la hora de 
realizar el patronaje debido a que se puede previsualizar la prenda de manera  
rápida con exactitud frente a lo que se hará físicamente de esta manera remplaza 
la etapa del prototipado, ya que permiten el diseño de moldería, la previsualización 
del diseño 3D y la exportación de los moldes para producción; De igual manera 
en su experiencia como profesora estos softwares ayudan a los estudiantes 
permitiendo una visualización veraz del proyecto y si se deben hacer cambios 
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se pueden hacer de manera mucho más rápida que volver a confeccionar una 
prenda; en la implementación del cero desperdicio se facilita el entendimiento del 
diseño desde las herramientas creando patrones en la ventana 2D que migran de 
manera inmediata al cuerpo de manera tridimensional (2021). Desde el proceso 
en el desarrollo en la asignatura se validan estas posibilidades ya que por medio 
de la implementación o migración del patronaje al producto tridimensional se 
comprende la aceptación o modificación del diseño planteado como también 
ayuda a generar una aprobación de la moldería desde la visualización de las 
prendas en el cuerpo haciendo uso del mapa de tensión se puede verificar posibles 
falencias en la moldería que se pueden corregir de manera inmediata. 

Figura 5 
Render elaborado por medio del programa Vstitcher.

 
Créditos: Diseñado por Santiago Útima licencia académica otorgada por 
Browzwear

Después de finalizar el curso se puede concluir que el programa permite mediar 
entre lo técnico y lo creativo, es útil para el desarrollo de prendas de una manera 
rápida comparado con el proceso que conlleva realizar una prenda física, permite 
una visualización muy real del producto a realizar comprobando funcionalidad, 
facilita el proceso de diseño ya que se puede cambiar el textil o silueta por medio de 
modificaciones que toman menos tiempo y recursos que el proceso tradicional. En 
la revisión documental se evidencia un impacto en tanto la reducción aproximada 
de un 60% de muestras físicas de prototipado. El tiempo de desarrollo de principio 
a fin desde el proceso de diseño hasta la entrega de producto terminado se reduce 
en una cuarta parte evidenciando el beneficio de la productividad. 

Este software requiere de conocimientos previos en diseño y patronaje lo cual 
enfoca la necesidad de diseñadores de modas que migren hacia las plataformas 
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digitales para suplir la demanda de este tipo de recursos; de igual manera esta 
herramienta permite nuevos formatos de comunicación en la moda por medio 
de fotografía y piezas audiovisuales que se potencializan por la integración del 
programa con diferentes herramientas digitales especializadas en realidad virtual 
y animación. Este es un campo de acción reciente para la moda por lo cual existen 
muchas posibilidades de desarrollo y experimentación.
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Resumen

El proyecto Bioparque SAM busca legitimar un espacio determinado en la 
Universidad de Nariño para mejorar las condiciones en las que actualmente se 
practica el deporte de calistenia, teniendo en cuenta que los elementos para 
dicha actividad están en mal estado y el espacio en donde se encuentran es 
indefinido, ya que este lugar está reservado para la construcción de un gimnasio 
cerrado. Por tales razones la comunidad universitaria que ejerce la calistenia se 
ve directamente afectada.

A partir de esta situación como estudiantes de Diseño Industrial de séptimo 
semestre, hemos relacionado nuestro enfoque académico con esta problemática, 
vinculándola a la asignatura de Materiales IV – Metales, para la primera etapa. Los 
estudiantes que se encuentren en formación deben realizar una práctica técnica 
de soldadura, por lo cual hemos propuesto solucionar este problema mediante 
la adecuación de un espacio a partir de mobiliario deportivo para Calistenia, que 
brindará una alternativa saludable a nivel fisiológico y mental, cada vez que las 
personas en su actividad diaria necesiten momentos en los cuales puedan realizar 
una pausa que le genere un bienestar.
Para la segunda y tercera etapa de este proyecto el objetivo es integrar 
estudiantes de las asignaturas Materiales I – Maderas y Materiales IV – Metales, 
para la complementación del circuito de ejercicios pliométricos principal con la 
construcción de paneles de señalética y mobiliario de descanso.

Palabras Clave: Calistenia, salud, deporte, entorno, pliometría  

Problemática

Deterioro de elementos y espacio indeterminado para el deporte de calistenia.
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La comunidad de calistenia en la Universidad de Nariño está compuesta 
por gente de diferentes edades, este deporte lo practican hombres y 
mujeres que consideran los espacios públicos como su propio gimnasio, 
siendo este no solo un espacio de deporte sino también de socialización; 

estas personas son activas, motivadas por el concepto de superación física y 
mental, que se sienten a gusto en los lugares abiertos y naturales. Al descuidar 
este espacio discriminamos lo que para esta comunidad significa una forma de 
vida que le ayuda a liberar estrés del horario académico, a mantener su estado 
fisiológico y mental saludable; es por esto que es de gran importancia dar una 
solución a esta situación, aprovechando ciertos espacios de la facultad de artes 
que han sido abandonados, convirtiéndose en potreros inutilizados. Estos lugares 
son aprovechables para reubicar a la comunidad de calistenia y dar legitimidad a 
esta práctica como un deporte institucional de la Universidad de Nariño.
 
¿Cómo mejorar la práctica de calistenia en la Universidad de Nariño?

 

1.Antecedentes

1.1. La Universidad de Murcia cuenta con tres gimnasios urbanos al aire libre 
en el Campus de Espinardo.

27/09/2018



322

La Universidad de Murcia ha adaptado 3 lugares libres de humo para instalar 
elementos urbanos generando 3 gimnasios al aire libre, aprovechando esos 
espacios en desuso y dando una alternativa más a las prácticas saludables en la 
comunidad universitaria, estas zonas de calistenia se suman a las instalaciones 
deportivas de la UMU que ya contaban con un gimnasio cerrado, cinco pistas 
de tenis, cinco pistas de pádel, una de frontón, dos pabellones y tres pistas 
polideportivas, tres campos de fútbol, dos pistas de squash y tenis de mesa, un 
rocódromo, tres salas polivalentes y una piscina. «El proyecto, promovido por 
Campus Sostenible, se enmarca dentro de la Red Española de Universidades 
Saludables (REUS) y el compromiso de la institución con la Agenda 2030 de 
Naciones Unidas, concretamente con el tercer Objetivo de Desarrollo Sostenible 
dedicado a Salud y Bienestar» (Amalia López).

1.2. Parque de Calistenia y Street Workout - La Granja, santa cruz de Tenerife, 
España.
En la localidad de La Granja un grupo de jóvenes identificaron la necesidad de 
un mejor espacio y elementos para su entreno en calistenia. La gestión tardó 
aproximadamente un año mientras recogían firmas y evidencia de los elementos 
precarios en que practicaban, lo que serviría para obtener el nuevo Parque de 
Calistenia y Street Workout. «En nuestro caso tardamos varios meses en conseguir 
la reunión y a partir de la reunión tardaron unos 9 meses en confirmar el proyecto 
de obra y empezar a preparar el terreno. Finalmente tardamos alrededor de 1 año 
en conseguir el parque» (Yerai Alonso).
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1.3. Parque de Calistenia Universidad de Concepción
En la universidad UDEC, estudiante genera iniciativa que permite la adecuación 
del espacio de la calistenia en el campus universitario, su iniciativa impulso a 
la práctica de este deporte además que permitió recuperar un entorno natural 
deteriorado en donde se practicaban actividades nocivas como el consumo de 
drogas y sedentarismo. Este proyecto generó un espacio que mejora la calidad de 
vida de los estudiantes e incentiva a hábitos saludables.

El proyecto fue impulsado por el estudiante Brigham Gómez Arias que después 
de realizar una práctica académica en la que en la que tenía que entrevistar a 
un grupo que realizara algún deporte lo posteriormente le permitió conocer del 
deporte Calistenia.

«Fue en ese momento cuando comencé a entrenar con ellos y me di cuenta 
que en toda Concepción no había ningún tipo de instalación adecuada para 
el Street Workout, a diferencia de ciudades como Santiago y Chillán donde 
esta disciplina está más masificada» explica el estudiante Gómez.

1.4. 100 x 100 Salud Street Workout
El proyecto 100x100 Salud Street Workout es realizado en La Palmas de Gran 
Canaria, España busca recuperar espacios a partir de la práctica de calistenia en 
diferentes lugares y sectores comunitarios, con el propósito de generar hábitos 
saludables a los jóvenes que se ven afectados por la influencia y el consumo 
de alcohol y estupefacientes. El proyecto consiste en identificar los barrios más 
afectados por el consumo de drogas, alcohol y altos niveles de conflicto. Este 
sector tendrá acceso gratuito para la realización del deporte de calistenia como 
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alternativa al consumo de drogas, argumentando Nicolás amador sostiene que 
«es indiscutible que el deporte y la droga son incompatibles, por lo tanto, si 
encaminamos a los jóvenes al primero le alejaremos del consumo»

  

1.5. Zonas de Calistenia en Pasto, Nariño.
En la ciudad de Pasto existen tres parques principales donde existen elementos 
para practicar calistenia: Parque Chapalito (Figura1), Parque Infantil (Figura2) y 
Parque San Juan de Dios (Figura3), de los cuales solo el último ha sido escenario 
de torneos, ya que es el único que cuenta con una barra libre de al menos de 2 
metros de ancho por 2 metros de alto, siendo esta lo mínimo de los requisitos 
fundamentales para la modalidad de freestyle en el streetworkout.

Figura 1
Parque Chapalito

 
Figura 2
Parque Infantil

 

Figura 3
Parque San Juan de Dios
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2. Objetivos

2.1. Objetivo General
Desde el Diseño Industrial, legitimar la calistenia a través de un espacio que 
promueva un estilo de vida saludable en el campus Toro Bajo de La Universidad 
de Nariño, Pasto.

2.2. Objetivos Específicos

• Indagar a la comunidad de calistenia en el campus Toro Bajo y a fuentes 
bibliográficas que se conecten con el propósito de este proyecto.

• Desde el Diseño, implementar un entorno paisajístico para la práctica de 
calistenia y promoción de una alimentación saludable.

• Validar el proyecto con la comunidad universitaria.
• Dar a conocer el proyecto en diferentes entidades privadas y públicas u 

otros grupos de interés.

3. Marco teórico

El Programa de Las Naciones Unidas para el Desarrollo, en los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible 3.4, 3.5 y 3.9 agendados para el 2030 hacen mención sobre 
temas de  «prevención, tratamiento y promoción a la salud mental y el bienestar; 
mejora de métodos para disminuir el abuso de sustancias adictivas, como el 
consumo de estupefacientes y/o alcohol; contaminación del aire, el agua y el suelo». 
Esto con el fin de reducir la tasa de mortalidad, a consecuencia de enfermedades 
no transmisibles y de polución ambiental. (PNUD, ODS 3) En función con el objetivo 
3.4 de los ODS podemos relacionar la salud mental y el bienestar con los niveles 
de actividad física que afectan en el riesgo de padecer enfermedades de carácter 
físico y/o mental según Weinek, (2001). De acuerdo con esto Urrea y Barbosa 
explican que existen muchos estudios pertinentes que indican que la actividad 
física y el deporte influyen en la reducción de la ansiedad, depresión y del estrés; 
así mismo incrementa las capacidades cognitivas, habilidades sociales, auto 
concepto, resiliencia y reduce enfermedades degenerativas como la demencia y la 
enfermedad de Alzhéimer; lo cual conllevaría a beneficiar a personas de diferentes 
edades para generar una disminución del riesgo del deterioro de la calidad de vida 
y muerte prematura, que inicia en la infancia y se propaga con la edad. Entonces la 
actividad deportiva puede entenderse como un aspecto esencial para proyectos 
de políticas en promoción de la salud, aunque esta tendría que seguir progresando 
con más aportes importantes tanto a nivel terapéutico como preventivo, apoyados 
en la promoción de estilos de vida saludable. (Barbosa, S., Urrea, A. 2018. Revista 
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Katharsis, N 25, pp.182, 183.)

En relación con la revisión bibliográfica anterior un estudio realizado en la 
Universidad Carlos III de Madrid explican como la influencia del deporte mejora el 
rendimiento académico con la siguiente conclusión:

Las actividades deportivas además de sus diversos beneficios en la salud logran 
alcanzar los objetivos de rendimiento que buscan las instituciones educativas 
de preservar y mejorar los estándares académicos de los distintos centros en 
materia educativa. En el análisis se determinó que los estudiantes los cuales 
realizan actividad física de manera voluntaria a partir de los programas de oferta, 
«obtienen una nota media en su expediente académico superior a aquellos que 
deciden no involucrarse en la actividad física», afirman que supone un «significativo 
apoyo y reconocimiento a las políticas educativas universitarias que apuestan por 
la educación integral de sus estudiantes y presentan la actividad deportiva». Esta 
investigación permite conocer una forma indirecta que puede ayudar a mejorar el 
rendimiento académico, la calidad humana y profesional de nuestra comunidad 
académica a partir de alternativas de espacios que permitan el desarrollo de 
la actividad física. (Muñoz, Sánchez, Vos. 2017. Revista de Investigación en 
Educación, nº 15 (1), pp. 56)

A esto se suma un artículo realizado en la Universidad del Valle que precisa 
describir las prácticas de actividad física en jóvenes universitarios de algunas 
ciudades colombianas, el cual tiene como objetivo identificar la relación de las 
prácticas deportivas con los motivos para realizarlas y modificarlas. En el estudio 
participaron 1.811 estudiantes universitarios de cuatro ciudades de Colombia 
(Cali, Bogotá, Manizales y Tuluá) donde se observa en el Cuadro 1, «Distribución 
de las prácticas de actividad física en las etapas de cambio de comportamiento» 
que en el tema de «Espacios y oferta para actividades físicas y deportivas en las 
universidades» es de 31.5 %; mostrando la baja inversión al sector universitario. 
También cabe agregar que el factor tiempo influye considerablemente ya que el 
61.4% dice no contar con este recurso. (Varela, Duarte, Salazar, lema, Tamayo. 
2011. Revista Colombia Médica, vol. 42, núm. 3, pp. 269-277)

En correlación al factor tiempo de lo anterior, se resalta un estudio analítico de 
los movimientos en los ejercicios pliométricos, los cuales están respaldados 
por principios mecánicos y fisiológicos del cuerpo, dando resultado a unos 
«fundamentos biomecánicos para los ejercicios en el método pliométrico: la 
elasticidad como propiedad mecánica del músculo, la característica cinemática 
y duración, el principio de la fuerza inicial, el principio del curso óptimo de 
aceleración y el principio de reacción». Siendo esta, garantía para desarrollar 
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valores de fuerza y resistencia en el menor tiempo posible, ya que se sostienen en 
una actividad física fluida con ejercicios de esfuerzo que posibilitan el resultado 
deseado disminuyendo el período de entreno, con un mejor aprovechamiento en el 
desarrollo de la fuerza explosiva. (Quetglas, Iglesia, Martínez. 2012. Fundamentos 
biomecánicos del ejercicio pliométrico. Educación Física y Deportes, Revista 
Digital, Nº 167.)

La Calistenia es un deporte que corresponde a la pliometría, debido a la gran 
cantidad de movimientos, rangos y tipos diferentes de ejercicios que contiene esta 
práctica, asociado al enfoque de ganancia de fuerza lo que hace lograr controlar el 
peso corporal, además es de fácil acceso, «como mínimo se necesita el suelo para 
entrenar, con una barra o unas paralelas se obtienen posibilidades prácticamente 
ilimitadas, desde ejercicios que cualquier persona de cualquier edad y condición 
física podría hacer, hasta ejercicios de dificultad media y alta» (Alonso, Catalán, 
Guía Completa de Calistenia y Street Workout.)
 
4. Resultados esperados

 

 



328

5. Cronograma
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6.7. Duración
Este proyecto se desarrollará en un total de 14 meses, de los cuales los primeros 
12 corresponden al calendario académico de la Universidad de Nariño sede Toro 
Bajo, ya que el proceso de construcción e instalación de los productos plástico 
sensoriales se hará a partir de las horas curriculares que dispongan las asignaturas 
de Materiales I – Maderas y Materiales IV – Metales del programa de Diseño 
Industrial. Y los 2 últimos meses corresponden a los eventos de inauguración del 
Bioparque y de la divulgación del proyecto.
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Resumen

El diseño de escenarios culturales1, entendidos como el «lugar de la experiencia», 
connota no solo la configuración de un espacio asociado a un uso determinado, 
sino también, la construcción de un lugar donde las relaciones e interacciones 
entre los sujetos, su contexto y su historia, toman sentido a través de dinámicas 
que vinculan entre sí diferentes dimensiones de lo cultural. Este documento de 
trabajo presenta una aproximación a algunas consideraciones sobre los procesos 
de mediación comunicativa en Diseño que han surgido durante el proceso de 
formación en el Semillero de Investigación 3E, del programa de Diseño de Espacios 
y Escenarios de la Universidad Piloto de Colombia. En ese sentido, la presente 
investigación se orienta a comprender el rol del Diseño en la salvaguarda de la 
memoria de la nación y su relación con los jóvenes, mediante una reflexión sobre 
el patrimonio en tres apartados a saber, mediación del patrimonio, relaciones 
entre jóvenes y monumentos, el escenario como herramienta de resignificación 
de lo patrimonial.

Palabras clave: Comunicación, cultura, escenario, mediación, patrimonio.
 
«El manejo del pasado en la ciudad, no es cuestión de nostalgia o idealismo, es 
parte de la construcción de la manera de pensar y de una cultura ciudadana.
La memoria, presente y activa en la vida ciudadana, conciliada con lo presente 
siempre cambiante, establece las dimensiones raizales del ciudadano que 
sabe que su ciudad es vieja y nueva a la vez, que es testimonio y patrimonio. 
La presencia del pasado en la ciudad es tan importante como la presencia del 
pasado en la memoria de la persona. En los espacios existentes hay disfrute de 
experiencias pretéritas dentro de la mentalidad de un ser de hoy.
Ciudad y territorio, ciudad y comunicaciones, ciudad y movilización, ciudad y 
patrimonio, estas son algunas de las dimensiones para tener en cuenta en el 
diseño de la ciudad futura». (Saldarriaga Roa, 1996)

Planteamiento y formulación del problema

En Colombia la pandemia por Covid-19, obligó un giro en la vida cultural 
de la nación. Cambios que, en el caso de los monumentos, alteró 
las relaciones entre estos y el contexto social y cultural en el que se 
encontraban inscritos. Lo cual, los convirtió en el lugar donde detonaron un 

1. Diseño Sociedad y cultura: En esta mesa se deliberan problemas de índole sociocultural, en los que se compromete al 
colectivo social como una de las principales razones del desarrollo de proyectos de Diseño.
 



333

sinnúmero de dinámicas sociales cuyas manifestaciones, en el peor de los casos, 
derivaron en actos iconoclastas. No obstante, si bien estos procesos ponían en 
entredicho el valor icónico de los mismos y su rol frente a lo que históricamente 
referenciaban, dichos actos pusieron en discusión el significado cultural que 
otrora les dio sentido, y que ahora suscitan una multiplicidad de posturas frente a 
su importancia de cara a los intereses y valoraciones que los mismos despiertan 
para diferentes comunidades.

En muchos de los casos, la pérdida de significación del monumento no solo está 
asociado a las nuevas realidades de una nación, sino también, a los intereses 
que de fondo el monumento dice representar en términos culturales. Una 
condición que abre un campo de reflexión frente a los significados que implican 
algunas representaciones y el lugar donde estas toman forma para referenciar 
diferentes aspectos que hacen parte de la vida de la nación. De ahí que repensar 
diferentes aspectos asociados a su representación, como también a los procesos 
de valoración y significación del mismo, implica no solo reconocer la realidad 
histórica de un territorio, sino como se reconocen los derechos culturales de las 
comunidades, en el marco de lo que propone la normativa actual para el logro y 
aseguramiento de dichos fines.

Así las cosas, si bien transformar estas realidades implica no solo actuar en 
coherencia frente a las necesidades que presentan las diferentes comunidades, 
también obliga la urgencia de entender el cómo proyectar un nuevo sentido de lo 
simbólico, lo cual le permitiría al monumento, no solo adquirir una nueva dimensión 
desde aquello que representa en términos intangibles, sino la de articularse en 
términos tangibles frente a las diferentes prácticas sociales y culturales a las que 
este puede estar supeditado.
Evidentemente, esta condición convoca la construcción de manera participativa 
de nuevos imaginarios y por lo mismo, el compromiso de incorporar, mantener 
y construir puntos de contacto que estimulen, más allá de lo que algunos han 
llamado los «compromisos emocionales del sector de la cultura», las prácticas y 
dinámicas en las que los monumentos pueden estar inmersos como parte de la 
vida cultural de la nación. 

En este orden de ideas, también es clara la importancia de la participación de una 
masa crítica de profesionales del Diseño que, como parte activa de un ecosistema 
cultural, ayuden y apoyen el hecho de poder dinamizar de forma permanente y 
efectiva, el agenciamiento de lo cultural, lo cual está ligado al hecho de apoyar no 
solo la formación de profesionales en esta área de conocimiento, sino también 
el involucramiento en las metas de las instituciones del sector cultura. De cierta 
manera lo que esto indica, es que las universidades hacen parte integral de un 
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ecosistema cultural y que los procesos de enseñanza y aprendizaje que toman 
forma al interior de diferentes programas, representan en todo momento, un 
sinnúmero de oportunidades cuya capacidad de convocatoria, puede construir 
sinergias que permitan ponerlos en valor, mucho más, frente a situaciones y 
realidades adversas como las que han sido y siguen registrándose en todo el 
territorio nacional.

En ese sentido, el presente artículo tiene por objeto comprender cómo los 
monumentos que antes se erigían como referencias del pasado, ahora se tornan 
en objetos de tensiones que tienden a perder trascendencia e importancia como 
parte esencial del patrimonio cultural de diferentes territorios. En el caso de las 
ciudades, estos suelen ubicarse en el espacio público, donde la interacción entre 
imágenes, objetos, prácticas y dinámicas sociales generan un escenario de 
construcción y transmisión de narrativas con las que se persiguen persuadir la 
atención de quienes lo observan, pero también, de quienes, en él, podrían llegar a 
desarrollar diferentes prácticas sociales y culturales.

En razón a esto, el diseño de cada uno de los elementos que lo componen, como 
escenario de lo cultural, refiere una estructura de significación que, de base, se 
soporta en un discurso
ideológico sobre la historia, pero que no trasciende a la interpretación de 
las personas. Esta situación se ha hecho manifiesta en la percepción de los 
jóvenes sobre los monumentos, para quienes estos, lejos de ser una fuente de 
conocimiento histórico que ayuda a entender y referenciar algunos aspectos de 
la construcción de nación, se erigen como un vestigio del pasado que no implica 
un significado propio como parte de su identidad cultural, y que pone en evidencia 
un fenómeno de desfase temporal que se contrapone al tiempo histórico donde el 
monumento tenía sentido para otros.

Es por esto que en el marco de los procesos de enseñanza y aprendizaje de la 
investigación- creación acontecidos en el Semillero 3E, se realizaron una serie 
de diálogos orientados a comprender ¿Cómo el diseño propicia procesos de 
mediación que acerquen el patrimonio a las personas? Un cuestionamiento 
que apunta a reconceptualizar cómo el diseño de los procesos de mediación 
comunicativa puede llegar a posibilitar desde la óptica de diseño de escenarios 
culturales, el acercamiento, valoración y apropiación de los jóvenes al patrimonio 
cultural que representa el monumento.
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Metodología

El Diseño de Espacios y Escenarios como disciplina interesada no solo en el diseño 
de este tipo de escenarios culturales, sino también, de las experiencias vinculadas 
con su uso, permite que dichas experiencias al ser significativas, faciliten y 
estimulen de cierta manera, la mediación entre sujetos, objetos, y entre estos y 
su contexto físico e histórico. Bajo esta premisa el Semillero 3E, se adscribe al 
proyecto de investigación de los programas de
diseño de la Universidad Piloto de Colombia, cuyo énfasis se centra en la 
recuperación de las estructuras de valoración simbólica que hacen parte de la 
memoria e identidad nacional y que, en el caso de los monumentos, hacen parte 
del patrimonio mueble e inmueble de la ciudad de Bogotá. Situación que emerge 
como resultado de los procesos de gestión y desarrollo urbano de la ciudad, los 
cuales han implicado un cambio no solo en las dinámicas sociales, sino también 
en las prácticas culturales que tienen lugar en el espacio público, que deriva en 
que este, al ser uno de sus elementos constitutivos, sucumba ante el desarrollo de 
nuevas formas de expresión social que, desde lo individual o lo colectivo.
Condición que ha llegado a desvirtuar e invisibilizar la estructura de significación 
que le da sentido en el marco de su contexto histórico, ya que entre otras, también 
ha terminado por ser relegado espacialmente a espacios de tránsito que facilitan 
su desvinculación de cualquier tipo de valoración o práctica por parte de los 
ciudadanos.

En razón a esto, y en el marco de los procesos de investigación formativa del 
Semillero 3E que tienen como objeto fomentar el pensamiento de diseño como una 
estructura de reflexión que regula las acciones dentro del ejercicio proyectual, se 
propusieron una serie de diálogos que apuntarán a cuestionar desde un modelo de 
investigación con enfoque cualitativo, y que en consecuencia propiciará lecturas 
de contexto ampliadas sobre el fenómeno de apropiación del patrimonio cultural. 
En esta línea de acción se desarrollaron encuentros orientados a aproximarse 
teóricamente a la reflexión y comprensión del sentido del patrimonio cultural 
dentro de la construcción de memoria colectiva de un territorio.
Posturas que fueron contrastadas con análisis observacionales del contexto, así 
como de imágenes fotográficas en los que se evidenciara la relación entre los 
monumentos y la construcción de ciudadanía. Esto dado a que la imagen evidencia 
no solo las condiciones en torno a una situación de análisis, sino que suscita 
reflexiones que obligan a observar para comprender hechos y comportamientos 
allí registrados, de manera no participante. Todo un proceso de exploración 
iterativa de procesos de pensamiento divergente y convergente para construir 
un marco referencial en torno al patrimonio como una construcción simbólica 
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colectiva.

Análisis y discusión de resultados. Mediación del 
patrimonio

El Diseño de Espacios y Escenarios como disciplina interesada en la construcción 
de experiencias de uso significativas que faciliten y estimulen la mediación 
entre sujetos, objetos, y espacios; en esta investigación centra su énfasis en 
la recuperación de las estructuras de valoración simbólica que hacen parte de 
la memoria e identidad nacional y que, en el caso de los monumentos, hacen 
parte del patrimonio mueble e inmueble de la ciudad de Bogotá. Los procesos de 
gestión y desarrollo urbano de la ciudad, han implicado un cambio no solo en las 
dinámicas sociales, sino también en las prácticas culturales que tienen lugar en el 
espacio público. Condición que ha derivado en el desarrollo de nuevas formas de 
expresión social que, desde lo individual o lo colectivo, han llegado a cuestionar, 
desvirtuar e invisibilizar la estructura de significación histórica que le da sentido, 
ya que entre otras, también ha terminado por ser relegado espacialmente a 
espacios de tránsito que facilitan su desvinculación de cualquier tipo de valoración 
o practica por parte de los ciudadanos.

En el caso del monumento, es necesario tener en cuenta que las experiencias de 
significación que se dan en él, responden desde lo público, no solo a una intrincada 
red de factores que se vinculan a la diversidad de actores, sino también, a las 
diferentes formas de expresión que encuentran en el monumento, un soporte o 
medio de comunicación para testimoniar pensamientos, acciones e intercambios 
sociales que, en la mayoría de los casos, poco o nada se relacionan con los 
significados que estos representan en términos históricos y que desfiguran su 
valor patrimonial.

Esta condición se ha hecho manifiesta desde diferentes movimientos y protestas 
sociales, las cuales no solo han llevado a cuestionar la historia que representan 
dichos monumentos, sino también, los recursos y estrategias que facilitan la 
circulación de la historia de estos entre los jóvenes y por ende su apropiación. 
Prueba de ello son las diferentes intervenciones a los que se ha visto supeditado 
el monumento, lo cual más allá de las implicaciones que esto pueda llegar a tener 
sobre su estructura física, lo que ponen en entredicho, es la ausencia de marcos 
interpretación que permitan y faciliten la valoración y apropiación por parte de los 
jóvenes, a quienes el monumento no les dice nada en términos de identidad.
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Relaciones entre jóvenes y monumentos

El patrimonio cultural representado en los monumentos, media de manera 
importante las historias que han significado la ciudad y por lo mismo, la de sus 
habitantes, ya que las relaciones e interacciones que estos facilitan, hacen parte 
del legado cultural de cada sociedad, la cual, no solo se circunscribe como lo 
indica la UNESCO2, a monumentos o colecciones de objetos, sino también a toda 
expresión heredada del pasado. Por lo tanto, se podría afirmar que la construcción 
simbólica de este legado sigue siendo una tarea ineludible de cada sociedad y que, 
por lo mismo, constituye en todo momento, un capital social y cultural que aporta 
al desarrollo de las sociedades contemporáneas el cual debe ser constantemente 
resignificado. Sin embargo, los monumentos en la actualidad lejos de ser 
referencias del pasado, también se constituyen dentro del contexto en el cual 
están inscritos, en catalizadores de controversias y discusiones sobre su sentido 
y significado histórico, lo cual de una u otra manera implica también repensar 
el cómo, más allá de ser un soporte testimonial, podrían llegar a mediar desde 
su naturaleza simbólica, las prácticas sociales y culturales de las generaciones 
actuales, en especial la de los jóvenes.

Pese a ser evidente la necesidad del conocimiento histórico y más allá de 
reconocer su importancia en los procesos de formación, muchas de las prácticas 
pedagógicas escolares, siguen limitado de cierta manera, la comprensión de 
la historia y su intrincada red de relaciones. En dichas prácticas, el pasado aún 
se presenta como un hecho verídico y auténtico sobre el que soporta de cierta 
manera, la identidad de un grupo social y su territorio, lo cual, lejos de generar 
una conciencia sobre la complejidad de la historia misma, deriva en la formación 
de un pensamiento acrítico, el cual centra su interés en los contenidos y no en 
los resultados de aprendizaje (propósitos de formación), condición que de una u 
otra forma, termina por deslegitimar no solo los procesos de formación ligados al 
pensamiento histórico, sino el valor de estos procesos para entender y proyectar 
a esa idea de nación que aún está en proceso de construcción. En este orden de 
ideas, los jóvenes siguen exentos a explorar o cuestionar lo establecido, por lo 
cual, las prácticas de relacionamiento entre los jóvenes, los monumentos y su 
historia, no promueven diálogos sino comparaciones entre un pasado idealizado 
y un presente ausente de significado.
 

2. Definición de patrimonio cultural según UNESCO.
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El escenario como herramienta de resignificación

En el marco de estas consideraciones, abordar el estudio del espacio desde el 
ámbito del Diseño requiere comprender no solo como este puede ser configurado, 
sino significado desde las prácticas que se configuran a través de él, lo cual 
responde a diferentes modos en que el mismo es percibido como parte de una 
dimensión física de la realidad. Este fenómeno ha producido un distanciamiento 
significativo frente a las relaciones e interacciones con el monumento, más aún 
cuando este es percibido o bien como parte de un mobiliario urbano o simplemente 
como una representación institucional que invisibiliza otras referencias históricas 
que su representación puede ayudar a situar.

Al respecto, Henri Lefebvre en su texto La producción del espacio, determina 
desde una relación trialéctica3, con la que persigue enmarcar de manera sistémica 
y lógica, cada uno de las componentes que dan origen a la producción de un 
espacio. Para lo cual, se utilizan tres categorías de análisis a saber:

1. Espacios de representación. Noción de un espacio vivido que supera una 
concepción física, ya que este le da soporte a procesos de experimentación 
en los que las personas hacen un uso simbólico de los elementos que lo 
componen con el ánimo de generar formas de apropiación.

2. Prácticas espaciales. Concepto de un espacio percibido en el que se integran 
las relaciones sociales de producción y reproducción social que le dan soporte 
a la vida cotidiana de las personas.

En ese sentido, el escenario surge como herramienta que más allá de propiciar 
interrelaciones en el espacio, posibilita la construcción de interacciones que 
pueden dinamizar las relaciones entre el monumento y los jóvenes, lo cual 
desde la óptica del Diseño responde no solo la configuración del espacio, sino a 
la construcción de relaciones de sentido y significado. Una condición que en el 
marco de esta investigación, solo es posible si el joven desarrolla una actividad 
dentro del entorno urbano del monumento, lo cual pone de presente la necesidad 
de desarrollar procesos de agenciamiento y construcción de prácticas educadoras 
polifónicas de lo patrimonial que permitan reconocer desde lo individual y lo 
colectivo, diferentes valores entre los cuales figura la identidad.

 

3. Triple relación sistémica de variables.
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Conclusiones

El diseño de escenarios culturales como herramienta de resignificación patrimonial 
propone la generación de acciones que comuniquen las características de 
significación y representación de cada contexto histórico, lo cual supone, 
estimular la reflexión de los jóvenes frente a su propia historia, a fin de que estos 
se involucren en cada una de las estructuras de valoración que permiten orientar 
su sentido y su significado, para lo cual no solo se servirá de la historia sino de 
cualquier fuente de información a disposición que propicie la formulación de 
cuestionamientos según su marco social de interpretación (Halbwachs, 2004).
Una idea que lejos de proponer una única lectura, sirve de plataforma para 
propiciar diversas reflexiones e interacciones que en su conjunto amplíen la 
mirada sobre el monumento, en contraste a otros objetos, espacios, imágenes 
y personajes históricos. En ese orden de ideas, este escenario tiene una doble 
función, por un lado, reconocer la estructura de valoración simbólica que le da 
soporte al monumento en sus características contextuales, y por otro, visibilizar 
esos otros discursos no necesariamente ideológicos o históricos que hacen 
parte de los procesos de representación y apropiación que el mismo monumento 
suscita en los jóvenes.
En consecuencia, se puede afirmar que relación entre Diseño y cultura es una 
relación inmutable que ha permitido objetivar múltiples interrelaciones del ser 
humano con el espacio, de ahí que en el caso particular de la relación monumento-
jóvenes, se proponga a manera de hipótesis proyectual, el diseño de este como 
parte de un escenario cultural, en el que estén implícitas, todo tipo de reflexiones 
sobre las formas de representación del patrimonio. Por lo tanto, este escenario 
busca estimular la sensibilidad del joven por medio de elementos de su contexto 
inmediato, a fin de reconocer los monumentos como unidades de significado 
que no son ajenas a su cotidianidad, sino que, por el contrario, hacen parte de su 
realidad y por lo mismo, de su ser social, lo cual se constituyen en un ejercicio de 
su propia ciudadanía.
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A31 Resumen

En este escrito se muestra un análisis de la vivencia de ciudad, por medio del 
diseño de una experiencia interactiva que permite contrastar las características de 
civismo que se presentan en el transporte público urbano de la ciudad de Santiago 
de Cali, debido a que este es considerado un punto de interacción colectiva. En 
el proyecto, se realizaron diferentes procesos de análisis de datos que ayudaron 
a establecer cuáles eran los imaginarios qué las personas tenían con respecto al 
transporte público en los años 70- 80 y cómo este evolucionó hasta la imagen de 
ciudad que se tiene hoy en día de la ciudad de Cali. Continuando con esa secuencia, 
el artículo muestra todo el proceso metodológico que se aplicó para diseñar 
una experiencia interactiva que permite contrastar las vivencias de ciudad con 
relación a pasado y presente, además de disponer de un espacio de interacción 
adicional con el fin ayudar a la construcción de un imaginario colectivo que incite 
a la apropiación de las buenas prácticas cívicas olvidadas en el tiempo.

Palabras clave: Ciudad, Transporte público, imaginarios, interacción, civismo.

Planteamiento y f1 Diseño sostenibilidad y tecnología: En esta mesa se abordan 
tópicos relacionados al diseño y rediseño de productos que buscan mantener un 
equilibrio entre los aportes tecnológicos logrados y su Impacto en la problemática 
social, económica y medio ambiental.

Diseño y educación: En esta mesa se discuten temas relacionados con la 
pedagogía en el Diseño y que surgen como resultado de una reflexión profunda 
de las didácticas de la enseñanza en el campo.

Diseño Sociedad y cultura: En esta mesa se deliberan problemas de índole 
sociocultural, en los que se compromete al colectivo social como una de las 
principales razones del desarrollo de proyectos de Diseño.
 

Formulación del problema

Durante los últimos 47 años, las dinámicas sociales de la ciudad de 
Santiago de Cali han cambiado de una manera muy drástica; involucrando 
comportamientos violentos, pérdida de valores, deterioro urbanístico-
social y segregación social-territorial (Alcaldía de Santiago de Cali, 2011, 

citado por Valencia 2017). Que ha llegado al punto de generar modificaciones en 
las dinámicas de comportamiento, convirtiendo esto en un impacto negativo en 
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el tejido urbano, manifestándose en diferentes espacios de interacción, como, por 
ejemplo, el transporte público urbano, ya que este refleja la sociedad a la que sirve.

Varios estudios sobre el tema, han planteado que gran parte de lo que influyó al 
problema del deterioro de los valores cívicos y fragmentación del tejido urbano, 
son los cambios estructurales del espacio habitable (Mayor, 2012, citado por 
Castañeda 2020); en particular la evolución de ciudades monocéntricas, lineales 
y policéntricas. Por otro lado, la influencia de diferentes procesos de desarrollo 
económico como; el cambio demográfico y social derivado del alza del mercado 
mundial de azúcar en el siglo XX, cambios culturales y otros, como lo expone 
Camilo Adolfo Mayor, a través de su trabajo “Cali capital deportiva, ciudad cívica y 
sede del narcotráfico, tres representaciones sociales urbanas”; han sido parte de 
los elementos influyentes en el problema. (Mayor, 2012)

Entendiendo lo anterior, es necesario comprender que la urbe es el reflejo de todas 
esas interacciones que tienen las personas de una comunidad con su entorno 
objetual. Siguiendo esta premisa, se evidencian las construcciones de unos 
imaginarios simbólicos, sociales y prácticas culturales que han evolucionado 
durante los años en Cali; logrando con esto el establecimiento de una idea de 
cómo es la ciudad de Cali, que permitió que la imagen de esta como “Capital 
cívica de Colombia” se haya perdido y se genere la re-concepción de la ciudad, 
como una de las ciudades más violentas en el mundo según la ONG mexicana 
Seguridad, Justicia y Paz.

De acuerdo a lo planteado anteriormente, se abarca gran parte de la discursiva 
con la siguiente pregunta problema:

¿Cómo desde el diseño de un sistema objetual interactivo se puede contribuir al 
contraste, del deterioro de las dinámicas culturales y cívicas que han empeorado 
con el paso del tiempo desde la década de los ochenta; teniendo en cuenta el 
transporte público como eje articulador de las interacciones sociales y simbólicas 
en la ciudad de Santiago de Cali, para la comprensión y la vivencia de la ciudad?
 

Metodología

Se plantea un diseño metodológico mixto que emplea conceptos de la metodología 
de diseño de experiencias de Shedroff1, así como un modelo metodológico de 
rápido impacto como el Design Sprint2; además de adaptar algunos ítems de 

2. Shedroff, N. (2008). Las emociones están en camino a la innovación significativa. Revista Faz, 2, 98.
3. “Das Design Sprint Handbuch”. Jana Noack and José Díaz
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la investigación tradicional como referente. Teniendo en cuenta lo anterior se 
plantean las siguientes etapas: 

Etapas del proyecto

Etapa 1. 
Comprender y sintetizar. En busca de identificar los antecedentes y las diferentes 
variables del contexto, se desplegaron las siguientes actividades:

• Análisis de la información existente, relacionada con aspectos documentales 
visuales y anecdóticos en tanto a situaciones que recrean las situaciones 
objeto de la investigación.

• Revisión de contexto y elementos relevantes en donde se enmarca y 
materializa el sistema objetual.

• Definición del enfoque a el cual se ceñirá la propuesta del sistema objetual.
• Síntesis de datos recolectados con el fin de establecer puntos clave4 para el 

diseño del sistema objetual.

Etapa 2. 
Definir. Esta etapa se desarrolló con el fin de reconocer las necesidades del usuario 
para estructurar las especificaciones técnicas de la solución:

• Establecer necesidades conceptuales en el contexto de aplicación.
• Establecer necesidades técnicas en el contexto de aplicación.
• Establecer especificaciones conceptuales a cumplir.
• Establecer especificaciones técnicas a cumplir.
• Generar conceptos.
• Establecer Funciones principales que debe cumplir el sistema objetual.

Etapa 3. 
Idear y decidir. Esta etapa se enfocó en el proceso de ideación de la solución al 
problema planteado:

• Generar propuestas utilizando diferentes métodos de ideación (lluvia 
de ideas, de lo posible a lo imposible, cadena de asociaciones, (¿y sí?) 
Assumption reversal, entre otros.

• Generación de matriz para definir propuesta tentativa de diseño del sistema 
objetual.

• Realizar bocetos de las propuestas elegidas para el diseño del sistema 
objetual.

• Definición de significancia, duración, intensidad, interacción, amplitud, así 
mismo los activadores que se emplearán en el sistema objetual utilizando 
las herramientas expuestas por el modelo de diseño de UX de Shedroff.
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Etapa 4. 
Prototipar. Se desarrollaron prototipos para establecer mejoras con base en el 
análisis de dichos prototipos:

• Selección de equipos, sistemas o componentes que posteriormente 
permitan concretar el ensamble o montaje del prototipo final.

• Diseño de planos y/o esquemáticos para la construcción del sistema 
objetual.

• Simulación de esquemáticos eléctricos y/o planos para comprobar el 
diseño de los mismos.

• Montaje del prototipo con base en planos, esquemáticos y simulaciones 
realizadas.

• Ensayos de conformidad para evidenciar la funcionalidad del prototipo.
• Etapa 5. Validar. Esta etapa permitió reconocer las fortalezas y oportunidades 

de mejora de la solución:
• Realizar pruebas de validación con ayuda del público objetivo para identificar 

puntos a favor y posibles modificaciones, al igual que esclarecimiento de 
hipótesis.

 
Análisis y discusión de resultados

El transporte público urbano en Cali ha evolucionado durante los últimos años, 
permitiendo llegar a cumplir de manera parcial las necesidades que la población 
caleña presentaba en temas de movilidad; aunque gracias a los diferentes 
procesos que se realizaron durante esta investigación, se pudo evidenciar algunos 
aspectos que sobrepasaban nuestras concepciones sobre lo que afectaba este 
espacio de interacción colectiva y permeaba al comportamiento de la población 
civil.

Entre tantos aspectos, las evidencias del civismo, el comportamiento y las 
concepciones de las personas que vivieron durante la época de los setenta en 
adelante, se enfocaban en considerar que la vivencia de ciudad estaba permeada 
por el reconocimiento y respeto que se tenía frente al entorno objetual y hacia las 
personas, considerando estas prácticas cívicas integradas en el sistema social y 
cultural de aquella época.

No obstante, siguiendo esa misma línea, se hace un recuento de la teoría del actuar 
comunicativo de Jürgen Habermas, la cual habla sobre un antagonismo propio de 
las interacciones sociales derivadas de las relaciones simbólicamente mediadas 
para el establecimiento de las apreciaciones que se tocarían con el diseño de 
exposición interactiva diseñada en este proyecto; lo cual permitió generar los 
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primeros pasos de una re-concepción de la vivencia de ciudad, involucrando los 
conceptos de presente, pasado y futuro, utilizando diferentes mecanismos de 
interacción e interactividad. Aunque es claro establecer que estas apreciaciones 
todavía necesitan más trabajo y análisis, se puede decir que es un comienzo, 
en el cual el diseño juega una importancia especial para lograr ese cambio de 
imaginario.
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A32 Resumen

Santa Rosa-Cauca es un territorio con un potencial natural enorme, la diversidad 
ecosistémica presente ha hecho que sea el corredor preferido por una gran 
cantidad de especies de aves que habitan ahí. Investigadores de la Universidad 
del Cauca apoyados por el ministerio de ciencias (Minciencias), han adelantado 
proyectos de investigación sobre la avifauna y su relación con el entorno. Dichos 
proyectos de investigación y sus resultados, se han compartido con la comunidad 
del municipio mediante talleres básicos sobre las aves que surgieron para que 
más personas se interesen en su estudio, enseñanza y proyección económica, 
basada en el turismo sostenible de naturaleza.

Los talleres son la propuesta de educación ambiental preferida, sin embargo, 
no poseen una sistematización ni recursos prácticos para ser impartidos. Por 
lo que se diseñó un material de apoyo con el propósito de facilitar el desarrollo 
del taller. Así nace Colibrí Explorador, un proyecto de diseño que integra varias 
piezas interactivas y editoriales que facilitan la orientación del taller. Se espera 
que se apoye desde la comunicación, la apropiación social del conocimiento 
sobre la avifauna de Santa Rosa a la comunidad de dicha zona, con el fin de ganar 
conocimientos sintéticos, fáciles de entender y rápidos.

Palabras clave: Diseño de Información, Divulgación, Avifauna, Santa Rosa - Cauca.

Planteamiento y formulación del problema

El semillero de Diversidad Funcional y Servicios Ecosistémicos del 
departamento de Biología de la Universidad del Cauca (Unicauca) ha 
venido realizando varios estudios relacionados con la avifauna en 
diferentes lugares del departamento del Cauca. Algunas de las actividades 

del Semillero han sido el monitoreo de aves, el conteo poblacional de especies, 
la toma de medidas de diversidad funcional y la medición de parámetros físicos 
del territorio. Uno de sus proyectos más destacados es: «Postconflicto, avifauna 
y bosques: uso sostenible y turismo de naturaleza como herramienta para la 
reconstrucción del tejido social en el municipio de Santa Rosa1 (Cauca)». Con 
este proyecto, financiado por el Ministerio de Ciencias de Colombia (Minciencias), 
el Semillero busca construir una base de datos actualizada de las poblaciones 
de aves residentes y migratorias presentes en la región, con el fin de conocer 

2. Situada en la vertiente oriental de la cordillera andina, a lo largo de la cabecera del río Caquetá. En su parte baja pertenece 
a la Amazonía colombiana. En ella nacen los principales ríos de Colombia y confluyen varios pisos térmicos, concluyendo 
en diversidad ecosistémica y hábitats propicios para aves endémicas, migratorias y residentes.
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su diversidad y número poblacional, y así fortalecer su cuidado y conservación. 
Además, busca aportar desde sus saberes científicos a la consolidación de las 
iniciativas de turismo de naturaleza que fomentan varios actores de la comunidad. 
Por su parte, el programa de Diseño Visual del Colegio Mayor del Cauca, se suma 
al proyecto, con el fin de fortalecer los lazos de comunicación entre el semillero y 
los demás actores presentes en el territorio.

Uno de los actores interesados en el proyecto es la fundación Andaki, una 
organización que trabaja de manera conjunta con jóvenes y adultos de la región 
tomando decisiones relacionadas a la soberanía alimentaria y a la protección del 
territorio. Andaki concibe procesos sociales y ambientales que ayudan a cuidar 
los recursos para convertirlos en desarrollo económico sostenible, en una zona 
fuertemente golpeada por grupos al margen de la ley, quienes cesaron el fuego 
después de la firma de los acuerdos de paz de 2016.

Partiendo de expectativas compartidas como la construcción de espacios de 
educación ambiental, la transferencia de conocimientos y el mejoramiento de las 
capacidades en servicios turísticos, Andaki y el Semillero ven necesario apostar 
por la consolidación de estrategias de apropiación social de conocimiento. En 
otras palabras, aprovechar el conocimiento científico y tecnológico para crear 
espacios y compartir e intercambiar ideas, saberes y aprendizajes nuevos, con 
el fin de enfrentar situaciones de interés común y proponer posibles soluciones 
(Colciencias, 2010).

La apropiación social del conocimiento se hace real mediante el diseño e 
implementación de instrumentos y mecanismos de divulgación. Por ello, desde el 
Semillero, se propuso desarrollar talleres sobre conocimientos básicos de las aves, 
como un intento por facilitar el intercambio de saberes entre los investigadores 
y la comunidad. Por su parte, Andaki ha apoyado estos procesos mediante la 
vinculación de algunos de sus miembros en las actividades, brindando así la 
posibilidad de diálogos e intercambio entre los investigadores y la comunidad.

Si bien los talleres han tenido buena acogida por parte de la comunidad, aspectos 
como el lenguaje técnico de las presentaciones y la falta de material de apoyo 
sobre las aves de la zona han dificultado su desarrollo y entendimiento. Durante 
el taller, los investigadores suelen compartir información especializada sobre las 
aves a través de charlas, en las que los asistentes interactúan de forma limitada. 
De igual forma, acompañan su exposición con imágenes extraídas de guías de 
aves o de sitios web que no siempre corresponden a las especies de la zona. 
Adicionalmente, algunas personas de la comunidad aún muestran desinterés 
por el tema o desconocen el potencial ecológico y económico de las aves y los 
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talleres, no siempre logran despertar ese interés.

Estas limitaciones y dificultades amenazan el proceso de intercambio de 
conocimiento en torno a la avifauna de Santa Rosa. Por ello se decide intervenir la 
estructura del taller y, desde el Diseño, proponer actividades participativas en pro de 
una mayor vinculación de las personas con el proyecto, además de la elaboración 
de material visual de apoyo que facilite la divulgación del conocimiento científico 
y el desarrollo del taller y sus diferentes actividades. 

En el presente documento se expone de manera general el proceso de creación 
y la estructura del taller de apropiación «Colibrí Explorador», pero sobre todo, 
se enfatiza en el diseño de la cartilla «Misterios emplumados», parte central del 
taller. La cartilla es un apoyo a quien orienta el taller, en la medida que recoge 
los conocimientos básicos sobre la morfología de las especies de Santa Rosa, 
en un lenguaje comprensible tanto para expertos como para principiantes en la 
observación de aves. Al mismo tiempo, la cartilla se convierte en una guía sobre 
la avifauna local y, en esa medida, es un elemento potenciador de los procesos de 
aviturismo en la región.

 
Metodología

En el diseño del Taller «Colibrí explorador» y la cartilla «Misterios emplumados» 
se adaptó un método de Diseño centrado en la comprensión, expuesto por 
la diseñadora de información Sheila Pontis. Pontis sostiene que el Diseño 
de Información facilita el entendimiento de temas complejos a los usuarios, 
partiendo de una profunda comprensión de la situación problema, antes de pensar 
en una posible solución (Pontis, 2011). Dado el interés del proyecto, el enfoque 
expuesto por la autora es pertinente, en la medida de que ella entiende al diseño 
de información como una estrategia que facilita la comprensión y por tanto el 
intercambio de conocimiento (Pontis, 2019).
La autora menciona que la mayoría de los diseñadores de la información siguen 
un proceso de dos etapas: diseño conceptual (thinking) y diseño de prototipos 
(doing). En la primera parte se delimita el problema y el contenido a partir de las 
personas y sus necesidades de información en cierto contexto determinado. 
Mientras que en la segunda parte se ejecutan las ideas y se ponen a prueba. A 
su vez cada uno de estas etapas se subdividen en fases, hasta completar un 
esquema metodológico de ocho momentos (ver figura 1.A).

Figura 1
 A. Esquema Fases de diseño centrado en la comprensión de Pontis B. Esquema 
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de fases de diseño adaptado a las necesidades del proyecto bajo la metáfora del 
águila pescadora.

Créditos: Pontis (2019, p.54) & Jessica Murcia.

A partir de las necesidades y posibilidades del proyecto, se adaptó la metodología 
a un esquema de seis fases (figura 1.B). Estas fases obedecen a la metáfora del 
vuelo del Águila Pescadora (figura 2), que resultó útil para pensar el ejercicio de 
diseño como planeación (organización o sobrevuelo) que permite entender el 
problema; luego, en una etapa de inmersión (y pesca exitosa) dar con la mejor 
solución posible; seguido de una fase de creación (emersión) y finalmente, una 
evaluación. En la adaptación propuesta, los pasos de «entender la audiencia», 
«entender el tema» y «análisis y síntesis» de la información recolectada se 
concentran en una sola fase que ahora se llama Visualización / Inmersión, que a 
su vez se dividió en tres momentos específicos en los que los expertos jugaron un 
papel central, entrando a hacer parte del proceso de diseño.

Figura 2
Metáfora del ave pescadora

Créditos: Jessica Murcia.
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Análisis y discusión de resultados

Los resultados se dividen en tres tipos: de investigación, de contenido y gráficos. 
Los primeros muestran los hallazgos en las fases sobrevolando el problema y 
visualización / inmersión: ambas se concretan en el documento de criterios. El 
segundo tipo de resultados recoge el desarrollo del taller «Colibrí explorador» 
conceptualizado por el Semillero y rediseñado mediante el diseño de información. 
Finalmente, en los resultados gráficos, se muestran las piezas visuales de apoyo 
al taller «Colibrí explorador».

1. Resultados de investigación
Las actividades realizadas en las fases sobrevolando el problema y visualización 
/ inmersión son la base de los resultados de investigación. Para sobrevolar el 
problema se hizo una observación en campo, varias entrevistas a algunos 
miembros de la comunidad y reuniones con el semillero. Para la visualización/
inmersión se asistió a un par de talleres dirigidos por el semillero a partir de los 
que fue posible entender el componente científico del contenido. Posteriormente, 
con el Semillero se realizaron dos talleres de ideación (eclosión de ideas) donde 
se plantearon los primeros acercamientos a cómo debía ser el taller y su material 
de apoyo.

Después de este proceso de investigación y análisis (diseño conceptual), surgió 
uno de los resultados principales que ayudó a dar forma a la siguiente etapa del 
proyecto: diseño de
prototipo. Estos primeros resultados se concretaron en un documento de criterios, 
en el que se establecieron las condiciones básicas del taller y material de apoyo.
Criterios para la creación del taller Colibrí Explorador:

• Priorizar lo análogo a lo digital.
• Material digital como guía que tendrá su contraparte análoga.
• Fomentar el trabajo en equipo.
• Realizar actividades con materiales lúdicos que estimulen la creatividad.
• Potenciar la apreciación de las aves mediante las actividades y los 

materiales.
• Material bastante resistente al paso del tiempo y a la manipulación continua.
• Piezas que no impliquen ser reimpresas.
• Material impreso que no se pueda llevar a casa.
• Recurso que se pueda usar en varias fases del taller y sea muy completo en 

cuanto información.
• Uso de un lenguaje que puedan entender personas con poco conocimiento 
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sobre el tema.
• El contenido debe ser explicado con las aves de la región.
• El material del taller debe facilitar a la comunidad de Santa Rosa la replicación 

del taller con visitantes.
• Considerar que algunas de las piezas se puedan vender en beneficio de la 

comunidad.
• El material debe ser un producto de nuevo conocimiento en la línea de 

divulgación del conocimiento para el semillero.
• Ilustración como protagonista.

2. Resultados de Contenido
Estos resultados implican la definición del contenido del taller y sus piezas 
auxiliares en función del grado de profundización que requieren las personas en 
un taller básico sobre aves. Esto implicó varias reuniones con los miembros del 
Semillero que participaron en el proyecto. Primero se hizo una evaluación de los 
talleres de divulgación previamente orientados por los investigadores a un público 
universitario. Posteriormente se hizo un primer acercamiento a las fases y la 
información del taller «Colibrí explorador».

Finalmente, mediante un proceso de co-diseño, surgió el documento definitivo. A 
continuación, se pueden observar las fases del taller:

Figura 3. 
Esquema de fases del taller «Colibrí explorador».

Créditos: Jessica Murcia.

Son en total 4 fases, cada fase incluye el título de cada uno de los temas del 
taller, cuyo desarrollo posee su respectiva descripción, los recursos usados, las 
situaciones de aprendizaje y los recursos para los asistentes. También datos 
generales del taller, como el tiempo total y por fases, el lugar, el número de 
participantes, el nivel, el propósito y las recomendaciones para el tallerista.
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En la fase de introducción se presentan los asistentes mediante un conversatorio 
a vuelo de pájaro. La fase de Reconocimiento de las aves, tiene tres partes; primero 
se presenta la topografía de las aves o las partes del cuerpo y se explica mediante 
plantillas, donde se señalan las partes generales de las aves. Posteriormente se 
muestra la morfología, por medio de actividades de memoria, dibujo y asociación. 
Finalmente se escuchan los cantos de algunas aves y se hace un ejercicio de 
reconocimiento.

En la tercera fase, Ecología de las aves, se muestran las formas locales o las aves 
destacadas de la región mediante la construcción de un mapa de su distribución 
en la zona, luego se explica la avifauna prioritaria para la conservación en especial 
las aves endémicas y residentes, para terminar, enseñando el estatus migratorio 
o las aves que vienen del norte o del sur. Los dos últimos temas de la fase tres 
se explican usando el material previo existente. Finalmente, en la fase cuatro, 
Preparación para la salida de campo, se presenta la cartilla Misterios Emplumados, 
el insumo para esta actividad; además se explican los materiales o equipos que 
se deben llevar además de algunas recomendaciones. En la Tabla 1 se muestran 
a detalle los materiales necesarios para cada una de los temas de las fases.
 
3. Resultados gráficos
Una vez planteada la estructura del taller, se inicia con el diseño de las piezas para 
el orientador y los asistentes.

Tabla 1 
Listado de piezas necesarias para el taller «Colibrí explorador». (*piezas repetidas).
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Créditos: Jessica Murcia.

Se optó por empezar a diseñar la cartilla de aves que contiene toda la información 
del taller, recopilada por los investigadores. En esta se identificó el público específico 
a la que va dirigida, así como su forma de uso en marco del taller. Finalmente, se 
determinaron los factores técnicos de esta, como su formato, tamaño, material, 
forma, lomo y algunas consideraciones extra. La cartilla es la pieza por excelencia, 
sirve para el taller y la salida de campo, además es la memoria del primero y es la 
que tiene la información de los recursos.

El proceso de diseño partió de un estudio de color basado en fotografías de la 
diversidad ecosistémica del territorio. Posteriormente se hizo una búsqueda de 
una tipografía a partir de criterios de legibilidad, orden y limpieza. Finalmente se 
estudió el ecosistema de la región para el diseño de íconos, elementos editoriales 
y gráfica complementaria de la cartilla.
 
Figura 4 
Recursos gráficos del proyecto.
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Créditos: Jessica Murcia.
 
Figura 5 
Respuestas a preguntas sobre la cartilla, que surgieron durante la investigación.
 

Créditos: Jessica Murcia.
 
Figura 6
Vistas previas de la cartilla
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Créditos: Jessica Murcia. (La ilustración científica de las aves fue realizada por 
Stephania Aguirre).

 
Cierre parcial

Para cerrar parcialmente el proyecto, se puede concluir que se logró desarrollar 
el taller Colibrí Explorador, con su respectivo contenido, piezas, dinámicas y 
actividades, resolviendo manejar un lenguaje menos técnico y un material visual 
que ayude a su entendimiento y facilite la divulgación científica. Posteriormente se 
desarrolló la cartilla «Misterios emplumados», parte central del taller, que brinda 
información sintetizada y comprensible a sus lectores sobre las aves de Santa 
Rosa, en un lenguaje comprensible para expertos y principiantes en la observación 
de aves. Este proyecto sigue en desarrollo y se espera sea un potenciador de los 
procesos de aviturismo en la región, además de convertirse en una guía sobre 
la avifauna local. A futuro se hará su respectiva evaluación con la comunidad de 
Santa Rosa para finalmente ser implementada en la comunidad por el Semillero.
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Resumen

Enseñar, formar y evaluar, son las tres competencias docentes que se constituyen 
en grandes retos y desafíos de los docentes, para lograr el aprendizaje y la 
formación integral de los estudiantes. La siguiente propuesta investigativa, 
será una profunda reflexión de cómo el diseño, la planeación de las clases para 
niños de la básica primaria se convierte en un acto intelectual, artístico, serio e 
importante, siguiendo el estudio de Kein Bain (2004), Lo que hacen los mejores 
docentes universitarios. El estudio caracterizará las prácticas docentes, a través 
de aplicación de didácticas, en el diseño de entornos de aprendizaje con las artes. 
Se analiza, a través de la experiencia de los autores, cómo el arte impacta en 
el desarrollo académico de los estudiantes, fortaleciendo todas las dimensiones 
de ser humano: social, cultural, que les permite conectar su mundo personal, 
académico, y artístico con su entorno social. Con el inicio del primer programa 
de Licenciatura en Educación Básica Primaria en la institución, con la misión de 
formar licenciados éticos, responsables, líderes comprometidos con la educación 
integral de las niños y niñas; maestros capacitados con fundamentos científicos, 
pedagógicos, humanísticos, prácticos didácticos y tecnológicos para aplicarlos 
con alto desempeño investigativo, con estrategias convencionales virtuales, 
ciudadanos dedicados a la transformación de su entorno. Tenemos el gran 
compromiso de integrar pedagogía, didáctica con la creatividad, con el arte, el 
diseño, que seamos cada día más conscientes que Enseñar y aprender son artes. 
La participación de los niños en las artes tiene un impacto significativo en la 
mejora del rendimiento.

Palabras clave: Aprendizaje, Arte, Diseño, Enseñar, Entorno.

Planteamiento y Formulación del Problema

¿Cómo crearé un entorno para el aprendizaje crítico natural en el que insertar las 
destrezas y la información que quiero enseñar mediante ejercicios (cuestiones 
y tareas) que los estudiantes encuentran fascinantes – tareas auténticas que 
produzcan curiosidad, desafiando a los estudiantes a repensar sus supuestos y 
a examinar sus modelos mentales de la realidad? ¿Cómo podré proporcionar un 
entorno seguro en el que los estudiantes puedan probar, fallar, realimentarse y 
volver a probar?
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Cuando se consulta en el diccionario de la Real Academia de la Lengua, el 
significado de la palabra diseño, se encuentra: 

1. m. Traza o delineación de un edificio o de una figura. 2. m. Proyecto, plan 
que configura algo. Diseño urbanístico.3. m. Concepción original de un 
objeto u obra destinados a la producción en serie. Diseño gráfico, de modas, 
industrial.4. m. Forma de un objeto de diseño. El diseño de esta silla es de 
inspiración modernista.5. m. Descripción o bosquejo verbal de algo. 6. m. 
Disposición de manchas, colores o dibujos que caracterizan exteriormente 
a diversos animales y plantas. 

Se llega a pensar que los docentes, los maestros, no tenemos que diseñar, 
que era un ejercicio exclusivo de ingenieros, arquitectos, pintores, escultores; 
el significado número dos es muy claro cuando se refiere a un proyecto, plan 
que configura algo. La primera fase del diseño del proceso de planificación del 
proceso de enseñanza aprendizaje, y esa es la temática que hoy nos convoca 
en esta propuesta investigativa: cómo lograr diseñar ese entorno exitoso, que no 
solo es un acto intelectual, sino artístico.  En realidad, no hay una fórmula mágica 
que defina cuál es la metodología más eficaz para favorecer el aprendizaje y por 
ello se recomienda una combinación de muchas, con base en la creatividad del 
docente, Murillo, (2011), pero que respondan a conseguir un propósito educativo 
claro. En el nuevo programa, formar maestros de primaria, nuestro compromiso 
es diseñar el currículo con actividades dentro de la educación artística, para que 
éstos después generen las clases para los niños, con base en el pensamiento 
creativo, crear un ambiente de aprendizaje y conectar experiencias de aprendizaje 
con el mundo fuera de la escuela.

No se puede formar maestros para la básica primaria, si no se diseña el currículo, 
donde el arte tiene el valor y el aporte más importante en ese proceso educativo. 
En Estados Unidos y Europa desde la década de los 90 se acuñó el término STEM 
para un modelo educativo que unía ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas; 
décadas más tarde se decidió agregar una letra más a las siglas para convertirlas 
ahora en STEAM e incorporar el arte a la enseñanza de la ciencia, López (2018).
El planteamiento y formulación del problema describe el tema en cuestión resuelto 
en la investigación. Aquí, se considera el contexto, antecedentes, especificidad y 
relevancia de la misma; punto de partida y enfoque de la investigación desarrollada. 
En este apartado también se puede incluir la pregunta de investigación que surge 
al abordar dicha problemática desde las disciplinas del diseño. 
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Metodología

Esta investigación se realizará con un enfoque cualitativo, en el cual lo importante 
no radica en el hecho de observar, sino en entender los significados de las 
acciones vistas en el contexto en el que se desarrollaron. En nuestro caso, dicho 
contexto lo constituye el aula, en donde profesor y alumnos interactúan, negocian 
significados y comparten práctica Báez y Pérez de Tudela (2007).

Dado que el objeto de esta investigación es la práctica pedagógica, será necesario 
acceder a lo que los docentes hacen para planear y desarrollar las clases y cómo 
evalúan su práctica pedagógica. Para ello, optamos por un enfoque metodológico 
cualitativo-fenomenológico y por el estudio de casos como método más 
apropiado para este estudio. Enmarcado en el enfoque ideográfico, el estudio de 
casos es un método adecuado para estudiar una situación o caso en profundidad 
y en un período relativamente corto. En definitiva, el estudio de casos no deja de 
ser una descripción exhaustiva, intensa y holística de una entidad singular, de un 
fenómeno o unidad social Jarauta & Medina, (2009).

El hacer de la investigación cualitativa señala que el conocimiento es resultado de 
la interacción entre el individuo y su entorno, por lo que su finalidad consiste en 
llegar a representar e interpretar la cultura tal y como es vista por los participantes 
de la misma Sieburth, 1993, citado por García, (2006). La investigación cualitativa 
tiene como objetivo principal la descripción de las cualidades de un fenómeno. 
Los investigadores que se apoyan en este tipo de estudio elaboran registros 
narrativos de los fenómenos, que son estudiados mediante técnicas como la 
observación no participante y las entrevistas semiestructuradas, con el objetivo 
de ver los acontecimientos, acciones, normas.

Cuando se trabaja con la investigación cualitativa, se obtiene la ventaja de 
estudiar el fenómeno en el escenario natural, estableciéndose una comunicación 
más directa entre el investigador y los sujetos investigados; además este tipo de 
investigación es fuerte en términos de validez interna, pero débil en validez externa: 
lo que se encuentra no es generalizable a la población; es por eso que este trabajo 
reportará resultados en términos de la población estudiada únicamente Báez et 
al. (2007).

El trabajo será realizado, basándose en este tipo de investigación, adoptará un 
carácter descriptivo interpretativo. Descriptivo porque nos enfocaremos en detallar 
lo que realmente hacen los docentes para planear y desarrollar sus clases, qué 
hacen para evaluar el aprendizaje de los estudiantes y cómo evalúan su práctica 
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docente. Interpretativo porque nos enfocaremos en explorar y comprender la 
perspectiva de los sujetos respecto al tema de estudio en su contexto: lo que 
ellos plantean tiene sentido, y a través del estudio y sus resultados pretendemos 
aportar el por qué la planeación –el diseño de las clases articuladas con el arte se 
evidencia en su práctica pedagógica.

También se considerará que, por el hecho de trabajar con la investigación 
cualitativa, será necesario recurrir a algún método para la recolección y análisis 
de los datos, y debido al carácter descriptivo-interpretativo de nuestro trabajo, 
se usaron técnicas etnográficas. En resumen, nuestro estudio se basará en el 
paradigma hermenéutico de enfoque cualitativo con diseño estudio de caso, 
haciendo uso de técnicas de recolección de datos etnográficos.

 
Resultados esperados

La formación de maestros, genera unos retos y compromisos, que aprendan a 
planear, a ejecutar y a evaluar su quehacer que se conviertan en artistas de la 
educación y que sean educadores creativos y crear un ambiente de aprendizaje y 
conectar experiencias de aprendizaje con el mundo fuera de la escuela.
 

Referencias

Báez y Pérez de Tudela, J. (2007). Investigación Cualitativa. ESIC Editorial
Bain, K. (2004). Lo que hacen los mejores profesores universitarios. Valencia: Universidad de 
 Valencia.
Jarauta, Beatriz; Medina, José. (2009). La formación pedagógica inicial del profesorado 
 universitario: repercusión en las concepciones y prácticas docentes. Magis, Revista 
 Internacional de Investigación en Educación, enero-junio, 357-370.
López, Olalde (2018) Entre la ciencia y el arte: Un encuentro perfecto para el aprendizaje.

 Instituto para el futuro de la educación. Observatorio.
Murillo, F. J., Martínez-Garrido, C. y Hernández-Castilla, R. (2011). Decálogo para una enseñanza 
 eficaz. REICE. Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educación, 

 9(1), 6-27.



362

A34
Los textiles
inteligentes 
impactan en la cuarta 
revolución industrial en 
el sector de la moda en 
pandemia. 
 
 Lina María Vanegas Ochoa 
 Institución Universitaria Pascual Bravo. 
 l.vanegas@pascualbravo.edu.co

 Natalia Castrillón Zuluaga 
 Institución Universitaria Pascual Bravo. 
 natalia.castrillon121@pascualbravo.edu.co

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.37



363

A34 Resumen

El sector de la moda está en constante evolución para proponer productos 
innovadores a partir de necesidades propias o creadas para la población, surgiendo 
los textiles inteligentes como una opción de material textil que permiten ampliar 
la interacción con los ecosistemas, pero de los cuales se carece conocimiento; 
por lo tanto, se requiere de un proceso de culturalización para que se tengan la 
información adecuada para el manejo, cuidado y aprovechamiento por parte de 
la población.

La importancia de la aplicación de esta tecnología en la indumentaria cotidiana 
se refuerza con el argumento del autor Martín, J. R. S. (2007), que indica que «Los 
textiles inteligentes se conocen como aquellos capaces de alterar su naturaleza 
en respuesta a la acción de diferentes estímulos externos, físicos o químicos, 
modificando alguna de sus propiedades, principalmente con el objetivo de conferir 
beneficios adicionales al usuario» (p.3). Esta condición permite ampliar el campo 
de uso de los textiles a otros sectores industriales como la moda y que se adapten 
al contexto actual de la población.

La integración de tecnología en las industrias culturales y creativas es un cambio 
que las empresas deben incorporar para fortalecer el mercado; según (Boletín 
tecnológico de textiles inteligentes de la superintendencia de industria comercio, 
2016) «una estrategia tecnológica en materia de productos con funcionalidades 
especiales o interacciones diferentes, pasa por establecer mecanismos de 
definición de necesidades reales de los usuarios finales, su contexto de uso con 
el exterior y la generación de valores de marca a partir de esta dinámica» (p.19).
 
En el desarrollo del proyecto de investigación de «Textiles inteligentes pasivos 
en la indumentaria en Medellín» sea desarrollado por medio de la metodología 
de Design Thinking las características del consumidor urbano de Medellín en la 
actualidad, entendiendo que se encuentra en constante evolución de acuerdo a 
lo que el mercado le ofrezca para mejorar la calidad de vida, pero tiene la falencia 
de no aplicarla de forma adecuada debido al desconocimiento de la misma por la 
falta de divulgación y sensibilización sobre el tema.

De acuerdo a lo anterior, el impacto del proyecto está en el desarrollo de una 
propuesta de indumentaria cotidiana de tipo casual, con insumos locales, que 
sean asequibles en el mercado con el valor agregado de textiles inteligentes 
que interactúen con los ecosistemas y que formen parte de la economía de las 
industrias culturales y creativas. Por todo ello, las ciudades deben ser analizadas y 
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gestionadas como cualquier otro tipo de ecosistema (The European Environment 
State and Outlook 2010 Urban environment. EEA, 2011), siendo así una propuesta 
creativa funcional y estética, para garantizar el acceso de estos productos y así, 
abarcar la diversa población en Medellín y adicionalmente, impulsar un nuevo 
mercado en el sector moda dentro de la cuarta revolución industrial.

Palabras clave: Textiles inteligentes, indumentaria, funcionabilidad, pandemia, 
ecosistemas
 

Planteamiento y formulación del problema

El proyecto textiles inteligentes  pasivos  en  la  indumentaria  cotidiana  en  
Medellín, tiene como objetivo general diseñar una propuesta  de  indumentaria  
cotidiana  con textiles inteligentes pasivos en Medellín, partiendo  de la situación  
actual  de pandemia que afecta a toda la población mundial, lo cual  evidenció  la 
vulnerabilidad del ser humano generado la necesidad  de buscar  soluciones  que 
permitieran  mejorar la  calidad  de vida, entre esas esta la indumentaria, como 
producto que puede proteger de factores externos según el tipo el material textil.
En lo relacionado con el impacto del proyecto, la principal estrategia es desarrollar 
una propuesta de indumentaria cotidiana de tipo casual con insumos locales, 
que sean asequibles en el mercado con el valor agregado de textiles inteligentes 
pasivos. Será una nueva propuesta creativa funcional y estética, para garantizar 
el acceso de estos productos, y así abarcar la diversa población en Medellín y 
adicionalmente impulsar un nuevo mercado en el sector moda.

 
Metodología

Según Fidias Arias (1999), «La metodología del proyecto incluye el tipo o tipos de 
investigación, las técnicas y los procedimientos que serán utilizados para llevar 
a cabo la Indagación» (p. 45). En otras palabras, se describe el paso a paso del 
proceso adecuado para recolectar la información necesaria para el desarrollo de 
la investigación propuesta.

Dado que el objetivo de estudio será diseñar la propuesta de indumentaria 
cotidiana con textiles inteligentes pasivos en Medellín, se optó por un diseño 
no experimental que se aplica de manera transversal, estimando que el tema 
de investigación tiene un sustento teórico suficiente, se procedió a realizar una 
investigación de tipo descriptivo aplicando la estrategia metodológica del Design 
Thinking para conocer en detalle las necesidades de la población del sector moda 
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en Medellín.

Los resultados recopilados son de alcance descriptivo, debido a que su 
enfoque «Consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y actitudes 
predominantes a través de la descripción exacta de las actividades, objetos, 
procesos y personas». (Morales, 2012, p 8), con un diseño etnográfico, debido 
a que la investigación se desarrolla en Medellín tiene unas características 
socioculturales y de estilo de vida específicos. (Martínez, 2006).

El proyecto de investigación está diseñado bajo la metodología del enfoque 
cualitativo, debido a que permite utilizar técnicas e instrumentos que se adaptan 
a las necesidades de la investigación. Según Guerrero Bejarano, M. A. (2016). «La 
investigación Cualitativa se centra en comprender y profundizar los fenómenos, 
analizándolos desde el punto de vista de los participantes en su ambiente y en 
relación con los aspectos que los rodean» (p.11).
Que permite analizar las características y necesidades del sector moda en Medellín 
para seleccionar el textil inteligente pasivo que se adapte a estas condiciones.
 

Análisis y discusión de resultados

Se inició con el proceso de exploración de literatura en el tema de textiles 
inteligentes pasivos y de estudios científicos, para sustentar todo el proceso de 
investigación del cual proporcionó información relevante para la construcción del 
instrumento para la recolección de datos, para identificar a la población y sus 
necesidades en el vestuario.
Los resultados obtenidos en la primera fase del proyecto de investigación 
permitieron identificar el contexto del consumidor actual a partir de la aplicación 
de la técnica de entrevistas a 481 personas en el Área Metropolitana del Valle de 
Aburrá, resaltándose que la característica que más busca en las prendas, es la 
comodidad.

También se pudo identificar que la variable que evalúa el consumidor sobre las 
prendas, es la calidad sobre el precio del producto al momento de comprar, lo cual 
es condición que se debe tener en cuenta al momento de diseñar la propuesta 
para que el producto tenga aceptación en el mercado.

En la fase de empatía propuesta del Design Thinking, se logró identificar que las 
necesidades que tiene el consumidor están orientadas a que la prenda sea muy 
resistente al uso y transpiración, reflejando que el contexto de protección no se 
relaciona con el uso de prendas que pueden ayudar a mejorar esta condición en 
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el consumidor para así avanzar en el análisis del universo del vestuario en el cual 
se enfocaría la propuesta del diseño de vestuario para el desarrollo de las fichas 
técnicas para luego hacer el proceso de modelación 3D. 

El contexto de conocimiento de los textiles inteligentes pasivos en la población 
entrevistada en Medellín, muestra que se desconoce del material textil y las 
propiedades funcionales que le puede proporcionar al consumidor por medio de 
la prenda.

La cuarta revolución industrial involucra la aplicación de nuevos materiales 
y tecnologías que lleva al sector de la moda a explorar nuevas necesidades 
derivadas de las características actuales de la población.
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Resumen

El transporte es un elemento vital para el funcionamiento de las ciudades, una 
necesidad que refleja la situación en la que viven las personas de la comunidad. 
Por esta razón el Semillero Designa reconoce su valor como ente dinámico 
que vive y respira con el latir de sociedad y decide participar del proyecto de 
investigación-creación titulado: “El transporte como reflejo de las interacciones 
sociales y simbólicas en la ciudad, Cali como referencia”.

El proyecto les permite a los estudiantes pertenecientes al semillero comprender 
lo aprendido en la formación de la carrera de diseño industrial y contribuir en la 
creación de una experiencia interactiva que sirve como espacio de reflexión para 
que los ciudadanos reconozcan al transporten público como ente articulador. 
Durante el proceso, deben aplicar un análisis de enfoque cualitativo durante la 
exploración formal y simbólica de la propuesta, para luego, utilizar la práctica de 
diseñar como activo metodológico para generar nuevo conocimiento e incitar en la 
comunidad opiniones, contribuciones y reflexiones como fin último, demostrando 
así la relación entre el enfoque propuesto para el proyecto de investigación-
creación con el paradigma de investigación a través del diseño.

Palabras clave: Investigación-creación, Transporte público, Investigación a tra-
vés del diseño, Diseño Industrial.

 
Planteamiento y formulación del problema

El Semillero Designia ha participado en el desarrollo del proyecto titulado, 
«El transporte como reflejo de las interacciones sociales y simbólicas en la 
ciudad, Cali como referencia». El proyecto se basa de un postulado que cita 
que las ciudades son entes dinámicos que viven y respiran con el latir de 

sus sociedades, de su gente y los fenómenos sociales que se desarrollan en ellas 
como escenario de las interacciones humanas y cívicas. De la misma forma y 
siguiendo la metáfora planteada, las ciudades cuentan con sistemas circulatorios 
que se materializan en los modos de transporte, modos que se configuran según 
los contextos y configuran a su vez modos de uso e interacción entre personas y 
el espacio público.

Reconociendo los imaginarios simbólicos sociales que la ciudad de Cali ha 
construido como respuesta a procesos ciudadanos, hegemónicos y sociales y 
tomando a Löbach en sus contextos sociales, socioeconómicos y culturales del 
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diseño (Löbach,1981), este proyecto propende por crear espacios de interacción 
donde la reflexión en torno a la creación colectiva permitan a los participantes 
realizar una mirada crítica a la ciudad, su transporte y los elementos que allí se 
detonan, para impactar con el conjunto de interacciones, el imaginario colectivo 
desde una perspectiva que utilice escenarios dinámicos de participación a partir 
de un ejercicio de memoria y reconocimiento de prácticas, hitos, modos y formas 
de vivir y transportarse por la ciudad.

Considerando lo anterior, esta propuesta de investigación-creación se estructura 
a partir de la siguiente pregunta problema: ¿Cómo el diseño de experiencias 
puede propiciar nuevos entornos de interacción para la vivencia de la ciudad y el 
reconocimiento de las prácticas de civismo según tres momentos de la ciudad 
de Cali (ciudad mono-céntrica, lineal y policéntrica), desde la perspectiva del 
transporte público como eje articulador?

Para los estudiantes pertenecientes al semillero Designia que están trabajando 
en este proyecto de investigación-creación surge una intención de comprender la 
mirada desde este enfoque de investigación con los aprendidos en la formación 
de la carrera de Diseño Industrial como son los paradigmas de investigación en 
diseño (sobre, para y a través) definidos por autores como Archer, Frayling y Jonas, 
entre otros citados en el texto de Sevaldson (2010). Definiendo como cuestión para 
el semillero, la relación que existe entre el paradigma de investigación identificado 
como a través del diseño y la investigación-creación en el marco del proyecto 
particular.

Este enfoque plantea para los estudiantes el observar cómo crear una experiencia 
interactiva que pueda propiciar nuevos entornos de interacción para la vivencia 
de la ciudad y el reconocimiento de la memoria histórica, tomando como eje 
articulador al transporte público de la ciudad de Cali, enfrenta al paradigma de 
investigación a través del diseño, el cual se alinea a la investigación-creación, 
porque mediante el diseño se aplicó una revisión de antecedentes, de conceptos 
planteados y construir un concepto el cual se demostraba a través de un diseño.
 

Metodología

Para el semillero se optó por un análisis de enfoque cualitativo en el que se 
compara con el enfoque propuesto para el proyecto de investigación-creación 
y los planeamientos de los autores citados previamente sobre el paradigma de 
investigación a través del diseño que utiliza la práctica como activo metodológico 
para generar nuevo conocimiento que se comprueba a partir de las opiniones, 
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contribuciones y reflexiones de los usuarios.
El proyecto de investigación está enmarcado en el campo de la investigación 
cualitativa, ya que el problema partió del análisis del transporte público como un 
factor de la realidad sociocultural, sus posibilidades de apropiación de nuevos 
entornos de interacción para la vivencia de la ciudad y el reconocimiento de 
las prácticas de convivencia desde la perspectiva del campo del diseño de 
experiencias.

El enfoque de investigación-creación funciona al buscar la implementación y uso 
de los conocimientos adquiridos en un contexto orientado al descubrimiento de 
las consecuencias prácticas del objeto de estudio. Para esto se propuso como 
referente metodológico desde el diseño la metodología del Consejo Británico de 
Diseño conocida como el doble diamante, la cual tiene como principal característica, 
identificar en el proceso los momentos de divergencia-convergencia en el paso de 
etapas como el descubrir, definir, desarrollar y entregar.
 
Como proceso metodológico el diálogo entre estos dos enfoques trajo consigo un 
planteamiento presentado como el de la siguiente tabla:

Tabla 1. Metodología del doble diamante

Fuente: El transporte como reflejo de las interacciones sociales y simbólicas en 
la ciudad. Autores Juan Manuel López Ayala y Mario Fernando Uribe Orozco et al. 
2021. Basada en British Design Council.
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Análisis y discusión de resultados

El proyecto se encuentra en desarrollo, con algunas piezas terminadas, otras en 
proceso de construcción y en la etapa de diseño/conceptualización; los resultados 
son parciales. La experiencia consta de 3 momentos, el pasado, el presente y 
la construcción de un futuro. El primer momento que le da la bienvenida a los 
transeúntes ya se encuentra terminado, en él se les plantea interrogantes sobre 
su origen a través de figuras reflectantes que les permite visualizarse entre 
personajes representativos de la región y se les muestra con un panel expositivo 
en forma de bus el pasado del transporte en Cali de manera simbólica.

Figura 1.“El transporte como reflejo de las interacciones sociales y simbólicas 
en la ciudad, Cali como referencia” Universidad Autónoma de Occidente, Boletín 
facultad de ingeniería (2022).

Nota. Pieza de bienvenida, del proyecto, instalada en la estación Unidad Deportiva.

La implementación del tercer momento de la experiencia también fue encargado 
a las estudiantes y está en la etapa de diseño; aquí podemos encontrar una 
estructura en la que se
exponen obras que retratan diferentes miradas de artistas sobre la ciudad y como 
cierre, se les propone a los participantes una mirada de lo que podría ser el futuro 
del transporte mediante un entorno en el que pueden ingresar y descansar para 
reflexionar.
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Figura 2. Boceto de transporte público con concepto futurista, para el proyecto. 
Créditos: Corredor, Guerrero & López (2022). ``El transporte como reflejo de las 
interacciones sociales y simbólicas en la ciudad, Cali como referencia”.

El equipo ha participado en la creación de partes específicas de la instalación, que 
progresan a través de verificaciones constantes con los docentes a cargo sobre 
aspectos técnicos y simbólicos durante la exploración de la forma, para generar 
experiencia sobre la acción de diseñar y dar como resultado, más allá del producto 
físico, referentes al campo que alteren la disciplina del diseño, lo que constituye al 
paradigma a través del diseño alineado con la investigación-creación.

En la investigación a través del diseño, los procesos hechos por los participantes 
para llegar al resultado final, hacen parte de la investigación. Por esta razón durante 
el desarrollo de las propuestas es vital la iteración constante de retroalimentación 
para asegurar que el objetivo principal del paradigma de generar conocimiento, en 
este caso, la reflexión que se espera dar a la comunidad sobre ver al transporte 
público como un reflejo del estado de su propia ciudad, sea coherente con la 
pregunta problema y logre crear la connotación intencionada a las personas.

A través de pruebas breves se ha logrado captar la atención del público y visualizar 
rastros de interés debido a la novedad del espacio, sin embargo, los enfoques 
utilizados y la metodología de diseño dictan que la comprobación del proyecto 
ocurre en el momento en que se instale la experiencia completa en la estación 
del MÍO de Unidad Deportiva y la comunidad pueda interactuar con ella de forma 
oficial para ofrecer sus contribuciones.
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Figura 3. Universidad Autónoma de Occidente, Boletín Facultad de Ingeniería 
(2022). 

Panel expositivo en forma de bus, del proyecto “El transporte como reflejo de las 
interacciones sociales y simbólicas en la ciudad, Cali como referencia”, instalada 
en la estación Unidad Deportiva.
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A36 Resumen

En la actualidad se han manifestado las consecuencias como la infertilidad de 
la tierra gracias la agricultura convencional que hoy se practica, esto parte de 
la invención de la revolución verde con el monocultivo y el uso de agroquímicos 
para una mayor explotación de la tierra. Estas prácticas han hecho al campesino 
dependiente de la compra de insumos para el abono de la tierra, para el cultivo 
de los alimentos, además de provocar ciertas patologías en los campesinos. 
Este proyecto pretende promover el uso de insumos orgánicos como el abono 
natural, el cual se produce a partir de residuos orgánicos, siendo un proceso más 
dispendioso que el convencional pero más saludable. La problemática radica 
en que los procesos para la producción de abono con residuos orgánicos en 
el municipio de Pasto son ineficientes. La producción no es la ideal por lo cual 
aquellas familias como la comunidad de la asociación la Tulpa, la asociación 
19 de agosto, la familia Guerrero, quienes se dedican y desean empezar en la 
producción de alimentos orgánicos, tengan dificultades en sus cultivos. A partir 
del análisis del comportamiento de estas familias, se busca proponer un sistema 
que ayude a mejorar el proceso de producción de abono con residuos orgánicos; 
desde el Diseño Industrial, se pretende proponer una solución que satisfaga 
ciertas necesidades que el campesino que cultiva orgánicamente padece. Desde 
la agroecología, y los aspectos práctico funcionales, se va a desarrollar una 
propuesta sustentable que permita al campesino mejorar las condiciones de 
trabajo para el cultivo orgánico y promover una calidad de vida saludable tanto 
del agricultor como del consumidor.
 
Palabras clave: Abono Orgánico, Agricultura Orgánica, Agroecología, Residuos 
orgánicos, Sustentabilidad.
 

Planteamiento y formulación

En lo que respecta a la producción de abonos orgánicos en los corregimientos 
del municipio de Pasto, se ha evidenciado que dicha producción es limitada, 
según los datos proporcionados por Fran Tisoy, líder de la asociación La 
Tulpa.

Al realizar algunas entrevistas en corregimientos y veredas, se encontraron 
algunos métodos de producción de abono como el compostaje y el bocashi. Estos, 
aprovechan residuos orgánicos provenientes de animales de granja, residuos de 
la cocina, hojarascas y maleza.
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Los residuos con heces de animales sirven para la preparación del bocashi, sin 
embargo, muchos de los otros insumos necesarios en este método se deben 
comprar, a diferencia de la composta, que permite aprovechar todos los residuos 
orgánicos de la finca y la cocina, excepto materia fecal de humanos, gatos, perros 
o comida; y según el ingeniero agrónomo Fran Tisoy, líder de la asociación La 
Tulpa, el método más común para la elaboración de abono a partir de desechos 
orgánicos es el compostaje, método en el cual se observan dificultades en los 
integrantes de la asociación de familias nariñenses en la agricultura orgánica, La 
Tulpa, la Asociación Campesina 19 de agosto y la familia Guerrero en el municipio 
de Pasto.

Giraldo Guerrero, campesino y proveedor de La Tulpa, residente del corregimiento 
La Laguna, manifiesta que la producción de abono orgánico, a pesar de no 
alcanzarle para toda la siembra, le permite ahorrar algo de dinero, obtener un 
alimento de gran calidad y mitigar la infertilización de la tierra que es consecuencia 
de la aplicación de agroquímicos, según su opinión. Por otro lado, en la visita 
a fincas de integrantes de la Tulpa, la asociación 19 de Agosto y otras familias 
agricultoras de Nariño, se logró observar como problema principal, la ineficiencia 
de los procesos de producción de abono con residuos orgánicos, reflejada en la 
desorganización de los desechos y la limitación para la ubicación de la materia 
orgánica, lo que a su vez provoca una baja producción de abono y problemas de 
salubridad e impactos ambientales negativos por la pudrición al aire que genera 
gases tóxicos y plagas.

De lo anterior, este proyecto se cuestiona, ¿Cómo se podrían mejorar los procesos 
de producción de abono con desechos orgánicos en los minifundios del municipio 
de Pasto, que promueven los cultivos orgánicos?, puesto que es un tema que 
involucra una problemática técnico funcional, una figura simbólica ligada a la 
ecología, la sustentabilidad, la calidad de vida y la dignificación del trabajo del 
campesino, lo que genera una oportunidad de intervención desde la perspectiva 
del Diseño Industrial.

Para responder el anterior cuestionamiento, buscamos implementar un modelo de 
aprovechamiento de residuos orgánicos en comunidades y familias campesinas, 
a partir de la enseñanza teórico-práctica que permita aplicar formas eficientes y 
saludables de producción de abono orgánico como una alternativa que resuelva 
necesidades en la recolección de desechos, en los procesos de elaboración 
de abono y en la promoción de estas prácticas a partir de productos plástico 
sensoriales y de comunicación visual.
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Justificación

El 80% del territorio de Pasto corresponde al área rural (Sabogal, 2019), lo que 
obedece a los 17 corregimientos que pertenecen al municipio (Pasto Tierra 
Cultural, s.f.). Por lo cual se considera pertinente trabajar con aquellos que se 
encuentran a los alrededores de la ciudad en zonas donde prevalecen los cultivos, 
en los cuales ciertas comunidades de campesinos utilizan métodos de agricultura 
ecológica, y que algunos de ellos pertenecen a la asociación La Tulpa, la cual 
trabaja la agricultura orgánica con 50 familias ubicadas en diferentes sectores 
del departamento de Nariño, quienes se capacitan para cultivar sin agroquímicos, 
crear su propio abono y producir alimentos orgánicos. Esta comunidad promueve 
el consumo de alimentos orgánicos, para una alimentación más saludable y una 
producción agrícola más amigable con el medio ambiente, yendo en contra de la 
agricultura convencional, con el uso de agroquímicos como abonos y fungicidas, 
que obedecen a los principios de la revolución verde, cuyo objetivo fue dar un giro 
a la forma de cultivar ancestralmente; de esta forma aparecieron los monocultivos 
y la aplicación de químicos para mayor productividad y explotación de la tierra. 
Estos métodos han sido replicados en todo el mundo y han afectado a la salud, 
tanto de productores como de consumidores.

Los agroquímicos, han contribuido a la contaminación de las fuentes de agua, de 
las quebradas y del aire; han propiciado los cambios genéticos en los alimentos 
que reducen su calidad y sus cualidades nutritivas. Los riesgos de los cultivos 
transgénicos se manifiestan en: su toxicidad, en el aumento de las alergias 
y del nivel de residuos nocivos en los alimentos, en la combinación de virus y 
bacterias, entre otros. (Confederación de Ecologistas en Acción, 2005). Por lo 
cual desde el Diseño Industrial este proyecto pretende apoyar los métodos de la 
agricultura ecológica y sostenible, promoviendo el uso de técnicas, que de alguna 
forma desde el diseño podemos aportar en el estudio y prototipado de objetos 
plástico sensoriales que beneficien a comunidades de campesinos agricultores 
de alimentos orgánicos.

Considerando que la producción de abono orgánico en los minifundios de 
integrantes de la asociación La Tulpa, La asociación 19 de Agosto y la familia 
Guerrero, es limitado, este proyecto determina que existe una mayor oportunidad 
de diseño en fases como la organización y ubicación de los desechos orgánicos, 
pues esto involucra situaciones que no han sido muy exploradas desde el Diseño 
Industrial y que desde el análisis técnico funcional es factible intervenir con 
una propuesta de un modelo de aprovechamiento de residuos orgánicos con 
métodos de enseñanza teórico-práctica que permita divulgar y aplicar técnicas 
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eficientes a partir de objetos tangibles y de comunicación visual que favorezcan 
las condiciones y la dignificación del trabajo de los campesinos que se dedican a 
esta labor, promoviendo la agricultura ecológica y el desarrollo sustentable de los 
alimentos orgánicos.

 
Objetivo general

Desde el Diseño Industrial favorecer la producción de abono a partir de residuos 
orgánicos en los minifundios del municipio de Pasto, de los integrantes de la 
asociación de familias nariñenses en la agricultura orgánica La Tulpa.
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Objetivos específicos, productos y resultados esperados

Tabla 1 
Objetivos específicos vs. Resultados esperados.
Marco teórico conceptual

Revolución verde
La revolución verde fue considerada como un cambio radical en las prácticas 
agrícolas hasta entonces utilizadas y fue definida como un proceso de 
modernización de la agricultura, donde el conocimiento tecnológico suplantó al 
conocimiento empírico determinado por la experiencia práctica del agricultor y 
generó el monocultivo, la aplicación de agroquímicos y los productos agrícolas 
transgénicos. (Ceccon, 2008).

Cultivos tradicionales
Opuesto a la revolución verde, la agricultura tradicional tiene la ventaja de siglos 
de evolución cultural y biológica, que la ha adaptado bien a las condiciones 
locales. Es la practicada antiguamente en los países del primer mundo y la común 
hoy en amplias zonas del tercer mundo. Tiene mucho de ecológico, pero no es 
«agricultura ecológica» porque le falta la conciencia actual científica de la ecología. 
Está orientada a la escasa tecnificación y de igual forma, al uso de la tecnología. 
(Gutiérrez y Aguilera, 2007).

Agroquímicos
De los agroquímicos se puede decir que muchos son tóxicos, y los agroquímicos 
en el almacenamiento a granel pueden presentar riesgos ambientales y/o para la 
salud significativos, especialmente en caso de derrames accidentales. En muchos 
países, el uso de agroquímicos está altamente regulado”. (Suárez, Brodeur y 
Zaccagnini, 2013).

Agroecología
La Agroecología excluye de su acervo agronómico los hallazgos vinculados al 
enfoque de la agricultura basada en agroquímicos y la sustitución de insumos de 
naturaleza industrial guiada por la lógica del lucro dependiente del funcionamiento 
del mercado. (Guzmán, 2008). La Agroecología expone, en gran medida el 
funcionamiento ecológico necesario para conseguir hacer una agricultura 
orgánica y sustentable. (Gliessman, 1997).

Agricultura Orgánica
La agricultura orgánica es una forma de producir sosteniblemente, disminuyendo 
el uso de fertilizantes y plaguicidas. Los abonos orgánicos constituyen un 
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elemento crucial para la regulación de muchos procesos relacionados con la 
productividad agrícola; anualmente se produce una cantidad considerable de 
residuos agrícolas, pero solo una cierta parte de esta es aprovechada directamente 
para la alimentación, dejando una gran cantidad de desechos, los cuales se 
convierten en un potencial de contaminación ambiental. El aprovechamiento 
de estos residuos como medio eficiente de reciclaje racional de nutrimentos, 
mediante su transformación en abonos orgánicos, ayuda al crecimiento de las 
plantas y contribuye a mejorar o mantener muchas propiedades del suelo (Ramos 
D. y Terry E., 2014).

Abono orgánico
«El abono orgánico es el material resultante de la descomposición natural de la 
materia orgánica por acción de los microorganismos presentes en el medio, los 
cuales digieren los materiales, transformándolos en otros benéficos que aportan 
nutrimentos al suelo y, por tanto, a las plantas que crecen en él. Es un proceso 
controlado y acelerado de descomposición de los residuos, que puede ser aeróbico 
o anaerobio, dando lugar a un producto estable de alto valor como mejorador del 
suelo». (Ramos D. y Terry E., 2014)

Aprovechamiento de residuos orgánicos
El aprovechamiento de residuos orgánicos representa múltiples beneficios, 
además que se disminuye la problemática que viven las poblaciones aledañas 
al relleno sanitario, que en últimas son las personas más afectadas con el mal 
manejo de los residuos orgánicos.

Algunos de los beneficios se presentan a continuación:

Ambientales
• Reducen la cantidad de residuos que llegan al relleno sanitario.
• Se transforman en materia prima para fertilización ecológica.
• Contribuyen a la recuperación de suelos degradados.
• Facilitan la transición hacia modelos de agricultura ecológica u orgánica.
• Mitigan la emisión de gases de efecto de invernadero, al utilizar abonos 

orgánicos en sustitución de fertilizantes sintéticos.
• Incentivan el aumento de la cobertura vegetal de la ciudad, al tener 

disponibilidad de sustratos para cultivar plantas, que aumentan la tasa de 
fijación de dióxido de carbono, lo que mitiga el calentamiento global (materia 
prima de fertilizantes sintéticos), al reducir su consumo.

• Regulan el pH del suelo, y su aplicación es benéfica en la producción de 
cultivos.

• Aplacan los olores ofensivos que se derivan de la descomposición de los 
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residuos en el relleno sanitario, que afectan principalmente a las personas 
que viven cerca al relleno.

Salud humana
• Facilitan la obtención de alimentos orgánicos, libres de contaminación por 

agroquímicos, fomentando la alimentación sana como estrategia de salud 
preventiva.

• Permiten disponer de sustratos orgánicos para el cultivo ecológico de 
plantas aromáticas medicinales, las cuales se constituyen en una alternativa 
natural a los productos farmacológicos.

• Previenen la aparición y transmisión de enfermedades que se generan con 
un manejo inadecuado de los recursos orgánicos al reducir la proliferación 
de vectores (moscas, roedores, entre otros).

Económicos
• Posibilitan la consolidación de proyectos productivos para la generación de 

ingresos alrededor de la producción de abonos y alimentos orgánicos.
• Minimizan la dependencia externa de fertilizantes, así mismo, brindan una 

mayor sostenibilidad y autonomía para los agricultores al aprovechar los 
recursos locales (SIPAF, 2014).

Métodos de producción de abono con residuos orgánicos

Bocashi
«Es un abono orgánico, rico en nutrientes; se obtiene a partir de la fermentación 
de materiales secos favorablemente mezclados. Los nutrientes que se obtienen 
de la fermentación de los materiales contienen elementos mayores y menores, 
los cuales crean un abono completo superior a las fórmulas de fertilizantes 
químicos. su función es engordar el suelo y los microorganismos disponibles 
ponen a disposición los minerales para que lo utilicen las plantas o por medio de 
la erosión. Los nutrientes son asimilados por las plantas y puestos a disposición 
de las plantas» (MINISTERIO DE AGRICULTURA Y GANADERÍA, 2011).

Compostaje
«El compostaje o composting es el proceso biológico aeróbico, mediante el cual 
los microorganismos actúan sobre la materia rápidamente biodegradable y 
permitiendo obtener compost, abono excelente para la agricultura. El compost 
o mantillo se puede definir como el resultado de un proceso de humificación 
de la materia orgánica, bajo condiciones controladas y en ausencia de suelo. El 
compost es un nutriente para el suelo que mejora la estructura y ayuda a reducir 
la erosión y ayuda a la absorción de agua y nutrientes por parte de las plantas. Es 
un proceso mediante el cual se transforma la materia orgánica para la obtención 
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de compost, que no es otra cosa que un tipo de abono natural para la tierra y 
los suelos destinados al cultivo y la agricultura en general.» (Introducción A La 
Elaboración De Compost, 2000).

Paca Digestora
«La Paca Digestora es una técnica de compostaje anaerobio el cual mediante 
un proceso de compactación realiza un proceso de putrefacción, este no genera 
malos olores y no atrae vectores, es una biotecnología limpia ecológicamente 
eficiente, aprovechando los residuos orgánicos que se generan diariamente y 
generar espacios limpios para su producción siendo responsables con el medio 
ambiente» (Silva, 2011).

Según el grupo de investigación aliados por el planeta de la Universidad de 
Antioquia comentan que, «La Fermentación Sólida produce antisépticos que 
sanean los residuos mediante la producción de microorganismos. El Ácido 
sulfhídrico, Amoniaco, Metano y los lixiviados son tan bajos que resultan 
indetectables. Aunque la Paca encierra cierta complejidad bacteriana y ecológica, 
es sencilla de operar» (Ossa, 2014).

 
Marco de antecedentes

Aun cuando se ha mejorado en el conocimiento del Proceso de tratamiento de 
desechos orgánicos con pacas biodigestoras, su estudio o aplicación es incipiente 
y las investigaciones ejecutadas se encuentra en un repositorio institucional que 
limita el acceso a toda la comunidad científica. Hasta ahora, los autores han 
enfocado sus investigaciones en analizar, desde la variación de los parámetros 
fisicoquímicos, cómo es el proceso de descomposición de los residuos orgánicos 
en las pacas biodigestoras y evaluar la calidad del producto final, por medio de 
las características fisicoquímicas, microbiológicas, fitotóxicas y nutricionales. 
Adicionalmente, han demostrado la utilidad del método para procesar los 
residuos orgánicos generados en contextos urbanos y rurales y realizar diferentes 
estrategias de aprovechamiento que posibilitan la protección de los recursos 
naturales, la mitigación de impactos negativos, el cuidado de la salud pública y 
la participación comunitaria, por medio de procesos de educación ambiental que 
fomentan las prácticas ambientales sostenibles.
 

Metodología

Este proyecto se planteó con las herramientas de investigación creación un 
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modelo de investigación creada para abrir diferentes posibilidades y maneras 
de crear nuevo conocimiento, que se desarrolla dentro de sus métodos, los 
requerimientos necesarios para que se genere este nuevo conocimiento dentro 
del marco de este modelo se identifican varios componentes que definen una 
estructura general del proceso de investigación - creación, y que pueden suceder 
secuencial o simultáneamente o en un orden distinto.

Así, para abordar este modelo, se presentan las siguientes descripciones:

La iteración: Es un acto de exploración repetitiva con el objetivo de retroalimentar 
el proceso, este medio es frecuente en la transformación para llegar a los nuevos 
conocimientos. Esta herramienta ha sido y será utilizada en nuestro proyecto para 
hacer salidas de campo para la recolección y análisis de acontecimientos en las 
comunidades de la Tulpa, La Asociación 19 de agosto y de la Familia Guerrero.

Exploración rigurosa o disciplinada: en la investigación tradicional explora 
diferentes ámbitos que se debe afrontar en medio del desarrollo de la investigación 
ahora bien, la estructuración de pasos exploratorios basados en la intuición resulta 
un propósito de no solo entender lo que brinda el mundo sino de transformarlo, 
esto le da otro enfoque a la exploración en los procesos de creación; generando 
así laboratorios, talleres, espacios que reflexionan sobre la práctica para generar 
nuevo conocimiento en la investigación - creación. Esta herramienta nos permite 
interactuar directamente con el usuario agricultor del municipio de Pasto, y así 
analizar de cerca las necesidades y/o problemáticas a partir de la experiencia de 
implementar alternativas de elaboración de abono orgánico en la comunidad.

Lenguaje plástico y sensorial: Describir los procesos en los textos científicos tiende 
a dificultar en este tipo de modelo; pues bien el creador posee mayores habilidades 
para utilizar el lenguaje sensorial de la creación; aquí se intercede porque se den 
espacios en la descripción de los procesos de investigación - creación, permita 
usar diferentes medios de expresión como el video, imagen, sonido entre otros, 
contribuyendo a un lenguaje particular que puede cumplir con el mismo propósito 
del lenguaje escrito. Con esta herramienta podemos comunicar el desarrollo del 
proyecto reflejando el análisis del contexto con registros de entrevistas cualitativas, 
talleres teórico-prácticos con líderes e integrantes de La Tulpa, la Asociación 19 
de agosto y otras familias agricultoras independientes del municipio de Pasto.

En los procesos de investigación creación no se habla de métodos estándares 
pues sus desarrollos son diversos y se encuentran impregnados tanto al creador 
como al contexto que lo circunda y del lenguaje plástico que lo determina.
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Ahora, aunque no es posible de hablar de un solo método, orden o manera de 
realizar investigación - creación, sí es posible de identificar unos requerimientos y 
tomar como partida el enfoque de las acciones a desarrollar dentro del proyecto 
que son necesarios para que se genere este nuevo conocimiento con el marco de 
este modelo.

Contextualización: es el momento en el que el creador conoce y se apropia de 
la realidad que lo enmarca en un tiempo y espacio determinado. El investigador 
aprende los elementos de la realidad para nutrirlos con procesos de creación. 
Este aspecto permite determinar la originalidad y novedad de la producción 
de conocimiento. En esta fase el investigador se nutre de la información tanto 
profesional como académica, y supervisa el desarrollo cultural, social y científico 
que contribuye a sus intenciones de conocimiento. Esta etapa nos permite 
recopilar y analizar datos en un tipo de población específica desde contextos 
locales y globales con investigación bibliográfica, salidas de campo, registros 
audiovisuales, entrevistas a profesionales, líderes y agricultores en el campo a 
trabajar.

Sensación detonante: es aquí donde se describe la situación en la que el 
creador interpreta la información del contexto; esta fase implica un momento 
de comprensión, reflexión, crítica y restructuración, que le permita definir una 
postura con respecto a su contexto para dar énfasis a algún aspecto, intención 
e interés. En esta fase escogemos la oportunidad de intervención a desarrollar, 
interpretando los aspectos y necesidades más esenciales de los campesinos que 
producen desechos orgánicos con requerimientos de diseño.

Conformación plástica: ocurre cuando la creación toma una forma y lenguaje 
específico para presentar el mensaje que contiene. El investigador le da forma a 
sus ideas y concreta el producto plástico sensorial; por tal razón es importante 
crear prototipo, maquetas para la visualización del producto: en el proceso de 
producción del resultado se hace evidente la contextualización como las diferentes 
decisiones tomadas en el proceso. Es aquí donde proponemos una alternativa 
de diseño para la producción de abono a partir del aprovechamiento de residuos 
orgánicos. Esto se hará con un proceso creativo y proyectual de bocetación, 
modelados 3d, maquetación formal y funcional, especificaciones técnicas y 
prototipado del modelo de implementación con productos plástico sensoriales y 
de comunicación visual.

 

Novedad en el aporte a la ciencia, la tecnología, la 
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innovación o la creación artística y cultural

Desde el Diseño Industrial se intervendrá en el proceso de producción de abono 
con residuos orgánicos, donde se busca el mejoramiento de las técnicas de 
trabajo del campesino. El sistema debe abarcar una integración de métodos que 
beneficien al campesino, y le faciliten la labor para cultivar alimentos orgánicos. 
La investigación se desarrollará con el fin de explorar con diversas tecnologías 
que permitan el objetivo, sabiendo que los métodos orgánicos en Nariño son 
precarios, se tomará en cuenta aspectos como la sustentabilidad, la agroecología 
y el factor practico funcional que requiera el usuario.

 
Impactos esperados

Este proyecto buscará promover y acoger a la práctica de un método de agricultura 
agroecológica que genere un carácter valorativo en comunidades campesinas 
que se dedican al aprovechamiento de residuos orgánicos, estará destinado a 
cultivadores con minifundio y permitirá mejorar la producción de abono natural 
a partir de los residuos orgánicos de la cocina y la finca. De este sistema se 
mejorará el proceso de organización y prensado que se efectúa en el proceso de 
producción de abono, el cual es dispendioso, requiere de esfuerzo físico y estar 
en contacto con contaminantes provenientes de los residuos orgánicos; este 
trabajo realizará un proceso desagradable y dispendioso, deberá ser un sistema 
de módulos livianos con anclajes rápidos y ajuste rápido para el prensado, en 
que el campesino será capaz de realizar su abono de forma limpia y con un 
esfuerzo mínimo. La producción de abono natural ayudará al agricultor a mitigar 
los impactos negativos de agroquímicos y pesticidas en la salud del campesino, 
evitar la erosión de la tierra y brindar una cosecha de calidad.

Este proyecto promoverá al campesino a que sea parte de sus herramientas 
principales el método de producción de abono con residuos orgánicos y tenga un 
precio accesible capaz de abarcar a poblaciones vulnerables y de bajos recursos. 
De esta forma el campesino podrá reducir los costos de insumos para fertilizantes 
y por ende mejorar su condición económica.
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Cronograma

Tabla 2 
Cronograma.



387

Referencias

Ceccon, E. (2008). La revolución verde tragedia en dos actos. Ciencias, Vol. 1, Núm. 91, Universidad 
 Nacional Autónoma de México, 21-29. 
 https://www.redalyc.org/pdf/644/64411463004.pdf.
Confederación de Ecologistas en Acción. (11 de octubre de 2005). Riesgos de los cultivos 
 transgénicos. https://www.ecologistasenaccion.org/3176/riesgos-de-los-cultivos- 
 transgenicos/#outil_sommaire_3
Gliessman, S. (1997). Agroecology. Researching the Basis for Sustainable Agriculture. New York: 
 Verlang.
Guzmán, E. S. (2008). AGROECOLOGÍA Y AGRICULTURA ECOLÓGICA: HACIA UNA “RE” 
CONSTRUCCIÓN 
 DE LA SOBERANÍA ALIMENTARIA.
 Agroecología 1, 7-18. https://revistas.um.es/agroecologia/article/view/13/4.
Introducción A La Elaboración De Compost. (2000). https://estrucplan.com.ar/introduccion-a-la-
 elaboracion-de-compost/
MINISTERIO DE AGRICULTURA Y GANADERÍA. (2011). PROGRAMA ESPECIAL PARA LA 
 SEGURIDAD ALIMENTARIA PESA EN ELSALVADOR. 
 http://www.fao.org/3/at788s/at788s.pdf
Pasto Tierra Cultural. (s.f.). https://pastotierracultural.jimdofree.com/el- municipio/
 organizaci%C3%B3n-pol%C3%ADtico- administrativa/corregimientos/
Ramos D. y Terry E. (2014). Generalidades de los abonos orgánicos: Importancia del Bocashi 
 como alternativa nutricional para suelos y plantas. Cultivos Tropicales vol. 35 no.4 , 52-59   
  http://scielo.sld.cu/pdf/ctr/v35n4/ctr07414.pdf.
Sabogal, J. (2019). Soberanía Alimentaria de los campesinos del municipio de Pasto. Palmira, 
 Colombia. http://www.idea.unal.edu.co/DSSP/Docs/Juliana_Sabogal_Sintesis.pdf.
SIPAF. (2014). GUÍA TÉCNICA PARA EL APROVECHAMIENTO DE RESIDUOS ORGÁNICOS A 
 TRAVÉS DE METODOLOGÍAS DE COMPOSTAJE Y
 LOMBRICULTURA. Obtenido de Grupo de Investigación Sistemas Integrados de 
 Producción Agrícola y Forestal, UNIVERSIDAD NACIONAL DE COLOMBIA, FACULTAD DE 
 CIENCIAS AGRARIAS: https://www.uaesp.gov.co/images/Guia-UAESP_SR.pdf
Suárez, Romina & Brodeur, Julie & Zaccagnini, María. (2013). Los Agroquímicos y el Ambiente. 
 https://www.researchgate.net/publication/317231324_Los_Agroquimicos_y_ el_Ambiente
Guillermo Silva Pérez (2018): “¿Qué es la paca digestora silva? Un Reciclaje
Orgánico Limpio y Saludable”, Revista TECSISTECATL, n. 23 (diciembre 2018). 
 https://www.eumed.net/rev/tecsistecatl/n23/paca-digestora-silva.html http://hdl.handle.
 net/20.500.11763/tecsistecatln23paca-digestora-silva
Ossa Laura (2014): “Aplicación de tecnología de las pacas biodigestoras para el tratamiento 
 ecológico de los residuos orgánicos de la Universidad de Antioquia”



388

Capítulo 3 

“Una mirada del Diseño”
Paola Andrea Roa López - Carlos Humberto Araujo Mejía

El 4to Encuentro RAD de Investigación Formativa en Diseño, reconoce la 
importancia de generar espacios de reflexión y discusión conjunta, así 
como de conocer nuevos desarrollos y proyectos en las áreas del diseño.  
El capítulo 3 de las memorias del encuentro comprende fragmentos de 

las diferentes actividades realizadas durante los días que duró el evento., en las 
que se logra identificar posturas, pensamientos y capacidades de participantes, 
ponentes nacionales e internacionales y talleristas. 

Se presentan 4 secciones cuyo desarrollo nos permite acercarnos de manera 
sencilla al complejo universo académico, y más aún de la disciplina del diseño, una 
oportunidad para la construcción de nuevas teorías del diseño, para la evaluación 
y explicación del impacto del hacer del diseño en la sociedad y sobre todo una 
oportunidad para convertir el conocimiento tácito en conocimiento científico en el 
hacer del diseño nacional e internacional.

1CONFERENCIAS 
INTERNACIONALES

Momento de reflexión con la disciplina del diseño que permitió compartir 
y divulgar avances y/o resultados de investigaciones desarrolladas 
por expertos del diseño internacionales, cuyas prácticas demuestran 

afinidad al concepto “El futuro se diseña ahora”, y sus ejes centrales de Diseño, 
sostenibilidad y tecnología - Diseño y educación - Diseño, sociedad y cultura.  

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.40
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Conferencia Presencial 

“Diseño Especulativo 
- La curiosidad como 
herramienta del
diseñador”
Karla Paniagua – México

Coordinadora de estudios de futuro del CENTRO de 
Ciudad de México. Licenciada en comunicación de la 
Universidad Autónoma Metropolitana de México, magíster en Antropología 

social del centro de investigaciones y estudios superiores en Antropología social 
de México, Ph.D.  en Estudios transdisciplinarios de la cultura y comunicación de 
Iconos instituto de investigación, comunicación y cultura.

La participación de Karla Paniagua en el 4to Encuentro RAD de investigación 
Formativa en Diseño, fue en dos momentos. El primero de ellos, una conferencia 
presencial titulada “Diseño especulativo, la curiosidad como herramienta para el 
diseñador”. Esta se realizó en la Universidad ICESI, el día 8 de abril en el horario 
de 9:00 a.m. a 10:00 a.m, con un promedio de asistencias entre 25 y 30 personas.  
En su conferencia magistral habló de la curiosidad como habilidad para la 
supervivencia, así mismo realizó una microdosis de introducción al lenguaje de 
los estudios de futuro.

  

Conferencia Presencial “Diseño Especulativo - La curiosidad como herramienta 
del diseñador”

La conferencia completa se encuentra en el siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=7lgoy0xYvjQ&ab_channel=UniversidadIcesi
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Conferencia Virtual

“The Virtual Body in 
Immersive Virtual Reality 
Environments and 
its Influence on 
Creativity”
Luis Mejía Puig – Estados Unidos

Profesor asistente en la Universidad de Florida, Ph.D. en la Universidad 
Estatal de Oklahoma en Diseño, Vivienda y Comercialización, licenciado 
en Diseño Industrial, y Magíster en Diseño y Desarrollo de Productos. 
Experiencia docente de más de 15 años, 10 de ellos como Director del 

Programa de Diseño Industrial de la Universidad ICESI Colombia.  

En su conferencia compartió su línea de investigación, que gira en torno a las 
tecnologías emergentes e inmersivas, como lo es la realidad virtual, y cómo ésta 
puede afectar el proceso de diseño y el proceso creativo.  La conferencia realizada 
por medio de Zoom de manera remota contó con una participación de alrededor 
27 personas como espectadores. 

La conferencia completa se encuentra en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1U3MT0lxztZ28uS2p_d5qRf__
r3G1Qmpj?usp=sharing



391

Conferencia Virtual 

“Contextos y prácticas 
de producción de 
conocimiento en 
diseño”
Juan Manuel Salamanca – Estados Unidos

Actualmente profesor asistente en la Escuela de Arte y Diseño de la 
Universidad de Illinois en Urbana-Champaign. Tiene un Ph.D.  del IIT Institute 
of Design en Chicago, una Maestría en Dirección de Diseño de Domus 

Academy en Milán, Italia, y una licenciatura en Diseño Industrial de la Pontificia 
Universidad Javeriana en Bogotá, Colombia.   Investigador de diseño y diseñador 
de interacción, experimenta con la estética del producto y las tecnologías de la 
información, tanto en la academia como en la industria, durante más de 16 años. 

La Conferencia realizada por medio de Zoom de manera remota, contó con una 
participación de alrededor de 30 personas como asistentes, donde compartió 
contextos y prácticas del conocimiento en el laboratorio, en el campo de estudio 
y en las salas de exhibición. 

La conferencia completa se encuentra en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1U3MT0lxztZ28uS2p_d5qRf__
r3G1Qmpj?usp=sharing
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2TALLERES 
CREATIVOS

El objetivo de este espacio en el 4to Encuentro RAD de Investigación formativa 
en Diseño, fue posibilitar el aprendizaje de herramientas, de escritura, 
interpretación y fundamentación investigativa, así como la construcción 

de futuros y estados de arte para las diferentes especialidades del diseño de la 
región. Se contó con el desarrollo de 3 talleres, dos presenciales y uno virtual.

Taller Presencial 

“Construyendo futuros, 
diseño especulativo”
Karla Paniagua – México

Coordinadora de estudios de futuro del CENTRO de 
Ciudad de México. Licenciada en comunicación 
de la Universidad Autónoma Metropolitana de 

México, magíster en Antropología social del centro de 
investigaciones y estudios superiores en Antropología social 
de México, Ph.D.  en Estudios transdisciplinarios de la cultura y 
comunicación de Iconos instituto de investigación, comunicación y cultura.

Taller dictado por Karla Paniagua, de manera presencial en la Universidad Icesi. 
Se desarrolló construcción de futuros con la herramienta “The Thing from the 
future”. 

Herramienta “The Thing from the future” 

En el taller presencial ofrecido al público de la región, se contó con la participación 
de 16 personas, entre profesionales y estudiantes de diseño de diferentes 
universidades. 
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Taller Presencial / Virtual

“Revisión sistemática 
a través de recursos 
bibliométricos para la 
construcción de estados del 
arte.  Evaluación de 
proyectos”
Clara Isabel López Gualdrón- Colombia

Directora de la Escuela de Diseño Industrial de la 
Universidad Industrial de Santander. Diseñadora 
Industrial, magíster en Ingeniería y Ciencia de los 

materiales, obtuvo su Doctorado en Ingeniería Área Gestión Tecnológica. Es la 
directora actual del grupo de investigación INTERFAZ y líder del laboratorio de 
tecnologías 3D. Sus proyectos de investigación se han orientado en áreas del 
diseño industrial y gestión de la innovación Tecnológica para la construcción 
de capacidades de innovación en desarrollo de nuevo producto involucrando 
procesos de manufactura digital y aditiva.

El Taller fue desarrollado de manera virtual y presencial desde la Universidad ICESI 
con enlace por zoom. El enlace fue único desde la biblioteca de la universidad 
ICESI, garantizando de esta manera el acceso a diferentes bases de datos, un 
requerimiento importante para el desarrollo del curso, se trabajó puntualmente 
con Web of Science para realizar las búsquedas. El taller contó con la participación 
de 11 personas en presencialidad y 6 en virtualidad, representantes de diversas 
universidades de diseño de la región.
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Taller Virtual

“Enfoques y metodologías 
de investigación en diseño”
Juan Manuel López Ayala

Doctorado en Diseño y Creación de la Universidad de 
Caldas, Magíster en Ingeniería con énfasis en Ingeniería 
Industrial de la Universidad del Valle, especialista en 

Gestión de la Innovación Tecnológica de la Universidad del Valle.   

En el taller participaron 15 estudiantes de diferentes universidades y se abordaron 
los procesos de creación artística, al igual que la investigación, como estructuras 
disciplinadas y planificadas en donde la experimentación constante juega un 
rol importante en la consecución del producto final, el cual se caracteriza por 
manejar un lenguaje plástico.  Cuando estos procesos de creación convergen 
con diferentes metodologías de investigación es posible darles una trazabilidad, 
que permite evidenciar su aporte al estado del arte (Scrivener, 2002). De esta 
manera se construye el concepto de investigación+creación, el cual resalta las 
posibilidades de generación de nuevo conocimiento, desarrollo tecnológico e 
innovación que pueden surgir a partir de la diversidad de áreas de conocimiento 
existentes. (Tomado de la presentación del Taller).  

Apartes del tema presentado.  Tomado de la presentación del tallerista.
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Conversatorio Virtual

“El reconocimiento 
científico de la disciplina 
del diseño”
Félix Augusto Cardona Olaya

Este conversatorio fue moderado por el Doctor Félix 
Augusto Cardona, Director del Programa de Diseño de 
la Comunicación Visual de la Universidad Antonio José 

Camacho. 
 
Diseñador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia, especialista en 
Ingeniería de la Organización Industrial de la Universidad de Zaragoza España, 
especialista en Pedagogía y Desarrollo Humano de la Universidad Católica 
Popular del Risaralda Colombia, Posgrado en Artes mediales de la Universidad de 
Córdoba, Argentina, Magister en Diseño y Creación Interactiva de la Universidad de 
Caldas, Colombia (Tesis Meritoria), Ph.D.   en Diseño y Creación de la Universidad 
de Caldas, Colombia.

El conversatorio destacó la importancia de comunicar y divulgar la investigación 
desarrollada por doctores, magíster y profesionales de Diseño en Colombia.  Se 
abordó como tema la influencia de la tecnología como herramienta para crear y 
el impacto que tienen en la construcción socio cultural en las comunidades.  En 

En el marco del 4to Encuentro RAD de Investigación formativa en Diseño, 
se realizaron  3 conversatorios, los cuales fueron espacio de reflexión 
e interacción entre los ponentes en torno a la disciplina del diseño, la 

investigación en Diseño y nuevas áreas de interés en la investigación en Diseño. 
Cada conversatorio se realizó en el cierre de cada una de las jornadas del evento y 
contó con un moderador invitado, que bajo su experticia en la disciplina de Diseño, 
planteó cuestionamientos o provocaciones a los participantes, generando de esta 
forma reflexiones y conclusiones que alimentan los procesos investigativos en la 
disciplina.

3CONVERSATORIOS
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esta actividad se contó con la participación de 40 personas como espectadores 
y el panel principal se conformó por los profesores Daniel Gómez, Leonel Felipe 
Fresneda, Sebastián Uribe, María Fernanda Chamorro, Javier Adolfo Aguirre, Jei 
Andrés García, Andrés Roldan y Paula Andrea Escandón, cuyas participaciones 
facilitan las siguientes reflexiones: 

“El proceso de la creatividad siempre pasa por procesos humanos, así lo haga una 
máquina, siempre los Gatekeeper son los que van a decir si esto es creativo o no y 
mucho más si estás cocreando con la máquina, ahí el humano es el decide o tiene 

la última palabra para decidir si es lo que quería crear”.  Gómez, 2022).  

“El diseñador debe desarrollar habilidades dialogantes, negociadoras que 
generan puentes de confianza, que permiten comprender los tiempos del otro.  El 

diseñador debe volverse estratégico a través del pensamiento analítico y complejo 
para lograr el lenguaje que la comunidad, empresa, familia ha co-construido.  

(Chamorro, 2022)

“El diseñador se debe adaptar, los cambios de comportamiento deben estar 
acorde a las comunidades, no con la institucionalidad”.   (Cardona, 2022).

“Cuando hablamos de agencia artificial, si nos vamos a la definición básica, hay 
una contradicción en la definición, un agente artificial no podría existir, porque el 
agente como tal es aquel que es capaz de generar agencia sobre un artefacto, 

por ende, yo no puedo generar agencia entre artefactos, si no la agencia se mide 
desde el ser vivo, sea humano o animal” (Fresneda, 2022).

“Me es difícil pensar al día de hoy en una inteligencia artificial que tenga 
intencionalidad, yo creo que la intencionalidad es voluntaria y emocional y no 

pre programada”.  La inteligencia artificial que sea capaz de hacer diseño o arte, 
aún falta un tiempo largo, pues carecen al día de hoy de intencionalidad, incluso 
me atrevo a decir que, aunque parezca que tienen convicción, tampoco la tienen, 
son obedientes no conscientes”.   Más que una inteligencia artificial prefiero una 

inteligencia expandida, humana.    (Uribe, 2022).

Conversatorio de los 
ponentes doctores, magíster 
y profesionales de Diseño. “El 
reconocimiento científico de 
la disciplina del diseño”
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Conversatorio virtual

“El diseño como disciplina 
del futuro”
Paola Andrea Roa y Carlos Humberto Araújo Mejía.

Este conversatorio fue moderado por los profesores 
Paola Andrea Roa y Carlos Humberto Araújo de la 
Universidad Autónoma de Occidente y la Universidad 

ICESI. 
Paola Andrea Roa. Diseñadora Industrial de la Universidad 
Nacional de Colombia, Magíster en Desarrollo Sostenible de la Universidad de 
Manizales y profesora de la Universidad Autónoma de Occidente Cali. 
Carlos Humberto Araújo Mejía. Diseñador Visual de la Universidad Antonio Jose 
Camacho, Master en Gestión de la Innovación de la Universidad ICESI, y profesor 
de la Universidad ICESI 

El conversatorio se centró en la importancia de la disciplina del diseño en el futuro, 
los participantes reflexionaron sobre el impacto de las propuestas expuestas, sus 
beneficios y transformaciones en la comunidad y su rol como gestores de cambio.   
Este espacio se conformó de aproximadamente 35 personas y permitió mapear el 
interés y las líneas de investigación de los futuros profesionales del diseño.  
Es importante resaltar, la importancia de la disciplina del diseño en la construcción 
y transformación de las sociedades logrando marcar una tendencia de un diseño 
acercado y de la mano a la comunidad, convirtiendo al diseñador en un constructor 
de oportunidades, dinamizador y gestor cultural. 

“El proceso de investigación y crear conocimiento a 
través de diseñar, es un proceso arduo de interacción, 
de volver a un principio, para ver qué más se puede 
aprender y aplicar todo lo que estás aprendiendo, el 
producto como tal, no es un solo el objeto, el producto 
como tal son todos los conocimientos que se están 
entregando a través de estos procesos de investigación, 
el resultado no es solo el objeto que se diseñó para, si no 
lo que se aprendió a través de.”  (Corredor, 2022).

Conversatorio de los ponentes representantes de semilleros, estudiantes y 
egresados.   “El diseño como disciplina del futuro”
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Conversatorio Virtual 

“Una mirada global del 
Diseño. Expectativas y 
logros.”
Freddy Zapata

El conversatorio fue moderado por el Profesor Freddy Zapata 
de la Universidad de los Andes.  
 

Profesor Asociado, perteneciente al Departamento de Diseño de la Universidad de 
los Andes, Magíster en Administración de la Universidad De Los Andes, Master Of 
Art del Royal College Of Arts, Diseñador Industrial de la Fundación Universidad De 
Bogotá-Jorge Tadeo Lozano.

Para el conversatorio de conferencistas del tercer día del 4to encuentro RAD de 
investigación formativa en Diseño, se contó con la participación en el panel de los 
3 invitados internacionales, Karla Paniagua, Luis Mejía y Juan Salamanca. Entre 
los temas tratados en el conversatorio, se expusieron experiencias en proyectos 
de formación, de diseño e investigación a lo largo de la trayectoria de cada uno. 
La importancia de saber contar el proyecto y mostrarlo en diferentes escenarios.  
En la actividad participaron alrededor de 25 espectadores y el tiempo fue de una 
hora, a continuación, algunas de las reflexiones obtenidas.

“La innovación concede a la creatividad, pero no necesariamente la creatividad a 
la innovación”. (Paniagua, 2022)

“Las herramientas digitales te permiten una mirada diferente.  Las tecnologías 
digitales pueden de cierta manera, ayudarnos a meternos en los zapatos del otro 

y ayudar a entender lo que pasa en el cuerpo del otro desde el punto de vista 
sensorial”.   (Mejía, 2022)

“La educación en Diseño tiene que cambiar, porque en este momento el mundo 
digital nos permite trascender las barreras físicas”.   (Mejía, 2022)

“Desde una nueva mirada de la empatía, la tecnología ayuda al desarrollo 
sensorial, para poder entender estos nuevos lenguajes a los que nos estamos 
enfrentando cuando se mezcla el universo de formas inmersivas para poder 
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entender situaciones que generan conexiones diferentes a la conexión humana, 
un universo de exploración en el que el diseño tiene un papel fundamental”.   

(Zapata, 2022)

“La empatía está condicionada a los precondicionamiento que se tienen, 
que nos habilitan o impiden tener empatía.   El hecho de ser nuevo en 
una comunidad implica tener que ajustarse en cuanto a la identidad”. 

(Salamanca, 2022).

“Basado en obra de Rodrigo Diaz cruz, ante la incapacidad de transferirse 
en automático al mundo de vida del otro, sobre todo en proceso de diseño, 

que muchas veces son tan cortos, el principio de humanidad y caridad 
nos asisten, como una solución salomónica que ante el impedimento de 
entenderte, soy respetuoso de tus ideas y formas de vida, aunque no me 

pueda poner en tus zapatos”.   (Paniagua, 2022)

Las conferencias y Conversatorios los compartimos en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/1U3MT0lxztZ28uS2p_d5qRf__
r3G1Qmpj?usp=sharing

4EXPOSICIÓN
INTERACTIVA

“Productos de Investigación, 
una ventana al mercado 
desde el Diseño”
Paola Andrea Roa y Carlos Humberto Araújo Mejía.

El 4to Encuentro RAD de Investigación formativa en Diseño, contó con la 
creación de un espacio virtual de encuentro con los participantes y sus 
resultados de investigación.  

La exposición interactiva nace de la idea de comenzar a integrar tecnología de 
realidad virtual como herramienta para divulgar los resultados de los procesos de 
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investigación en diseño en el país.  Para esto, se solicitó a los ponentes, compartir 
videos, imágenes, fotos, renders o infografías de cada proyecto o resultado y con 
este material, se creó un entorno en el metaverso utilizando la plataforma Spatial.  
Esta plataforma permite interacciones desde cualquier dispositivo con conexión a 
internet, se recomienda utilizar Headset (Oculus) de realidad virtual para tener una 
experiencia completamente inmersiva.

Sala interactiva de productos de investigación presentados en el evento. 

Sala interactiva de productos de investigación presentados en el evento. 

En la circunferencia central se ubicaron los productos de las investigaciones 
presentadas por los ponentes al 4to encuentro RAD de Investigación Formativa 
en Diseño, en la categoría de doctores, magíster y profesionales en Diseño.  
 

Círculo central de productos de Doctores, Magíster y profesionales de diseño.

Cada ponente contó con un espacio virtual para dar a conocer los resultados de 
su investigación por medio de videos, infografías e imágenes, así como también 
el perfil profesional de cada uno, además de interactuar con visitantes a lo largo 
del evento.
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Espacio Virtual interactivo por ponente

En el evento, se compartió de manera constante el enlace de la sala interactiva 
para que los ponentes a su vez lo socializarán con diversas personas del medio, 
logrando de esta forma interactuar con visitantes invitados y ponentes, dado que 
la aplicación permite verse y platicar con los participantes o visitantes de la sala 
interactiva.

En el siguiente enlace compartimos la sala interactiva:
https://spatial. io/s/Encuentro-RAD-6248bc298ed4b600013f6a9f?sha
re=8412250546129881105.
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