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Introduccion

El futuro se disena ahora

Paola Andrea Roa Lopez
Carlos Humberto Aradjo Mejia

DOI: 10.563972/RAD.eifd.2022.4.1

urantelos dias 6,7y 8 de abrilde 2022, se desarroll¢ el 4to Encuentro RAD

de Investigacion formativa de Disefio, “El futuro se disefia ahora". Una

propuesta que tuvo como objetivo brindar un espacio virtual y presencial

de caracter internacional que involucré instituciones y programas de
disefio, dirigido a estudiantes de pregrado, maestria 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 disefio para visibilizar,
socializar y resaltar el trabajo investigativo. Esta iniciativa fue organizada por la
Universidad ICESI a través de los programas Disefio Industrial y Disefio de Medios
Interactivos, y la Universidad y Autonoma de Occidente por medio de su programa
Disefo Industrial.

Este espacio, contd con la participacion de conferencistas internacionales
invitados, ponencias de estudiantes nacionales vinculados a semilleros de
investigacion, proyectos de grado, grupos de investigacion, proyectos de docentes
investigadores, magister y doctores.  El evento se realizd bajo el concepto
“El futuro se disefa ahora", un concepto en el cual el disefio se destaca como
facilitador del cambio y la transicion, una postura coherente con la definiciéon de
diseno dada por la Cumbre mundial de Disefio de Montréal en 2017 "El disefio
permite en todos los aspectos de la sociedad la transicion para ofrecer una mejor
calidad de vida para todos los ciudadanos. (Montréal Design Declaration, 2017).
Asi entonces, "El futuro se disefia ahora” como concepto reflexivo del evento,
socializd estrategias, proyectos, metodologias y lineamientos donde el disefio
se convierte en una herramienta constructora de sociedades en el futuro, una
postura valiosa en épocas de busqueda de mejoras en diversos aspectos sociales
y economicos, dejando la tipica percepcion sobre los procesos de produccion y
servicios, pasando a destacarse como una actividad holistica que contribuye a la



generacion de valor agregado en cada proyecto de participacion.

El Encuentro RAD de Investigacion Formativa de Disefio, se consolida como la
gran oportunidad para fomentar la participacion de personas que comparten
intereses en el disefo y la investigacion a nivel regional, nacional e internacional.
Al mismo tiempo, permite identificar tematicas de investigacion en disefio en
el pais, su impacto, las comunidades beneficiadas y los desarrollos en avances
tecnoldgicos de diferentes autores, que finalmente logran estimular o inspirar
nuevas investigaciones en disefio en Colombia.

En el marco del encuentro, se realizaron actividades de formacion, exposicion y
socializacion de resultados de proyectos finalizados y/o en curso:

+  Ponencias de Doctores, candidatos a doctores, magister, candidatos a
magister y profesores investigadores

+ Ponencias de Semilleros de investigacion, proyectos de grados

+ Conferencias de invitados internacionales

+  Conversatorio de Doctores y magister “El reconocimiento cientifico de la
disciplina del disefio”

«  Conversatorio de estudiantes "El disefio como disciplina del futuro”

+  Conversatorio de invitados internacionales “Una mirada global del disefo,
expectativas y logros”

+ Taller de creacion 1. "Enfoques y metodologias de investigacion en disefio”

+  Taller de creacion 2. "Disefio especulativo — Construccion de futuros”

+ Taller de creacion 3. “Revision sistematica a través de recursos bibliométricos
para la construccion de estados del arte. Evaluar proyectos”

+  Exposicioén Interactiva de resultados de investigacion (Realidad virtual)

El 4to Encuentro RAD de Investigacion Formativa en Disefio, contd con 105
participantes en calidad de ponentes en las diferentes modalidades, con un total
de 38 proyectos de investigacion 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 dias en el que se desarroll6 el evento.
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CAP 1

Capitulo 1

“El reconocimiento
cientifico de la disciplina
del diseno”

Paola Andrea Roa Lopez
DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.2

ilempre sera un motivo de discusion entender el concepto de disefo,

muchos autores hacen referencia a "Disefio” como el resultado y/o

proceso de una representacion artistica. Algunos, a la representacion

estética de un artefacto. Posiblemente tengan razoén, pero el concepto se
ha resignificado a lo largo del tiempo y realmente se comienza a consolidar como
disciplina alrededor del siglo XVIIl'y XIX con la influencia de la revolucion industrial,
destacando la importancia de los artefactos como elementos que impactan en la
calidad de vida de las personas, independientemente del proceso de fabricacion
y sus materiales.

Desde ese momento, se despierta unaconciencia en el "Diseflador”, 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 disefiador como el generador
de cultura material que le rodea, dejando a un lado la exteriorizacion de su
personalidad en el disefio, pensando en la funcion del artefacto y el rol que esté
desempefa en la sociedad, se habra dado un paso adelante en el desarrollo de la



humanidad, facilitando la relacion entre humano, objeto, entorno y funciéon. Como
lo define Amartya Sen "un enfoque centrado en las personas”, estimulando el
desarrollo del potencial humano, a través de estrategias que fomenten la vision
de desarrollo, superando las condiciones de marginacion e integrandose en los
comportamientos y dinamicas de la sociedad.

Es asi, como el "disefio” se convierte en una disciplina integradora, capaz de crear
experiencias basada en contextos psicoldgicos, sociales, culturales, tecnologicos,
innovadores con propuestas materiales que comprenden experiencias, servicios
y artefactos cargados de alto valor que dan significado al disefio como disciplina.
Disciplina que se enfoca en la satisfaccion de necesidades, deseos y demandas
de la sociedad, considerando ademas, las caracteristicas estéticas, la relacion con
lo funcional y lo estructural que finalmente convergen en un objeto, experiencia o
servicio coherente a las necesidades de la sociedad.

Es asi, como en el marco del 4to Encuentro RAD de Investigacion Formativa en
Disefo, se identifican y destacan las investigaciones y desarrollos de Doctores
y Magisteres del disefio y, se construye el primer capitulo de las memorias,
compuesta por investigaciones de 11 de doctores y 10 de magister del disefo,
que comprenden propuestas transformadoras en las lineas y tematicas de
investigacion desde la construccion socio-cultural, desarrollo tecnolégico, trabajo
con comunidades, construccion de procesos metodoldgicos y formativos.

Cabe resaltar que los doctores, magister y profesionales de disefio participantes,
pertenecen a diferentes instituciones académicas, entre las cuales se encuentran
la Universidad Autonoma de Occidente, Institucion Universitaria ITSA, Universidad
del Cauca, Instituto Departamental de Bellas Artes, Universidad San Buenaventura
Cali, Universidad Autonoma, 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.



Al
 Oi Marimbf:

una experiencia para
aventurarse en los
sonidos del Pacifico
a traves de un
videojuego

DOI: 10.563972/RAD.eifd.2022.4.3

Jorge Alberto Vega Rivera
Universidad del Cauca.
Jorgevega@unicauca.edu.co

Héctor Javier Tascon Hernandez
Instituto Departamental de Bellas Artes en Cali
Ihtascon@bellasartes.edu.co




Resumen

Los objetivos de salvaguardia del patrimonio inmaterial de las manifestaciones
culturales como las musicas y cantos de la marimba de chonta invitan a los
diferentes sectores sociales a aportar en su preservacion y construccion
colectiva. Este documento recoge la trayectoria de investigacion creacion del
videojuego Of Marimbi, el cual surge como una iniciativa para proponer un puente
de contacto entre los cultores del ecosistema cultural del litoral Pacifico y las
nuevas generaciones, a través del disefio de una experiencia ludica en medios
digitales. A partir del recorrido previo en el desarrollo de métodos didacticos para
el aprendizaje de las musicas de marimbas, el grupo de investigadores y creativos
se lanzan a la construccion de una experiencia de juego inspirados en los sonidos,
ritmos, colores y personajes que habitan el territorio del Pacifico surcolombiano.
El resultado es un juego que busca familiarizar al publico infantil con el legado
cultural de esta region del pais, y ampliar sus escenarios de contacto; gracias al
interés que actualmente despiertan los videojuegos y a su facil acceso a través de
los dispositivos electronicos.

Palabras clave: Didactica — Ludica — Musica — Patrimonio -Videojuegos.

Planteamiento y formulacion del problema

as musicas 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 foraneos, interesados en participar

activamente en la construccion de este ecosistema sonoro que surgio en
medio de la selva del litoral Pacifico. Gracias al trabajo colectivo, institucional y
comunitario realizado a lo largo de la zona sur del Pacifico colombiano, se logré
formular el Plan Especial de Salvaguardia PES (Vanin Romero, Ortiz Prado, &
Romero, 2010), con la misién de trazar rutas estratégicas para la preservacion
y cultivo de esta manifestacion cultural. Este documento colectivo es la base de
la declaratoria de la UNESCO en el afio 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 participacion del
sector académico ha permitido que los investigadores de las areas de las ciencias
humanas y sociales aporten insumos claves para comprender los desafios que
enfrenta esta manifestacion cultural, ademas de identificar las oportunidades que
tienen los demas actores sociales para apoyar la dinamizacion de las expresiones



culturales. Desde el campo de las artes, la musica ha liderado los compromisos
con las comunidades cultoras, gracias a la directa relacion con las sonoridades
comprometidas en la manifestacion. Uno de los musicos investigadores es el
profesor Héctor Tascon; quien desde hace dos décadas viene trabajando en la
construccion de estrategias didacticas, que faciliten el proceso de continuidad
generacional de la tradicion musical de las musicas de la marimba. Como
resultado de sus investigaciones y experiencias obtenidas con los musicos de
marimba, el profesor Tascon plantea el Método Oi: una metodologia de aprendizaje
sistematico de la marimba a partir de la aplicacion de la |6gica de interpretacion
tradicional del instrumento (Tascon Hernandez, 2008). Con la idea de ampliar el
campo de accion del Método Oi, el profesor Tascon buscaba los medios para
crear interfaces y experiencias que permitieran la aplicacion del método didactico
en escenarios de practica diversos.

Fue asi como en el ano 2016 se dio el encuentro entre el grupo de investigacion
en musicas 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 creacion de aplicaciones educativas de
las narrativas transmedia y el disefio de experiencias interactivas y participativas.
De esta manera se suman las busquedas de la pedagogia musical con el disefo,
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 desafios que enfrenta el ecosistema musical de la marimba,
los investigadores se enfocaron en el distanciamiento que se produce entre los
musicos y cantadoras y la poblacion joven de la region. Esta distancia no solo
se evidencia en lo generacional, sino que se agudiza debido a las migraciones
de la poblacion local hacia las urbes, a la modernizacion de las manifestaciones
musicales afrocolombianas en escenarios emergentes, al predominio de practicas
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 Timbiqui, el equipo pudo constatar
las problematicas mencionadas. Aunque algunas instituciones educativas tenian
interés en involucrar las musicas de marimba en sus actividades, eran pocos los
colegios que contaban con instrumentos para hacer practicas con un alto nimero
de estudiantes; ademas, 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 evidencio 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 moviles. El
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marcado interés por latecnologia por parte del publicoinfantil, también se evidencié
en la visita: incluso los nifios de las regiones rurales visitadas cuentan con acceso
a teléfonos celulares inteligentes desde tempranas edades y estan familiarizados
con juegos y aplicaciones para dispositivos moviles. Esta exposicion temprana
al torrente de informacion mediatica, ha hecho que los nifios conozcan mucho
mas sobre los referentes musicales contemporaneos, que sobre las cantadoras 'y
compositores autoctonos que viven en su mismo territorio.

No obstante, este contacto con la tecnologia también abre la posibilidad de
proponer experiencias de usuario a través de los mismos codigos audiovisuales
que resultan atractivos para los nifios. En este sentido, el gobierno ha adelantado
programas regionales para disminuir la brecha tecnoldgica en las regiones del
pais, tales como Vive Digital y Zonas Digitales, los cuales pretenden dar acceso
a internet a las comunidades que no cuentan con redes telefénicas. Durante
las visitas a Timbiqui evidenciamos que una de las instituciones educativas del
municipio de Timbiqui, contaba con 700 tabletas entregadas por el programa
Computadores Para Educar, sin embargo, no tenian un uso activo dentro de
la poblacion escolar. Asi la evidencia confirmé que la idea de desarrollar una
aplicacion electronica para la practica musical de marimba tradicional tendria
sentido en un escenario como éste. Ademas, segun los reportes del Ministerio
de comunicaciones de Colombia, el porcentaje de colombianos con acceso a la
telefonia movil en Colombia se ha venido incrementado (Ministerio TIC Colombia,
2021); a su vez, dentro de los usuarios de telefonia celular, son cada vez mas los
qgue buscan aplicaciones para resolver diversos problemas relacionados con la
educacion (Garcia & Moreno, 2019, pag. 16).

Por consiguiente, el equipo empezd a trabajar en el disefio 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 comenzo en el afo 2017, con
el desarrollo de una aplicacion en version Alfa, continué trabajandose durante
los siguientes afos, hasta que en el 2020 se logo finalizar una version Beta del
videojuego Oi Marimb.

Los detalles y reflexiones que aportamos a continuacion surgen entonces de la
pregunta,

¢Como dinamizar la conexion generacional en torno a las musicas de marimba de
chonta a través de una experiencia ludica?



Metodologia

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 tradicion autoctona de la comunidad del litoral
Pacifico. Esto nos permitié aproximarnos de manera metodoldgica, y humana, a
las comunidades locales con las que tuvimos contacto, asi como a comprender
la aceptacion o rechazo que la propuesta investigativa pudiera suscitar dentro
del territorio. De esta manera, el equipo definié una primera etapa de inmersion,
contacto y exploracion del territorio, en sentido literal, que dio fundamento a las
etapas de disefio, creacion y evaluacion que dieron continuidad al proyecto. Desde
el campo del disefo, el desafio consistia en llegar mas alla de la construccion
de una interfaz efectiva y atractiva, mediante la aplicacion de herramientas de
investigacion favorables para la interaccion social, en un entorno de trabajo
colaborativo, interdisciplinario y de innovacion social. Otro aspecto que aporto
luces al proceso metodoldgico de la investigacion creacion, fue la aplicacion de la
practica reflexiva (Schon, 1992), entendida como el proceso que permite generar
conocimiento a través de la experimentacion practica y la reflexion en'y durante la
accion, a través de una mirada critica que permite la toma de nuevas decisiones y
el aprendizaje continuo del profesional.

Para sintetizar el proceso de investigacion creacion de forma cronoldgica, se
agrupan dos fases generales:

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

2. OiMarimbi: adelantado entre los anos 2019 a 2020, con el apoyo del programa
de estimulos Crea Digital de MinTic y Mincultura, con la produccion ejecutiva
de la Corporacion La Valiente Estudio, el desarrollo de Intuitiva S.A.S y los
grupos de investigacion LINT y GIMPAS.

Para la fase A Marimbiar, el proyecto tenia el objetivo de disefiar una interfaz
interactiva para el aprendizaje de los ritmos de marimba de chonta a través
del método OI, para nifios de 7 a 12 afios de las escuelas de Popayan. Por
consiguiente, el equipo aplico la investigacion a través del disefio, la cual permitid
desarrollar actividades de contacto, inmersion y trabajo colaborativo con parte del
publico objetivo; con la idea de encontrar ideas para las etapas de disefio y para
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que todo el equipo pudiera compenetrarse con el complejo entramado cultural
que estabamos tratando. Los hallazgos mas significativos de esta fase, surgieron
con las actividades de inmersion: en el aflo 2017 el grupo viajé al municipio de
Timbiqui y al corregimiento de Santa Rosa del Saija, Cauca, que se encuentra 5
horas adentro del rio Saija. Durante el viaje se realizaron talleres de aprestamiento
musical, cartografias colaborativas y pruebas individuales con los disefnos
preliminares de la aplicacion. La experiencia impactd fuertemente al equipo; a
partir de la inmersion sensorial, entramos en contacto directo con las imagenes
y sonidos presentes en el ecosistema musical del Pacifico, los cuales pasaron a
formar parte del videojuego que se construyo finalmente. Ademas, se establecieron
contactos, se grabaron entrevistas con cultores tradicionales quienes conocieron
la propuesta de la aplicacion, ofrecieron sus opiniones y manifestaron su interés
por conocer los resultados de la investigacion.

Con el animo de establecer contacto con los gestores de la tradicion del Pacifico
radicados en la ciudad de Popayan, el equipo también realizé actividades en la
ciudad. En contraste con la experiencia en Timbiqui, la recepcion de la propuesta
por parte de los colectivos locales fue controvertida, debido a que la propuesta
de investigacion era realizada por personas no pertenecientes a la comunidad
afrodescendiente, asi como por la idea de integrar tecnologia a los contenidos
tradicionales. No obstante, el ejercicio permitié realizar una cartografia con la
ubicacion de los gestores de la musica de marimba en la ciudad de Popayan.
A partir de los insumos recogidos en Timbiqui y Popayan el equipo de Disefio y
de musica con sus respectivos semilleros, se dispusieron a realizar el disefio de
la interfaz para el prototipo Alfa -A Marimbiar. Los dos equipos, LINT y GIMPAS,
lograron articular las propuestas creativas mediante el trabajo simultéaneo, gracias
a las herramientas digitales de gestion de archivos y a algunos encuentros
presenciales, tanto en Popayan como en la ciudad de Cali. Al finalizar el proceso
de disefo, se realizaron test de usuarios tanto en Popayan como en Timbiqui. El
trabajo con el publico objetivo también sirvid para definir el disefio de la identidad
visual y verbal del proyecto, el cual paso a llamarse Oi Marimbi: Oi por el método y
Marimbi porque tiene resonancia con la comida y ritmos del Pacifico. El prototipo
alfa disefiado fue una pieza clave para la busqueda de financiacion en la siguiente
fase del proyecto.

La fase Oi Marimbi, fue posible gracias a la participacion del equipo en la
convocatoria Crea Digital 2019, en la categoria de desarrollo de videojuegos.
Para aplicar a esta categoria, el proyecto tuvo un cambio de enfoque: dado que
la version Alfa A Marimbiar tenfa un compromiso didactico musical, para la
version Beta Of Marimbi se tuvo que poner en primer plano el aspecto ludico del
videojuego. En términos metodoldgicos, para esta fase el equipo aplico criterios



del el Disefio Centrado en el Usuario (DCU), el cual nos permitié tener como criterio
de calidad las necesidades de los usuarios, no solo durante la fase de validacion,
sino también en el proceso de ideacion; con el fin de evaluar la capacidad del
proyecto para resolver necesidades reales (IS0, 2022).

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

Gracias a la base investigativa de la primera fase, el disefio del videojuego se
enriguecio con los insumos visuales, sonoros y contextuales que recogimos del
contacto con el Saija, Timbiqui y Popayan, para expandir las sonoridades de la
marimba de chonta hacia las dimensiones narrativas como los personajes, la
historia y los escenarios propios de la region. Ademas, el videojuego también
implico el disefio de aspectos nuevos como las mecanicas y dinamicas de juego;
los cuales no se habian considerado para la version Alfa de la app.

Analisis y discusidn de resultados

La experiencia de investigacion creacion de Oi Marimbi se materializa
principalmente en el prototipo Beta del videojuego, porque su realizacion involucra
la suma de esfuerzos por parte varios actores: el equipo interdisciplinar de expertos
en musica, disefio, programadores, animadores, ilustradores, productores; en
articulacion con la comunidad de sabedores, cultores, gestores, cantadoras,
musicos tradicionales, profesores, al servicio de las necesidades de los nifios del
litoral Pacifico; y en contacto con las expectativas de los nifos de otras regiones,
gue 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 mecanicas y dinamicas de juego atractivas para
el target y coherentes con el contexto de las musicas de marimba. Disefar
personajes y escenarios que permitan una experiencia inmersiva en el mundo
de Marimbi.

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

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

Of Marimbi es un videojuego de plataforma (Garcia & Moreno, 2019, pag. 40) de
aventura, donde el jJugador acompana a Marimbi, un nifio de 8 afos, a adentrarse
en la selva y el manglar del Pacifico, en la busqueda de un maestro que le ensefe
atocar la marimba de chonta. Para determinar los aspectos claves del videojuego
se tuvo en cuenta el esquema béasico de Jesse Schell (Schell, 2008), los cuales se
sintetizan en: la historia, la estética, las mecanicas y la tecnologia.

Respecto a la historia, partimos del personaje, Marimbi, un nifio con el firme
proposito de convertirse en un marimbero legendario como su abuelo Marimbo.
Pero se le opone el hecho de que ya no hay maestros que ensefien a tocar de esa
manera, solamente queda Silvino, quien vive rio Saija arriba. Aqui la historia es el
detonante y la guia de la aventura, todo lo que haga Marimbi 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 definié un estilo de ilustracion infantil, sin gradaciones
de sombras, para evitar en primer lugar que se aumentara el peso de informacion
de archivos digitales, y de la carga visual en pantalla. A partir de los registros
audiovisuales logrados en los viajes a Timbiqui, se definio una paleta cromatica
propia del Pacifico, ademas, los escenarios tomaron nota de los tipos de viviendas,
la vegetacion y la geografia del lugar: el rio, el manglar, las islas, la selva, el paisaje
fluvial. El disefo del personaje principal, Marimbi, tiene las caracteristicas propias
de un nifo afrodescendiente, su tono de voz y su forma de hablar. Para ello, en la
cinematica inicial y en la final, se empled la voz de un nifo oriundo de la region
y con edad similar a la del juego: Leiner Arara. Los demas personajes, Leoncio,
Faustina y Marina, que componen el ndcleo familiar de Marimbi, también tienen
rasgos identitarios propios de la region, y su disefio es coherente con la propuesta
estética. Ademas, se diseflaron otros 20 personajes que van apareciendo
a lo largo de la aventura, con ocupaciones tipicas 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 acompanan toda
la experiencia, los paisajes sonoros también se destacan en cada escenario.

Desde la presentacion de la marca o splash page, la musica aporta a la identidad
al juego; se da preponderancia a la marimba, instrumento eje de la historia. La



instrumentacion incluyd de forma exclusiva la marimba de chonta tradicional, en
la que se interpreta un bordon de bambuco viejo en una velocidad mas rapida
de lo habitual, para invitar a la accion. En este sentido se penso en representar el
movimiento del agua al que los musicos tradicionales relacionan con “el sonido
de la marimba que se parece al sonido del rio" (Rios, 2014). De igual manera,
durante los otros escenarios del juego, la musica integra variedad de ritmos e
instrumentacion como el aguabajo, en el menu de inicio, el patacoré en el rio
Saija, con diversas instrumentaciones con marimba, bombos, cununos, guasa y
clarinete. Luego de las experiencias de los usuarios, podemos asegurar que la
musica es uno de los rasgos diferenciadores de la experiencia de juego de Of
Marimbi.

En cuanto a las mecanicas y dinamicas de juego, fue uno de los campos donde
el equipo contd con asesoria por parte de un experto, por lo cual fue un campo
de aprendizaje para todo el equipo. En primer lugar, las dinamicas delimitaron el
objetivo del juego, es decir lo que el jugador debe hacer: llevar a Marimbi hasta
donde se encuentra su maestro y lograr que éste le ensefie los secretos de la
marimba. Sin, embargo, para lograr este objetivo, debe superar otras misiones,
gue vienen a constituir las mecanicas del juego: superar los obstaculos del rio
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
aprobacion final del maestro Silvino. Para la definicion de mecanicas de juego, se
recurrio en el primer escenario la modalidad runner, debido a que es una mecanica
de juego bastante conocida por el publico objetivo: el jugador controla a Marimbi
desde una vista cenital para navegar por el rio Saija en su canoa, mientras esquiva
diferentes obstaculos recolecta chontaduros, hasta avanzar al siguiente nivel; si
no recolecta lo suficiente debe volver a intentarlo. A continuacion, en el estero,
se aplicé una dinamica diferente, basada en el manejo de inventarios, donde el
jugador debe recolectar una serie de objetos que le permitiran avanzar en el juego.
Para aplicar esta dinamica, recurrimos a la accion del trueque, lo cual fue inspirado
en los viajes que se hicieron por el rio Saija, donde observamos que es costumbre
llevar cosas como café o panela, para obsequiar a quienes reciben al visitante.

De esta manera, la mecanica se basa en la recoleccion de chontaduros, como
moneda de intercambio, para ir obteniendo otros objetos del inventario tales como
panela, peces, cafa, frutas como el naidi, entre otros. Los elementos del inventario
también le dan identidad al juego, se muestran peces propios de la region como
las canchimalas, el pejesapo, productos como el viche, la cafa, el naidi. También
se interactla con personajes legendarios como la Tunda y el Riviel, los cuales han
causado buena impresion en los jugadores. Finalmente, la dinamica 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 articulos que se encuentran
dentro de la red de intercambios del estero.

En cuanto al ultimo aspecto, la tecnologia, el reto consistia en desarrollar un
prototipo para dispositivos moviles, que se controlara mediante funciones como el
toque de pantalla, el acelerometroy el input de sonido, pero con un peso bajo, para
que la aplicacion fuera facil de descargar y que no ocupara mucho espacio en los
dispositivos. Ademas, el prototipo debia tener versiones para sistemas operativos
Android y 10S, asi como Windows para PC. La programacion se realizé mediante
el software Unity Engine y el equipo de Intuitiva se encargo del desarrollo a partir
de las pautas determinadas por el equipo de disefiares 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 version Android, debido a que
los moviles Huawei tienen un sistema operativo propio. Una vez publicado la
version Beta en las apps store, ha sido muy dificil contar con ajustes posteriores a
la aplicacion, 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
aplicacion en escenarios especificos. Por un lado, las pruebas con nifios que
no estaban familiarizados con las musicas de marimba, nos indicaron que les
resultaba interesante el entorno distintivo de juego, asi como la pregnancia del
personaje, pero no lograban un grado alto de recordacion de los elementos
autoctonos de la tradicion 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 nifos 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 atencion de los nifios y su incidencia en la preparacion
para la practica del método Of en una marimba real; sin embargo, recomiendan
aplicar mecanicas de juego mas ajustadas a los objetivos de aprendizaje ritmico
bajo el método Oi. Otra de las mejoras urgentes del videojuego sefaladas por el
grupo, es la posibilidad de contar con el acceso a los microjuegos musicales (voz,
bombo, guasa y marimba), de manera independiente al recorrido del juego. Esto
permitiria realizar actividades didacticas en centros de ensefanza interesados en
profundizar la practica musical con los instrumentos reales o con los dispositivos
digitales (Tascon, 2021).



Finalmente, el videojuego Oi Marimbi permite aportar a Plan Especial de
Salvaguardia de las musicas de marimba, al promover el disefio de materiales
pedagogicos para fortalecer los aprendizajes de las musicas tradicionales,
ayudando a la formacion musical en musicas tradicionales (Vanin Romero, Ortiz
Prado, & Romero, 2010). Como evidencia, algunos profesores de otras regiones
del pais, se han mostrado interesados en articular los contenidos del videojuego
en el trabajo del aula de clases, como ciencias sociales o educacion artistica. 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 Oi Marimbi, permite
acercar las sonoridades tradicionales a los consumos mediaticos de los nifios
del pais, aprovechando el acceso que tienen los nifios desde temprana edad a
los dispositivos electronicos. Es posible que a medida que se logren desarrollar
productos de calidad al alcance de los nifios, 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 formacion disciplinar en disefio, los paradigmas del método y
metodologia podrian constituirse, como la l6gica articuladora real de la gestion
del conocimiento y la gestion del conocer, abriendo la continua creacion a visiones
pedagdgicas, estructuradas en las causas que se dan desde el mundo creativo
y holistico de la disciplina. En estas visiones, la estructuracion de procesos,
escenarios y motivaciones se han de centrar en el desarrollo de sujetos con
pensamiento critico, mirada creativa y caracter recursivo — en doble via-. En el
siguiente planteamiento se sugiere, que la formacion en disefio atraviesa a los
sujetos del acto educativo, al propender por logicas creativas y asociativas con
los mundos de la vida los cuales segun Habermas son esas convergencias, en
donde se conforma una triada en los niveles de la personalidad, la sociedad vy la
cultura que se intersectan y complementan de manera constante en el desarrollo
de un mundo comun y uno real.

Palabras clave: Formacion, conocimiento en disefo, episteme, desarrollo humano,
investigacion.

Planteamiento

| disefo es pensamiento abierto, heuristico y adaptable, parte de

racionalidades sensibles denominadas como problematizacion — que en

su semantica representa mas alla de la virtud de un problema — como la

mirada critica 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
permitirian entrelazar las l6gicas de lo racional y sensible de los seres humanos,
sus necesidades y deseos. En el entendimiento de esta topografia, se entrevé
el rasgo de la creacién en donde todo el cumulo aforado del conocimiento, ha
sido revestido por las emergencias y urgencias del poder hacer mas alla de la
operatividad. Esto evidencia como el pensamiento de diseno, deberia procurar su
gestion desde la episteme como ese punto de convergencia en la comprension
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 generacion de doxas. En la interrelacion entre ese
conocimiento justificado (episteme) y la creencia (doxa), el disefio como un
sistema de pensamiento, que en dependencia a la perspectiva puede ser una



disciplina o un oficio. Esta diferenciacion pragmatica aborda la creacion desde
lo proyectual y la resolucion de necesidades en pos del desarrollo humano en
prospectiva.

Desde una epistemologia general del disefio, el proceso de disefiar se asume
como un efecto, que se motiva desde una causa, algo que estimula el satisfacer
de diferentes escalas de necesidades: las mas basicas y/o las mas suntuarias o
superficiales. Esta resolucion, busca dar estabilidad y equilibrio a los individuos y
sociedades, reconocer las dimensiones posibles delohumano y abrir posibilidades
de desarrollo en lo interno y externo de la estructura social, econémica, politica y
productiva.

Inicialmente las ideas, como insumos inmateriales, materias primas conceptuales
dan el primer soporte a las logicas y la racionalidad humana: La praxis. Esta,
como el soporte inicial del conocimiento, deja entrever como en su proceso de
gestion se enraizan de modo kairologico -esa conciencia del tiempo y destiempo
en potencia, no cronologico y que determina la oportunidad, el insight y el
momento. - y sedimento filologico asentado en el sustrato que hace creador al ser
humano. El disefio, habla a través de la cultura material, visible en los artefactos’
comprendidos como la materializacion emergente del resultado de procesos e
indagaciones que han sido modeladas en los procesos de formacion -en disefio-,
en cualquiera de sus especialidades.

Peroen esta linea deltiempo del proceso, antes del objeto esta quien diseiia, y antes
de que ese sujeto disefe esta su formacion. Como parte del devenir educativo, las
praxis también se aprenden, y se repiten y en una concepcion conservadora de la
vida mutan de a pocos viéndose como una caracteristica lineal, que en algunos
momentos de la historia y sus afluentes tecnoldgicos -principalmente- procuran
modificaciones desde su base y cuya ejecucion permite emancipar un nuevo
conocimiento.

Epistemes, formacion y comunicacion

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 o real y lo imaginario. Asi, 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 disefio, en cualquiera de sus
especialidades
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generacion y construccion del conocimiento; es el espacio-tiempo que las
sociedades han comprometido como elemento estructural y basico para su propia
supervivencia. En este espacio-tiempo diversidad de propuestas y corrientes
pedagogicas, han sugerido un arquetipo de humanidad en donde confluyen
elementos que se entremezclan con ese ideal sublime el cual se enfrenta con una
realidad factica que muchas veces hace una taxonomia de ese sujeto/arquetipo
que va dejando partes sueltas por educar. Mentes y cuerpos inconexos, sentires y
pensares no congruentes.

La educacion es un concepto que se hace cuerpo, al reconocerse como una suma
de modelos. Es en estos donde diversas corrientes pedagogicas, hacen su apuesta
por develar un ser humano apto para ser. Asi, los procesos de pensamiento (como
una parte del ser humano), los procesos de informacion (como los elementos
gue se cruzan con el afuera y el adentro del sujeto) y la construccion social del
conocimiento (como el proceso que es relativo segun el contexto y la cultura),
son variables que determinan el enfoque con el que ese ser que se forma/devela/
construye asumira el mundo. Con esto, la construccion 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 politicas, la educacion ha
sido un vértice sobre el cual diversidad de topografias 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 linea de tiempo de la formacion, escenarios, tiempos y propoésitos forman el
concepto de escuela el cual acoge cada vez mas temprano al ser humano. En esta
convergencia las capacidades biolégicas vy fisiolégicas, 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 dia ese habitaculo primigenio es invadido con una serie de
signos y estimulos de dispositivos que le advierten a ese ser en formacion, como
debe enfrentarse a un mundo dinamico lleno de sefales, codigos e informacion.
Con esto, el puente de comunicacion entre el mundo de afuera y el de adentro va
haciendo una serie de intercambios que van mas alla de la condicion del estimulo/
respuesta.

Sin embargo y de modo paradgjico, los modelos convencionales de educacion
desde los primeros niveles de escolaridad (hoy como tendencia desde los 2 0 3
primeros meses de vida del ser humano), muestran como su naturaleza general
sigue siendo pautada por la instruccion y la trasmision. A su vez contemplan desde
sus escenarios formales e informales, aspectos de receptividad en una sola via
no concatenando elementos de cohesion, empatia y sinergia con la utilidad que
pueda generar el dato, la formula o el enunciado visto en clase. Sin embargo, si



revisamos las dinamicas y metodologias de la formacion en los primeros afos de
vida, se hace la inclusion del cuerpo, los sentidos y la imaginacion como elemento
tacito de la formacion.

Esto va completando la linea, desde la cual quien se educa (y quien educa) va
en una via irremediablemente profesionalizante enfocada con arraigo en la
preparacion de un sujeto productivo y orientado al logro como accion, pero no
necesariamente para la consolidacion de un sujeto politico, con perspectiva
ecologica y social expresada a través de lo cultural.

Bajo esta premisa, varios autores desde diferentes Opticas y enfoques
epistemologicos han propuesto alternativas en la educacion buscando,
seguramente como hecho plausible, ofrecer al sujeto-educando un aprendizaje
vivo, con inquietudes de emergencia y desarrollo, en el cual sobre todo se
formara un sujeto educable comprometido con la construccion de su propio
conocimiento. Desde una de estas Opticas, el Diseflo como complejidad de la
concepcion de la cultura material, en su proceso de maduracion 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 produccion, como sucedio en la transicion de la artesania a la industria,
dando origen a la revolucion industrial, sino que también se ha institucionalizado
como area de la organizacion empresarial y como gremio profesional en las
asociaciones surgidas desde finales del s. XIXy en especial después de la segunda
guerra mundial. Estas como nuevas estructuras académicas especializadas y
diferenciadas de las clasicas dieron origen al Disefio como disciplina. Stefano
Marzano nos sugiere que «el disefio es un acto politico». Cada vez que disefiamos
un producto estamos haciendo una declaracion sobre la direccion en que el
mundo habra de moverse, lo que nos permite entrever que la mirada del diseno,
es una postura politica que determina los rumbos y posibilidades del desarrollo
humano, y que parte en los momentos de nuestra formacion incluso, antes de lo
disciplinar.

La formacion disciplinar del disefio al estar inserta en la estructura educativa
superior, dentro de esquemas profesionalizantes propios del modelo de
educacion universitaria (o terciaria) que prevalece, ha omitido la consideracion
de sus aspectos basicos como fundamentales al proceso formativo general de la
poblacion 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 formacion del pensamiento autondémico (capacidad de actuar
por si 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 creacion y autopoiesis de los individuos,
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como también al desarrollo de su sensibilidad (capacidad de sentir, diferenciar,
valorar), su capacidad de expresion (capacidad de comunicar en diferentes niveles
sensitivos y de percepcion), la comprension de los entornos natural y artificial (la
cultura material) y su relacion con éstos.

Desde la vision pedagdgica de la deconstruccion, se permite develar ese concepto
de sujeto que ha sido construido a lo largo de la historia, como consecuencia
de un proceso de civilizacion y adoctrinamiento en diversas dimensiones. Para
Derrida, la deconstruccion:

No es una técnica, con sus normas y procedimientos. Desde luego
pueden existir reqularidades 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 ensefianza, tener efectos de disciplina, etc.
Pero en su principio mismo, la deconstruccion no es un método. Borges de
Meneses, R. D. (2013).

En esta definicion podemos encontrar que el concepto deconstruccion no es un
meétodo, unaley ounalinea sobrelacual searticulen elementos materiales de modo
literal, pero da una logica de re-ordenacion, de re-asignacion de connotaciones,
de re-vision de finalidades trasversales y sintéticas, y que permite al maestro dar
un giro en el proposito y forma en que se construye y gestiona el conocimiento.
A partir del Diseflo y sus caracteristicas epistemoldgicas (una pulsion constante
para la creacidon desde el arte, la ciencia y la técnica), que tiene en cuenta no
solamente resultados fisicos y materiales reflejados en el sujeto tanto las
habilidades manuales-operativas per se, como los objetos de su creacion, sino
también los procesos intelectuales en términos de la calidad de su pensamiento.
Este, es el punto de inflexion en donde es posible relacionar las dinamicas de
aprendizaje del disefio como disciplina de nivel terciario con la educacion basica
a través de sus logicas como pensamiento superior -analisis, sintesis, evaluacion
e interpretacion - y su triangulo epistemologico - arte, ciencia y técnica- , para
encontrar nuevas relaciones entre quien se educa/forma/construye y quien
acompafa su proceso, con la construccion de su propio conocimiento, del
conocimiento en general y de su relacion con el entorno.

Este planteamiento da luces a una ruta que propone desde la epistemologia
del disefo, alimentar el sentido descriptivo Tedrico — como creencia real — y
Practico — de la accion o pragma —, que se asemeja el triangulo platénico de la
vida -objetivo, subjetivo y absoluto- acercandose a la des-configuracion de las
trazas convencionales y operacionales. También pretende conocer el disefio y su
entendimiento fuera de la escuela de disefio, y al hacer esto conocer la manera



como afectan los productos de disefio el desarrollo humano general.

De este modo el Disefio, como puente que une la imaginacion 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 centrandose
en los procesos intelectuales y en sus resultados cognoscitivos, en términos
de la calidad de su pensamiento, puede articular y apoyar otras dinamicas de
aprendizaje del sistema educativo, en especial en los niveles basicos que son los
fundamentos del sistema con las l6gicas de pensamiento complejo - analisis,
sintesis, evaluacion e interpretacion-, para encontrar nuevas relaciones entre el
sujeto educable y quien funge de educador, con la construccion de sus propios
conocimientos, del conocimiento en general y de su relacion con el entorno. Asi
caracterizar la epistemologia del disefio y los vinculos con la vida practica, nos
permitiria reconocer que se puede enseflar mediante el Disefo, lo que deja emerger
su logica epistemologica como la caracterizacion y el desarrollo de proyectos.

Conceptualizacion de la formacion: la escuela
conectada a la vida.

La pedagogia, en su representacion practica, tedrica y metodoldgica es anclada
indefectiblemente en las raices antropoldgicas. Esto da cuenta respecto a que la
indagacion por el ser humano, se da en elementos de inclusion que reconoce a un
ser histoérico, hecho por las premisas y regulaciones de su tiempo, y que de a pocos
han ido configurando a la hominizacion que como proceso de antropologizacion
que permite rastrear los enigmas de lo humano, descifrando como rompecabezas
las configuraciones de las historias de la vida.

La irreversibilidad de la hominizacion y de la historia de la vida, cuyo
surgimiento se comprende hoy como consecuencia de una auto-
organizacion material de la vida, configura una dimension de la antropologia
historica. (Wulf, 2018, p.12).

Esta correlacion se evidencia en la premisa de que la pedagogia se basa en la
formacion de la humanidad. Dan cuenta de esto los estudios que se adelantan
en el Centro Interdisciplinar para la Antropologia Historica de la Universidad Libre
de Berlin, 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 «tiempon, el «callar». Otras investigaciones se ocupan del
sentido antropoldgico de «<mimesis» y del significado de procesos miméticos en el
surgimiento, mediacion y transformacion de la cultura; también abordan la historia
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y la sociologia de la «imaginacion», la «mitologia de la infancia», la «paternidad», el
«cuerpo suprasensible». (Wulf, 2018, pp.15).

El ser humano al hacer interaccion constante con la cultura material, configura la
atmosfera de despliegue de formacion y es en donde la interaccion 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 accion: Aprender y formarse entonces, son experiencias de los seres humanos
a partir de la codificacion, que a través del aprendizaje mimético, evidencian la
conformacion de las competencias sociales donde la mimesis sin ser copia o
imitacion homogénea, permite la creacion de nuevas obras desde procesos
activos y creativos, surgidos de escenas, actos o representaciones en el proceso
de la civilizacion.

Bildung, como el concepto de «formacion», es una vieja palabra alemana cuya
significacion no ha sufrido mas modificacion en el curso de las épocas por la
cobertura de su aplicacion, es palabra que ha sido multiplicada y acentuada
diferencialmente por el uso preferido en uno u otro ambito, sin que hubiera
perdido completamente uno u otro significado. Su mas viejo significado (bildunga,
bildungen) en tanto imagen, copia (imago), como también reproduccién, imitacion.
Mas importante y en mayor efecto se asume formacioén en el sentido de forma
(Gestalt) y ante todo de formacion (Gestaltung), la tltima en doble direccién que
se sefala con los verbos formar, formarse: Es decir producir y dar forma gracias al
influjo, origen y desarrollo externos en la ordenacion en ejemplos (Vierhaus, 2002,

pp.9).

Después del proceso de hominizacion, es factible pensar que es la educacion la
que se ha encargado de hacer al ser humano, lo que en la modernidad se denomina
como formacion.

Preguntas que podemos hacernos como maestros desde el rol que nos permite
conectar alavida en nuestro devenir docente, permite esclarecer las narrativas que
nos constituyen como seres humanos que también forman mientras fungen como
guias de los procesos de formacion. A modo de ejemplo, durante la investigacion
desarrollada en entre los aflos 2013y 2018, respecto a los procesos de ensefianza
y aprendizaje en los Talleres de Disefio de Vestuario, en la Universidad de San
Buenaventura de Cali, se enfatizd en las dindmicas relacionales como elementos
clave para la construccion y gestion de conocimiento. A continuacion, se relaciona
parte de la bateria de preguntas hechas a los Docentes y Estudiantes.



Tabla 1

Nota. Adaptacion Tabla 15y 16. Proyecto de Investigacion Taller de Proyectos en Disefio de Vestuario: Un espacio para la
construccién de conocimientos (2013-2018) Investigador Dra. Viviana Polo Flérez — Universidad de San Buenaventura, Cali.

Las relaciones pedagodgicas, se construyen desde la mediacion, parafraseando
a Wulf (2003) entre las influencias sociales y el impacto del contexto historico
y social, adquiriendo una responsabilidad pedagdgica desde el intercambio de
conocimientos entre el estudiante y el maestro. Esta relacion al estar mediada por
factores ambientales e histéricos de produccion, incluidos los medios, métodos
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y formas de interaccion que son en si mismos formas de transmision. En este
nodo, la educacion se asume como el qué se entiende como accion y practica
pedagdgica y como formacion, como sentido de la educacion.

La naturaleza humana no esta orientada ni definida por un determinado
volumen de vida colectiva...pero todas las formas de vida colectiva en el
ser humano, estan destinadas a ser transmitidas por la educacion y la
formacion. (Benner & Briiggen,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
formacion (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 estasy las accionesy objetos que habitan. En el conocimiento
general, la pedagogia de Meyer referia a la confrontacion 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
metodologia de vida.

Llama profundamente la atencion, la denominacion de Pedagogia de la incitacion
a la contradiccion (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 deberia ser la solucion. Claro,
estavisiony accion estaba amparada en los albores de una revolucion pedagogica
en la Alemania de los anos 30, donde se procuraba que los intereses para la
indagacion deberian sobrepasar al programa/indagacion del maestro y centrarse
en la persona/estudiante y sus intereses.

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

En palabras de Benner & Briiggen (2002), la formacion se explaya desde las
acciones educativas que la generacion adulta designa, organizay desarrolla en el
acto educativo. Basar las experiencias de la formacion en una serie de narraciones
y reflexiones, permiten

develar parte de la esencia para la formacion del disefio cuya construccion se
plantea desde la base de diversas disciplinas asumiendo las caracteristicas
de conformacion del cémo del conocimiento en el desarrollo de la humanidad.
Este como es un proceso que ha advertido las opticas de un pensamiento de
disefo encajado y permeado por las perspectivas epistemoldgicas de las ciencias



naturales y sociales, y le ha otorgado una maleabilidad condicionada por las
necesidades y caracteristicas del medio, sobre todo en la construccion y gestion
del conocimiento como la diada fundamental para la innovacion, el desarrollo
social y cultural.

Disenoenclavepedagdgica?: bucledeconocimiento,
el estudio mas alla del caso

A la luz de las ideas de Dewey (2004) y sus categorias conceptuales se puede
entender que la comprension del mundo por medio de la experiencia se
complementa en la conformacion constante del sujeto, mediado por la educacion
en adaptacion a su contexto y su época. El pensamiento pedagogico de Dewey
abarca con gran magnitud conceptos, que a pesar de ser planteados en una
sociedad y época especifica como es la de Estados Unidos del s. XIX permiten
ser visibilizados como urgencia de la educacion contemporanea en los diferentes
niveles de la escala académica en multiples contextos tomando como referencia
(6) de sus categorias conceptuales como aportes fundamentales: La metafisica,
la estética, la experiencia, la libertad, la pedagogia y la continuidad, son punto
de partida para comprender una antropologia historico-pedagogica del sujeto
contemporaneo.

Las dinamicas de la época van exigiendo a las metodologias de ensefanza
y aprendizaje mayor fluidez y expansion. Los cédigos culturales, asi como las
normativas que se imponen con los ritmos acelerados para la educacion y
la socializacion, obligan a repensar sobre los medios y los modos en que se
ensefa y aprende. El Disefio, como la disciplina que se centra en el desarrollo del
pensamiento creativo también se ha visto afectada en sus procesos de educacion,
en tanto la normativa y regulacion de los érdenes metodoldgicos van alejando
la impredecibilidad, la espontaneidad y la novedad, -teniendo en cuenta que no
deben ser

El objetivo del pensar el Disefio, en clave pedagodgica es el de identificar los
pensamientos, las emociones, las experiencias y las actitudes de las personas
gue hacen conexiones educativas en el proceso de formacion. Estas conexiones
pueden ser colaborativas, integrales o combinadas, lo que conduce alamaduracion
de simbiosis en el proceso de desarrollo profesional. Como maestros, el contenido
vivencial que se presenta ante nosotros esta repleto de experiencias que deben

2. Disefo en clave pedagdgica ha sido una estrategia desarrollada por la autora y que ha sido compartida desde lo aca-
démico como un curso de formacion a Docentes de la Universidad Autonoma de Aguascalientes, México (2018) y como
conferencia nacional presentada en el marco del 8IED — Encuentro de Investigacion en Disefio. Universidad de Santo Tomas
(2020)
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ser la base de la autonomia creativa del estudiante.

Desde la triangulacion entre la pedagogia, la formacion y el disefio se plantea

la relacion del ser humano y su entorno social y cultural, como conformador

de humanidad. En este sentido se parte de los postulados de la Antropologia

Histérico-Pedagdgica (Wulf,2005) con las siguientes apuestas epistémicas:

o El ser humano empieza su vida como un nifio, con capacidad de aprender,
necesitado de formacion y depende de ayudas pedagdgicas. (Scheuerl,1985)

o Elserhumano se ve a través del reflejo de sus creaciones tales como el arte, |a
religion o la cultura material y al hacerlo, se despliega. (Bollnow,1984)

« Antropologiacomo intencion pedagdgica, que ofrece modelos de pensamiento
instrumentales (denk-modelle) que refuerza la imposibilidad de tener una sola
imagen del ser humano, cerrada vy finita dadas las multiples relaciones que
pueden surgir en los estudios sobre este. (Zirfras, 1990)

Este punto de partida da la oportunidad de reconocer como la educacion y la
formacion (Benner & Briiggen, 2002), trae consigo la esencia del ser corporal e
historico, 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 segun las estructuras fundamentales de lo que se
denomina la vida:

« Actividades productivas

o Acciones morales

» Acciones estéticas

o Acciones religiosas

Que al combinarse continuamente, entre si'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 asi mismo para las siguientes generaciones de modo adaptativo.

En este trayecto el ser humano va creando y recreando las imagenes de si mismo.
En el hilo de la historia este cumulo de imagenes son articuladas con las historias
individuales de cada sujeto, superponiendo experiencias, emociones, identidades
y lenguajes.

Esto nos lleva a pensar como se engranan la educacion y la formacion, con la
escuelay la ensefanza permitiendo interpretarnos.



Figura 1

Esquema Estrategia Disefo en clave pedagogica
Dra. Viviana Polo Florez

Universidad de San Buenaventura Cali.

El punto de partida del disefio en clave pedagdgica se centra en conocer como
el Disefo, su epistemologia, asi como los métodos didacticos y los aspectos
proyectuales pueden aparecer en otros escenarios. No es ensefar Disefio, sino
evidenciar mediante el Disefio como los

sujetos desde su formacion académica imaginan piensan y actuan frente al
medio, sujetos en emergencia de sus propias diferencias y subjetividades. La
aplicacion de esta perspectiva, no se realizaria con la pretension de los modelos y
enfoques pedagdgicos tradicionales sino que, reconociéndolos en sus bondades
y limitaciones, se propone apoyar sus metodologias en cuanto sean susceptibles
de incorporar las nociones, enfoques, practicas y ejercicios asociados con los
aspectos epistemoldgicos y metodoldgicos del Disefio, y en cuanto permitan
generar un pensamiento autonomo, proyectual y resolutivo en los estudiantes.

Para esto es necesario articular:

« Metodologiasy procesos: Desde el disefio, a partir de experiencias de caracter
medible o comparativo, cualitativas y cuantitativas, enfocadas sobre los
procesos de aprendizaje enldgica del proyecto®. Esto implica unaincorporacion
metodoldgica y pedagdgica que involucre el pensamiento de disefio como
variable y cuyo propdsito permita: Descifrar, registrar, documentar, construir,
evaluar y poner en practica los procesos que se llevan a cabo para motivar el

3. Proyecto: Como unidad metodoldgica clave en el ejercicio y pensamiento de disefo.
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desarrollo de creativo, interrelacionados con el sery 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: Disefio para y desde los sujetos: Busqueda en la correlacion de
los aspectos cognitivos, sociales y humanistas que son objeto de estudio
del disefio (en este caso facilitar la comprension de la cultura material como
medio de relacion e interpretacion, modificacion y mejoramiento del entorno,
y promover una sana relacion usuario-objetos). Con ello se busca establecer
referencias mutuas entre el pensary el hacer de cada uno de ellos para obtener
resultados integrales que se desarrollen en la situacion cultural de la época, en
tiempo real, teniendo como eje central el desarrollo econémico como base de
un planteamiento que permita articular estructural y funcionalmente el Disefio
dentro del sistema educativo. Al hacer el reconocimiento de las relaciones las
l6gicas de pensamiento y epistemologia del Disefo, con las dinamicas de los
sistemas de aprendizaje de la cotidianidad, lo que abarca la cultura material, la
economia, los medios de produccion. Asi como la lectura de necesidades del
medio y la conciencia de un ecosistema.

Complementarios:

Hacer visibles las estrategias pedagogicas para incorporar metodologias y
contenidos de Disefo en los sistemas de ensefianza y aplicarlas inicialmente
en sus escenarios de aprendizaje de la vida practica. Esto induce a la
generacion de nuevos medios y escenarios de interrelacion y generacion del
conocimiento.

Identificar, desarrollar y aplicar métodos y temas de Disefio que relacionen las
ciencias, el arte, la técnica, la tecnologia y los problemas de la vida cotidiana
segun el caso que se estudie (matematicas, ciencias naturales, ciencias
sociales...) Lainclusién 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 incorporacion de elementos conceptuales vy
procesuales de Disefio en los curriculos formales de educacion en los niveles
basicos y para la complementacion de la formacion de los docentes de esas
areas en los aspectos de Disefio que pueden contribuir al mejoramiento de los
procesos de aprendizaje.



El ciclo de una vision pedagdgica

La identificacion, descripcion y valoracion de un universo de contenidos en
la relacion Disefio y Educacion de los sujetos desde sus etapas iniciales de
desarrollo, en relacion con la cotidianidad de las instituciones sociales: Entornos
de la cotidianidad y cualificacion de las areas, temas, aspectos, metodologias 'y /
o niveles prioritarios para la busqueda de la evidencia de lo creador per-se en el
ser-humano, permiten articular ese ideal de escuela en deconstruccion como la
formulacion de una estrategia de aproximacion del Disefio al sector educativo, por
medio de la puntualizacion de objetivos y del conjunto de acciones a desarrollar.
Finalmente, los resultados conceptuales que esta vision pedagogica aportarian
desde un esquema de pensamiento, creatividad y accion a los mundos de la vida.

En la experiencia de la formacién se da como fue planteado al inicio de este
escrito como un bucle espacio-temporal, en el cual estudiantes y maestros estan
en constante proceso de educacion/formacion. 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 formacion.

A modo de cierre. Del hilo de la indagacion e investigacion, desde
la formacion doctoral en Educacion al aula de clase en Diseiio de
Vestuario: Una vision pedagogica.

Desde la construccion de la Tesis Doctoral en Educacion, Piel cultural: Formacion,
Antropologia y Vestuario, realizada por la autora y la cual estudia el vestuario
desde la perspectiva de la antropologia historico-antropoldgica y en donde se
dimensiona la articulacion conceptual entre el espacio vital del ser humano, la
construccion de la mirada (formacién) y los cinco complejos tematicos de la
antropologia-historica: cuerpo, el aprendizaje mimético, la imaginacion, el otro y
la performatividad (Wulf, 2005), buscando develar los rasgos del porque y el cémo
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.

Enestasrevelaciones,laspreguntasporlaculturamaterialy demaneraconvergente
por el vestuario como hecho tangible, historico y social, que a través de la historia
ha hecho y procurado las regulaciones del cuerpo, desde las interacciones
simbdlicas que fluctuan entre lo normativo y lo creativo, han permitido descubrir
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oportunidades de indagacion que han sido de forma progresiva aterrizadas en el
aula de clase. Ejemplo de esto, es la implementacion de la electiva, Vestuario y
Estudios Culturales en el programa de Disefo de Vestuario de la Universidad de
San Buenaventura de Cali, la cual es un espacio de formacion para los estudiantes
de los Ultimos semestres de la carrera. La creacion de este espacio, fue motivado
por la premisa de articular los elementos de la indagacion doctoral, con los puntos
basicos de la investigacion en sentido estricto, pero sobre todo con las dinamicas
para la construccion de conocimiento en los estudiantes. Desde las dinamicas
de indagacion por los mundos de la vida de los seres humanos en diferentes
momentos, lugares, culturas y épocas, y en su mediacion permanente con el
mundo real ha permitido desde un sentido deconstructivo, conocer y construir
nuevas perspectivas para el entendimiento del disefio como accion 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 como se entremezclan los nuevos
saberes con las memorias en sustrato que portan los individuos. (Polo
Flérez, V, 2013).

La pregunta final, para los educadores en Disefio que leen este escrito es: ;Cual
es su vision pedagogica?
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Resumen

En busqueda de encontrar mecanismos que optimicen la definicion de conceptos
aproximados al campo del Disefio, se logra identificar la confusion linglistica
y conceptual a la que se enfrentan los investigadores al momento de definir y
comunicar ideas desde las diferentes areas de accion del Disefio y la complejidad
para compartir un concepto que abarque una definicion y pueda ser utilizado por
dicha disciplina.

Al enfrentarse a una busqueda sistematica en redes académicas especializadas,
los disefadores no logran encontrar un consenso semantico que facilite afianzar
resultados de investigacion, lo que hace que el campo del Disefio no tenga unas
bases epistémicas comunes que den pie a la consolidacion de la disciplina en el
ambito académico.

Inicialmente se identificaron los sistemas de conocimiento como una estrategia
clave para relacionar los conceptos desde las diferentes areas, lo que lleva a
plantear como una solucion la necesidad de la existencia de un tesauro de
Disefo, y al no encontrarlo se propone un estudio metodoldgico y normativo para
la construccion del tesauro requerido para mas adelante realizar una revision
sistematica de conceptos fundantes del Disefo.

Se realizd una busqueda narrativa sobre la manera de construir tesauros
tomando referentes de diferentes disciplinas que lo han logrado con éxito y se
identifican las aplicaciones metodoldgicas y normativas presentes en los articulos
relacionados a la construccion de tesauros, las cuales nos sirven de referencia
para la construccion de un tesauro en Disefno

Palabras clave: Conceptos de Disefio, Construccion de Tesauro, Disefo,
Metodologia, Revision Sistematica.

Planteamiento y formulacion del problema

or su relativa juventud, el Disefo como disciplina se encuentra en
constante cambioy redefinicion 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 Disefo en interseccion con practicas artisticas y factuales
que esperaban responder a necesidades emergentes y contextuales europeas
en la transicion entre los siglos XIX y XX (Tapia, 2004). La unidad conceptual
del Disefio elude a los disefiadores también por la redefinicion frecuente de su
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objeto de interés y el trabajo interdisciplinar con otros profesionales en torno a
los problemas del Disefo, lo que deriva de practicas y lenguajes externos que
permean el campo disciplinar.

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

Antes de proponer formalmente el giro semantico en el Disefio Krippendorff
(1995) atribuia la poca potencia retérica del discurso disciplinar del Disefio a la
falta de textos de referencia ampliamente aceptados y la toma de términos de
otras disciplinas como la Ingenieria, la Linguistica, las Artes y el Marketing. Asi
mismo aseguraba que un vocabulario propio podria sefialar nuevas direcciones e
inclusive una identidad unica para el Disefo. Lo cierto es que, al estar conformado
por especialidades, los conceptos designados por el vocabulario del Disefio son
dispares y la colaboracion entre los diferentes campos del Disefio se dificulta
(Salustriy Rogers, 2009).

De otra parte, por una confluencia de factores de las logicas de produccion del
conocimiento en los centros desarrollados del mismo, y la escasa produccion
local de literatura en Disefio, la academia de la disciplina en el Disefio ha asumido
definiciones fragmentadas, acriticas y deslocalizadas de los conceptos centrales
del Disefio. Una aproximacion rigurosa al afrontamiento de este contexto requiere
de una metodologia replicable y objetiva que permita identificar la relevancia de
conceptos de uso comun en los diferentes campos del Disefio, sus relaciones y
definiciones. Esto con el objetivo de facilitar, no solo la adopcion de los conceptos
sino el aporte académico y practico a los mismos en los escenarios de ciencia y
practica, sino también para propiciar en un futuro proximo el alcance de consensos
semanticos frente a esos conceptos.

El punto de partida para esta indagacion sobre tesauros, surge del proyecto Banco
de conceptos de la RAD (Figura 1), en donde se plantea la necesidad de facilitar la
comunicacion del Disefio entre los mismos disefiadores. Este se fundamenta en



una seleccion inicial de 64 términos que posteriormente se filtran a 40y finalmente
se priorizan 19 para estudiar su interrelacion desde bibliografia especializada
teniendo como metodologia la revision sistematica.

Sinembargo, los resultados encontrados mediante revision sistematica preliminar

terminan aislados al momento de analizarlos debido a que no hay un consenso

semantico en el area disciplinar del Disefo; es esta situacion la que lleva a

comenzar una busqueda narrativa de metodologias y estrategias que permitan

establecer el consenso semantico de dicha area emergiendo la necesidad de

un tesauro que permita inicialmente realizar un estudio en contexto del uso y

definicién de los conceptos. Desde la investigacion inicial, se prioriza entonces la

identificacion de la metodologia mas apropiada para la construccion del tesauro

en Diseflo como momento crucial para continuar debidamente la investigacion. A

continuacion las preguntas generadoras de la investigacion:

1. ¢Cudles son los conceptos de Disefo que emergen desde una revision
sistematica de la bibliografia nacional e internacional y que permiten realizar
una red de relaciones para establecer un tesauro de uso disciplinar del Disefio?

2. 2.;De qué manera sistematizar una metodologia para la revision de literatura
de términos de la disciplina del Disefio?

Tablas e imagenes

Figura 1
Linea del tiempo del proyecto Banco de Conceptos.

Créditos: Stephany Alzate Lopez
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Figura 2
Fases de la investigacion para la construccion de tesauro.

Créditos: Stephany Alzate Lopez

Figura 3

Nube de palabras, resultado del
analisis de la busqueda narrativa
al sistematizarla en Nvivo

Fuente: Nvivo (2022)
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Tabla 1.
Términos encontrados sobre diseio en el Tesauro de la UNESCO
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Fuente: Tesauro de la UNESCO https://www.vocabularyserver.com/unesco/es/
index.php?letra=D&p=3. Rescatado el 24/03/2022

Tabla 2
Cadigos resultados del analisis en Nvivo de 61 articulos cientificos referentes a
la metodologias y construccion de tesauros.

Fuente: Nvivo. Rescatado el 24/03/2022



Metodologia

La metodologia para la investigacion «Marco Metodoldgico Basado en Revision
Sistematica para la Construccion de Tesauros de Conceptos de las Disciplinas
del Disefio» surge en el marco de una investigacion cualitativa que plantea
inicialmente la revision narrativa de material cientifico alrededor de los tesauros, su
metodologia de construccion y la normativa utilizada que permita posteriormente
hacer consultas que conlleven al consenso semantico. Para ello se plantean las
siguientes fases (Figura 2):

Fase 1:

o Realizacion de la busqueda de métodos y técnicas de revision.

« Establecimiento de la busqueda narrativa para obtener los tesauros.

Fase 2:

« Establecimiento de practicas para definir el protocolo de busqueda.

« Exploracion en la construccion de las ecuaciones de busqueda.

Fase 3:

o Generacion del protocolo para el tesaurus obtenido de la revision exploratoria
y el analisis de los articulos derivados de las ecuaciones de busqueda.

Fase 4:

« Evaluacion de los criterios utilizados en el protocolo.

Fase 5:

« Vigilancia a partir de las revisiones sistematicas aplicando la metodologia
obtenida del tesauro y posteriormente definir la ecuacion de busqueda
definitiva para cada campo disciplinar del Disefio (industrial, de modas,
interactivo, gréafico, visual).

Fase 6:

» Escritura de documento final y redaccion de producto de nuevo conocimiento.

Analisis y discusidn de resultados

Al enfrentar la busqueda de articulos cientificos relacionados a la construccion
de tesauros en Disefio se recurre inicialmente a la informacion otorgada por la
UNESCO siendo reconocido su tesauro como una lista controlada y estructurada
detérminos paraelanalisistematicoy la busqueda de documentosy publicaciones
en los campos de la educacion, cultura, ciencias naturales, ciencias sociales y
humanas, comunicacion e informacion. Encontrando sin éxito una relacion
semantica coherente que conduzca a vocabularios estructurados en Disefio
(Tabla 1), que llevo a cuestionarse la urgencia de la construccion de un tesauro en
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Disefio con modelos estructurales adecuados para la apropiacion de conceptos.

Al realizar una revision narrativa sobre literatura cientifica en tesauros se encontro
una consistencia en los siguientes elementos metodoldgicos:

1. Seleccion de fuentes.

2. Extraccion de términos.

3. Normalizacién de términos.

4. Determinacion de grandes areas y distribucion de términos.

5. Establecimiento de relaciones de equivalencia.

6. Establecimiento de la estructura jerarquica.

7. Establecimiento de relaciones asociativas y notas de aplicacion.
8. Informatizacion.
9. Revision y edicion definitiva.
10. Mantenimiento y actualizacion.

Estos serviran como referentes para el prototipo metodolégico en la construccion
del tesauro que se propone con el concepto pensamiento de Disefio (Design
Thinking) para verificar la idoneidad de su aplicacion en el area disciplinar.

Al encontrar 61 articulos cientificos relacionados con tesauro en diferentes areas
de conocimiento se realiza la revision sistematica en el software Nvivo que arroja
codigos que centran el analisis de contenido en: Sistemas de tesauro, Metodologias
para tesauro, Administracion de tesauro, Desarrollo de tesauro, Casos de estudio
sobre tesauro, Construccion de tesauro, Tesauro, Tesauro como término, Ciencias
sociales y Semantica. Con este resultado se direcciona la direccion a cuales serian
las formas adecuadas de

aplicacion en Diseflo y proponer una metodologia que tenga en cuenta lo
implementado en otras disciplinas.

De manera simultanea, se localiza la normativa que estandariza la construccion de
tesauros ya que es la Unica forma de certificar y validar los acuerdos semanticos
a los que se llega desde las rutas metodologicas enunciadas anteriormente. La
norma ISO 25964 (Aenor, 2014; 2016) sobre interoperabilidad de los tesauros
con otros sistemas de organizacion del conocimiento en el contexto de la
interoperabilidad en Internet y la web semantica revisa los modelos estructurales
de mapeo entre vocabularios estructurados, los aspectos generales del mapeo de
las principales relaciones semanticas, y la problematica del mapeo de los tesauros
respecto a las clasificaciones bibliograficas y archivisticas, las taxonomias,

los sistemas de encabezamientos de materia, las ontologias, las terminologias,
las listas de control de autoridades y los anillos de sinénimos. (Garcia-Marco,



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 disefio,
mantenimiento y difusion de los tesauros y 2. La normalizacion de los tipos de
mapeos (Dextre-Clarke, 2012). Cuestiones a tener presentes en la metodologia
gue se propone desarrollar para el tesauro en el campo del Disefio.

Se propone establecer un protocolo metodoldégico desde la revision sistematica
de literatura cientifica para la construccion de un tesauro en el area disciplinar
del Disefio, empezando por el concepto pensamiento de Disefio; la efectividad de
esta metodologia permitira 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 metodologia.
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«Mi estilo siempre trato 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 inspiracion 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 dia a dia con nuestro planeta y nuestro entorno social,
como seres humanos es bueno reflexionar constantemente. »

Michelle Alessandra Acosta Hernandez (ALECK)

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

inisterra se basa en la destruccion de la tierra y del mismo humano, de

coémo el mismo ser fue capaz de crear y crear nuevas cosas sin medir

pasos ni fronteras, las maquinas 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 destruccion humana,
el inicio de maquinas, guerras y armas bioldgicas, pero al mismo tiempo la madre
tierra quiere defenderse; aun asi, la madre tierra opta por salvar al mas inocente
y aun asi, quiere de nuevo ser ella quien rija nuevamente su espacio, su reino, su
mundo.

El proyecto esta fundamentado en:

o Calentamiento global,

o Desigualdad,

o Discriminacion,

o 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 si, hay que respetar, cuidar y valorar. Hagamos de Gaia
(latierra) un lugar feliz, hagamos que los dioses vuelvan a su equilibrio y que todo
esté en armonia.
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Figura 1.

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

La venganza de Gaia.
(Continuacion de FINISTERRA).

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

La venganza de Gaia esta inspirada en la obra principal que es la tierra y su
maximo monstruo apocaliptico, el hombre.

Gaia es la madre tierra'y por eso parte de mi inspiracion de su nombre nace por la
cancion la venganza de Gaia de mago de Oz, puesto que tiene un trasfondo muy
significativo en estos tiempos. Puesto que en el pasar de afos y siglos el hombre
ha destruido su hogar, su fuente de estabilidad y vida, la tierra, de aqui somos, de
aqui nacimos, el hombre es el mismo demonio y esta solo esta devolviendo todo
el dano que dicho demonio le ha causado.

Quise tomar varios acontecimientos que estan dando que hablar en estos tiempos,
esos serian:

o Coronavirus,
o Racismo,
o Clasismo,



« Maltrato al personal médico,
« Degradacion de la tierra,
« Cuarentena.

Tomé todos estos conceptos y los converti en esta obra, ya que la madre tierra
intenta luchar contra todo esto, aunque la maltratamos aunque la llenamos de
residuos toxicos, virus y demas esta trata de luchar, ella solo nos dio la libertad de
habitarla y nosotros creamos la fruta del virus que hoy en dia nos tiene presos y
matando poco a poco a cada uno de la poblacion, imaginemos que el mundo es
el arboly 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 realizd como propuesta a tomar un poco mas de consciencia a la
hora de hacerle dafio al planeta, él necesita respirar en algun punto.

En cuanto al personal médico, ellos buscan una cura y luchan dia a dia frente a
este virus, no es nada justo que le demos maltrato cuando ellos estan en contacto
diario con este virus y tratan de salvar nuestras vidas. Mientras tu estas en tu casa
ellos estan dia y noche sin descanso justo ni implementos justos para un buen
cuidado en clinicas y hospitales, estamos en un punto critico en el que debemos
medir nuestros actos, si matamos al personal médico, ;Quién nos cuidaria?

Siglo XXI y aun existe la desigualdad social y racismo mezclado con abuso de
autoridad, estamos en el punto critico 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 mas racismo, no mas clasismo, no mas maltrato, no
mas guerras, no mas muertes injustificadas, o la tierra solo sera el mismo infierno,
sies queyanoloes.

Figura 2.

La venganza de
Gala (2020).
(continuacion de
FINISTERRA).
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Resumen

El trabajo académico y de investigacion que hemos logrado durante los ultimos
afos, ha permitido hacer una observacion participante sobre el fendmeno del
disefio cyborg, en el aula de clase. En ese gjercicio cuidadoso, desde lo moral
y ético, que implica la ensefianza de la produccion de imagenes y disefio
de interfaces para la interaccion, encontramos aplicacion en el disefio que
podemos hacer de nosotros mismos, a través de dispositivos tecnoldgicos
endogenos y/o exdgenos que permiten la percepcion e interaccion expandida.
Este espacio académico, escenario de experimentacion, que hemos forjado en
la Universidad Pontificia Bolivariana, especificamente en la facultad de Disefio
Grafico ha resultado enriquecedor en términos del método y la metodologia para
la produccion del disefio para el ciberespacio y, por consecuencia, en la reflexion
sobre el transhumanismo.

El reconocimiento de los transductores organicos como interfaces de paso de
los inputs externos al cerebro para conectar nuevas percepciones mediadas
por tecnologia, abre la posibilidad de crear nuevas interfaces, que no son
necesariamente audiovisuales. Estas nuevas interfaces hombre-maquina
requieren el disefio de una interaccion expandida con el entorno, fortaleciendo no
solo las posibilidades de interpretacion del mundo para el interactor, sino también
un ejercicio de propiocepcion y sensibilidad mas complejo. Lo anterior implica
entonces, una ventana de investigacion en los contenidos de un multiverso que
aplica para el disefio visual y de interaccion de estos nuevos planos de percepcion,
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: Diserio, cyborg, educacion, interaccion, percepcion expandida

Planteamiento y formulacion del problema

I hablamos del cuerpo ciborg, de transhumamos y de nuevos sentidos,
debemos considerar la posibilidad de que el cuerpo humano se puede
disenar por cuanto la tecnologia permite expandir tanto la percepcion
como las interacciones derivadas. Estamos experimentando la aparicion
formal y tangible del "Disefio Cyborg": dispositivos de sustitucion sensorial,
protesis de restauracion motora, neuroprotesis y otro tipo de tecnologias de
mejoramiento del cuerpo humano (Barfield, 2015). El concepto transhumanista
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aplicado al disefio ciborg abre varias ideas sobre lo que es un humano ciborg: En
el sentido débil se explora desde el punto de vista de la filosofia y de las ciencias
cognitivas, en las cuales se propone que los seres humanos que usan e interactian
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 extension del cuerpo y de la mente
(Clark, 2004). En el sentido fuerte, estarian el Disefio y la Ingenieria, disciplinas que
consideran que un ciborg es un humano mejorado o aumentado en virtud de la
implantacion de tecnologias electronicas que llevan las capacidades sensoriales,
motoras y cognitivas mas alla de la condicion humana normal (Warwick, 2020). En
ambos sentidos, las tecnologias ciborg son artefactos corporalmente asimilados,
ya sean o no implantados, para modificar la percepcion e interaccion con en el
entorno vy, por tanto, la experiencia con el mundo para expandir o0 aumentar la
ganancia cognitiva.

En este texto se busca la presentacion de los resultados obtenidos durante los
ultimos anos en el aula de clase a partir de la enseflanza de la produccion de
imagenes y disefio de interfaces para la interaccion, y las posibilidades que
encontramos en su aplicacion en el disefio de los propios humanos a través de
dispositivos tecnoldgicos enddgenos y/o exdgenos que permiten la percepcion
e interaccion expandidas. Pareciera que hemos encontrado en el proceso una
forma de representar la realidad en los limites expresivos que se nos ofrece, al
hacer el mundo mas amplio y accesible a través de la interaccion entre tecnologia
y cuerpo.

Por otro lado, el cuerpo ciborg y la extension del mundo de la experiencia, permite
a cada uno de nuestros sentidos, aumentar alguin rango especifico de sensibilidad,
dentro de un umbral inferior y superior basico. La sensibilidad respecto al mundo
fisico esta dada por el intercambio de energia 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. Como diria Goodman, hay muchos mundos, entre ellos mundos
alternativos. Al mismo tiempo hay muchas formas de construirlos y de captarlos,
tantas formas como modos de organizacion de nuestra experiencia (Goodman,
1978). Sabemos, por tanto, que los nuevos sentidos a partir de extensiones
sensoriales en un cuerpo ciborg permiten acceder a informacion que nos esta
restringida de forma natural y original y facilitan una realidad extendida, en parte,
gracias al diseflo. Pensamos entonces que los avances tecnoldgicos que han
permitido extender nuestro mundo experiencial, podrian llevarnos a crear nuevos
mundos: realidades mixtas o hibridaciones entre el mundo fisicoy el virtual, formas
expresivas novedosas con experiencias estéticas que no pertenecen a nuestro



mundo natural, trasladandonos a un entorno de interacciones sensoriales.

Lo anterior crea una ventana de investigacion en los contenidos de un multiverso
que bien puede aplicar para el disefio visual y de interaccion. Estos nuevos planos
de percepcion 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
gue 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 tematicas.

Al analizar especificamente las interfaces, se puede decir que estas son una
evolucion natural de la tecnologia y de la técnica. Se ha pasado de tener interfaces
gue eran inicialmente solo texto, a interfaces mas visuales con distintas
metaforas 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 Ultimo caso hay que analizar que lo trans (del latin “a
través, mas alld") comienza a ser parte del paisaje cotidiano en esa busqueda de
trascendencia de la humanidad.

Por otro lado, es preciso tomar consciencia de que llevamos la tecnologia en el
bolsillo, juntando nuestra piel a ella, no solo para usarla sino también como parte
de nuestras rutinas para acompafarnos, permitirnos conectar con otros que
estan lejos o cuya presencia no es inmediata... ;Y si estos dispositivos ya no estan
en nuestra piel sino debajo de ella? Si la implantamos, entonces, empezamos a
hablar de transhumanismo y a evidenciar como nos toca esa evolucion natural de
la tecnologia que hemos experimentado en los Ultimos 25 afios aproximadamente.

Alrededor de 1995 y hasta nuestros dias, hemos aumentado cuantitativa y
cualitativamente nuestra conexion 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 aplicacion para los
disefiadores, en tanto se crea la posibilidad de pensar un disefio de interacciony no
solo de interfaces graficas o visuales. Esto significa que es necesario considerar
la interaccion con todas las posibilidades que se generan a través de comandos
de voz, gestos, movimientos, entre otros, para facilitar el uso de la tecnologia y
también permitir una fusion mejor establecida entre el hombre y la maquina.

Metodologia

El acercamiento mas concreto al disefio ciborg comenzé formalmente en
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2017 con una visita a la Cybord Foundation de Barcelona, donde entramos en
contacto con Moon Ribas, artista y fundadora de esta organizacion. En este
viaje, patrocinado por la Universidad Pontificia Bolivariana, inicio el proceso para
invitarlos a participar de la Escuela de Verano UPB en el afio 2018 cuyo titulo fue
La tecnologia en lo humano: Hiperrealidades. Para este mismo evento se disefio
un curso bimodal, ofertado dentro de las clases maestras para el publico general
de todos los niveles de formacién bajo el titulo de Percepcion expandida ;De
lo multisensorial a lo trans sensorial? El propodsito de este curso fue actualizar
conocimientos y ampliar la reflexion sobre una sociedad que evoluciona de lo
multi-sensorial a lo trans-sensorial, asi como analizar las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones y sus efectos en loa humanos; efectos que se
han hecho decisivos en la transformacion hacia la hiperhumanidad.

El curso permitio dejar unas bases tedricas sobre las tecnologias digitales que
permiten el surgimiento de nuevas estructuras no jerarquicas de conocimiento,
asi como la creacion, instalacion y activacion de nuevos sentidos que permiten
la ampliacion de un aprendizaje corporeizado, que convierte discapacidades
en capacidades potenciales. El curso, ademas, fue dictado por un grupo
interdisciplinario de docentes donde participamos un fildsofo, un psicélogo y un
disefador, que trataron temas con el objetivo de avivar la discusion en:

« Cognicion aumentada y cognicion corporeizada para avances en las ciencias
cognitivas.

o Nuevos sentidos y modos de representacion para explorar la necesidad del
disefo de descubrir rutinas visuales que estructuran otras gramaticas.

» Visualizacion de datos trans-sensoriales para comprender los antecedentes
del hipervinculo y reconocer la necesidad de controlar la visualizacion desde
su disefo.

o Discapacidad vs capacidades potenciales para poner en discusion el
concepto mismo de discapacidad, en términos de limitacion frente al uso y
reconocimiento de la corporizacion y la cognicion.

En 2018 también se realizé un Workshop en Disefio de Nuevos Sentidos con
el acompafamiento y la asesoria de la Cyborg Foundation, en cabeza de Nell
Harbisson, Moon Ribas y Manel Mufioz, acompafnados por un grupo de docentes
de diferentes disciplinas. De manera presencial, este equipo apoy¢ durante 5 dias
un grupo de estudiantes de diferentes instituciones que se matricularon al evento.
Dentro de este marco de ejercicios expositivos, teoria, creacion y produccion de
prototipos funcionales con alcance parcial, se fue gestando un modelo formativo
que derivo en lo que ajustariamos y probariamos durante el afio 2019 en dos
semestres académicos, enfocados en el disefio de nuevos sentidos y modos de



representacion.

En esta via, se desarrolld una experiencia de taller de disefo interdisciplinar,
donde participaron estudiantes de Disefio Grafico, Industrial y Vestuario; artistas,
comunicadores e ingenieros de la UPB y otras instituciones universitarias de la
ciudad de Medellin. El objetivo de este curso, que estuvo en funcionamiento durante
casi 2 afos, fue despertar las capacidades y competencias de pensamiento critico
y reflexivo para la articulacion y conexion entre el disefio visual, las narrativas, la
interactividad y la experiencialidad, desde los parametros funcionales operativos,
tecno productivos y estético comunicativos; aunque también tuvo en cuenta la
aplicacion de metodologias proyectuales en el desarrollo y gestion de proyectos
de caracter profesional construidos de manera autonoma, fundamentados en la
investigacion e innovacion en areas de conocimiento afines al Disefo.

En este ejercicio ofrecimos a los estudiantes la posibilidad de pensar en el siguiente
planteamiento: “Si ellos quisieran expandir su percepcion o pudieran ofrecer los
mismo a otras personas ¢;Qué propondrian?” Los proyectos de los estudiantes
dieron como resultado una reflexion sobre la posibilidad de como disefarse a si
mismos y expandir las percepciones (emociones). A continuacion, se exponen
algunos ejemplos de los proyectos realizados por los estudiantes dentro de estas
dinamicas:

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

Figura 1
SONHORUS
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Créditos: Disefo: Laura Gallego, Mariana Martinez, Ivan Salazar / Ingenieria Sistemas Embebidos:
Esteban Zapata Pablo, Alfonso Corzo, Michael Atehortla Santiago Martinez, Simén Rodriguez,
Julian Atehortua.

SONG FACE, este nuevo sentido es un exo-organo capaz de registrar los signos
del lenguaje no-verbal en las personas para identificar y leer las diferentes
emociones que los demas estan 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 emocion que el sistema identifica en las personas
registradas. Ademas permite detectar su localizacion y nivel de cercania con
respecto al usuario.

Figura 2
SONGFACE

Créditos: Disefio: Andrés Serna, Mateo Gallego, Esteban Chamorro / Ingenieria Sistemas Embebidos:
Alejandro Mora, Johan Sebastian, Macias Zapata, Andrea Vallejo, Diego Alejandro, Franco Alvarez,
José Miguel Jiménez.

SENSEAT, es un exo-6rgano que busca evaluar los niveles quimicos nutricionales
de los alimentos y del cuerpo. Es un nuevo sentido del cuerpoy para el cuerpo que
busca una mayor conciencia de la alimentacion mediante alertas sonoras. Genera
una expansion de la internocepcion, 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 (azucar,
carbohidrato, proteina, 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 conduccion dsea.



Figura 3
SENSEAT

Créditos: Disefio: Carolina Mufioz, Manuela Palacio, Isabela Quintero / Ingenieria Sistemas
Embebidos: Alejandro Moreno, José David Lopez, Juan Camilo Puerta, Luis Felipe Sandoval, Maycol
Piedrahita.

Analisis y discusién de resultados

Asi, el objetivo de este experimento académico fue encontrar la relacion existente
entre el hipervinculo y el disefio. Entendiendo por hipervinculo la posibilidad de
establecer, conectar y expandir nuevos sentidos u otros modos de representacion
no previstos, 0 no considerados por el disefio hasta el momento. La busqueda
de este proceso constituyd un conjunto de enlaces con sentido constituido, un
hipervinculo de relaciones complejas que requirio de la articulacion e integracion
de esas nuevas formas derivadas en un sentido concreto, que luego se organizaron
en su propio sistema de objetos. Se debiod considerar la alteracion que sufren las
imagenes, sonidos y sefiales para su asimilacion, transmision y/o reproduccion,
pues se vio que este ejercicio de transduccion produjo una situacion conveniente
para el disefio de interfaces y de interaccion. Este fenémeno de transduccion se
basaenunarelacion de ordenreferencial que demanda del disefio un acercamiento
al vinculo, a menudo lejano y dependiente de la memoria consciente, es decir, aqui
el referente complejo se imbrica con la memoria.

El estudio del enlace, el vinculo y el hipervinculo como parte de los componentes
basicos de la interfaz, con todas las posibilidades practicas que actualmente se
pueden prever y deducir en su uso, convierten la vision conceptual del disefio
ciborg en objeto de estudio, exploracion y experimentacion por su propia
naturaleza compleja, permitiendo una aproximacion a las estructuras de las
interacciones expandidas. En otras palabras, el estudio de este tipo de interfaces
hombre maquina hace operativa y posible la actividad proyectual basica del
disefioy su utilizacion para la construccion de metaforas en el didlogo 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
tecnologias de la informacién y las comunicaciones, y sus efectos humanos,
seran decisivos en la transformacion hacia la hiper-humanidad. Estas tecnologias
digitales permitiran el surgimiento de nuevas estructuras no jerarquicas de
conocimiento compartido, comun y aumentado hacia la creacion, la instalacion y
la activacion de nuevos sentidos que permiten la amplificacion de un aprendizaje
corporeizado, que potencialmente puede convertir las discapacidades en
capacidades potenciales.

Asi pues, bajo la premisa de Goodman (1978) de los mundos alternativos, y con la
acumulacion de actualizaciones y ajustes de la metodologia de estos ejercicios,
se implementé un esquema de trabajo que busco hacer visible y contextuado el
procesodediseiodenuevos sentidos. Deestamanera, se propusoalosestudiantes
realizar una lectura de los contextos a la manera cubista, de modo que pudiera
pensar el ejercicio de creacion como cubos apilados, alterados o yuxtapuestos. La
expansion 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,
0 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 imagenes del mundo reflejado. Cuando estas imagenes 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).

Segun esta concepcion, el significado ya no es la imagen estable de un mundo, ni
siquierala simulacion dinamica de unmundo en el espacio-tiempo, sino laemocion
generada por las cadenas asociativas que conectan diferentes fragmentos de la
experiencia con contextos diversos que, a su vez, configuran mundos cambiantes,
dinamicos y expandidos.

Através de este conjunto diverso de percepciones el actor no puede determinar aun
el desarrollo de la experiencia eligiendo, unicamente puede determinar y percibir
lo que se presenta a su sentir, algo asi como una interaccion pasiva. Ahora bien,
para lograr hacerlo discursivo, se requirio la explicitacion de un comportamiento
o la repeticion de un proceso, la interaccion recurrente con la misma percepcion
de modo que aflorara la memoria y la experiencia significativa.



Estas observaciones, que tienen un caracter casi intuitivo, implican tanto
descripciones imaginadas como existentes en forma concreta. En el caso de
selecciones mas dinamicas, las unidades significativas de representacion pueden,
detodas maneras, recibir una estructuracion compleja, que nace de las intenciones
o la mirada atenta, la percepcion consciente. Ahora, los procesos referenciales
mismos (cualquiera que sea su cadena referencial) plantean - entre otros - un
problema interesante: el de su disposicion al dialogo, a la conversacion. La
explicitacion 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 negacion (o la conoce rara vez y en forma
circunstancial).

De todo esto se concluye que las multiples posibilidades de conversar con el
entorno produceninteracciones susceptibles de ser disefiadas 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 disefiador de interaccion debe poner en juego el poder de la imaginacion del
interactor para crear conexiones sensibles y hacer que cada transicion tenga
significado, es decir, provocar interacciones activas. Esta conflanza supone o bien
una concepcion muy amplia de la interfaz por parte del disefiador, o un deseo muy
fuerte de coherencia discursiva por parte del interactor. Sigue entonces siendo ese
acuerdo tacito entre autor y espectador: el primero promete ser lo mas coherente
posible y el segundo acepta de buen agrado participar activamente en la ficcion
gue 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 disefios, aqui también se admiten ciertas variaciones. Un
sistema disefado para expandir las percepciones y las interacciones, permite que
el interactor reviva los mismos acontecimientos desde diferentes puntos de vista,
0 puede permitir que se salte de una linea sensible a otra.

Finalmente, podriadecirse que la percepcion 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 podriamos
llamar interaccion interactiva. Las estructuras de los parques tematicos es un
claro ejemplo de este modelo. Los visitantes recorren una geografia constituida
por diferentes submundos, cada uno de los cuales ofrece una aventura distinta
y cuidadosamente disefiada. De esta manera, el interactor de una experiencia
interactiva participa en la construccion de su percepcion expandida y entendida
como conjunto de signos, justo como seria en cualquier otro sistema de
interaccion.
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Resumen

El interés de esta investigacion se centra en analizar la comunidad de la feria
artesanal del CC Plaza del Rio en Apartaddé Antioquia y reconocer mediante sus
labores manuales y comportamentales elementos identitarios y coherentes que
convergen alli.

Por otro lado, de manera especifica se busca comprender como se ha conformado
el tejido social en esta feria para proponer relaciones entre sistema moda,
CONSUMO y comercio justo.

Por ultimo, como parte del proceso de elaboracion de sus piezas artesanales
se busca Identificar como 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 reconstruccion del lazo social que se ha roto por
afos de violencia y desplazamiento que ha sufrido la region.

Palabras clave: Artesania, Consumo, ldentidad, Moda, Territorio

Planteamiento y formulacion del problema

n la regidn de Uraba convergen comunidades entre indigenas,

blancos, afrocolombianos, costefios y paisas del interior de Antioquia.

Histdricamente esta region ha sido muy golpeada por la violencia; a raiz de

eso, los desplazamientos en Uraba han sido innumerables y devastadores
para las comunidades y las familias que habitaban alli. 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
comunicaciony las expresiones estéticas, creativas y productivas de la sociedad»,
se pueden generar puentes con el territorio para explicar practicas sociales en
relacion con la identidad, de esta manera se va generando un ciclo en el que la
comprension de esas estructuras sociales dificulta a su vez la expresion individual
en un contexto tan abigarrado como es la comunidad artesanal del CC Plaza del
Rio en Apartado, Antioquia.

La relacion de este proyecto con los asuntos disciplinares del disefio de modas



se entiende desde las maneras que muchas comunidades mencionadas
anteriormente buscan su estabilidad y progreso econémico, que es la fabricacion
de artesanias, manualidades y atuendos que materializan desde su saber;
estos saberes vienen de diferentes origenes; unos como practicas ancestrales,
otros como técnicas aprendidas en capacitaciones y otros por la necesidad de
encontrar ingresos economicos. Es importante acudir a la definicion de artesanias
de Colombia sobre artesania como: “El objeto que cumple una funcién utilitaria
o decorativa y en algunos casos tiende a adquirir caracter de obra de arte. La
artesania se puede clasificar en: artesania indigena, artesania tradicional popular,
artesania contemporanea o neoartesania”. Si bien los origenes de los saberes
son tan distintos y con procesos tan disimiles, este proyecto busca encontrar a
partir de las diferentes manifestaciones estéticas, patrones de comportamiento y
materializacion, encontrando una identidad estética de los productos a partir de
las mezclas y fusiones de las diferentes técnicas utilizadas.

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

Por todo lo anterior es necesario preguntarse:

¢.Como la moda desde el entendimiento de los modos de interaccion propone
relaciones entre, consumo y comercio justo en la feria artesanal del Centro
comercial Plaza del Rio en Apartadd Antioquia entendiéndola como un espacio
de construccion de paz mediante la convergencia de comunidades y sus técnicas
artesanales desde sus habitos creencias y costumbres?

Analisis y discusidn de resultados

Revisar una problematica de orden social desde la mirada de la moda hace que
las posibilidades de abordaje y solucion se encuentren desde la las metodologias
propias de la disciplina encontrando soluciones novedosas y alternativas a una
situacion social que encuentra puntos de empatia desde las materializaciones
artesanales y manuales. Por otro lado, otro tema fundamental en los asuntos
disciplinares del Disefio de Modas que se abordan en este proyecto son los
modos de interaccion y consumo que se generan alrededor de las expresiones
identitarias de los individuos como son los origenes 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 intimo.

Los actores impactados y beneficiados con este proyecto, seran 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
metodologias propias del Disefo.

Por ultimo, es por medio del Disefio de Modas que esta investigacion busca poner
de manifiesto como por medio de la elaboracion de manualidades y artesanias
se pueden generar lazos que ayuden a construir el tejido roto por la violencia y el
desplazamiento sufrido en la region.

Las relaciones sociales son una de las maneras en que tenemos de interactuar
con nuestros pares, van cargadas de simbolismos, como nos relacionamos, como
interactuamos con el otro, qué portamos para que el otro nos lo vea y asimismo
como son las maneras de manifestar y exteriorizar la cultura, sus costumbres,
habitos, historias y recuerdos. La artesania 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 sefala:

Para identificar el codigo cultural se debe prestar atencion a la relacion 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 origenes 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 analisis planteado en esta investigacion, es necesario precisar una serie
de referentes que sirven de marco para una mejor comprension de los hallazgos
de la investigacion. En esas definiciones se plantean conceptos alusivos a la
moda y sus posibilidades de manifestacion. Es por eso que para este proyecto se
pondran en comun los términos con los que se trabajara seran el eje fundamental
del marco conceptual.



De acuerdo a lo anterior la identidad, el territorio y la moda cobran mayor
importancia como triada fundamental que articulara todo el proceso investigativo.

Sehablaraentonces de:modacomo elemento esencialenlos asuntosdisciplinares
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 investigacion se definira moda como lo hace Lipovetsky en el imperio de lo
efimero:

Forma especifica 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 mas o menos antojadizos, pudiendo afectar a
diversos ambitos de la vida colectiva. Pero hasta los siglos XIX y XX, no cabe
duda de que la indumentaria fue lo que encarnd mas ostensiblemente el proceso
de la moda, el escenario de las innovaciones formales mas aceleradas, las mas
caprichosas las mas espectaculares. (Lipovetsky, 2004: 24)

Si cuando hablamos de espacio hablamos de apropiacion urbana, cuando
hablamos de vestido hablamos de apropiacion de cuerpo; el cuerpo es el espacio
primario de cada ser humano, el espacio intimo 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
reconocimientoy singularidad dentro de un grupo social, se empiezan a configurar
codigos vestimentales que dan pertenencia e identidad de acuerdo a un contexto
determinado.

Claudia Fernandez 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 seria cubrir el cuerpo; la secundaria seria
aquella comunicativa o simbdlica con la cual se puede designar pertenencia
a un grupo o estatus dentro de una sociedad determinada. Al estudiar los
origenes del vestido suele deducirse que su funcion secundaria resulta
imperativa, ya que contrario a las primeras teorias sobre la aparicion del
vestido, que lo sittan como proteccion frente a la intemperie, las razones
magicas y simbdlicas dominan la practica vestimentaria de los primeros
humanos. (2015, p25)

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

Consumo como el que estudia los fendmenos de adquisicion 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 caracteristica de
nuestra civilizacion industrial, a condicion de separarla de una vez por todas de su
acepcion comun y corriente: la de un proceso de satisfaccion de las necesidades.
El consumo no es ese modo pasivo de absorcion y de apropiacion que oponemos
al modo activo de la produccion para poner en equilibrio esquemas ingenuos de
comportamiento (y de alienacién). Hay que afirmar claramente, desde el principio,
que el consumo es un modo activo de relacion (no sélo con los objetos, sino con la
colectividad y el mundo), un modo de actividad sistematica 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 tradicion, las instituciones y las improntas que
va teniendo cada persona a partir de sus vivencias. Costa (1993:16) afiade «La
idea de identidad supone la idea de verdad, de autenticidad, puesto que identidad
significa, sobre todo idéntico a si mismo». Por otro lado, Etking y Schvarstein
afirman: «la identidad se entiende en una dimensién antropolégica por estar
enmarcada en la atmosfera cultural del medio social global y en una dimension
sociologica por tratarse de una construccion 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
practica de autorreconocimiento y corresponsabilidad, en las areas relacional,
fisica, ludica, laboral, intelectual y de la abundancia» (Vélez Jiménez, L.M., Yepes
Correa, E.A. p219).
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Resumen

La presente investigacion busca promover el desarrollo del pensamiento
complejo en maestros de secundaria basica, a partir del efecto de la integracion
y participacion disciplinar durante la creacion de proyectos en la institucion, 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 enseflanza para
comprension (EPC), ademas guiado por el aprendizaje basado en Disefio.

Para lo anterior, se crea una propuesta que brinda una metodologia con cuatro
pasos practicos que corresponden a la estructura de la EPC; estos se entrelazan
con los elementos necesarios para el disefio de un proyecto interdisciplinar en
la escuela. La propuesta ademas, proporciona unas etapas claras en las que se
puede dividir el proyecto, con el fin de facilitar la generacion de actividades y su
respectiva evaluacion y retroalimentacion en cada etapa.

Se aplica un pre test, para reconocer la capacidad de los maestros para abordar
problemas complejos, posteriormente se implementa la metodologia de
integracion disciplinar para la creacion de proyectos interdisciplinares. Para la
creacion de actividades para evidenciar las metas de comprension se planea a
partir de 6 etapas del proceso de diseno por medio de herramientas creativas que
fomentan habilidades de disefio.

Durante las etapas de disefio del proyecto se evalldan 3 principios del pensamiento
complejo para lo cual se implementan tres instrumentos investigativos
para medir el principio de incertidumbre, principio de holografia, principio de
complementariedad. Finalmente se cierra con un postest para evaluar los cambios
provocados con la intervencion.

Palabras clave: Pensamiento complejo, pensamiento de disefio,
Interdisciplinariedad, Enseflanza para la comprension, aprendizaje basado en
diseno, STEAM.

Planteamiento y formulacion del problema

a oportunidad de seguir un enfoque de Disefio en la planeacion y disefio
de proyectos en la escuela corresponde a la naturaleza compleja del
trabajo del maestro, pese a que el Disefio es una propuesta que tiene su
reconocimiento en varios sectores con el fin de generar innovacion, en

73



74

la escuela aun existe desconocimiento del tema o resistencia a este enfoque.
Si respondemos porque existe tal resistencia, encontraremos las siguientes
condiciones:la excesiva division de los conocimientos en disciplinas (Santos, 2008;
Lenoir & Hanni, 2004), lo que fomenta una hiper especializacion y desconexion
entre conocimientos y experiencias (Santos, 2008). Debido a esta division
disciplinar, esto promueve barreras para el disefio de experiencias educativas
donde participen de manera integrada y activa maestros y estudiantes durante
la generacion de ideas y proyectos en la escuela, sin embargo, las disciplinas son
las que propician el trabajo interdisciplinar (Lenoir & Hanni 2004). La educacion se
presenta como un facto en el cual parte como un derecho, por tanto, es esperado
gue todos nos sometamos a algun tipo de formacion. Esto conlleva a que se pase
por alto para quién es la educacion, entonces encontramos que los sujetos para el
cual el sistema educativo esta creado, pasa a ser un insumo mas de la educacion,
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: desconexién disciplinar (Santos, 2008), falta de
trabajo en equipo, imposicion del acto educativo al estudiante y los motivos de su
utilidad para el estudiante (Santos, 2008); pueden ser abordadas desde el enfoque
de Disefio (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 integraciéon de conocimientos para la vida, entre otros (De Benito &
Salinas, 2016).

Desde el Disefio encontramos apuestas al trabajo por equipos para resolucion
de problemas (Schon & DeSanctis, 1986; Buchanan, 1992; Cross, 2011), por tanto
provee metodologias y herramientas para el trabajo en equipo. Por otra parte el
Disefio se enfoca a la creacion de productos, que tengan sentido y significado
para los usuarios (Krippendorff, 2006), de este modo se encuentra al Disefio
como una oportunidad para disefar experiencias educativas que contemplan y
promueven la motivacion 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 empatica para
comprender las necesidades y disefar propuestas pedagodgicas acordes a las
realidades del estudiante (Kijima, Sun, 2021).), es por este motivo por el cual una
metodologia basada en Disefo es Util en la escuela porque los maestros cuentan
con una capacidad empatica instalada por su experiencia educativa, es decir,



conocen muchos de las necesidades y capacidades de los estudiantes y con base
a este conocimiento toman decisiones en su quehacer.

Metodologia

El método de investigacion empleado es reconocido como un disefio mixto
secuencial explicativo con grupo de control con pretest-postest (Creswell, 2009).
La investigacion 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 creacion
de proyectos interdisciplinares, que corresponde cuatro momentos esenciales
de la enseflanza para la comprension, quien a su vez propone al Disefio como
conocimiento aplicado para dar forma a nuestro contexto, por tal motivo el
proyecto que se crea responde a varias etapas del proceso de disefio y utiliza
para herramientas de Disefo.

La segunda fase, responde a la aplicacion del proyecto disefiado en la fase 1, para
esto se aplica una prueba que propone una situacion 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 procesodediseno;exploracion, interpretacion, ideacion, prototipado,
evaluacion, comunicacion. En la etapa interpretacion se aplica un instrumento
de disefio llamado Dear Ambiguity (Stanford d.school, 2019), la cual permite
comprender la problematica 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 holografia 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 ultimo, durante la etapa de prototipado
se observa el principio de complementariedad donde se evalla a partir de una
rubrica como 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 categorias (Santos, 2008).
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Resumen

La consecucion de una educacion de alta calidad implica la generacion de nuevas
estrategias para el proceso de ensefanza-aprendizaje, en donde los estudiantes
puedan aplicar en contexto las tematicas impartidas, comprender su importancia
para la vida cotidiana y con ello propiciar el fomento de su autonomia.

El proyecto presenta una reflexion y planteamiento metodoldgico para el disefio
de experiencias mediadas por material ludico-didactico que sirva como apoyo
al proceso de ensefanza-aprendizaje de las diferentes tematicas a las que los
estudiantes de basica primaria se enfrentan a lo largo de su formacion.

Mediante esta investigacion, el Disefo Industrial toma importancia en el proceso
de ensefianza - aprendizaje al ser una herramienta para el desarrollo de objetos
ludico- didacticos que faciliten el proceso de aprendizaje de las distintas tematicas
a través de la mediacion.

Como resultados, se presentan reflexiones y herramientas metodoldgicas para la
inclusion de los diversos factores que deben ser considerados para el disefio de
experiencias.

Palabras clave: Disefo, educacion, experiencia de aprendizaje, material ludico-
didactico.

Planteamiento y formulacion del problema

e 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 problematicas tales como desercion,
practicas pedagogicas descontextualizadas y abstractas, dificultad para captar,
procesar y ejecutar tareas, enfoque fragmentado del conocimiento y baja
motivacion (Freire, 2004; Gutiérrez, 2004, Palacios, 2014); con el fin de mitigar los
impactos de estas problematicas, el objetivo de desarrollo sostenible nimero 4
-Educacion de Calidad- tiene entre algunas de sus metas para el 2030: garantizar
que la juventud termine la educacion basica primaria, secundaria y que tengan las
competencias necesarias para acceder a empleo decente, eliminar la disparidad
de género, asegurar la alfabetizacion, brindar nociones basicas de aritmética y
aumentar la calificacion 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 educacién para 2030» (ONU, 2020).
Estas situaciones generan un cuestionamiento alrededor de la manera en la que
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se estan abordando los procesos de ensefianza-aprendizaje y las dinamicas entre
estudiante, contexto, docente y cuidadores.

Por otra parte, el Ministerio de Educacion Nacional (MEN) establece unos
estandares basicos de competencia para las areas de lenguaje, matematicas,
ciencias sociales, naturales y competencias ciudadanas, estos «constituyen uno
de los parametros de lo que todo nifio, nifa y joven debe saber y saber hacer
para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo y la
evaluacion externa e interna es el instrumento por excelencia para saber qué tan
lejos o tan cerca se esta de alcanzar la calidad establecida con los estandares»
(Ministerio de Educacion, 2016). Estos estandares se convierten en una meta a
cumplir y un conjunto de parametros sobre los cuales evaluar a los estudiantes a
lo largo de su proceso de formacion.

Como antecedente y punto de partida, se considera el planteamiento del trabajo
de Castillo (2009), en el que considerando al Disefio como transdisciplina o eje
sintetizador permite transversalizar, materializar y organizar estos conceptos en
un todo: el objeto Iudico- didactico, entendiendo asi como el Disefio Industrial
sustentado conceptualmente por sus teorias y por otras disciplinas pertinentes y
complementarias, puede mediar a través del disefio de objetos ludico-didacticos
incorporando principios de Disefio en aquellos objetos que actuan como
mediadores de los procesos de aprendizaje.

Sumadoaloanterioryenconcordanciaconunenfoque pedagogico constructivista,
estrategias de aprendizaje activo como por ejemplo el Aprendizaje Basado en
Proyectos o ABP definido a partir de las propuestas de psicologos y educadores
tales como Lev Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y John Dewey, plantea que
el docente toma una posicion de facilitar, hay independencia del estudiante para
planear, ejecutar y reflexionar sobre sus actos, lo que finalmente conlleva a una
mayor responsabilidad, compromiso e interiorizacion de las tematicas.

La relevancia de la investigacion se sustenta a partir de su busqueda para
transformar las practicas pedagdgicas, redireccionando la manera de impartir
los contenidos tematicos, pasando de ser una aplicacion tedrica abstracta a una
aplicacion practica 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 educaciéon fomente la creatividad, curiosidad, autonomia,
empoderamiento y pensamiento critico, mediante actividades replicables
soportadas por material ludico-didactico.



Metodologia

El proceso metodoldgico que permitio la generacion de conclusiones y reflexiones
presentadas se desarrollo de la siguiente manera:

1. Caracterizacion de la experiencia actual: Consiste en una investigacion con
enfoque comprensivo descriptivo, en la que mediante el analisis de casos se
identifican los problemas presentados en las clases, asi mismo las caracteristicas
del material ludico-didactico creado por profesores de educacion basica primaria
y estudiantes de Disefo Industrial. Como resultado se obtienen un conjunto de
requerimientos provenientes de la actividad, lo ludico-didactico, el estudiante, el
docente y los cuidadores.

2. Diseino de las herramientas para el desarrollo de la experiencia: Consiste
en la ideacion 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 disefio de experiencias educativas al igual que facilitan el disefio
de material Itdico didactico.

3. Validaciones de la experiencia, el material ludico didactico y los instrumentos
desarrollados: Consiste en la puesta a prueba de los desarrollos mediante dos
rutas, la primera es una revision de docentes expertos en el area del conocimiento
para el que se desarrolle la experienciay el material ludico didacticoy la segunda es
su aplicacion en el contexto para el que fueron desarrollados, ambas se realizaran
mediante protocolos rigurosos que permitan tener evidencias del desempefio de
los diseflos. Como resultado se obtienen consideraciones a ajustar o reevaluar en
una siguiente iteracion de disefo.

Analisis y discusidn de resultados

La propuesta metodoldgica se origina al identificar una oportunidad de intervenir
en el proceso de enseflanza — aprendizaje mediante el Disefio Industrial, esta
profesion encuentra un espacio de intervencion para generar experiencias
educativas enriquecedoras a partir de la articulacion de resultados intangibles
(experiencia) y tangibles (material ludico didactico) como se presenta a
continuacion.
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Resultado 1. Caracterizacion de la experiencia actual de una clase

Se realizd una caracterizacion alrededor de las actividades que componen la
experiencia de una clase, identificando temas, practicas pedagoégicas, dinamicas,
inconvenientes recurrentes y otros factores que sirvieron para establecer los
elementos mas importantes a considerar en el disefio de la experiencia de una
clase y del material ludico-didactico de apoyo para esta.

Tabla 1
Plan de observacion los estudiantes, los docentes y la clase

ICON EL DOCENTE (preguntas para entrevista)

1. Asignatura v Curso en &l que dicta

. Temario o plan de estudios para cada grado

2
3. ;Como planea las clases para cada grado?
4. ;Como se estructuran las clases para cada grado v que actividades realiza?

[

. (Cémo se realiza |3 ejecucion de esas actividades? ; Se cumple con lo planeado?

6. 2 Qué hace cuando 1dentifica que no se cumple con lo planeado?

7. (Utiliza algun tipo de material lidico o didactico que complementa la explicacién del tema?

8. Métodos que utiliza para evaluar el aprendizaje de los estudiantes
ICON EL ESTUDIANTE (pregunias para entrevista)

1. A qué curso pertenece

2. Rango de edad e intereses

3. Como percibe el aprendizaje de {Opinidn personal)
4. ;Cuales son los temas de mayor dificultad?

5. (Coémo percibe las actrvidades que realiza el docente durante las clases?

. £ Qué hace cuando un tema es dificil de entender?

6
7. ;Coémo hace para estudiar cuando hay evaluaciones o quices?

8. ;Quién le apoya cuando dejan tarea o no entiende algin tema?

OBSERVACION DE LA CLASE

1. ;Como se desarrolla la clase?

[ ]

. (Qué método wtiliza para saber que el estudiante entiende la explicacion?

. (Exasten elementos visuales que complementan el desarrollo del tema?

. Nivel de atencion de los estudiantes

3

4

5. Actividades que plantea en clase, ;en qué consiste?

6. ;Coémo se determina el nivel de cumplimiento de la actividad?
7

. (Qué sucede cuando 1a explicacién de un tema queda incompleta?

Fuente: elaborado por la estudiante Angela Maria Ldpez con direccionamiento del docente Rafael
M. Martinez.



Resultado 2. Propuesta de diseno de la experiencia

A partir de los principios del disefio de experiencia de Shedroff (2001), los
cuales se originan con la intencién de identificar los criterios requeridos para
disefar experiencias sistematizables que generen valor compartido, se disefid
el planteamiento de un esquema de experiencia que sirva como guia para la
realizacion de una sesion de clase.

Tabla 2
Esquema para el disefio de la experiencia educativa

Shedroff (2001) Construccion propia Descripcion
(experiencia educativa)
DURACION MOMENTOS DE LA CLASE | Introduccion. nudo, desenlace

marco temporal

AMPLITUD puntos de PRUEBAS TANGIBLES E | Objetos ludico didacticos,

contacto INTANGIBLES DE LA plataforma de apoyo virtual
ACTIVIDAD
INTERACCION ACTIVIDADES DEL Lo que hace el usuario principal
escala de interactividad ESTUDIANTE
{estatica- pasiva-activa-
interactiva) ACTIVIDADES DEL Lo que hace el usuario

DOCENTE O CUIDADOR. | secundario

INTENSIDAD Nivel de NIVEL DE CONEXION Atencion alta, media o baja.
conexion con la Acomodo y arranque motivante,
experiencia recapitulacién v planteo del
problema, sondeo de mtento de
respuesta, explicacion del tema,
aplicacién del tema, plenana,
conclusion v cierre.

ACTIVADORES PERCEPCION: activadores Funciones indicativas, estético-
disparadores de los visuales, auditivos, olores, formales v simbélicas
sentidos tactiles.
SIGNIFICANCIA MOMENTOS DE Retroalimentacién v puntos de
valoracion de la EVALUACION DEL reflexidn
experiencia APRENDIZAJE: por parte del

docente, por parte de los pares,
autoevaluacion, metacognicion.

Resultado 3. Planteamiento de variables para el desarrollo del material ladico-
didactico

Se consideran a los objetos ludico-didacticos como mediadores en el proceso
aprendizaje al facilitar las experiencias para el desarrollo de habilidades y generar
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escenarios de interaccion a través del jJuego como elemento potenciador de dicho
proceso.

Para el disefio de estos objetos se debe considerar factores invariables y variables,
entre los primeros se encuentran los elementos del juego (dindmica, mecanicas y
componentes)y las dimensiones del juego (estética, narrativay tipos de jugadores)
y para los segundos se propone un esquema que permita considerar 6 variables
con las que se puede estructurar el disefo de diferentes materiales didacticos:

1. Aprendizajes y objetivos generales: Cursos, contenidos y tematicas que, para el
caso de aprendizajes de la educacion basica y media, corresponde a los Derechos
Béasicos de Aprendizaje (DBA) los cuales son un «conjunto de aprendizajes
estructurantes que han de aprender los estudiantes en cada uno de los grados
de educacién escolar, desde transicion hasta once» (Ministerio de Educacion
Nacional, 2016) en las diferentes dreas, ejemplo: en matematicas podria ser «tipo
de pensamiento métricon, en lenguaje «produccion textual», en ciencias sociales
«relaciones ético-politicas» 0 en competencias ciudadanas «convivencia y paz».

2. Tematicas especificas a aprender. Son las sub tematicas en las que se puede
dividir cada derecho basico de aprendizaje, estas procuran darle una mirada mas
especifica a la competencia que se quiere desarrollar.

3.Categoria de juegos: se trabaja bajo el sistema ESAR (Garon, et. Al., 1996) que
distingue los tipos de expresion ludica agrupandolos en grandes familias de juego
donde cada letra representa cada tipo de juego: Ejercicio, Simbolico, Armar o
ensamble y Reglas. Las actividades de ejercicio son aquellas relacionadas con la
estimulacion sensorial, lamotricidad y lamanipulacion. Las actividades simbdlicas
son las que permiten a los nifos, 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 interiorizacion 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 ninos pueden desarrollar sus actividades de formacion.

Modalidad Descripcion |
Cada estudiante desarrolla las actividades a su ritmo v a partir de su propio
«Ccaminoy.

Equipos de estudiantes se articulan para realizar actividades que les permutan
conseguir un logro en comun.

Se establece una meta a partir de la cual se realizan actividades en las que se los
estudiantes se enfrentan v se obtiene un ganador onentados por retos a cumplir.

Individual

Colaborative

Competitivo




5. Tipo de acompainamiento: En tanto que las actividades académicas se pueden
realizar tanto en el colegio, como fuera de este, se propone una variable para el
disefio dejuegos en la que se considere siel estudiante vaa contar parala ejecucion
de la actividad con un apoyo guiado que puede ser, tanto del profesor, como de
un cuidador que le acompafie o si va a realizar la actividad sin acompafamiento.

6.Complejidad: Las actividades y objetos que se disefien deben considerar
diferentes niveles de desafio y de habilidad con el fin de permitir diferentes puntos
de partida y la evolucion de competencias sobre un area de conocimiento por
parte de los estudiantes. Para esto, se toma como referencia la taxonomia 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, evalua y crea.

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

Figura 1
Variables para el desarrollo del material [udico-didactico

Resultado 4. Diseno de la actividad

Con el fin de articular las diferentes tematicas que se abordan durante los cursos,
se realizd un esquema que se presenta en la tabla No. 4, para realizar el disefio de
una actividad que sirva como hilo conductor de los conocimientos y estructura de
soporte para el desarrollo de material Itdico didactico.
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Tabla 4

Estructura para el disefio de la actividad.

Estructura ajustable a las diferentes dreas de
conocimiento
Area de . . .
e | eesiel || arom et || SRR A s I
se aborda que se involucra de aplicacion
B s e
enguaje: 1 ca 1deas de activadades
S els |iensoage fmveado en| Metiforas, ipérboles, Y 320005 en 56
it;f tex?ol;a im:ril{'us: similes diﬁﬁrolla las
Momento 1. dramaticos o lincos tematicas
Ejemplo: establecidas
Viaje Ejemplo:
arma la
maleta
Ejemplo:
Alistala
mernenda
MMomento 2.
MMomento 3.
Cierre y
conclusiones

Conclusiones preliminares

El Disefo tiene en la educacion un escenario de accion con el cual generar un
alto potencial de transformacion social, esta disciplina toma cada vez mas
importancia en la medida que se integre a metodologias 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
ensefianza- aprendizaje y que pudiesen requerir de una cultura material propia
para facilitar la consecucion de su objetivo.

El disefio de material ludico-didactico implica un abordaje desde el pensamiento
complejo, un trabajo en equipo a partir de la articulacion de diversas disciplinas
y conocimientos y una inmersion profunda del disefador en las tematicas
pedagogicas que le permita comprender el tema y de esta manera proyectar
propuestas acordes a los objetivos de aprendizaje.



Los docentes conforman un colectivo de disefiadores difusos (Manzini, 2016) que,
mediante su creatividad y experiencia, son referente empirico de desarrollo de
estrategias de disefo las cuales, se pueden potenciar a partir de la articulacion con
una perspectiva profesional de disefio 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 heuristicas especializadas de
apoyoaldisefiodeexperiencias educativas mediadas por material ludico-didactico,
para el caso de la experiencia se consiguen aportes para la sistematizacion,
control, replicabilidad y documentacion de estas y para el caso del material udico-
didactico se obtienen instrumentos que brindan la posibilidad de diagnosticar y
proyectar objetos mediadores acordes a las necesidades particulares del contexto,
usuarios y tematicas.

Reconocimientos

Las reflexiones presentadas estan relacionadas con el desarrollo y direccion de
diferentes trabajos de grado de estudiantes del programa de Disefio Industrial de
la Universidad Auténoma de Occidentey la ejecucion del proyecto de investigacion
«Disefno y desarrollo de materiales Iudico-didacticos para el fortalecimiento de la
comprension de los lenguajes del pensamiento matematico en estudiantes de
formacion basica primaria de instituciones publicas y privadas del Valle del Cauca»
de la Universidad Auténoma de Occidente con la participacion de la Universidad
Nacional de Colombia Sede Palmira.
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Resumen

El Diseilo comunmente se enfoca en mejorar la vida de las personas o satisfacer
sus necesidades, pero también los espacios y artefactos de Disefio que se
generan a partir de esta intencion, pueden influir en el comportamiento humano
generando transformaciones y adaptaciones. Sin embargo, solo hasta hace poco
se ha definido una especialidad del campo denominada disefio para cambio de
comportamientos (DPCC), cuyo objetivo es producir practicas humanas deseables
(Niedderer et al., 2014). Esta teoria se aplica a sostenibilidad ecolégica, salud y
bienestar, seguridad y disefo social; sin embargo, el cambio de comportamiento
es aplicado también con fines comerciales.

A continuacion, se presentan dos casos de estudio en proyectos de investigacion
en DPCC, el primero relacionado a problematicas relacionadas con la salud como
el sobrepeso y la obesidad y el sequndo enfocado en seguridad peatonal en el
espacio publico. 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 como desde las teorias del Disefio, la cognicion y
la economia conductual, se pueden generar propuestas que aporten a la solucion
0 mejora de estas problematicas. En este sentido, como parte del analisis
metodoldgico de estas propuestas, se presenta ademas el proceso participativo
de los diferentes actores involucrados, teniendo en cuenta las fases de analisis e
ideacion.

Palabras clave: Comportamientos; Diseno; participacion; salud, seguridad.

Planteamiento y formulacion del problema

lo largo del tiempo, el Disefio como practica que se enmarca en el ambito
de lo social ha influenciado el comportamiento de las personas, implicita
o explicitamente. Para Dorrestijn & Verbeek (2013), los productos estan
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 Disefio
frente al cambio de comportamientos, se ha configurado bajo el nombre de
disefio para cambio de comportamientos, cuyo objetivo es producir practicas
humanas deseables (Niedderer et al., 2014). Un ejemplo de su aplicacién en esta
area del Disefo son las estrategias de disefio creadas por instituciones como la
Clinica Mayo en Estados Unidos, que se ha enfocado en el disefio para la medicina
preventiva (Varkey, 2010), o el Behavioral Design Lab en el Reino Unido que utilizan



una comprension cientifica de la gente para disefiar mejores productos y servicios
con un fin social (Behavioural Design Lab, 2014).

Algunos de los enfoques de esta area del Disefio toman como referentes la
economia del comportamiento, la cual se fundamenta en el estudio de la toma
de decisiones derivada de las investigaciones en neurociencia y psicologia. Los
primeros investigadores que sentaron las bases para esta teoria fueron Tversky
y Kahneman (1974). Ellos plantearon la teoria prospectiva, que estudia cémo las
personas toman sus decisiones en situaciones que involucran riesgo. Mas tarde,
estos conocimientos permitirian definir los dos sistemas de pensamiento: sistema
uno automatico; que es descontrolado, facil, asociativo, rapido e inconsciente,
y sistema dos reflexivo; que es controlado, dificil, lento, consciente y sigue las
reglas (Kahneman, 2011). Estos sistemas, ademas de permitir un conocimiento
mas profundo de los comportamientos de las personas, dan pautas para la
clasificacion de sesgos y errores de juicio que presenta el sistema automatico.

La aplicacion de estos errores de juicios 0 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
eleccion; donde se hace una clara alusion al Disefio como componente esencial
en la generacion de estrategias de cambio de comportamiento. La aplicacion de
estos conocimientos permite alterar las decisiones de la gente de una manera
predecible; los autores afirman que es legitimo 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 automatico, es
un enfoque de Disefio que se ocupa en cambiar comportamientos que ponen en
riesgo la viday salud de las personas. Esta area del Disefo analiza las situaciones
que se desean cambiar en las personas, para guiarlas a través de artefactos o
estrategias de Disefio que tengan en cuenta los sistemas de pensamiento y asi
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 ultimos afios se han propuesto diferentes
aproximaciones con el fin de proponer investigaciones sobre la aplicacion
del DPCC, buscando que el disefiador sea un facilitador de cambios sociales
y sistemas complejos que cada vez se hacen mas necesarios en este mundo
globalizado (Tromp & Hekkert, 2019). En nuestro contexto especifico colombiano,
las experiencias se relacionan, entre otras, en buscar alternativas como la cultura
ciudadana (Serrano, 2016) y diferentes campafias educativas con el fin de mejorar
la convivencia, salud, movilidad, entre otras problematicas que aquejan nuestro
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pais.

A continuacion se presentan dos experiencias relacionadas con problematicas
sociales vistas desde el lente del DPCC enfocadas en propuestas metodoldgicas
y practicas de este enfoque, que permita entender las generalidades de su estudio
y su aplicacion en proyectos de investigacion en Disefo.

La primera experiencia que se mencionara fue realizada entre los afios 2015y
2018, cuya investigacion fue denominada "Aplicacion del Disefio Conductual
en Estrategias de Reduccion de la Obesidad" financiada por Colciencias y la
Universidad de Caldas. Este estudio se enfocd en aplicar teorias del disefio
persuasivo y economia conductual en la solucion de problemas de salud a
través de la colaboracion entre investigadores en disefo y salud, esto debido
al incremento de la problematica de obesidad y sobrepeso en Colombia y las
consecuencias para el sistema de salud, asi mismo a la necesidad de generar
propuestas novedosas desde proyectos interdisciplinarios. Entre los objetivos
del proyecto se planted proponer y evaluar métodos y principios de Disefo para
la salud mediante la exploracion y aplicacion de pensamiento de disefio, modos
de persuasion retdrica y fundamentos de economia conductual para desarrollar
estrategias de control de la obesidad en la ciudad de Manizales (Mejia et al., 2018).
Para este proyecto se trabajé con un grupo interdisciplinario entre profesionales
de disefio visual, industrial, arquitectura, nutricionistas y enfermeras, asi como la
participacion de pacientes que sufrian de estas patologias.

El sequndo proyecto "Disefio para cambiar el comportamiento en el espacio
urbano asociado a la accidentalidad peatonal en la ciudad de Manizales" el cual
fue desarrollado entre los afios 2019y 2021, este fue financiado por la Universidad
Nacional de Colombia, Sede Manizales y la Universidad de Caldas. En este caso se
buscé abordar desde los sistemas de pensamiento planteados por (Kahneman,
2011) proponer una estrategia de disefio para cambiar comportamientos viales
que afecten a peatones de la ciudad de Manizales. Para abordar esta problematica
compleja se requeria una aproximacion desde el disefio urbano y la movilidad en
las ciudades, por lo que se conté con la colaboracion de disefiadores, urbanistas,
artistas y funcionarios de la Secretaria de Transito de Manizales, asi como la
participacion de diferentes actores viales.

Derivada de estas experiencias investigativas donde el objetivo central se
enfoca en generar estrategias y artefactos de disefio con el objetivo de cambiar
comportamientos, el cuestionamiento del presente manuscrito se centra en cuales
conocimientosy variables se deben tener en cuenta para abordar una problematica
social desde las teorias del DPCC, para ser aplicadas en investigaciones practicas



en contextos especificos.
Metodologia

A continuacion se describe el proceso metodoldgico de estos proyectos haciendo
énfasis en las etapas de andlisis e ideacion, las cuales se abordaron desde las
caracteristicas puntuales de cada proyectoy del contexto en el que se desarrollaron
los estudios.

Aplicacion del Diseno Conductual en Estrategias de Reduccion de la Obesidad

La perspectiva metodoldgica de este proyecto de orden cualitativo experimental
y cuantitativo se dividid en tres fases: analisis, disefio y experimentacion. En
la primera fase de analisis se busco 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 ademas seles aplicé laherramienta S-TOFHLA, enfocada a medir el nivel de
alfabetismo en salud de las personas. Producto de este primer analisis se genero
un diagnostico de Factores relacionados con los habitos y comportamientos de
los adultos con sobrepeso (Mejia et al., 2017) lo que evidencid, entre otras causas
de sobrepeso y obesidad, el sedentarismo, los ambientes obesogénicos, la falta
de politicas publicas; 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 dia. Estos analisis permitieron reconocer la complejidad de estas
situaciones para establecer requerimientos de disefo.

En la etapa de disefio se realizaron diferentes actividades de ideacion 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 cocreacion
profesionales de la
salud.

Foto: Juan Pablo Velasquez, Proyecto Aplicacion del Disefio Conductual en
Estrategias de Reduccion de la Obesidad Colciencias- Universidad de Caldas.
2017.

Para la fase de experimentacion se propusieron 2 prototipos, enfocados en los
sistemas de pensamiento propuestos por Kahneman (2011), uno enfocado en
la transmision de informacion 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 cual
prototipo fue mas efectivo. Derivada de esta experiencia se publicd una guia para
profesionales de la salud, donde se recomiendan estrategias creativas de soporte
para estas problematicas (Mejia et al., 2018).

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

Esta investigacion se enfoco en validar un prototipo para reducir la accidentalidad
peatonal en la ciudad de Manizales, derivado de un proceso de ideacion, a través
de la aplicacion de pensamiento de disefo y de los conocimientos de los sistemas
de pensamiento propuestos por la economia del comportamiento. La linea
procedimental es de orden cualitativo y de alcance exploratorio-descriptivo. Para
esto se utilizaron, sondas culturales, toolkits o prototipos generativos (Sanders
& Stappers, 2014) asi como entrevistas y un experimento con usuarios para
validar el prototipo final. En la primera fase de analisis se indago sobre el contexto
y la problematica de la accidentalidad peatonal, identificando los diferentes
puntos problematicos de accidentalidad ayudados por sistemas de informacion



geografica 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 sincronia emocional entre
peatones y conductores, lo que se puede interpretar como déficit de empatia, asi
mismo la identificacion 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 formuld el problema de disefio dirigido
a desarrollar una respuesta sistémica a la problematica de accidentalidad en la
ciudad de Manizales (Escandon & Valbuena, 2022).

En la segunda fase se realizaron talleres de co-disefio, con diferentes actores
viales de la ciudad, activistas peatonales, funcionarios de la secretaria de transito
de Manizales, disefiadores, arquitectos y urbanistas. Ver figura 2. Durante este
proceso se realizaron talleres presenciales y virtuales debido la emergencia
sanitaria Covid, o que permitid iteraciones en diferentes momentos en la fase de
ideacion. En esta etapa también se vinculd un proyecto de grado de arquitectura,
enfocado a generar estrategias de disefio urbano enfocado accidentalidad
peatonal en zonas problematicas de accidentalidad peatonal en la ciudad de
Manizales (Orozco & Escandon, 2021).

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

Foto: Andrés Roldan, Proyecto Disefio 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
analisisy de co-disefo, delimitando la propuesta a un lugar especifico de la ciudad,
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con caracteristicas de movilidad compleja. Se desarrollé un prototipo virtual en
linea que permitiera transitar en modo de peaton y que facilitara la evaluacion
debido alas restricciones por el distanciamiento social. Se modelaron los espacios
urbanos seleccionados teniendo en cuenta las propuestas generadas en los
momentos de participacion, analizados por el grupo de disefio e investigacion,
posteriormente serealizaron evaluaciones con usuarios con el objetivo de refinar la
intervencion, definiendo su pertinencia y potencial para cambiar comportamiento.
En este punto se procedio a una iteracion que permitid aplicar ajustes para la
propuesta final de intervencion, que es evaluada nuevamente con el fin de obtener
patrones de comportamiento, informacion emocional asociada a dichos patrones
y viabilidad técnica de la propuesta de intervencion.

Analisis y discusion 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 investigacion en Disefo relacionados con el
cambio de comportamiento. En primer lugar, el conocimiento y analisis de la
problematica a tratar constituye un momento basico de los procesos proyectuales
en disefo, pero cuando se plantea cambios de comportamiento especifico, es
necesario que el equipo de disefio tenga un conocimiento basico sobre las teorias
de este campo y en algunos casos contar con el asesoramiento sicolégico 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 teoria prospectiva y con los sistemas de pensamiento automatico
y reflexivo. Estos planteamientos permitieron aplicar conceptos como nudge y la
arquitectura de la eleccion (Thaler & Sunstein, 2009), de modo que se pudieran
utilizar los errores de juicio o sesgos del sistema automatico para generar cambios
que beneficien alas personas. También se identificaron teorias desde la psicologia,
como el modelo transtedrico de cambio (Prochaska & Diclemente, 1986), que
se empled para delimitar los momentos de cambio de las personas. Del mismo
modo, las teorias 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). Ademas, para complementar el
enfoque persuasivo de la propuesta, es importante tener en cuenta los conceptos
de la retorica en Disefo, que puede convertirse en un elemento de analisis de
artefactos enfocados al cambio de comportamiento (Buchanan, 1985).



Teniendo en cuenta que el Disefio para cambiar comportamientos es un area
relativamente reciente, y aunque las teorias que lo soportan no son del todo
desconocidas porlacomunidad de Disefo, se puede generar controversia e incluso
rechazo al interpretar negativamente como una practica que puede atentar contra
el libre albedrio 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 disefiadores sobre en qué situaciones utilizar estos recursos en
el Diseno. De otro lado, no se puede desconocer que el Disefio tradicionalmente
ha cambiado la cultura material de nuestro tiempo y a su vez los comportamientos
de las personas, esto se configura hacia como los disefadores deben asumir
la responsabilidad moral de las acciones y comportamientos, resultado de las
interacciones humanas con los artefactos (Jelsma, 2006).

La practica del Disefo para el cambio de comportamiento requiere por parte de
los investigadores / disefiadores un sentido de realidad que implica tanto las
dimensiones sociales como individuales del publico 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 mas de dos personas intercambian ideas y configuran una actividad
creativa derivada de la sinergia entre ellas, una situacion que fue abordada en
los proyectos con la responsabilidad de propiciar espacios colaborativos para
la conceptualizacion, analisis y resolucion de las situaciones problema. Los
procesos de disefio participativo se entienden como aquellos que incluyen
mas de un participante, son ejercicios de democratizacion de la creatividad y la
innovacion (Bjorgvinsson et al.,, 2010) y constituye por tanto, una estrategia para
la inclusion de diversos actores sociales como conocedores y participes de la
situacion a abordar.
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Resumen

Este es un entramado de indagaciones desde la formacion y hacer profesional
que como disefadores tenemos frente al rol sociopolitico de la disciplina, la
preservacion de la vida y los transrelacionamientos con otros y de este modo
articular alternativas para el cuidado de la sociobiodiversidad.

Como propuesta a los disefiadores se presentan dialogos con la diversidad social,
en este caso con los saberes ancestrales, los conocimientos tacitos y las vivencias
con los territorios del centro y sur colombiano, que a través de la autoetnografia
conducen a incorporar experiencias sensibilizadoras como oportunidades para
hacer y ser disefo desde el cuidado, la dimension femenina’, la confianza vy el
afecto.

Se resaltan procesos interdisciplinares e interculturales en los cuales los
disefadores desde la educacion estética y sensible de la disciplina coconstruyen
junto a colectividades, trascendiendo esta como alternativa de un disefio afectivo
en pos del bienestar social.

Finalmente, se generan reflexiones como llamados a sentipensar, corazonar e
investigar autoetnografica y ontolégicamente para abordar a los disefiadores
y no solo a la disciplina, para recordarnos que somos profesionales sensibles,
gestantes de creaciones que promueven la proteccion del todo.

Palabras Clave: Autoetnografia, Cuidado, Disefio sensible, Saberes ancestrales,
Sociobiodiversidad.

Planteamiento y formulacion del problema

¢De qué manera los dialogos entre los saberes ancestrales y los disenadores
promueven alternativas de un Diseno cuidadoso y sensible con la
sociobiodiversidad?

ara la indagacion y resolucion del presente, ha sido relevante ponerse
como sujeto mismo de indagacion (Figura 1) para recordar que como
persona la disefiadora 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 dimension femenina: Aqui expresada va mas alla del estereotipo de género atribuido a las mujeres o lo refe-
rente a su cuerpo fisico o sexo. Tampoco se basa sobre la valoracion patriarcal y machista que el capitalismo destruyo de
lo femenino (Butler, J. 2006) . Aqui rescata valores comunitarios originarios que se atribuyen a la mujer desde su capacidad
unificadora, como son la aceptacion del otro en su diversidad, la inclusién con el todo, la capacidad procreadora de mundos
posibles, el cuidado con la vida, el legado tradicional, etc., en pos de la construccion de la sociedad.



sitios de identidad y tradicion ancestral como la familia, el entorno territorial,
social, educativo, entre otros, que aportan a la constitucion del ser disefiador para
hacer Disefo.

Figura 1
La disefladora como
sujeto de estudio.

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

Estos sitios de identidad propia no deberian ser desconocidos para la formacion
en Diseno, volcandose a modelos educativos racionalistas y productivos sino mas
bien serintegradas a las ensefianzas 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 disefadores bajo la concepcidn de dar soluciones
para las dinamicas del mercado consumista, siendo esta una vision capitalista
por ende androcéntrica y utilitarista que olvidan que el aprendizaje de la
disciplina del Disefio promueve el desarrollo del conocimiento estético desde
una estructura cognitiva especifica que es afectiva, constructiva, discursiva y que
afianza la capacidad de pensamiento proyectual y creativo, relevante este para la
construccion de pensamiento critico, social y colectivo (Rivero, P. 2016).

Esta concepcion educativa fortalece el recordary reconocerse desde la experiencia
que el pensamiento complejo permite generar, valgase redundar, soluciones a
problemas complejos de diversa indole, incluidos los proyectos de caracter social.
«El disefio, 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 suefios, sus esperanzasy
sus metas, adecuadas en el aspecto virtual» (Flérez, V. 2013 Pg177) junto al rol de
influencia politica y social los disefiadores 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 diseno interactua con la sociobiodiversidad

Mas alla 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 sélo desde las
valoraciones capitalistas de una economia que se permed de competitividad
como base del modelo econémico y de pensamiento dominante en nuestra
era contemporanea y que han salvaguardado los pueblos ancestrales bajo su
dimension de cuidado y respeto con el todo.

Asi, no es buscar retornar a vivir en idilicas villas comunes donde todo sea de
todos, sino mas bien, comprender que los actos y obras humanas afectan a otros,
minimizando la oportunidad de bienestar. Gardufio (2018) Lo refiere como felicidad,
la cual es particular, de diversas formas y decidida desde la vision individual y
qgue no puede ir en afectacion de las libertades de los demas, esto incluye a la
sociobiodiversidad y la prudencia de nuestras acciones y su afectacion sobre ella
en su busqueda y logro.

Bajo este marco, este entramado busca dar a conocer y aprehender para la
persona disefiadora la sabiduria y las practicas propias de los pueblos y etnias de
nuestro pais, 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 vision consumista y de descarte en que vivimos (Francisco,
2015) y de esta manera reconocernos como disefladores y seres colectivos que
construimos sociedad con los otros.

La salvaguarda de este acervo cultural, lengua, espiritualidad, vida en comunidad,
etc, nos podrian dar la pauta para generar junto alternativas de un Disefo
cuidadoso, que promueva economias que fomenten la transmision de valores
y costumbres comunitarias. O como Garcia (2019) confirma desde la apuesta
y el rol politico del Disefo reconociendo a este como disciplina con capacidad
integradora en su rol social, no dispersa o individualizadora, a través de la cual



nos compadecemos, padeciendo con todos, en la busqueda de alternativas y
autonomias al desarrollo (Escobar, 2017).

Perspectivas occidentales ligadas al desarrollo econémicoy el progreso industrial,
tan implantadas en nuestras practicas de consumo de productos y servicios, han
reducido la visibilizacion del conocimiento y el pensamiento popular e igualmente
sucede con su intervencion en las aulas, aduciendo que estas metodologias
propias no cuentan con el caracter probatorio del conocimiento cientifico (de
Sousa Santos, 2018).

Este trabajo no pretende poner un conocimiento sobre otro, sea este ancestral o
académico, sino mas 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 disefadores en accion
profesional tenemos, tales como la producciéon colaborativa, el aprendizaje
significativo, la cocreacion, el trabajo en equipo, etc., estudiado y discutido por Ehn
& King (1987), Schon (1987), Leinonen & Durall (2013), entre otros, capacidades
que alimentany fortalecen el contexto cotidiano proyectual que como disefadores
vivenciamos y que son remembrados en la interculturalidad con los pueblos
étnicos.

Metodologia

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

Es asi como se transita a la propuesta aqui del haSiendo, justificando asi la
dimension social y de cuidado que la investigacion 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 solo por cuidar y proteger al
ecosistema sino a todo lo que le rodea, incluido lo invisible (Coprofam.org).

Los métodos que acompafan la realizacion de este camino inician con la
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autoetnografia a través de la cual, se alcanza un proceso metddico cualitativo
y reflexivo para ser compartido junto a los resultados del proceso personal e
individual y asi comprender el contexto espacio-temporal en el que se vive la
experiencia individual y de autoreconocimiento, acudiendo a "la investigacion,
escritura, historia y método que conectan lo autobiografico y personal con lo
cultural, social y politico” (Benard, S. 2019 Pg 9).

Cabedestacarquesise utilizé laautoetnografia, es porque laautora se compromete
a ser ella misma sujeto de estudio a través de la interaccion con el Aula Viva para
motivarse a seguir indagando de su ancestralidad territorial y familiar. Esto llevado
a reconocer que se hace Disefio desde el conocimiento sensible y la dimension
estética, femenina y cuidadosa para destacar el alto valor cultural y social que
compone y atraviesa el proceso de ser disefiadora y miembro de comunidad.

Igualmente, se realiza investigacion accion participante (IAP) y con el paradigma
critico 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; asi 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 metodoldgica y el paradigma critico-social, su
mirada reflexiva y su capacidad operativa, el presente tiene por propésito no solo
estudiar los modos de accion social comunitaria y autonoma del Aula Viva de
Saberes Ancestrales, sino aportar para que estos sean reconocidos desde el Disefio
como posibles herramientas para la actividad proyectual de los disefadores.

De esta manera, la IAP se referencia desde procesos tales como la minga de
pensamiento, escucha y participacion de circulos de la palabra, participacion
del compartir, organizacion de mesa de la abundancia, etc.,, que permitan la
comprension del sentipensar, la simbologia, la metafora, el saber-hacer de la
comunidad, entre otros. También se realizaron talleres participativos y grupos
focales basados en la investigacion 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 construccion de elementos materiales de uso
colectivo para crecer junto a los diarios de campo, grabaciones de audio/video,
fotografias como métodos de recoleccion de informacion en pos de aproximarse
y convivir con Aula Viva.

Las fuentes participantes fueron:

Fuentes primarias:

o Sabedores ancestrales: Abuelos, abuelas, sabedores, sabedoras, miembros de
las etnias. participantes del Aula Viva durante el segundo semestre de 2019.



o Comunidad académica: Cuerpo docente y estudiantes del mismo programa.
« Vivencia personal como observador participante.

Fuentes secundarias:

o Fuentes documentales escritas (informacion bibliogréfica de estudios
existentes, archivos documentales regionales y/o locales, posibles biografias,
biografias, fuentes académicas, entre otros).

« Documentos visuales e iconograficos (videos, fotografias, imagenes).

Resultado esperado:

o Implementacién y analisis de prototipos (provotypes), basados en las
categorizaciones arrojadas por los estudios y herramientas mencionados, que
le permitan a la comunidad reconocer sus necesidades, desafios, intereses,
visiones del Disefio dentro de este contexto, etc.

o Cocreacion con la comunidad de Aula Viva de un artificio de disefio para
identificar correlaciones, diferencias y oportunidades para incorporar en los
procesos de hacer y ser disefio de los disefiadores.

« Sistematizacion y organizacion de la informacion recopilada de manera digital
para generar la memoria de lo aprendido histéricamente.

Como métodos alternativos se proponen nuevas formas de abordar la dimension
sensible para los disefiadores desde el autoreconocimiento que proponen y nos
comparten las sabidurias ancestrales, como método no cientifico 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 atencion a puntos focales.
Algunas de estas pedagogias y metodologias son la generacion del baston de
autoreconocimiento, el arbol genealdgico, el dialogo 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 didlogos permanentes
con sabedores originarios para comprender el lenguaje propio y la dimension
politica de su hacer, pensar y ser en la sociobiodiversidad que compartimos.

Analisis y discusion de resultados

Este proceso de dialogo intercultural visibiliza la riqueza del Disefio en disposicion
de cuidado de la sociobiodiversidad y que no acrecienta en confianza y cercania
sinoesjunto alaexperienciacomunitariay laexperiencia estética que los territorios
generan por si 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 practicas comunitarias de los saberes
ancestrales, reconectar con el hacer y ser Disefio desde la dimension sensible,
femenina y ontoldgica, a través del cuidado de la sociobiodiversidad como
alternativa de economia y autonomia comunitaria para asi demostrar que los
disefadores no sélo hacemos artefactos «sino hechos que evidencian a quienes
afecta con sus obrasy obrares, los mismos que constituyen la obra del ser y hacer
materialidad, evocando una fusion 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 proteccion, el cuidado y el afecto, en armonia con su vision de vida
integrativa. Al incorporar estos en la persona que disefa se logra una mutualidad
con la sociobiodiversidad que se afecta, esperando siempre que esta afectacion
sea positiva.

Investigar sobre Disefio sensible, con caracter social y comunitario es fundamental
para reconocernos parte de la diversidad puesto que los disefladores no estamos
formados soélo para la construccion seriada, excluyente y de lujo o lujuriosa,
sino que también desde el Disefio se pueden promover acciones de cuidado
en union con otras disciplinas, dialogando y actuando en pos de conservar la
sociobiodiversidad.

La formacion en Disefio podria dirigirse hacia la generacion de materialidad que
resignifique el valor trascendente de la inmaterialidad en los procesos de creacion,
llamense produccion colaborativa, cocreacion, aprendizaje significativo, trabajo en
equipo, etc., ya estudiado y discutido por tedricos como Ehn & King (1987), Schon
(1987), Leinonen & Durall (2013) y que acuden a recuperar el sentir y sentido de la
creacion en especial en contextos colectivos.

Figura 2
La disefiadora y el camino del haSiendo junto al todo que compone su hacer y ser
Disefio junto a otros.



Los saberes ancestrales y originarios nos aproximan a la capacidad de
autoreconocernos a través de pedagogias propias que confrontan a la persona a
reencontrarse y reconciliarse con su camino de hacer y ser Disefio. Es asi como
se transita al haSiendo y que se comparte en la figura 2.

La via sensible y femenina del disefio genera puentes y dialogos desde vias
comunes de reconocimiento y conlleva a desarrollar en los disefadores la
dimension de cuidado y proteccion de la sociobiodiversidad.

A través de disefnar con otros reconstruimos colectivamente identidades desde
la memoria ancestral, por esto es también necesario retornar a practicas que
promuevan el conocimiento estético para fortalecer la razén desde valores como
la simpatia y la compasion en los disefiadores en pos de cuidarnos con el todo.

El revalorar la subjetividad de los disefiadores es una de tantas oportunidades
para ampliar visiones de mundos otros, mas aun cuando la disciplina corresponde
alas humanidades y a la estética.
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uando se hace referencia al futuro se torna dificil entenderlo, siempre sera

motivo de especulacion y fascinacion imaginar las diversas dinamicas

que tendra la sociedad, la cultura, el comportamiento, las necesidades

y habitos, teniendo en cuenta que son vulnerables y cambiantes con
gran facilidad e influenciadas por multiples factores que generan cambios a gran
velocidad.

Para entender estos cambios, se puede revisar el pasado, los grandes momentos
en lahistoriade lahumanidady las transformaciones dela misma, las revoluciones
industriales, la evolucion de la sociedad en sus diferentes momentos, las guerras
y su legado de necesidades, tristezas, pérdidas, pero también oportunidades. El
cambio climatico que nos reta para hacer frente a la supervivencia, las epidemias,
pandemias y situaciones no anticipadas que han obligado a las sociedades a
cambiar habitos, culturas y comportamientos. Es por eso que cuando se intenta
perfilar un futuro, hay que considerar diversos factores que permiten resultados
optimistas, complejos, tecnoldgicos, cadticos e incluso, contradictorios, siendo
dificil 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 peliculas que los convierten en referentes y herramientas para
entender las dinamicas de la sociedad en un tiempo que aun no transcurre.
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¢ Pero realmente qué es un futuro y qué relacion tiene con el disefo? El futuro es
aquello que esta por suceder. Es una conjetura de una serie de sucesos que van
a impactar en el comportamiento de las sociedades en una linea de tiempo que
aun no existe. Siendo asi, se abre la posibilidad de ayudar a la construccion de
esos futuros, y es aqui donde el disefio y el disefiador se convierten en agentes
constructores de futuros, identificando, anticipando y solucionando necesidades
en pro del bienestar de las sociedades. El capitulo 2 de las memorias del 4to
Encuentro RAD de Investigacion Formativa en Disefo, se centra en la recopilacion
de investigaciones y resultados de estudiantes, egresados y profesores que
pertenecen a grupos de investigacion, semilleros de investigacion, proyectos de
grado e investigaciones independientes que han identificado problematicas en
diferentes lineas tematicas, y a través de un proceso de disefio se han convertido
en agentes que impactan en la construccion de un mejor futuro para sociedades
y comunidades.
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Resumen

El modelo "Escuela Nueva" se aplica actualmente en mas de 20.000 escuelas de
la zona rural de Colombia, escuelas que retinen condiciones especificas que crean
la necesidad de un enfoque diferente para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
El modelo ha estado activo por mas de 40 afios y es evidente que a lo largo de este
periodohaquedadodesfasadofrentealosrequerimientosactualesdelacomunidad
educativa. En este sentido, surge la necesidad de realizar una propuesta que alinee
los escasos recursos existentes, la innovacion pedagogica y la participacion
activa de los estudiantes, para promover una transicion 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 educacion en las zonas rurales. El proyecto utilizé una
metodologia 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 informacion significativa. Herramientas
cuantitativas permitieron determinar la cantidad de tiempo que un docente suele
dedicar a planificar y organizar su dinamica de aula, la cantidad de herramientas
alas que tiene acceso y su espacio de almacenamiento.

Palabras clave: Fducacion, escuela nueva, Entornos de aprendizaje, modelos de
aprendizaje pedagogico

Planteamiento y formulacion del problema

ctualmente, 20.000 de las 25.791 escuelas publicas rurales estan

inscritas dentro del programa Escuela Nueva; alrededor de 40.000

maestros han sido capacitados para trabajar bajo este modelo, y mas

de un millon de nifios 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 afios de primaria con uno o dos maestros. Tienen como
proposito 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 «Guias de
autoaprendizaje» y procesos de promocion flexible del estudiante de un grado
escolar a otro. (Villar, 2010)

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



caracterizadas por ser escuelas que cuentan con una o dos aulas como es el caso
de las escuelas unitarias «El Janeiro» y «Alfredo Cortazar Toledo» pertenecientes a
la Institucion Educativa La Magdalena en el corregimiento de la Habana. (Gomez,
2010) La institucion oficial y de caracter mixto, esta 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 integracion de seis escuelas que se convirtieron en sedes
de dicha institucion. (Proyecto de Mejoramiento de Ambientes Escolares, 2015)

En el corregimiento de la Habana, los habitantes presentan un estado
socioecondmico muy bajo (entre 0y 1), cuya fuente de ingresos esta basada en
trabajos temporales como jornaleros con un salario inferior al minimo. Algunos
extraen material del rio y otros, un bajo porcentaje, derivan su sustento como
empleados en las granjas avicolas o fincas ganaderas de la region y el subempleo
a través de la venta de minutos y comidas rapidas; esto hace que haya poca
oportunidad de trabajo y que las familias deban emigrar constantemente a otros
sitios, ademas de contar con un nivel bajo o casi nulo de educacion basica.

La region fue una zona roja de conflicto armado afnos atras, la cual fue lugar de
masacres, enfrentamientos entre grupos armados, hostigamientos, secuestros,
entre otros, que trajeron de la mano una grave crisis econdmica, desesperanza
y una vision de no futuro en sus habitantes. Tras el paso de los afios 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 ambito 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 atencién necesaria a pesar de estar
involucrado en el Plan Decenal de la Secretaria de Educacion de Guadalajara de
Buga 2032.

Ahora bien, las estrategias de la "“Escuela Nueva" con dinamicas mal
implementadas y escasas afectan directamente el proceso de aprendizaje de los
estudiantes de las escuelas unitarias de la institucion, traduciéndose asi en una
educacion de baja calidad, y del mismo modo, afectando la labor del docente. Los
aspectos mencionados anteriormente estan estrechamente relacionados con
los obstaculos que le impiden al docente realizar de manera practica, efectiva y
oportuna su labor de ensefianza bajo los principios del modelo educativo de la
“Escuela Nueva", dejando situaciones como la falta de motivacion por parte de los
estudiantes para asistir y permanecer en la institucion, dificultad en la creacion
de sentido de pertenencia hacia su espacio de aprendizaje, y su poca iniciativa
para llevar a cabo el proceso de formacion. Las figuras 1 a 3 ilustran datos que
evidencian lairreqularidad de las condiciones fisicas 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: Fotografia 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).



Figura 3
Areas de mayor dificultad
para los estudiantes.

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

Metodologia

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 inmersion que permitio
el acercamiento a la comunidad que habita la zona en la cual se encuentran
las escuelas unitarias, de las que hacen parte nifios y jovenes de la poblacion.
La inmersién permitié identificar las caracteristicas del entorno y del modelo
Escuela Nueva, asi como las condiciones a las cuales se enfrentan dia a dia; asi
mismo, se tuvo contacto directo con los directivos, docentes y las entidades que
aportaron informacion relevante e importante en la investigacion del proyecto. La
siguiente fase, investigativa, se realizé busqueda de informacion técnica y tedrica
pertinente relacionada con la tematica, a partir de la revision de articulos, libros,
bases de datos, entre otros recursos, que permitieron conocer las caracteristicas
necesarias de los ambientes educativos para llevar a cabo un proceso adecuado
de formacion integral en los estudiantes de preescolar y basica primaria. Una
vez finalizadas las dos etapas anteriores, se proceso la informacion encontrada
con el proposito de seleccionar la mas adecuada en la busqueda de la solucion
apropiada para la problematica estudiada. Por ultimo, se desarroll¢ la fase de
disefio de la propuesta teniendo como base lo recopilado en las fases anteriores
y los principios del Disefio Industrial.
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Analisis y discusion de resultados

Esta investigacion tuvo como proposito analizar el contexto geografico,
social y educativo del modelo Escuela Nueva, ademas de conocer a fondo las
caracteristicas asociadas a los principales actores involucrados en el proceso de
ensefanza y aprendizaje dentro de los ambientes de formacion de las escuelas
unitarias del Corregimiento La Habana, Buga. Se examinaron los obstaculos a los
que se enfrentan con mayor frecuencia en su dia a dia, docentes y estudiantes
y se identificaron sus necesidades, preferencias y motivaciones. Los referentes
tedricos estudiados dieron paso a entender los factores principales asociados a
los modelos, ambientes, dinamicas, herramientas, factores psicolégicos vy fisicos
y metodologias presentes alrededor del concepto de educacion basica primaria.

A continuacion, se discutiran los principales hallazgos del proyecto.

De los resultados obtenidos en la investigacion, 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 disefiadores, 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 estan 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 matematicas, geografia y lenguaje a la misma hora.
Esta situacion 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 pedagogicos de la escuela tradicional lo que constituye
un reto para el estudiante debido al papel activo que tiene en la construccion de
su conocimiento, para el docente que debe contar con los recursos pedagogicos
apropiados para motivar en el estudiante el deseo de aprender y para el disefiador
de los ambientes de aprendizaje puesto que la diferencia en las medidas
antropomeétricas, motivadores y diferentes niveles en el proceso de percepcion
que se pueden presentar en un mismo espacio hacen necesaria la adaptacion de
diferentes recursos dentro del aula al tener un grupo bastante heterogéneo.

De este principal hallazgo, se evidencian obstaculos para los docentes en el
manejo de varios grados simultaneamente debido ala complejidad para el proceso
de ensefianza en el momento de elegir tematicas que sean aptas para todos los
grados que se encuentran en una misma jornada, la busqueda de maneras para
no dejar a ningun estudiante por fuera, la necesidad de abordar todas las guias



de aprendizaje propuestas por el modelo y, finalmente, el garantizar que todos los
estudiantes estan adquiriendo las competencias y desarrollando las habilidades
basicas requeridas por el modelo.

Adicional a lo anterior, se observa que la falta de acceso a recursos didacticos,
equipos y herramientas que tienen las docentes para apoyar su clase deja entrever
la gran cantidad de tiempo que toma organizar las dinamicas y las guias de
aprendizaje que resulta en una pérdida de tiempo que era necesario para abordar
las tematicas sugeridas para el dia, ademas de la dificultad que presentan frente
a las destrezas manuales. Esta ultima resulta ser bastante critica debido a que el
modelo necesita que los docentes sean quienes generen estrategias innovadoras
como apoyo a la metodologia que deben sequiry el uso de los recursos del entorno
teniendo en cuenta estos vacios resulta mas complejo.

Dentro de las estrategias que los docentes pueden aplicar a los ambientes de
aprendizaje se encuentra la gamificacion, que resulta siendo una alternativa
positiva para el contexto en el que se trabaja buscando deshacerse de la parte
tecnoldgica que sugiere, y teniendo en cuenta la limitacion que tienen las escuelas
de la zona frente las TIC y otros recursos, pero rescatando la implementacion 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, ademas 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 demas compaferos de la clase, teniendo como consecuencia
el rezago escolar. Teniendo en cuenta lo anterior, resulta pertinente generar
motivacion en los estudiantes para que refuercen esas habilidades en el hogar
siendo autodidactas. Por ultimo, se logra percibir que en muchas ocasiones los
ambientes de aprendizaje a los que asisten los estudiantes presentan vacios
gue hacen que estos no sean los mas optimos de acuerdo a las caracteristicas
deseables paraunambiente de formacion,y a pesar delos esfuerzosyladedicacion
que emplean los docentes para responder a las exigencias, las limitaciones en los
recursos los deterioran y de paso disminuyen la calidad de la educacion.
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Resumen

El modelo "Escuela Nueva" se aplica actualmente en mas de 20.000 escuelas
de la zona rural colombiana, las cuales rednen condiciones especificas que
necesitan de un enfoque diferente para el proceso de enseflanza-aprendizaje. Los
obstaculos estan directamente relacionados con la ineficiente distribucion de los
estudiantes en el aula, los tiempos prolongados que le toma a la docente ejecutar
una dinamica y la deficiente organizacion y clasificacion de las herramientas. En
este sentido, surge la necesidad de realizar una propuesta que alinee los escasos
recursos existentes, la innovacion pedagdgica y la participacion 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 educacion en las zonas rurales. Por ello nace MINDI, un sistema de
maodulos que dinamizan los ambientes de aprendizaje a través de interacciones
gue motivan el deseo de aprender, cuestionar y tomar decisiones que promueven
el coaprendizaje, y la optimizacion de tiempo y recursos para transformar las
caracteristicas educativas de las escuelas unitarias del corregimiento de la
Habana en la ciudad de Buga. Brindando apoyo a los docentes a través de la
implementacion de una solucionintegral viable, apoyada enla estructuracion de un
modelo de negocio con un plan de financiamiento; factible, basada en materiales
y procesos de fabricacion 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, Interaccion, Mobiliario
Escolar, Modelos Pedagogicos.

Planteamiento y formulacion del problema

ara la ejecucion del proyecto fue fundamental analizar las condiciones y
el contexto a las cuales estan expuestas las escuelas que trabajan bajo
el modelo educativo de la “Escuela Nueva". Los ambientes de aprendizaje
juegan un papel fundamental en la formacion integral de los estudiantes,
y es por esto por lo que deben existir condiciones favorables para llevar a cabo el
proceso educativo, donde los nifos y las nifas se apropien de su conocimiento,
descubranretosy encuentren sus propias soluciones para construir el aprendizaje.
Estos deben ser sostenibles y de participacion 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 esta relacionado



con el uso del tiempo y del espacio, por tanto es importante el acceso a diversos
recursos y herramientas que favorezcan la relacion docente-estudiante, logrando
que el ambiente de aprendizaje refleje la comprension de como las personas
aprenden, permitiendo que el rendimiento académico de los estudiantes mejore,
aumentando la confianza, la resiliencia, la motivacion, el compromiso, el desarrollo
de habilidades sociales, emocionales y de pensamiento.

Es por todo lo anterior que se decidié dar el enfoque de la propuesta solucion,
tomando como punto de partida la bibliografia sobre los modelos pedagdgicos
existentes y qué componentes se deben implementar o descartar para favorecer
el ambiente de aprendizaje, el conocimiento sobre la pedagogia infantil y sus
aspectos basicos, los elementos que generan motivacion en el aula, la actividad
ludica como estrategia pedagdgica en el aula y finalmente, aspectos claves de la
gamificacion.

Dado que actualmente los ambientes de aprendizaje de las escuelas unitarias
presentan diversidad de problematicas, y supone la realidad para mas 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 unaintervencion en las dinamicas que se implementan en el aula, sabiendo
que la educacion es la columna vertebral del futuro que se quiere proyectar.

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

A partir de lo anterior, nace la necesidad de construir un vinculo de transformacion
del aula, un sistema que amalgame y unifique los pocos recursos existentes,
permitiendo la interaccion con los estudiantes para innovar en la participacion
activa, desarrollo de actividades y fomento de la creatividad. Como resultado
del trabajo de campo, se identific6 como punto de partida que los principales
obstaculos y el enfoque del proyecto era la ineficiente distribucion de los
estudiantes dentro del aula, los tiempos prolongados que toman las docentes
para planear y organizar las dinamicas y la deficiente clasificacion y organizacion
de los recursos y materiales didacticos. Y para esto, se generaron los siguientes
principios de disefo:

«  Crear un apoyo util para el docente durante el desarrollo del proceso de

119



120

ensenanza.

«  Fomentar la interaccion 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 ensefianza-aprendizaje.

+  Brindar ambientes 6ptimos y practicos para el aprendizaje a través de la
interaccion

+ Crear una experiencia intuitiva que fomente la motivacion 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 dinamicos 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 problematicas. Es
por esto que el reto principal fue disefar recursos didacticos que permitieran a
los docentes optimizar los ambientes y las dinamicas de aprendizaje, generando
motivacion, sentido de pertenenciay apropiacion en los alumnos con la posibilidad
de transformar el ambiente de aprendizaje sin salir del aula, teniendo como
requerimientos de disefo los siguientes planteamientos:

De uso

+ El sistema debe permitir que sea usado por mas de 2 estudiantes
simultaneamente para dinamicas de interaccion.

+ El sistema debe permitir que la docente demore menos de 7 minutos en
organizar dinamicas.

+ 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 funcion

+ El sistema debe resistir a caidas, golpes y manipulacion.

+ El sistema debe tener una durabilidad mayor a 3 afos teniendo en cuenta
los recursos con los que cuentan las escuelas.

+ Los colores del sistema deben responder a la psicologia del color segun las
teorias.

+ Elsistema debe ser resistente a una humedad que varia entre 756% y 85%.

+ Elsistema debe resistir a agentes quimicos y fisicos externos.



Estructurales
+ El sistema debe ser desarmable.
+  Elsistema 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 maquinas que no sean de alta complejidad y
de altos costos.

Economicos o de mercado
+  Debe ser financiado para su replicacion por entidades publicas o privadas.

Formales
+ La forma general del sistema debe ser modulable y permitir apilar 5 0 mas
elementos.

+ Las aristas y esquinas del sistema deben ser redondeadas.

Metodologia

Fase teorica:

A partir de los resultados del trabajo de campo encontrados en la primera fase
del proyecto en conjunto con las diferentes busquedas bibliograficas para el
desarrollo del marco tedrico, se realizaron los primeros conceptos del posible
sistema de solucion. Estos fueron presentados en una reunion a los docentes y
psicologo a cargo de la institucion, con ayuda ilustrativa a través de moodboards
con el fin de exponer aspectos esenciales que tendria 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 mas importantes, es que el sistema solucion
no podia generar divisiones tajantes en el aula, dejando sin comunicacion 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 si, sin importar
el grado escolar, para llegar a la meta dictada por el docente.

Por otro lado, se encontrd que una de las grandes preocupaciones provenientes
por parte de los docentes es que la solucion 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 dinamica es valioso; de no cumplir
este aspecto en la propuesta lo que sucederia es que los profesores optaran por
no hacer uso de esta.

Del mismo modo, se manifesto 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 deberian ser fijos, de gran peso o tamafo, debido a que este debe amoldarse
con facilidad a las diversas dinamicas que se plantean en un dia.

Por ultimo, una de las necesidades que mas expresaron los docentes fue que
no tenian un espacio para almacenar y clasificar su material de apoyo y guias
de aprendizaje para cada materia, haciendo mas dificil la organizacion de los
estudiantes y las actividades.

Fase practica:

La fase practica del proyecto tuvo las etapas de ideacion, prototipado y validacion.
Dichas etapas se repitieron varias veces hasta llegar a una solucion que atendiera
a cabalidad todos los aspectos propuestos para usuarios y contexto.

Diseno de la forma:

Una vez realizado el correspondiente trabajo de campo, las respectivas busquedas
bibliogréficas y el estado del arte se tomo la decision de escoger una forma base
la cual permite llevar a cabo las funciones escogidas para la propuesta como: la
divisién delaula para las respectivas areas de aprendizaje, diferentes interacciones
que clasifiquen e identifiquen el médulo y brindar almacenamiento del material de
apoyo para llevar a cabo la clase.

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

Diseno participativo:

Uno de los componentes mas significativos del proyecto es el involucramiento
de la comunidad educativa en la construccion y transformacion de su lugar de
aprendizaje a través de la participacion en el proceso de disefio. Esto con el fin
de generar sentido de pertenencia y apropiacion por su espacio. Para lo anterior,
se llevd a cabo una actividad creativa con los estudiantes, de la cual se pudo
extraer informacion acerca de la percepcion que tienen los mismos sobre sus
areas curriculares a través de dibujos y colores. (Ver Anexo 1y 2)



Materiales:
Para la escogencia de los materiales del cual esta compuesto el sistema solucion
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
encontraria.

Como primera medida, el cuerpo del sistema esta 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 funcion especifica
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 duracion y permite que sea pintado, barnizado o
tefiido.

Por otro lado, el acero inoxidable para los pasadores que accionan los tableros
desplegables. Este cuenta con propiedades de alta resistencia mecanica y
durable, lo cual es de vital importancia ya que es un mecanismo que se accionara
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 perfeccion a la forma del modulo,
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 ultimo, la pintura de tablero borrable. Esta tiene cualidades de acabado liso
y resistente al ser aplicada sobre la superficie. Ademas, su aplicacion es sencilla
y su formula es de bajo olor. Al usarla proporciona un area para crear divertidas
pizarras que apoyen el proceso de ensefianza del docente.

Analisis y discusion de resultados

La solucion disefiada para el proyecto tiene como nombre MINDI "Modulos
Interactivos, Dinamicos y Divertidos". Consiste en un sistema interactivo y
multifuncional compuesto por cuatro moédulos asociados a las asignaturas
fundamentales que cursan los estudiantes de preescolar a quinto de primaria:
Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Espafiol y Matematicas. Su objetivo
principal es brindar a los docentes y estudiantes un apoyo en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, asociados al modelo educativo de la zona rural y sus
componentes, siendo asi una alternativa para hacer sus dinamicas de clase mas
practicas, efectivas y oportunas; permitiendo tanto una constante interaccion
entre los estudiantes en un espacio delimitado, como la interaccion de estos con
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el médulo para actividades similares o distintas.

Los cuatro elementos principales son modulares, su formay su sistema de ruedas
brinda la posibilidad de realizar un amplio conjunto de diversas configuraciones
comoseobservaenlaFigura1,que permitenladelimitacion de areas de aprendizaje
dentro del aula, para la agrupacion de los estudiantes de diferentes grupos y
edades, que se encuentran realizando varias actividades simultaneamente en una
sola aula. Cuenta con dos alturas diferentes que se adaptan a la diversidad de
medidas antropométricas de los estudiantes que comparten el salon.

Figura 1
Configuraciones de MINDI.

Mindi experimenta:

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

Mindi explora:

Ciencias Sociales. En la Figura 2 se puede observar que esta representado por
el color purpura y formas de mapas, rios, nombres de paises, entre otros. Su
interaccion

corresponde a una lamina translicida con un sistema de repisa que les permite a
los estudiantes realizar actividades de calco de imagenes como mapas.



Figura 2
Maodulo ciencias sociales.

Mindi interpreta:

Espafiol. Esta representado por el color rojo y formas de diccionarios, palabras,
oraciones, entre otros. Su interaccion corresponde al abecedario grabado
con profundidad que les permite a los estudiantes realizar actividades de
reconocimiento de las letras, las silabas y las palabras.

Mindi soluciona:

Matematicas. Esta representado por el color azul y formas de operaciones,
signos, decenas, entre otros. Su interaccion corresponde a orificios cuadrados
con profundidad y espacios con superficie de tablero borrable que les permite a
los estudiantes realizar operaciones matematicas y modificar los signos de estas.

Cada modulo cuenta con cuatro superficies de tablero borrable ubicadas en los
laterales externos del modulo. 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 mas
espacios donde realizar sus actividades de ensefianza en subgrupos, ademas
de generar un espacio de interaccion, toma de decisiones y cooperacion entre
estudiantes que permita una alternativa de participacion de estos y evaluacion
por parte del docente.

Cada modulo tiene en su lado mas alto una superficie plana, que cuenta en su
extremo con un rollo dispensador de papel permitiendo a las docentes ejecutar
las dinamicas de la clase que implican creacion, activando asi la mente de sus
estudiantes con un lienzo en blanco, brindandoles la libertad de explorar su
creatividad utilizando los materiales que brinda el entorno, asi como los que
contienen las aulas.
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En la cara superior cuenta con dos orificios centrales en forma de triangulo que
permite la ubicacion de herramientas de trabajo con las que van a utilizar el tablero.
Para optimizar las dinamicas de las clases, las docentes deben tener todo su
material de ensefanza debidamente ordenado y clasificado para brindar a los
estudiantes autonomia en

la busqueda de estas herramientas a través de la guia docente. Es por esto por lo
que el modulo cuenta con los siguientes espacios:

Los extremos del modulo brindan a las docentes este espacio de almacenamiento
de lainformacion que necesitan con inmediatez. Estas repisas ajustables permiten
a las docentes organizar los espacios dependiendo del tamano 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 area especifica, 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
busqueday organizacion de los recursos didacticos necesarios para la explicacion
de diversas tematicas.

El disefio de la propuesta tuvo como uno de sus puntos de partida el analisis
detallado de los factores humanos, con una variable muy importante que es la
ergonomiay la antropometria, donde fue vital estudiar la diversidad de las medidas
antropomeétricas de los usuarios directos que permitieron adaptar la solucion al
entorno seleccionado. A través de la ergonomia se busco facilitar el desempefio de
los estudiantes en el aula por medio de la comodidad en el espacio de aprendizaje,
motivandolos para mejorar el uso de los objetos del sistema y volviendo practicos
los espacios que interactian desde la eficiencia en la organizacion e interaccion
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 médulo, complementando las herramientas ya
existentes en el aula.

Validaciones y resultados:

El proyecto se presenta desde una perspectiva didactica, dinamica y novedosa
gue permite la realizacion de actividades para acceder al conocimiento al abrir el
abanicodeposibilidades de ensefianza, debido aque 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 clasificacion e incluso la exploracion del aula, incluyendo en las clases
la exploracion de otros espacios dentro del ambiente fisico del aula como se



observa en la figura 3.

Figura 3
Validacion en
escuela rural.

En primer lugar, frente a la perspectiva docente encontramos que de entrada el
80% de los profesores estaria dispuesto a usar el modulo todos los dias para sus
actividades, resaltando del sistema caracteristicas como la posibilidad de generar
trabajo cooperativo entre los estudiantes, sensacion de seguridad, funcionalidad,
interaccion y dinamismo a sus clases con sus componentes.

Asimismo, se encontro un destacado agrado sobre los elementos que integran
el modulo; desde la esfera de identificacion del sistema todos los entrevistados
indicaron pertinencia en la escogencia de nombres fuera de los establecidos
de forma curricular hacia los modulos, con un especial énfasis que, aunque se
escogieran cuatro areas para MINDI, estas tenian una funcionalidad integradora
que acopla elementos y funciones para otras materias. Dado que la diversidad
nominal al no limitarse a una sola area de estudio, permite con mayor facilidad
realizar la integracion de areas.

A su vez, desde la clasificacion de almacenamiento, el 100% los y las docentes
sienten en MINDI la solucion a sus necesidades latentes de organizacion de sus
herramientas; todos los entrevistados respondieron con profunda conviccion que
el sistema desde sus cajones, repisas ajustables y su compartimiento triangular,
son medios paralaoptimizaciony ahorro de tiempos en la direccion de actividades,
clasificacion de los recursos y fomento a la autonomia en los estudiantes.
Asimismo, desde la perspectiva de interaccion, el modulo fue gratamente recibido
por los docentes comenzando con los tableros que, debido a su altura y tamano,
fomentaban una disminucion del miedo para la participacion.
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Resumen

En la actualidad, Colombia genera mas de 12 millones de toneladas de residuos
solidos al afio, de las cuales, tan solo el 17% es reciclado. El mas reciente informe
del Departamento Nacional de Planeacion afirma que si el pais continda en la
misma dinamica, para el aio 2030 habra emergencias sanitarias en la mayoria
de las ciudades. El presente trabajo busca proponer cielos suspendidos a partir
del relso de tubos de carton como una forma de recuperacion de residuos
industriales, los cuales, al finalizar su vida Util podran ser remanufacturados
y reusados. La metodologia investigativa utilizada consta de cuatro fases:
descubrimiento, definicion del problema de disefio, desarrollo y entrega. Primero,
se realizd una revision bibliografica acerca de la tematica a estudiar y se hizo
una visita de campo a empresa de gestion de excedentes industriales, Papeles &
Cartones de Cali, en donde se identificaron los tubos de cartén como oportunidad
circular. Después, se construyo el prototipo a escala real y se sometié a validacion
interna y externa a la institucion con un experto. Finalmente, en la etapa de
entrega se sistematizaron todos los datos y se efectuaron las mejoras sugeridas
al prototipo, ademas de verificaciones técnicas de instalacion. Se concluye que
los residuos industriales representan una oportunidad para las empresas de dar
cumplimiento a la normativa vigente consagrada en la Resolucion 1407 de 2018
y 1342 de 2020 de recuperacion y gestion de residuos, a la vez que proporcionan
numerosas oportunidades de negocio.

Palabras clave: Economia circular, gestion de residuos, residuos industriales.

1 Diseio sostenibilidad y tecnologia: En esta mesa se abordan tdpicos relacionados al disefio y
redisefio de productos que buscan mantener un equilibrio entre los aportes tecnolégicos logrados y
su Impacto en la problematica social, econdmica y medio ambiental.

Diseiio y educacion: En esta mesa se discuten temas relacionados con la pedagogia en el Disefio
y que surgen como resultado de una reflexion profunda de las didacticas de la ensefianza en el
campo.

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

de Disefo.



Planteamiento y formulacion del problema

n los Ultimos afos la preocupacion medioambiental ha hecho mella en la

concienciadelasempresasy eltratamiento 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 gestion
supone un gasto, cuando podrian llegar a ser un ingreso. «Las principales fuentes
de ahorro se obtienen tras la minimizacion y segregacion en origen, un cambio de
tratamiento de los desechos, una adecuacion de proveedores, una optimizacion
en la logistica y la negociacion de precios», afirma M@ José Balaguer, especialista
en gestion de residuos de Expense Reduction Analysts.

Lapreocupacionmedioambiental seerigeconrazon,comoelmotordelquehacerdel
sector industrial en la actualidad. Las compafias estan comenzando a incorporar
la variable medioambiental como una fuente de competitividad empresarial, al
mejorar la eficiencia de los procesos, la imagen y reputacion, las relaciones con
los clientes, reducir costes, y la oportunidad de diferenciarse de la competencia
por las caracteristicas sostenibles de la oferta. Es mas, como lo comenta Tamayo
et al. en su articulo «La gestion de residuos en la empresa: motivaciones para
su implantacion y mejoras asociadas» (2012), segin numerosos autores, una
gestion eficiente de la variable medioambiental puede proporcionar numerosas
oportunidades de negocio.

Los campos de mayor potencial para la generacion de ventajas competitivas son:
el disefo de procesos o productos que minimicen la generacion de residuos o el
uso de materiales, y también el disefio de canales de distribucién eficaces que
garanticen la recuperacion de los materiales al final de la vida util 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
formulacién de soluciones técnicas a partir de la reutilizacion de residuos solidos
generados en el sector industrial/empresarial.

Metodologia

La metodologia investigativa utilizada toma de base la estructura de doble
diamante que se apoya en cuatro fases: descubrimiento, definicion del problema
de disefio, 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 cartén como materia
prima para la propuesta de disefio, y los datos recogidos se sistematizaron en una
bitacora.

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

Créditos: Laura Vanessa Romero Calvo

Seguidamente se procedié a la busqueda de campos de aplicacion de este
material y se definid el reto a trabajar. Finalmente, surge la propuesta de crear
cielos suspendidos a partir del redso de tubos de carton, excedente industrial; los
que al finalizar su vida Util se pueden recuperar para ser reciclados, reusados o
remanufacturados mediante la utilizacion de herramientas basicas.



Figura 2
Etapa de ideacion a partir de definicion de reto

Créditos: Laura Vanessa Romero Calvo

El prototipo se desarrolla a partir de una seccion, a escala real, del cielo suspendido
a partir del redso de tubos de carton — residuo industrial, tamafno 1.0 x1.0 m,
manejado a partir de modulos desmontables e intercambiables de tamafo 50 x
50 cm. El peso por m2 de cielo es de 6.75Kg.
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Se proponen 3 opciones de disefo 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 unién de los tubos de
manera lineal. 3. Modulo sin iluminacion.

El cielo se ensambla sobre una grilla de angulos y tes de aluminio en la que se
disponenlos médulos de acuerdo alacomposicion de disefio propuesta. De la grilla
se sujetan las guayas metalicas que permitiran la suspension al pleno. El acabado
final de los tubos de cartén es con cola casera para permitir la recuperacion del
material al final de su vida util.

Figura 3
Prototipo de solucion propuesta

Créditos: Laura VVanessa Romero Calvo.

Analisis y discusion de resultados

Resulta util y provechoso el entender la gestion de residuos, o, en otras palabras, la
estrategia ambiental como un proceso de analisis, formulacion e implementacion
de diferentes medidas de proteccion ambiental que persiguen la consecucion de
objetivos tales como la reduccion de costes, la obtencion 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 Resolucion 1407 de 2018
y 1342 de 2020 de recuperacion y gestion de residuos, a la vez que proporcionan
numerosas oportunidades de negocio.



Definitivamente el Disefio juega un papel fundamental en la mirada actual de las
empresas, pues los campos de mayor potencial para la generacion de ventajas
competitivas son: el disefio de procesos o productos que minimicen la generacion
de residuos o el uso de materiales, y también el disefio de canales de distribucion
eficaces que garanticen la recuperacion de los materiales al final de la vida util de
los productos.

Se alcanzo el objetivo general propuesto desde la academia en esta investigacion,
se identificé una oportunidad circular que desde el campo del disefio interior se
convierte en una solucion técnica en pro de la gestion de residuos industriales.

En general, la validacion realizada evidencié una gran aceptacion y favorabilidad
por parte de la mayoria de las personas que evaluaron la propuesta. Se encontro
queel 100% de las personas considero que la solucion atiende al objetivo propuesto
del proyecto, que era evidente la recuperacion del residuo y que era suficiente
dicha recuperacion. En cuanto al impacto en favor del medio ambiente, el 45.4% lo
encontrd muy bueno y el 36.4% bueno. El 18.2% creyd que es muy facil replicar a
nivel industrial el productoy el 72.7% que es facil. Ademas, el 81.8% considero que
el producto es circular, es decir, que puede retornar al ciclo al finalizar su vida util.

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

Desdelainvestigacionrealizadasobrelaproblematicadel proyecto, seestablecieron
puntos importantes los cuales hay que mencionar: Para comenzar, la Asociacion
Red Académica de Disefio (RAD) y sus plataformas de digitales de visualizacion de
datos OTD, el uso de las graficas de datos en las plataformas, la construccion de
la base de datos con la cual se trabajara el proyecto y la importancia de la toma de
decisiones gracias al uso de informacion de los datos abiertos, donde finalmente,
con base en los conocimientos adquiridos sobre el desarrollo de plataformas web
y visualizacion de datos se propone llevar a cabo la realizacion de la optimizacion
de la plataforma de visualizacion de datos abiertos del observatorio de tendencias
en disefio RAD que logre ser intuitiva, usable y accesible. Con el fin de mejorar
la toma de decisiones de los grupos de investigacion en Disefio en Colombia
asociados a la RAD para optimizar su capacidad de gestion. Cabe resaltar que
para la construccion de la primera propuesta, se empezo 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 solucion.

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

Planteamiento y formulacion del problema

os datos abiertos son publicados por las entidades publicas, y estos

son puestos a disposicion de cualquier persona para cumplir funciones

deseadas, como lo mencionan Muentey Serale (2018) «La aperturay el uso

de datos fomentan la co-creacion de soluciones innovadoras a problemas
en el sector publico, habilitando la creacion de valor publico». También cabe
resaltar que las entidades publicas de Colombia estan obligadas a publicar sus
datos abiertos respectivos y es importante que tengan en cuenta las 3 grandes
caracteristicas que debe tener esta informacion: La transparencia, el valor social
y el comercial, y Gobierno participativo (Valdivia, et al., 2014).

Ultimamente 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 politicas de los datos
abiertos como estrategia para investigar y desarrollar aplicaciones que generen
un impacto social, promoviendo la transparencia, reutilizacion y uso apropiado de



las TIC.» Lo cual ha generado un incremento en el uso y el andlisis de los datos
abiertos en el pais.

Es importante mencionar que la RAD ha comenzado el desarrollo de su propia
plataforma de visualizacion de datos OTD, donde reunen los datos abiertos
pertenecientes a los grupos de investigacion en Disefo.

El principal problema de los datos abiertos para los ciudadanos es su presentacion
y su desglose; segun Cabot (2017) los datos abiertos que se encuentran en las
paginas oficiales de los gobiernos suelen entregarse totalmente crudos, es decir,
sin algun esquema o descripcion de cual es la informacion que nos aporta;
esto los hace dificiles de visualizar, entender y analizar para una persona sin los
conocimientos técnicos necesarios en las bases de datos y en el analisis de estos.
Asi que, aunque los datos abiertos estan disponibles para la ciudadania, sera inutil
si no pueden entenderlos. La RAD y sus grupos de investigacion asociados de
Diseno, hacen uso constante de los datos abiertos, por lo cual, la problematica
anteriormente mencionada puede afectar a miembros de la RAD al tener una
compleja visualizaciéon 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 visualizacion de estos y tomar decisiones en base al azar.

Segun Benito (2017), la transformacion de datos del Gobierno a datos publicos
incrementa la transparencia, el control democratico, la participacion por parte de
la ciudadania y el aporte a los nuevos conocimientos; sin embargo, este proceso
se ve opacado debido a un fallo en esa transformacion, 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 informacion.

En un determinado caso donde la RAD solucione los inconvenientes en su
plataforma, podria obtener los beneficios mencionados en Mintic (2016), como
por ejemplo la optimizacion en la eficiencia de los servicios ofrecidos por el Estado
y una mejora en la creacion de productos y servicios para generar un mayor valor.
Por esto es que al optimizar la plataforma de visualizaciéon OTD de la RAD se
mejorara la gestion de los grupos de investigacion que hagan uso de ella.

Enunciado del problema

¢Como optimizar la visualizacion de los datos abiertos que hacen parte de la
plataforma tecnoldgica Observatorio de Tendencias en investigacion en Disefio
RAD?
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Marco teorico

Plataformas de visualizacion

Por otro lado, la RAD cuenta con una plataforma de visualizacion de datos llamada
Observatorio de Tendencias en investigacion en Disefio [OTD]. Esta plataforma
pretende ser una fuente de informacién de consulta para sus asociados que
permita mejorar la gestion y la toma de decisiones en relacion a la investigacion
que realizan los grupos e investigadores en disefio en Colombia. La plataforma
actual se construye con datos abiertos que publica el Minciencias y presenta
oportunidades para mejorar la visualizacion de los datos. Ademas, esta tiene la
funcion de definir politicas publicas sobre Disefio en Colombia y lleva a cabo la
mision de recolectar los diferentes datos obtenidos para identificar el potencial
y el impacto que tienen los grupos de investigacion en Disefio como actividad
nacional.

El marco tedrico que se presenta a continuacion, guiara al lector a través de los
conceptos fundamentales de la investigacion. Como resultado, el lector tendra
una idea mas clara de las categorias que abordara la investigacion, entre ellas,
los datos abiertos, la toma de decisiones, el andlisis de datos y la visualizacion de
datos.

Datos abiertos

Concepto

El concepto principal para tener en cuenta es el significado de los datos abiertos.
Estos datos son informacion publica que se presenta en formatos como JSON
0 csy, 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 Informacion Publica Nacional», la
cual establece que las entidades publicas estan obligadas a dar apertura a sus
datos ("Ley 1712/14",2014).

Toma de decisiones

En este orden de ideas, Molina y Garcia (2012) afirman que lo mas importante
en las bases de datos abiertos, son las conclusiones y explicaciones de los
fendmenos que se pueden obtener a través del analisis de estas. En este sentido,
a partir de la comprension de los datos y los resultados arrojados, es posible
presentar la informacion de una forma mas intuitiva. Ademas, también permite
comparar estos datos con una base de un periodo anterior, identificar fendmenos,
comportamientos,cambios, descubrir patrones, llevar acabo analisis, y, finalmente,



tomar decisiones que ayudaran a reconocer fallos o evoluciones para mejorar la
gestion de la empresa.

Visualizacion de datos

Por otra parte, las herramientas interactivas graficas o las plataformas de
visualizacion que procesan los datos correspondientes a accesos y usos de
los recursos disponibles en plataformas facilitaran a las personas de estas
plataformas, el monitoreo, seguimiento y la toma de decisiones. (Lépez y Alonso,
2006). Para lograr una buena Ux también es necesario hablar de las interfaces de
usuario (Ui), en la comunicacion visual. Esta Ultima, se centra en la experiencia
visual del usuario, lo que determina la forma de interaccion entre un usuario y
la interfaz (Bleger, 2021). Por consiguiente, la Ux y la Ui estan conectadas con el
fin de lograr una buena usabilidad por parte del usuario en las plataformas y asi,
cumplir los objetivos propuestos por los disefiadores con los usuarios.

Experiencia de usuario, Usabilidad y accesibilidad

Asi pues, teniendo en consideracion la dificultad que implica sumergirse en un
estudio cualitativo, este trabajo pretende investigar, consultar, y recolectar datos,
para posteriormente crear una plataforma de visualizacion y de esta manera,
optimizar el analisis de la informacion cualitativa de forma practica y economica.
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 interpretacion de los datos, entra en valencia un concepto valioso para la
investigacion, 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).

Metodologia

Para la investigacion se utilizo la metodologia del doble diamante, la cual cuenta
con cuatro fases importantes: descubrir, definir, desarrollar y entregar. Cada
una de estas tiene un periodo de desarrollo especifico y un objetivo a cumplir. A
continuacion, seran 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 disefar. Para poder implementar esta fase en la investigacion,
se decidi¢ realizar un total de dos acciones con sus respectivas herramientas
para cumplir nuestro objetivo. Estas acciones son:
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Identificar la problematica con la cual estamos trabajando, para asi perfilar de
maneramas detalladala cuestion a solucionar. Para poder hacer esaidentificacion,
se planted realizar busquedas de medios y por consiguiente, efectuar el trabajo
de campo; para de esta manera tener una perspectiva mas amplia del problema,
el cual consistid en un total de cinco entrevistas, a dos personas asociadas a
la RAD, dos expertos en visualizacion de datos y un experto en bases de datos.
Ademas, 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 visualizacion. También se realizaron analisis
de actividades con la plataforma OTD de investigacion y finalmente, durante el
trabajo de campo se construyo la base de datos que se utilizara en el proyecto, la
cual estaba formada de datos abiertos de MinCiencias.

Fase 2 - Definir.

En esta fase de la investigacion lo que se buscaba es determinar los insights para
encaminar el sistema solucion. La primera accion a desarrollar es identificar (en
base a la etapa de descubrir) los hallazgos claves de la investigacion. Ademas,
se hallaran los determinantes, los requerimientos y las restricciones del sistema
solucion futuro. Toda esta informacién se sintetizd en una plantilla de insights,
luego de tener toda esa informacion, se procedera a la fase de ideacion, donde
realizaremos un brainstorming, la cual es una herramienta de trabajo grupal que
facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre el problema de la investigacion.
Finalmente realizaremos una plantilla de evaluacion de las ideas, para asi
encaminar nuestra investigacion al identificar la gran idea que solucionara la
problematica.

Fase 3 — Desarrollar:

En la etapa de desarrollar se busca construir el sistema solucion para la realizacion
de pruebas basado en la gran idea de la fase anterior. Para comenzar el desarrollo
de la solucion se realizaran prototipos de baja (wireframes) y prototipos de media
(Figma interactivo) para visualizar en primeras instancias el desarrollo del sistema
solucion. En base a estos prototipos, también se realizaran las primeras pruebas
de usuario, en unos test con ambiente controlado, para que podamos identificar
los principales problemas de las soluciones y asi, finalmente, realizar los ultimos
arreglos a los prototipos y comenzar el desarrollo de la plataforma de visualizacion
en el lenguaje de programacion JavaScript con la libreria de visualizacion de datos
D3js, la cual nos permitird tener unas graficas dinamicas, las cuales permitan
mejorar la usabilidad y la toma de decisiones de la OTD de investigacion.

Fase 4 - Entregar.
En la ultima fase de la investigacion se busca finalizar el sistema solucion de



la optimizacion de la plataforma OTD investigacion, la cual anteriormente fue
validada con usuarios reales.

Analisis y discusion de resultados

Para realizar el trabajo de campo, se implementaron 3 métodos de recoleccion
de datos, las cuales fueron: las entrevistas, haciendo uso de ellas para luego
construir mapas de empatia y un user persona que utilizara el sistema solucion,
la investigacion contextual, donde ademas, se implemento el shadowing con
expertos en visualizacion de datos para conocer sus opiniones acerca de la
plataforma de visualizacion de datos OTD actual de la RAD, y finalmente se realizo
un analisis detallado de las actividades que se pueden realizar en esa OTD.

Las entrevistas se dividieron en 3 sectores importante para la investigacion,
personas pertenecientes a la RAD, donde se entrevistd a Javier Adolfo Aguirre,
presidente, y a Andrés Paez, director administrativo, Profesionales expertos en
la visualizacion de datos, como lo son Diana Vélez y Julian Hernandez, ambos
egresados del programa disefio de medios interactivos de la universidad ICESI, y
por ultimo, a una persona con conocimiento en bases de datos, el cual fue Oscar
Trejos, asistente de servicios y formacion cultural.

Resultados Entrevistas:

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

RAD:

La recoleccion de datos de esta seccion buscaba adquirir conocimientos acerca
de la problematica integral de la investigacion, referente a la visualizacion 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 optima para comenzar en proyecto seria: «depurar los datos, construir
las categorias de datos e idear como seria la mejor forma de visualizar los datos,
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de qué forma se generaran los filtros y de qué manera se cruzaran los datos.»

Lo que necesitan los directores de programa de la RAD es: «conocer todo sobre
su programa, como por ejemplo, la produccion de los grupos de investigacion, la
informacion de investigadores en Disefio 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 visualizacion yo deberia tener un panorama del programa, pero también poder
ver mi programa en especifico. Como 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 Paez 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 investigacion.
Seria bueno que permitiera ver el grupo de investigacion, el investigador o los
productos de ciertas tematicas.»

Lo que necesitan los directores de programa de la RAD es: «poder ver por
instituciones, por especialidades, por sectores econémicos y por las zonas
geograficas.»

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

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

Antes de empezar el proceso de construir plataformas de visualizacion de datos
es importante desarrollar: «el storytelling, es lo mas importante del proceso, no va
a funcionar la plataforma si las personas no logran tener una linea de narracion
clara»

Las recomendaciones para el proceso de construir plataformas de visualizacion
de datos son: «la vida llamativa de la web debe ser a nivel estético, que todo tenga
una unidad de lectura agradable, la informacion debe ser legible para todo tipo de
publico, las cosas deben comunicarse de forma mas ligera, tenemos que pensar
la linea de tiempo para manejar en la lectura organizar mejor los titulos, subtitulos,
leyendas, desplegables.»



Durante el desarrollo de la plataforma de visualizacion de datos es importante:
«hacer pruebas de las graficas siempre, hacerlas mas sequido, ir viendo que esta
funcionando o no porque corres el riesgo de perder tiempo, es mas para el tema
de lectura, para ver si la gente esta leyendo de manera correcta.»

Todavia cabe sefalar, durante la entrevista realizada a Julidn Hernandez se
encontraron hallazgos claves como los siguientes:

Los tipos de usuarios como: «los grupos académicos tienden a tener en muy alta
estima las graficas basicas, si la idea es que lo consuma mas gente, usemos una
grafica mas extraiay contar los detalles de |a historia con graficas mas estandar.»

El uso de plataforma de visualizacion de datos: «<no es comun buscar informacion
en una plataforma de visualizacion por medio del celular, es importante ver los
casos de usos, depende también del uso masivo, la mayoria de la gente usa
masivamente los teléfonos.»

El tipo de visualizacion de informacion que se le puede presentar a los usuarios:
«las graficas de barras son Utiles porque todo el mundo puede leerlas, pero pueden
llegar a ser mondtonas y la gente no estara leyendo realmente la informacion. »

Shadowing

Ademas dentro de la investigacion contextual, se realizo un shadowing con los
expertos en visualizacion de datos, donde visualizaron la plataforma actual de
visualizacion de datos OTD, con el fin de encontrar informacién que fuera clave
para la optimizacion de la plataforma, donde los hallazgos mas importantes
fueron los siguientes:

Diana Vélez:
+  Tener en cuenta un estilo grafico, jugar con el estilo grafico para que no se
vea monotono, todo debe tener una unidad de lectura agradable.
« Llevar un storytelling para que el usuario no sienta que esta en un scroll
infinito.
+  Cambiar el mend hamburguesa porque no va de acuerdo con la funcién que
esta desempefando.
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Figura 1
Menu hamburguesa graficas

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

Desarrollar un mapa mental de la visualizacion (prioridades, que cosas se
tienen que mostrar primero).
La informacion debe ser legible para todo tipo de publico, las cosas deben
comunicarse de forma mas ligera.
Pensar la linea de tiempo para manejar en la lectura.

+  Organizar mejor los titulos, subtitulos, leyendas, desplegables.

Figura 2
Jerarquizacion de la pagina.

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

« Paraempezarconunaplataformaatractiva paraelusuario, se puede empezar
con una grafica compleja al inicio de la plataforma e ir desmenuzando la
informacion de esa con grafica compleja con graficos mas comunes.



Figura 3
Inicio de la plataforma.

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

+ Tener en cuenta el tipo de gréaficas, hay demasiadas graficas de pastel que
son adecuadas para el tipo de grafico.

+ Los académicos agradecen mas las graficas sencillas porque les ayuda a
leer lainformacion mas rapidamente, pero si se van a distribuir la plataforma.

+ No es comun buscar informacion en una plataforma de visualizacion por
medio del celular, es importante ver los casos de usos, depende también del
uso masivo, la mayoria de la gente usa masivamente los teléfonos.

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

« Tenerencuentalosproblemasdevisionparapoderaumentarlaaccesibilidad,
como el tamafio de la letra o la gama de colores (daltonismo).
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1. Disefio y educacion: En esta mesa se discuten temas relacionados con la pedagogia en el Disefio y que surgen como
resultado de una reflexion profunda de las didacticas de la ensefianza en el campo.
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Resumen

El presente trabajo de investigacion "narrativa grafica, otra forma de hacer
memoria’, tiene como objetivo incentivar en los nifios practicas positivas
medioambientales por medio de comics ambientales y al mismo tiempo generar
mayor visibilidad a la obra y a su creador, en un intento de promover el comic
como un proyecto editorial de importancia cultural, con capacidad educativa
a nivel nacional y como una practica digna de admiracion, contrarrestando el
pensamiento creado por la "Ley del libro, 1993" por el cual se incluyo al comic
exclusivamente como una fuente de entretenimiento personal y cuyo aporte a
la cultura y a la sociedad era inexistente. Como primer paso, realizamos una
investigacion de método cualitativo, asi conociendo a nuestro publico objetivo,
donde reunimos informacion como las opiniones y el estilo de vida, generando
asi, el perfil de nuestro consumidor para crear el producto. A su vez se buscaron
referentes de creadores de coémic para conocer el sector de la narrativa grafica
y obtener inspiracion para darle estilo al producto. Por ultimo, se procedié a
crear la revista con el titulo de "Bzz!", disefiada para nifios en formato digital e
impresa, trayendo secciones de resefas, comic con tema ambiental y juegos para
aprender. Es un formato poco explorado en Colombia sobre todo en instituciones
educativas y por ser de un disefio ilustrativo es mas comodo para los nifios, lo
cual deberian implementarse en los recursos académicos. Tener una herramienta
como esta revista ayudara a mejorar el rendimiento y el interés en la educacion.

Palabras clave
Comic, Disefio, Editorial, llustracion, Medio Ambiente.

Planteamiento y formulacion del problema

| comic no es utilizado cominmente como un método de ensefianza en las

instituciones educativas, principalmente por dos factores: El primero, se

debe a que la industria del comic nacional es practicamente inexistente. A
pesar de que al paso de los afios ha tenido algo de crecimiento, aun no se ha
posicionado en un lugar de reconocimiento nacional. "La investigacion sobre la
historieta nacional es escasa y, por lo general, producto de iniciativas individuales
impulsadas por el animo personal de unos pocos lectores juiciosos". Pablo Guerra,
escritor, guionista e investigador sobre el cémic colombiano (2014). Y la segunda,
se debe al hecho de que se desconoce la capacidad educativa que puede tener
en los nifos. Un estudio realizado por la Federacion de Ensefianza de CC.00 de



Andalucia nos expresa que: “El empleo del comic 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 imagenes. Estas
son siempre sugestivas y atractivas para los nifos, facilitando asi la comprension
e interpretacion de un texto narrativo”.

Durante toda esta investigacion realizada por ellos se refleja al comic como un
apoyo educativo que es incluso mas efectivo que largos textos y que generaran
en el nifo mas interés por el tema y una habilidad de interpretacion critica sobre
lo que esta leyendo.

Por tal razén, este comic fue desarrollado primero, para destacar ilustradoras de
comics y manga colombianos dentro del proceso de posicionamiento que tiene la
narrativa grafica en el contexto editorial colombiano, puesto como sefiala Guzman,
la caricatura, el comic, la narracion grafica y la animacion se han convertido en
una suerte de contracultura que se ha logrado establecer como corriente de
expresion, por medio de la cual se impide que no se conviertan en frases de cajon
cosas como separacion, denuncia y visibilizacion (2020: 55).

Y segundo, para visibilizar manifestaciones de la memoria colectiva de temas
tan importantes como la relacion 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 esta viviendo. De alli, que el reconocimiento de las personas como
principal fuente de innovacion es crucial para lograr soluciones reales (Manzini &
Jegou, 2009).

Metodologia

Para iniciar se realizaron las siguientes etapas para la elaboracion de esta

investigacion.

1. Planeacion: Crear objetivos, como nos vemos en el futuro y cual es nuestra
mision. Se hizo un estudio al nicho, a quienes nos dirigimos. Buscar referentes
para nuestra revista, como disefarla.

2. Desarrollo: Para esta investigacion se utilizd el método cualitativo y de
exploracion. Este método nos da la posibilidad de acercarnos mas al publico
a estudiar, conociendo asi sus perspectivas y deseos. COmo son métodos
informales, se apoya mucho en las opiniones y el reconocimiento del sector.

+ A partir de una entrevista se conocio la vida del publico objetivo,
escuchando sus opiniones sobre los libros y comics, sobre la idea de
una revista que sea adecuada para ellos y el estilo de la revista.
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+  Serealizé observacion no participativa, donde se visité un lugar donde
mas se encuentra nuestro publico, conociendo el ambiente, habitos y
estilos de vida.

+  Se cre6 una segmentacion de edad para nuestro publico para definir
la estructuray estilo de la revista, ademas de encontrar métodos para
su distribucion.

3. Resultado: El producto final, la revista Bzz!

Analisis y discusion de resultados

Como resultado, se origind la revista Bzz! Una herramienta para la mitigacion del
cambio climatico. Lo que busca es ensefar a ninos de educacion primaria 'y basica
secundaria con el fin de contribuir y fomentar acciones en pro de la prevencion del
cambio climatico y el mantenimiento medioambiental.

La revista Bzz! Es una publicacion periodica sobre temas del medio ambiente,
la cual se divide en 3 secciones: La primera, articulos, otorga informacion como
recomendaciones para el cuidado ambiental o resefias de cuentos y/o comics
de la misma indole. Segundo, el cdmic, donde se conocera diferentes situaciones
como por ejemplo un problema climatico o un problema de desechos dafinos
para la tierra, protagonizada por 2 personajes, mismos que representan la revista.
Por ultimo, entretenimiento, el lector tendra la oportunidad de interactuar con la
revista, ya sea viendo instrucciones para manualidades, jugar y realizar dibujos.

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

Para la interaccion de la revista con el lector, se implementaron los codigos QR,
donde sera trasladado a paginas Web y/o redes sociales la cual se le dispone
informacion completa y detallada, ya sea juegos, tutoriales, videos, etc.

Figura 2.
Resefa, Herederos del planeta.
Créditos: Revista Bzz



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 comunicacion
entre conocidos sino la forma tan rapida de esparcir la informacién y pensando
en ello, se crearon perfiles en redes sociales conocidas para obtener interaccion
del publico. Este con el objetivo de que el publico conozca sobre la existencia de la
revista y compartir informacion esencial sobre la proteccion del ambiente.

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

En los barrios de la ciudad de Medellin (Colombia) existen pequefios parques
urbanos denominados por la Secretaria de Infraestructura de Medellin como
«Parques de Recreacion pasival». Estos parques cuentan con un area inferior a
los T000 m?, 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 «publico objetivo» puesto que pocas personas acuden al
uso y disfrute de estos espacios.

Este articulo redne un analisis tedrico y conceptual, basado en datos en PRP
de las comunas 4 (Aranjuez), 6 (Doce de Octubre) y 16 (Belén) de Medellin. Esta
recoleccion se hizo a través de seleccidon de muestras, métodos de observacion,
analisis de fendmenos, estudio de problematicas, mobiliario, iluminacion,
percepcion de seguridad y actividades desarrolladas, que impiden una correcta
apropiacion de la comunidad hacia dichos espacios.

Palabras clave: Fspacio publico, parques de recreacion pasiva, apropiacion,
comunidad, Medellin.

Planteamiento y formulacion del problema

a Ciudad de Medellin es considerada la segunda mas importante
de Colombia. Se ha formado como una ciudad con un alto nivel de
poblacion, producto no sdlo de la concentracion de capital, sino también
de la recepcion de pobladores desplazados por la guerra provenientes de
territorios del noroccidente del pais (Departamento Administrativo de Planeacion
Medellin, 2010). Sin embargo, no tiene un suelo apto para expansion urbana. Las
caracteristicas fisicas del valle donde se asienta la ciudad, imponen restricciones
naturales al crecimiento de la mancha urbana (Cardenas y Escobar, 2020).

En medio de este panorama, y pese a ser un valle con multiples afluentes y con una
topografia que va desde las planicies inclinadas del valle hasta las laderas, Medellin
se encuentra con una sobrecarga de construccion 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 Area Metropolitana del Valle de Aburra (Cedefio 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 publicos destinados al disfrute colectivo que son
como oasis en medio de los bloques de cemento.

Esteestudioanalizalasrelacionesylas conductas delas personasy suapropiacion
del espacio publico frente a las caracteristicas fisicas, socioculturales y civicas.
Para ello, se plantean cuatro tematicas especificas para el desarrollo del analisis:
El estudio del espacio publico de recreacion pasiva constituido por los Parques de
Recreacion Pasiva (PRP), su tipologia, elementos fisicos, usuarios y su percepcion.
Estos elementos forman un conjunto de temas que demuestran la importancia de
un adecuado esparcimiento e interaccion con el espacio, para lograr una correcta
interaccion y disfrute del mismo.

Se exponen tres casos de estudio de PRP de la ciudad de Medellin, todos ellos
ubicados en zonas con caracteristicas diferentes, con lo cual se pretende ampliar
la vision sobre los diferentes comportamientos de las personas frente a los
espacios y tipos de apropiacion presentada en ellos, de acuerdo a su estrato
socioeconomico, identidad cultural, uso del suelo y percepcion de los espacios, al
igual que otros factores que determinan la configuracion de estos parques.

Estos espacios urbanos se identifican como lugares donde la apropiacion esta
dada por diferentes tipos de usuarios y de actividades desarrolladas en diferentes
momentos del dia.

En estos parques se pueden apreciar contextos y escenarios de actividades
diferentes pero con un punto en comun, es alli en donde las personas se retinen
con el fin de encontrarse, compartir, socializar o simplemente dar un paseo rapido
mientras pasean a sus mascotas; de este aspecto nace la importancia de los
espacios publicos conscientes, teniendo en cuenta las actividades, usuarios,
ubicacion 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 apropiacion 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 mas importantes en el desarrollo y el disefio
de los espacios publicos. Es necesario entender estos lugares en la ciudad, lograr
identificar el nivel de apropiacion mediante analisis e identificar si dichos espacios
funcionan para la comunidad. Para ello, con ayuda de la cartografia de los
territorios objeto de estudio, y el inventario de los espacios publicos suministrado
por la Secretaria de Infraestructura de la ciudad, se establecen las bases para un



efectivo desarrollo de esta investigacion.
Metodologia

En primera instancia, se realiza la evaluacion de las actividades desarrolladas,
visitantes y en el espacio de los PRP elegidos como caso de estudio mediante un
analisis fisicoy suregistro fotografico. Posteriormente, se desarrolld una encuesta
mediante un mecanismo de recoleccion de datos tipo cuestionario creado con el
proposito de identificar la percepcion de los usuarios sobre el espacio, obteniendo
informacion detallada de aspectos cualitativos que ayudan a entender mejor
el lugar. Por ultimo, se efectud el analisis de los resultados de las encuestas
realizadas, permitiendo comparar las respuestas mediante un analisis estadistico
de los resultados. El desarrollo de los analisis de los espacios seleccionados se
hizo por medio de una investigacion mixta, combinando enfoques cualitativos y
cuantitativos.

Pormedio de latabulacion de los resultados de las encuestas, se generé un analisis
sobre los espacios, percepciones de los usuarios, horarios de mayor afluencia,
edades, y nivel de apropiacién, entre otros factores. Los principales objetivos
fueron: Comprender la situacion actual de los PRP, cumplimiento de su razén de
ser, topografia, visitantes, edades, percepcion de sus usuarios, entre otros.

Evaluacion del espacio y seleccion de las zonas de estudio

Segun datos dela Secretaria de Infraestructura Fisica (SIF) de Medellin, los parques
urbanos no presentan una adecuada ni homogénea oferta y dotacion. En el 2010
se llevd a cabo un inventario de parques en la ciudad. Para cada parque se levanté
un poligono con un dispositivo GPS y se registré su equipamiento (mobiliario).
Segun la Organizacion Mundial de la Salud — OMS, el espacio publico que se
deberia tener por habitante es de 10 m2. Sin embargo, en promedio la ciudad de
Medellin solo cuenta con 4 m? por habitante (Alcaldia de Medellin 2018).

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

Dicha secretaria cuenta con el Sistema de Gestién del Espacio Publico (SGEP),
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herramienta generada con el propdsito de tener un inventario de los espacios
publicos de la ciudad que permita actualizar sus condiciones acordes a las
intervenciones que en dichos espacios serealicen, 0 a las condiciones de deterioro
natural u otros aspectos que se puedan presentar.

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

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

Inicialmente se hizo una seleccion de tres Parques de Recreacion Pasiva (PRP) con
calificacion igual o similar segun el inventario de la SIF. A pesar de ello, al visitar
dichos lugares se observod que este no es un factor que se pueda utilizar para
escoger los lugares de estudio puesto que la suma de los items de la calificacion es
igual o parecida, no quiere decir que los lugares tengan las mismas caracteristicas
fisicas. La suma de varios items (que pueden variar en su puntuacion), pueden dar
como resultado la misma calificacion.

Dada la discrepancia de infraestructura, publico objetivo, mobiliario, entre otros
factores fisicos de los tres espacios elegidos inicialmente, se establecen los
siguientes parametros para la eleccion de las zonas de estudio:

Parques clasificados como "PRP" por la secretaria de infraestructura.

Area entre 400 y 1000 m?2

Presencia de zona verde

Ubicado en zona residencial

Poco mobiliario, sin bancas (Es una caracteristica poco comun en la ciudad, y
ayudara a disminuir el tamafio de la busqueda).

6. Siniglesia cercana (Con el fin aumentar confiabilidad del analisis en cuanto a
que los visitantes cumplan con las caracteristicas especificadas en la Figura
2.
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Como resultado se obtienen parques localizados en las comunas Aranjuez,
Doce de Octubre y Belén. Posteriormente, se hizo una seleccion aleatoria de tres
parques PRP y se efectla una visita de campo a cada uno de ellos. Se realizé la
evaluacion de los distintos espacios publicos por medio de un cuestionario de
preguntas que abarcan diferentes aspectos frente a la percepcion de los usuarios
sobre el espacio. La cuantificacion de los datos cualitativos se produjo con la
categorizacion, codificacion y tabulacion de las respuestas dadas, generando un
resultado cuantitativo.

El método utilizado para definir el nimero de encuestas (muestra) consistio en
delimitar el area de estudio a nivel vecinal, en un radio de 100 m alrededor del
PRP elegido, como se muestra en la Figura 1. Posteriormente, se utilizd base
cartografica suministrada por la Subsecretaria de Catastro de Medellin, con la
cual se establecio el numero de viviendas en el radio determinado anteriormente.
Se establece un promedio de tres habitantes por vivienda, segun lo determinan
estadisticas del DANE (DANE 2019).

Determinacion del tamaiio de la muestra para las encuestas
Figura 1
Radio de influencia de los PRP de estudio.

Para el célculo del tamafio muestra (n), se utilizd la siguiente ecuacion:

N = Poblacién en area de influencia del PRP (Ver valores en tablas 1, 2 y 3).
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72 =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 establecid con el fin de
permitir cierto nivel de incertidumbre, debido a que en un predio puede existir mas
de un hogar, ademas existe la posibilidad de que la demanda de personas atraidas
al parque, se encuentren por fuera del radio de influencia del PRP.

Los lugares de estudio se encuentren ubicados en el municipio de Medellin. Como
se puede observar en la Figura 3, el estudio se limitd a las comunas 4 (Aranjuez),
6 (Doce de Octubre) y 16 (Belén).

Figura 2
Localizacion de los PRP objeto de estudio.

Se realizd un analisis general con informacion suministrada por la SIF de los
parques ubicados en cada una de las comunas objeto de estudio, y se encontraron
los siguientes registros:



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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Analisis y discusion de resultados

De acuerdo los resultados de las encuestas a los visitantes de los tres PRP
seleccionados, se hace un andlisis 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 continuacion, se presentan los resultados de la aplicacion de la encuesta en cada
zona de estudio, teniendo en cuenta los procesos de tabulacion, consolidacion
y analisis de percepcion de visitantes a los PRP. A partir del resultado de las
preguntas, se cierra este estudio con un analisis comparativo de la tipologia de
los visitantes, considerando aspectos generales como se indica a continuacion.

Perfil del Visitante

Género: De acuerdo con los resultados obtenidos, en las tres zonas de estudio
predomina el género femenino con una representacion superior al 51.9%.

Edad: La edad predominante de los visitantes en cada uno en los PRP, varia
notablemente como se muestra en la Figura 4.

Zona 1. La edad predominante esta comprendida entre los menores de 25 afos,
seqguido de personas mayores de 55 afos, 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 Unico en la zona, se convierte en el punto en comun
de la comunidad, como los mismos habitantes lo expresan.

Zona 3. | a edad de |os visitantes que mas visitan el lugar se encuentra en el rango
de edad comprendido entre los 36 a 45 afos.

Motivacion e Interés por el PRP

Este aspecto analiza la frecuencia de visitas, tiempos, momento del dia y razén
para visitar el PRP como lo muestra la Figura 5. La afluencia de las visitas a los
PRP esta altamente ligada a cierto momento del dia. 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 mafiana también son
significativas en el caso de las zonas 1y 3, toda vez que constituyan parques con
vocacion 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 estadia, el momento predominante del dia es la tarde entre
2 pmy 5 pm aproximadamente con una permanencia de menos de una hora.



Enlas zonas 1y 2, existe una alta tendencia a ser visitados entre unay dos veces
por semana. Respecto a la zona 3, el lugar es mucho mas transcurrido, las visitas
superan tres veces 0 mas 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 circulacion, siendo el PRP con mas frecuencia de visitas.

Figura 3
Resultados encuesta de apropiacion PRP (Motivacion).

Percepcion del Usuario
Este aspecto comprende el nivel de satisfaccion del visitante, percepcion frente
a aspectos fisicos, morfologicos, estado de mobiliario, iluminacion, entre otros.

La iluminacion de los tres PRP es de luz calida, caracteristica del alumbrado
publico de la ciudad. La percepcion de los usuarios frente al tema de iluminacion
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varia. En el PRP La Madre (zona 1), se considera la iluminacién como «buenan.
El parque esta ubicado en el centro de tres vias con alumbrado publico y cuenta
con poca arborizacion. La iluminacion de las vias cercanas ayuda a mejorar la
sensacion de luminosidad del parque.

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

En cuanto al mobiliario, la percepcion de los usuarios varia entre bueno y regular.
Los tres PRP cuentan con un tipo de mobiliario infantil metalico, la mayoria de ellos
con pintura corroida por la exposicion 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 ninos, puedan hacer uso.

Aspectos generales

Se analiza la percepcion que tuvieron los visitantes respecto a temas como
informacion de mantenimiento, seqguridad y sensaciones que transmite el lugar.
De acuerdo con el analisis de los resultados, hay ausencia de autoridades en
todos los PRP, pero pese a ello, predomina la sensacion de seguridad, tranquilidad
y alegria por parte de los usuarios.

La comunidad en general desconoce la entidad encargada y la frecuencia de
mantenimiento de los PRP. Se encontrd un aspecto en comun 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 Unico parque
cercano de la comunidad.

Otro factor importante que interfiere en el uso adecuado de los PRP es la invasiéon
de vehiculos a los espacios peatonales, es un factor que causa un notable
disgusto entre la comunidad. El PRP Aliadas (zona 3), esta ubicado en un lote con
forma irregular, segun los visitantes, dicha topografia interviene con el disfrute y
circulacion de este.

Analisis individual de cada PRP PRP La Madre ElI PRP

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



con poca diversificacion de actividades y acciones colectivas para su intervencion.
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 area del PRP,
ademas 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 mayoria de las personas no recogen
las heces fecales de sus mascotas, contribuyendo de forma negativa al aseo
del PRP. Los vehiculos no respetan el espacio peatonal limitando el transito de
los visitantes, obligandolos a transitar por rutas no concebidas para este fin. El
espacio se haido transformando en zona de paso, mas no en zona de vida urbana,
como consecuencia, No se generan vinculos ciudadanos y estos no cumplen su
rol principal, no cuidan el espacio y no se sienten atraidos hacia él.

PRP La Pradera

El PRP La Pradera es el parque con menor area, pero con la mayor densidad
poblacional, flujo de personas y mayor participacion de nifios y adultos mayores
seguninformacionarrojadaenlainvestigacion. Es el inico espacio verde quetienen
los habitantes para su disfrute, lo cual los ha llevado a habituarse y apropiarse
del espacio sin importar sus condiciones fisicas 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 unico espacio que pueden usar, se deben adaptar a lo que las condiciones del
parque les permita.

PRP Aliadas

La configuracion del espacio y la topografia en el PRP Aliadas es diferente al resto
de los parques. Es un lugar fisico amplio y abierto, ubicado en un lote irregular,
con desniveles e inclinaciones. A pesar de ser el PRP analizado con mayor area,
es el parque con menos transito de personas. Las caracteristicas fisicas 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 segun
la percepcion de sus usuarios, también es un espacio carente de mobiliario, este
factor impide a los visitantes alargar sus estadias y ejercer un tipo de apropiacion
diferente sobre el PRP.

Se debe entender laintervencion 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 estadia, disminuye la agradable sensacion que
transmite el lugar.

Referencias

Alcaldia de Medellin. (2018). Movilidad y espacio publico. Informe de calidad de vida en Medellin,
2018. http://www.medellincomovamos.org/movilidad-y-espacio-p- blico.

Alzate Zuluaga, Ana Maria, Juliana Caro Chamorro, y Maria Fernanda Zapata. (2017). El habitar y la
apropiacion del espacio publico en Medellin [Tesis de pregrado]. Universidad Pontificia
Bolivariana, Medellin, Colombia. https://n9.cl/4gh7w

Arboleda Kogson, Juliana. (2017). "Elementos de la identidad en el espacio publico. La experiencia
de Patio Bonito, un barrio sin proyecto”. IX Seminario Internacional de Investigacion
en Urbanismo, Barcelona-Bogota, junio 2017, 1-14. https://upcommons.upc.edu/
handle/2117/108215#. WnyXcFKhFPO.mendeley.

Borja, Jordi; Muxi, Zaida. (2001). “Centros y espacios publicos como oportunidades”.

Perfiles Latinoamericanos 19 (Ciencias sociales): 115—30. http://www.redalyc.org/
articulo.0a?id=11501906%0ACOmMo.

Cardenas, Maria F, y Jhon F Escobar. (2020). "Crecimiento de Medellin: efectos sobre su densidad
urbana, su ruralidad y sobre la region metropolitana.pdf". Extensionismo, Innovacion y
Transferencia Tecnoldgica: claves para el desarrollo 6: 250—-67. http://dx.doi.
org/10.30972/eitt.604398.

Cedefio Martha - Delgado Manuel. (2005). Relaciones sociales y practicas de apropiacion espacial
en los parques publicos urbanos. [Tesis de doctorado). Universidad de Barcelona, Espaifa.
https://n9.cl/vno5d.

DANE. (20179). Resultados Censo Nacional de Poblacién y Vivienda 2018. https://www.dane.gov.
co/files/cens02018/informacion-tecnica/presentaciones- territorio/191003-CNPV-
presentacion-Huila.pdf.

Daza Avristizabal, Yurany, y Eliana Maria Thomas Uribe. (2016). El uso y la apropiacion del espacio:
referente para el disefio de futuros espacios publicos en la ciudad de Medellin.

[Tesis de pregrado]. Universidad de San Buenaventura, Medellin, Colombia. http://hdl.
handle.net/10819/3610.ANOS+DE+LA+REGION+METROPOLITANA+DEL+VALLE+DE+AB
URRA#O0.

Departamento Administrativo, de la funcidn publica, y de Colombia Republica. Decreto 1504
(1998). http://www.alcaldiabogota.gov.co/sisjur/normas/Normal jsp?i=1259.

Departamento Administrativo de Planeacion Medellin. 2010. Indicador Cuantitativo de Espacio
Publico Efectivo ... Publico Verde Urbano en la Regidon Metropolitana del .... Medellin.
http://scholar.google.com/n&btnG=Search&g=intitle:PLAN+MAESTRO+DE+ESPACIOS+
PUBLICOS+VERDES+URBANOS+DE+LA+REGION+METROPOLITANA+DEL+VALLE+DE+AB
URRA#O0.

FORHUM, Alcaldia de Medellin y Universidad Nacional, (2007). Medellin una mirada desde el POT.
Medellin: Alcaldia de Medellin, Universidad Nacional, FORHUM.

Garcfa, Claudia, Juan Antonio Carrasco, y Carolina Rojas. (2014). El contexto urbano y las
interacciones sociales: Dualidad del espacio de actividades de sectores de ingresos altos
y bajos en Concepcidn, Chile. Eure 40 (121): 53-55. https://doi.org/10.4067/s0250-
71612014000300004.

Lara Escobedo, Marfa Isabel, Miguel Angel Rubio Toledo, y Alejandro Higuera Zimbrén. (2011).
"Semidtica y la arquitectura. Lo que al usuario significa..." Quivera 13 (1): 139-55.



https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=40118420008.

Melo, Jorge O. (1997). Espacio e historia en Medellin. Colombia es un tema. Vol. 69. Medellin. Las
Transformaciones de la estructura urbana de Medellin.

Ocupa tu calle, ONU Habitat, y Fundacién Avina. (2018). Intervenciones urbanas hechas por
ciudadanos: Estrategias hacia mejores espacios publicos. Editado por Ocupa tu calle;
ONU- Habitat y Fundacion Avina. 1a ed. Lima: Ocupa tu calle; ONU-Habitat y Fundacion
Avina.

Paramo, Pablo; Burbano Arroyo, Andrea Milena. (2012). Los usos Y la apropiacion del espacio
publico para el fortalecimiento de la democracia. Revista de Arquitectura -
Universidad Catélica de Colombia, Fac. de Arquitectura 14: 12-19. https://doi.

org/10.41718/RevArq.2014.16.1.2.
Subsecretaria de Planeacion, Secretaria de Infraestructura Fisica, y Alcaldia de Medellin. (2020).

Manual - Sistema de Gestion del Espacio Publico (SGEP). Medellin.

Vidal Moranta, Tomeu, y Enric Pol Urrutia. (2005). La apropiacion del espacio: Una propuesta
tedrica para comprender la vinculacion entre las personas y los lugares. Anuario de
Psicologia 36 (3): 281—-97. https://doi.org/10.1344/anuario.any.volum.numero.

167



168

Al/

basada en el aprender
haciendo (learning by
doing) y apoyada en
TICs para la asignatura
Diseno estrategico

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.20

Steffy Katherine Ballesteros Romero
Universidad Industrial de Santander
steffyballesterosr@gmail.com

Javier Mauricio Martinez Gomez
Universidad Industrial de Santander
Javimar@uis.edu.co

Clara Isabel Lopez Guadron
Universidad Industrial de Santander
clalogu@uis.edu.co




Resumen

Una de las estrategias mas efectivas para desarrollar aprendizajes significativos
en Disefio es el aprender haciendo (Learning by Doing). Este tipo de estrategias
se ven fortalecidas cuando son apoyadas por TIC (Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion). Uno de los objetivos de la EDI UIS es proponer experiencias
de formacion que permitan a los estudiantes desarrollar sus competencias
profesionales apropiandose delos principios tedricos y practicos de los contenidos
del Programa de Disefio. Para lograr los objetivos pedagogicos en la formacion
por competencias este trabajo desarrollo un proyecto de aula para la asignatura
Disefio VIII. Disefo Estratégico, basado en Learning by Doingy apoyadoen TIC para
el fortalecimiento del proceso educativo, mediante la implementacién de un aula
virtual y el disefio de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), que complementan
el material didactico de la clase. Asimismo, las herramientas virtuales utilizadas
(Aula virtual y OVA) fueron evaluadas en tres diferentes aspectos: calidad del
entorno virtual, calidad didactica y calidad técnica. A partir de las anteriores
evaluaciones se pudo conocer la experiencia educativa de los estudiantes de
Disefio y su impacto en la formacion por competencias.

Palabras clave: Fnsenanza del Disefo, Learning by doing, Gestion del Diseno, TIC,
OVA

Planteamiento y formulacion del problema

a educacion es una constante reconstruccion de la experiencia en la forma

de desarrollar competencias profesionales a las nuevas generaciones para

responder a los desafios de la sociedad. En la concepcién de John Dewey

de la educacion, como reconstruccion 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, mas que reproducir conocimiento,
implica incentivar a las personas para transformar algo y esto se logra mediante
la aplicacion de diferentes estrategias de aprendizaje.

Una de las estrategias didacticas mas efectivas hoy en dia es Learning by doing,
esta estrategia parte de establecer la premisa que saber no es sinénimo de
entender, ya que el conocimiento se genera a través de la practica; de modo que la
retroalimentacion de las reflexiones, los compafieros y los profesores, juegan unrol
fundamental. La practica se ejercita filtrando los sesgos cognitivos para preguntar
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como funcionan las cosas y deshacerse de los prejuicios (DuFour & DuFour,
2013). Learning by doing permite una combinacién de enfoque practico y activo
basado en la preparacion y discusion de casos reales, trabajo en equipo, analisis
de problemas, la determinacion de propuestas concretas y un plan de accion
(Schank, Berman, & Macpherson, 1999). Ademas, de Alfredo Prieto (Prieto, Diaz, &
Santiago, 2014) entendemos el desafio de ensefiar mediante el cuestionamiento
y los retos, y podemos concluir que esta metodologia permite estimular la
participacion, la accion, fomentar el intercambio de ideas, la auto confianza, el
descubrimiento y el desarrollo de la autoevaluacion, desarrollar competencias
para la gestion de los recursos, liderar equipos, analizar y solventar problemas
eflcazmente. Su importancia como método pedagdgico 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, cientifico del aprendizaje y reformador educativo
describe en (Larrafiaga Otal, 2012) que, el sistema educativo que tenemos hoy
y que ha seguido invariable desde hace anos 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 examenes. Pero
poco después de hacer los examenes olvidan todo.

Una estrategia para hacerle frente al comportamiento descrito anteriormente
es la evolucion constante frente a los modos de comunicar, entretener, trabajar,
negociar, gobernary socializar, sobre la base de la difusion 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 mas
variados sectores de la actividad empresarial, y destacadas en las economias
del conocimiento y de la innovacién (Carneiro, Toscano, & Diaz, 2009). Un claro
ejemplo de como en la actualidad las TIC han avanzado, transformando la forma
en que se desenvuelve la sociedad de manera general es la educacion y como
los procesos de ensefianza se han transformado generando nuevas estrategias a
nivel pedagdgico, metodoldgico, evaluativo y tecnoldgico.

Los jovenes de hoy enfocan su atencion y motivacion en la moda, los medios de
comunicacion, los avances tecnolégicos y las redes sociales, lo que influye en su
disposicion hacia el estudio y aunque estas variables han presentado multiples
evoluciones, el sistema educativo permanece igual (Ballestas Portillo & Monsalve
Mora, 2014).

Este proyecto muestra la elaboracion e implementacion de practicas docentes
con herramientas TIC desarrollando una estrategia de ensefianza- aprendizaje



basada en Learning-by-doing y guiada por el modelo de visualizacion del ciclo de
vida del producto para la Asignatura Disefio VIII: Disefio Estratégico de la Escuela
de Disefio Industrial UIS. En primera instancia, se realizd un diagnostico inicial para
conocer la satisfaccion de los estudiantes frente a la asignatura, se tuvo en cuenta
el material didactico, metodologia, preparacion de la clase, acceso al material,
entre otros. Para esto se encuesto a un grupo de 40 estudiantes, asumiendo como
criterio de inclusion que hubiesen cursado y aprobado la asignatura en mencion.
En el analisis de resultados se develaron oportunidades de mejora en el disefio y
contenido de los recursos didacticos y en el acceso a la informacion de la clase,
también se reveld que el proceso de aprendizaje puede ser fortalecido mediante
el uso de clases interactivas, apoyadas en la implementacion de un aula virtual de
aprendizaje que sirviera como refuerzo del quehacer académico.

Metodologia

Se desarrollo un proyecto de aula que tiene como proposito el fortalecimiento de
los procesos pedagogicos durante el desarrollo de la asignatura Taller Disefio VIII.
Disefio Estratégico. La metodologia del trabajo se organizé en las siguientes 3
etapas descritas a continuacion:

Figura 1
Metodologia

i. Diagnostico: Durante esta etapa los esfuerzos se centraron en detectar
falencias en los recursos didacticos empleados y conocer la satisfaccion
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alcanzada por los estudiantes en sus talleres de disefio, para esto se realizé una
encuesta diagnostica a 40 estudiantes que hubiesen aprobado la asignatura.
Con los resultados del diagndstico se identificaron las oportunidades de mejora,
necesidades y expectativas de los estudiantes.

ii. Definicion: Durante esta etapa de identificé el estado del arte, herramientas,
practicas, métodos y aplicaciones TIC con potencial innovador aplicables
durante la ensefianza del Disefo. Se pretendieron resolver las preguntas: ; COmo
se ensefa el Disefio? ;Como se ensefia Diseflo en Colombia? ;Cuales son las
estrategias de ensefanza mas utilizadas? ;Cuales son las tematicas mas
frecuentes en la ensefianza del Disefio? ;Qué herramientas virtuales (digitales)
se estan utilizando para las actividades de clase? Para obtener una respuesta
se llevo a cabo el siguiente procedimiento: i. Indagacion en bases de datos, en
busqueda de articulos relacionados con la ensefanza del Disefo; ii. Se consultd
a la pagina de la RAD (Red Académica de Disefio en Colombia) para identificar
proyectos y practicas de sus asociados (programas de disefio) en el ambito
académico; iil. Se analizaron las publicaciones del Congreso Latinoamericano
de Ensefnanza del Diseio; iv. Se documentaron los métodos mas usados en la
ensefanza del Disefo.

Paralaindagacion de articulos cientificos relacionados con el tema se consultaron
las bases de datos multidisciplinares ofrecidas por la Biblioteca UIS. Los
parametros para la construccion de la formula de busqueda fueron los siguientes:
Bases de datos: Scopus, Science Direct, Web of Knowledge, EBSCO, IEEE, Springer
y ProQuest.

Idiomas: inglés y espafol.

Afo de publicacion: 2010 a 2019

Fecha de consulta: noviembre 04 de 2019 a enero 31 de 2020

Formula de busqueda: Learning Design OR Learning by Doing (en TI titulo)
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
electronicos y libros.

A partir del analisis de la literatura y los resultados de la encuesta diagndéstico
se construyo una tabla de requerimientos de la experiencia de la ensefianza de
la asignatura Disefo VIII: Disefio Estratégico. Ademas, se identifico un listado de
herramientas, técnicas, practica y aplicaciones, por ejemplo:
+  Se identificd que las estrategias didacticas mas usadas en Disefio son el
aprendizaje a través de proyectos y la resoluciéon de problemas, lo cual



justifico la eleccion de Learning by Doing como estrategia de ensefianza del
Disefo.

+ Las tematicas mas importantes en el ambito de la ensefianza del Disefio y
que deben ser parte integral de todo curso de la disciplina son Desarrollo
sostenible en suvisionintegral: sostenibilidad ambiental, econdémicay social.
Esto permite soluciones potencialmente innovadoras con pertinencia social.
Design Thinking continta siendo el hilo conductor del ejercicio proyectual
para entender el Disefio como un proceso de innovacion.

« Para la ejecucion de los proyectos y el desarrollo de competencias
profesionales en los estudiantes, los profesores deben dominar un vasto
conjunto de herramientas y métodos de disefio que fortalezcan y nutran
los criterios de los estudiantes a la hora de tomar decisiones de disefio. Si
estas herramientas estan apoyadas en TIC el proceso de ensefianza brinda
mayor autonomia y autorregulacion al estudiante y facilita los canales de
comunicacion entre el profesor y sus estudiantes.

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

ili. Definicion: Se disefd un aula virtual de aprendizaje que permitiera la
realimentacion entre el profesory el estudiante, que funcionara como repositorio
de métodos y donde se explican el como usarlos. Esta aula virtual se enriquecio
de recursos didacticos como: presentaciones, tareas, registros e instructivos. En
total se elaboraron 27 presentaciones para clases tedricas magistrales o como
preambulo para la realizacion de talleres de clase y workshops. Se establecieron
un total de 43 tareas, por cada una de las tareas se ofrece una explicacion
tedricay 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 ofreci¢ al estudiante la posibilidad de revisar las capacidades que se
le evaluarian, como se evidencia en la Figura 3. Esto permitio que los estudiantes
se evaluaran previamente sus procesos.
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Figura 3
Ejemplo de rubrica

Se uso6 un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) como herramienta digital que
coadyuvara al logro de los objetivos pedagdgicos de la asignatura y permitiera
la comprension de Disefo Estratégico, como la explicacion del ciclo de vida del
producto, las fases del ciclo de vida del producto. Los elementos graficos que se
construyeron son coherentes con el estilo visual del Aula Virtual y consistente en
su representacion grafica. En primer lugar, para facilitar la comprension de las
diferentes areas de proceso, durante el Ciclo de Vida del Producto cada una de
ellas se codificd mediante un color que la representa como se ve en la figura 4.
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Figura 4
Codigo de color por area 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 respondia la pregunta realizada por el profesor
a través de un codigo QR, y el profesor en tiempo real podia ver la respuesta
del estudiante y hacer una realimentacion 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 aplicacion de los
temas. Algunos de los profesionales invitados fueron el disefiador Julian Uscateqgui
para la clase de conceptualizacion de Disefo, la ingeniera Viviana Llanes para la
clase de riesgos del proyecto y la disenadora Jenny Rodriguez 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 5imagen C, se pueden apreciar a los estudiantes en una salida técnica
cuyos proyectos se realizaron en modalidad practica empresarial, especificamente
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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 participacion de los
estudiantes en los diferentes workshops realizados en clase, estas actividades
tenian como objetivo generar espacios de co-creacion entres los profesores de la
asignatura y los estudiantes.

Analisis y discusion de resultados

Enele-Learningel profesor como facilitador hace un encuentro de forma sincronica
y asincronica en Ambientes Virtuales de Aprendizaje con sus estudiantes, aqui
es donde el Objeto Virtual se comporta como una extension del profesor, del
conocimiento y aprendizajes que debera adquirir el estudiante: Esa es su principal
ventaja pedagdgica.

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

El OVA permite e los estudiantes la consulta rapiday a la medida, con accesibilidad
desde cualquier lugar y poder acceder a los contenidos tedricos de la asignatura.
Y al profesor la actualizacion permanente de los contenidos tedricos 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, tecnoldgica,
comunicativa, la pedagogia y didacticas para la docencia en la virtualidad. Se
requiere de dispositivos tecnolégicos como el computador, el manejo éptimo de
la plataforma Moodle y recursos en linea bien sean blogs, grupos de interés, entre
otros que utilizados convenientemente sirven también como aulas virtuales de
aprendizaje.
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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 pedagogica para fortalecer el conocimiento en fibras textiles para el
programa de Disefio de Modas en Areandina a través de salidas a comunidades
tejedoras en diferentes regiones del pais. Una segunda etapa orientada hacia
opciones de grado que recogieron la interaccion de este patrimonio cultural con
las interpretaciones modernas propias del Disefio de Moda; y una tercera hacia
el impacto social del Disefio 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 ala asesoria en Disefo 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 revision y la retroalimentacion del
soporte de memoria recopilado, para que el estudiante entienda el tejido como una
expresion artistica, aplique los conocimientos adquiridos y manifieste su vision
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 conceptualizacion, en su vision de la tejeduria ancestral como un
aporte cultural, y cuyo resultado final se pueda apreciar en la transformacion de
los textiles tradicionales bidimensionales en textiles tridimensionales utilitarios y
comunicativos.

Palabras clave: Arte, Comunidades, Diseno, Tradicion, Tridimensional.

Planteamiento y formulacion del problema

| Semillero FIBRARTE ha evolucionado durante sus 15 afios de existencia a
través de tres fases: i) las salidas pedagdgicas a comunidades ancestrales
textiles; ii) la investigacion directa sobre necesidades reales de las
comunidades; y iii) el impacto en comunidades vulnerables. La constante
generacion de conocimiento propia del sector educativo, lleva a la necesidad
de iniciar una nueva fase en la investigacion formativa y aplicada que ofrezca
a estudiantes la posibilidad de comprender el textil como medio de expresion
comunicacional; dentro de la vision del Disefio de Moda como disciplina.
Con base en su acervo académico de conocimiento de las técnicas textiles
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ancestrales, sumado a la investigacion sobre el entorno y sus necesidades y
oportunidades; el semillerista se vuelve gestor de su propio desarrollo como
diseflador de moda y el amplio espectro de aplicacion que este nucleo del
conocimiento ofrece; al desplegar su vision creativa moderna e integrar materiales
y procesos através delaexperimentacion en donde puede convertir construcciones
textiles, ensamblajes artesanales, tradicionalmente bidimensionales, en
estructuras escultoricas tridimensionales.

Estos productos evidencian la capacidad investigativa, creativa y emprendedora
del estudiante, al tiempo que la relacion entre Disefio — sociedad — cultura, anclada
al conocimiento heredado de las comunidades y la manipulacion de fibras para
contextos no convencionales; pues «tener una concepcion social de la disciplina
del Disefio se manifiesta en los programas de Disefio, en una constante vocacion
por el mejoramiento de la calidad de vida. Para esto los programas enfatizan en
que el disefador, ademas de formalizar soluciones, sea un lector del entorno y un
traductor de sus dinamicas a planteamientos concretos sobre sus carencias y
sus potenciales» (Santamaria, 2015, p. 244).

Es asi que el estudiante se convierte en un gestor de ideas y proyectos creativos,
comprometido conlos materiales y técnicas; vincula todo aquello que es necesario
para que los procesos artisticos se desarrollen a través de experimentacion,
creatividad, conceptualizacion y analogias; para lograr obras de arte textiles con
una perspectiva volumeétrica.

Este problema de investigacion; que es mas bien una oportunidad encontrada
dentro del amplio abanico de posibilidades que ofrece el Disefio de Moda; lleva a
la pregunta ;Como trascender el Disefio de Moda, a través de su origen el Diseio
Textil, como medio de comunicacion que exprese el didlogo de saberes entre la
herencia artesanal de comunidades colombianas y el arte moderno?

El contexto dentro del cual se desarrolla la investigacion comprende dos elementos
igualmente importantes. Un punto de partida es el cambio de Colombia como pais
productor Textil a pais productor de Moda, con la apertura de las importaciones en
1990. Esto impact¢ la oferta educativa en Disefo, que pasé también de programas
en Diseno Textil a programas en Disefio de Moda, que con el tiempo redujeron este
importante conocimiento a 1 0 2 asignaturas dentro de los pénsum. Con los afos
se evidencio que los egresados disefiadores de moda requerian 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 cred el Semillero Fibrarte en el
seno del programa de Disefio de Modas en Areandina que viene evolucionando a
través de las fases anteriormente mencionadas.



El otro elemento, es el uso del Textil como medio de comunicacion artistica. 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 exposicion internacional de
Arte Textil Contemporaneo que se celebra cada dos afos en un pais diferente del
mundo. En el marco de cada Bienal se suman proyectos paralelos: exposiciones,
talleres, conferencias con artistas internacionales, se crean lazos personales con
artistasen sus estudios en la ciudad sede, visitas de intercambio, documentacion, y
promocion mutua; conferencias, convivencias, eventos culturales, participaciones
expositivas y labor social con los nifios y personas invidentes. Para el desarrollo
de la VII Bienal Internacional WTA-2014, se eligié a Colombia como sede. Esta
version contd con tres salones por convocatoria internacional: Gran formato,
Pequeno formato y Disefo Textil-Art Wear. Este Ultimo tuvo una convocatoria
nacional para estudiantes y una internacional para profesionales. En la
Convocatoria Internacional Salon Disefio Textil-Art Wear participaron disefadores
de textil/moda/indumentaria, de diferentes nacionalidades. Las obras fueron
seleccionadas por un grupo de cinco jurados de gran reconocimiento internacional
y la publicacion de los resultados se hizo en el sitio web www.wta-online.org. La
VII Bienal conté con el aval del Ministerio de Cultura de Colombia «por constituirse
en un evento cultural y artistico que promueve y pone en circulacion los resultados
de la creacion y formacion 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 mas alla de la clasificacion.
("Olga de Amaral - Latin American Masters"”, 2021)

En el ambito internacional, se destacan los trabajos realizados por los siguientes
artistas: JOANA VASCONCELOQOS, Artista de origen portugués, nacida en Paris.
Su trabajo se centra principalmente en esculturas e instalaciones, dentro de las
cuales busca representar la vida cotidiana, no muy comun en las artes. Entre sus
obras se puede encontrar el uso de cacerolas, planchas, botellas de vino, azulejos,
medicina, llantas de vehiculo, cubiertos de plastico, 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
GIMBRERE, nacida en Paises Bajos; La disefiadora muiltidisciplinar Fransje
Gimbrere de los Paises Bajos, propone asombrosas esculturas textiles con formas
alternativas en su construccion. Standing textile, «Sus obras combinan hilos
naturales de bambd, lino o algoddn con otros sintéticos que provienen de botellas
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de plastico recicladas. Gracias a esta mezcla crea contradictorios esqueletos de
aspecto fragil que esconden volumenes solidos y contundentes.» (Solans, 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.

Metodologia

La presente investigacion se desarrollé con un enfoque de investigacion de tipo
Cualitativo, ya que se basa en la recogida de informacion basada en la observacion
de comportamientos naturales, discursos, respuestas abiertas para la posterior
interpretacion de significados. Investigadores cualitativos estudian la realidad en
su contexto natural.

La primera fase del proceso investigativo se baso en un levantamiento del arte en
torno al arte textil y la evolucion de algunas técnicas en las comunidades a trabajar;
posteriormente se ubicaron sujetos de estudios de comunidades artesanales del
pais con quienes se pudiera tener una relacion directa de los procesos y técnicas
a utilizar en el producto final. Para este proceso fue importante una etapa de
empatia 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 disefio.

Posterior al Proceso de Ideacion 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 académicoy los aportes desde el proceso investigativo y creativo
hacia un producto textil tridimensional.

Analisis y discusion de resultados

Los productos esperados eran, segun tipologia Minciencias, Obra o Creacion
Permanente (AAD C), Capitulo en libro resultado de investigacion (CAP_LIB_B),
Informe Final de Investigacion (IFI) y Trabajos de Pregrado Aprobado (TP_B).



1. Ferias y artistas, Arte textil

1.1 Artistas Nacionales
1.1.1 Amaral.

Figura 1

Olga de Amaral.

Fotografia: 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 mas alla de la clasificacion.
("Olga de Amaral - Latin American Masters"”, 2021)

Las historias del arte colonial entrelazado con la cultura prehispanica son
tomadas como inspiracion por Amaral, para presentar el oro con un tono sensual
y ancestral.

Constituyéndose como una representante importante de la abstraccion de
posguerra para Latinoamérica. Dentro de sus obras lo mas destacado son el
uso de materiales no convencionales en el no uso del bastidor, elemento que la
proyecta alin mas con el paso del tiempo en un referente historico del arte (“Olga
de Amaral - Latin American Masters", 2021).
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Figura 2
Montafa 29, 2011. fiber, acrylic and parchment. Olga de Amaral

1.1.2 Lizarazo.
Figura 3
Jorge Lizarazo

Fotografia: Revista Errante

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

«Este bogotano estudié arquitectura en Paris, y en su busqueda artistica,



cuando volvié a Colombia, descubrio el arte de tejer en el que mezcla hilos
de plata, cobre y oro, con fibras naturales, y ademas a veces cristales y en
otras ocasiones piedras preciosas. Tiene mas de 2500 materiales en el
almacén de sutaller 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 produccion de tapetes por Jorge Lizarazo

Fotografia: Sergio Mantilla.

1.2  Artistas internacionales

En el ambito internacional, se destacan los trabajos realizados por los siguientes
artistas:

1.2.1 Figueroa.

Figura 5
Janet Figueroa.

Foto:www janetfigeroa.com

187



188

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 afios.
(Chile Arte, 2014) Llega al muralismo textil, luego de probar varios materiales
y experimentar con los nudos en macrameé, con los cuales sustituyo el cuadro
tradicional por obras de gran dimension. «En esta innovadora forma de arte, que a
través de diferentes volumenes y colores recrea ideas acerca del norte de Chile, ni
tan siquiera el hecho de que sea textil es casual, pues responde a una busqueda
del soporte perfecto para la obra.» (Chile Arte, 2014)

Figueroa ha realizado un proceso de experimentacion con varios materiales en
conjunto con los insumos textiles que le dan fuerza y suavidad, sinénimo 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 region, Olivo, Queque, sal, ceramica y cactus entre otros materiales para dar
volumen. ("Janet Figueroa Ugarte - Muralista Textil", n.d.)

El 5 de junio del afio 2014 se realizo la exposicion «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 vegetacion
copada de los cerros, entre otros. En cada uno de ellos la armonia, el volumen y el
color muestran en gje

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 Tomas sede Arica- afio 2011



1.2.2 Vasconcelos.
Figura7
Joana Vasconcelos con Stormtrooper de lana. Art Wars USA. 2017.

Fotografia: Joana Vasconcelos.

Artista de origen portugués, nacida en Paris. Su trabajo se centra principalmente
en esculturas e instalaciones, dentro de las cuales busca representar la vida
cotidiana, no muy comun en las artes. Entre sus obras se puede encontrar el uso
de cacerolas, planchas, botellas de vino, azulejos, medicina, llantas de vehiculo,
cubiertos de plastico, 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 Gimbrére. Esta disefladora multidisciplinar de los Paises Bajos ha
deslumbrado con su asombrosa coleccion de esculturas textiles, Standing textile,
en la ultima edicion de la Semana del Disefio Holandés. Sus obras combinan hilos
naturales de bambd, lino o algoddn con otros sintéticos que provienen de botellas
de plastico recicladas. Gracias a esta mezcla crea contradictorios esqueletos de
aspecto fragil que esconden volumenes solidos y contundentes. La disefadora
establece una reflexion sobre la relacion entre el material y el aspecto e identidad
del producto final. Asi, segun la resistencia o elasticidad que necesite cada pieza
se combinaran un porcentaje diferente de fibras de algoddn o lino, mas flexibles o
de plastico, mas rigidas» (Befresh, 2019)
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Figura 8
Egeria, obra Joana Vasconcelos, Instalacion.

Fuente: www.joanavasconcelos.com

1.2.3 Gimbrere
Figura 9
Coleccion Standing Textile, de Fransje Gimbreére.

La disenadora multidisciplinar Fransje Gimbrere de los Paises Bajos, propone
asombrosas esculturas textiles con formas alternativas en su construccion.
Standing textile, «Sus obras combinan hilos naturales de bambd, lino o algodon
con otros sintéticos que provienen de botellas de plastico recicladas. Gracias
a esta mezcla crea contradictorios esqueletos de aspecto fragil que esconden
volumenes solidosy contundentes.» (Solans, 2018) En sus obras se puede observar
una relacion 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 algodon o lino, convierten el proyecto
enrigidez flexible gracias al uso inclusive del plastico y bio-resinas. (Solans, 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
vacio 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 ademas
sostener otros elementos. (Solans, 2018)

La disefladora pretende con esta obra reivindicar la labor de tejer, una técnica que
con pocos mediosy con relativa rapidez es capaz de producir objetos artesanales.
Lo revolucionario del método empleado por Gimbrére radica en plantear los textiles
no solo como tapicerias para embellecer o proteger el exterior de las piezas, sino
gue pasan a convertirse en elementos constructivos que constituyen la propia
estructura de los objetos. Mas alla de su interés decorativo, estas piezas se
plantean como elementos funcionales que pueden servir para separar sutilmente
areas en espacios abiertos, o como piezas de mobiliario.

(Solans, 2018)

1.2.4 Camil
Figura 10
Artist Pia Camil.

Fotografia:Sukilynn

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

Fotografia: Art Observed.

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

1.2.5 Hicks
Figura 12
Artist Sheila Hicks.

Fotografia: Guy Bell.

«Sheila Hicks. Es una artista estadounidense. Vive y trabaja en Paris, Francia.
El trabajo de Hicks se caracteriza por su examen directo de las practicas de
tejido indigena en los paises 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, Japon y Sudafrica, desarrollando relaciones
con disefiadores, artesanos, industriales, arquitectos, politicos y politicos-lideres»
(Hernandez, 2019)
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Figura 13

Vista de la seccidn "Hilo, unidad inicial”, en la muestra de Sheila Hicks, Museo de
Arte Precolombino, Santiago de Chile, 2019-2020. Fotografia de Julian Ortiz.

La exposicion referenciada en la imagen anterior del afio 2019 se desarrolld bajo
4 ejes: Hilo, como unidad esencial, Analogias compositivas, Recorridos textiles y
Ser textil. En los cuales se puede observar una armonia entre la arquitectura, la
fotografia, los paisajes y la memoria. Con el uso adecuado de colores vibrantes
que relacionan de forma provocativa al publico en medio de esta experiencia de
texturas. (Castro, 2019).

1.2.6 Heidi Friesen
Figura 14
Instalacion Heidi Friesen.

Fotografia de www.madebyheidi.carbonmade.com

«Heidi Friesen, Friesen, joven artesana multidisciplinar afincada en Toronto,
experimento con el disefio gréafico, la fotografia y el arte de la representacion
antes de encontrar su lugar entre las telas. Su trabajo examina los sistemas
naturales como un modelo y una metafora de la produccion ética y las
relaciones interculturales» (“NeoFolk - Heidi Friesen - Google Arts & Culture”,
2021)
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2 Investigando el Arte textil

2.1 Retoian textiles en obras de arte

Figura 15

Telares que retonan, artistas Jovenes del Textil en el CCEMX.

Fuente:
Shernandezg.blogspot.com.
México

El disefio textil, asi como lo refiere Yanireth Israde en su obra «Retofan textiles
en obras de arte», indica que el disefio textil y las creaciones que de este surgen,
no solo se quedan en la orbita de lo textil sino que tienden a trascender a la vida
cotidiana y a otros niveles de arte.

Por esa razon, Yarineth Israde en su obra muestra como se pueden reunir
las nuevas generaciones de disefadores, a través de exposiciones, museos,
bienales para ensefar su obra, ensefiar su técnica de tejeduria, el concepto de su
inspiracion y que queria expresar, con el fin de precisar la importancia del disefio
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 Panama
Figura 16

Mary Lyn Salvador with Guna

collaborators (names

not recorded) at the

Maxwell Museum



El autor Luis Alonso Pérez en su articulo, «El Arte de ser Kuna: Ultimos dias de
la exhibicion de arte textil Kuna de Panama» (2006), cuenta en pocas palabras,
en qué consistio la exposicion 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 exposicion de Los Kuna en el museo del Hombre, mas que mostrar los
productos que realizan las personas de la comunidad, como son las blusas
artesanales denominadas "molas” -su principal referente en cuanto a creacion
textil de la comunidad-, presenta el desarrollo historico, tradicional y conceptual
de la comunidad Kuna. Pérez, 2006).

Ademas, el aporte artistico y creativo de las mujeres Kuna en la realizacion de
las molas, sirvié de base para la Dra. Salvador para hacer la exhibicion, 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 (Peru) — Reconstruir el cuerpo. Bienal de la World Textil Art (WTA)

Bienal realizada desde el afio 1997 en Miami, siendo un evento itinerante por varios
paisesdelmundocomo, Venezuela, CostaRica, Argentina, Uruguay, México, Espana
y Estados Unidos. Este tipo de muestras visibiliza el arte textil contemporaneo y
lo posiciona dentro de un género artistico que mezcla la artesania, bellas artes, lo
industrial y manual, con tradicion y contemporaneidad. (Artishock, 2020)

Cadaunadelaspiezas que seobservanen propuestas fotograficas o audiovisuales,
dancuentadelimpactodelascondicionesactuales que generaronlaexploracionde
reutilizacion y exploracion de materiales no convencionales y la creacion artistica
en condiciones restrictivas que cambié en dos la historia para muchos creadores.
Algunos de los procesos de creacion como antesala a la Bienal se pueden observar
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en la PRE-BIENAL con 43 videos y 41 fotografias. Entre ellas podemos ver el
trabajo de Gabriela Rayén (México) con «Fragilidad», Renata Meirelles (Brasil)
«Frontera de Confinamiento», Rosana Machado Rodriguez (Argentina) «Tiempo
adentro», Sandra Caceres-Simons (Pert) «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 mas de 300, es el auge y crecimiento de la exploracion del arte
textil y el valor de estas plataformas de difusion y exhibicion de piezas unicas.
(Artishock, 2020) En esta ponencia ampliaremos lo mas importante que son las
obras o creacion permanente, logradas por las alumnas semilleristas.

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

Figura 18

Diserio final de obra
artistica textil
tridimensional.
Luisa Lizcano

MARIA CAMILA PERILLA CASTELLANOS investigé sobre la comunidad indigena
colombiana WAYUU, ubicada en el departamento de La Guajira, al norte del pafs.
Su proyecto «Hilos de Vida» partio de otras realizadas anteriormente dentro del
Semillero Fibrarte, y de su propia investigacion sobre la tradicion de la tejeduria
ancestral de los Wayuu que produce hamacas, mochilas y mantas tejidas, a través



de las cuales las mujeres expresan los simbolos de sus creencias y plasman
su historia. La semillerista planted ideas innovadoras, con miras a fusionar las
técnicas, los materiales y los colores de los tejidos wayuu con propuestas de
tejeduria tridimensional, para poder representar el significado de sus simbolos
a través del volumen, representando la cultura con expresiones de arte textil y
respetando la tradicion ancestral por medio de técnicas contemporaneas de
tejeduria.

Marco Aplicativo

Inspirada en el origen y significado del tejido wayuu, nace el punto de inspiracion
para la obra textil tridimensional, la cual pretende representar la «cosmogonia»
del nacimiento del tejido y su forma de transmision a los miembros jovenes de
la comunidad a través de diferentes cuadros que narran a través de las técnicas
vistas en los anteriores capitulos la historia del WalekerU la araia tejedora desde
una percepcion diferente.

¢Porque percepcion? Para los wayuu este término es de suma importancia, pues
es a través de la interpretacion de su entorno como se generan los patrones y
disenos de sus tejidos.

Como menciona Joseé Luis Puchaina, lider comunitario wayuu: «..No hay un patron
especifico o un libro de texto, los disefios wayuu nacen de la interpretacion propia
delamuijer,de suformade verelmundoylos elementos quelarodean...» (Puchaina,
2021). Otra palabra clave para entender el origen y significado del tejido wayuu
es «cosmogonia 0 cosmovision», 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 indigena no posee mitos o leyendas”, Puchaina
hace énfasis en un término conocido como «la cosmovision», el cual hace
referencia a como los miembros de la comunidad ven el mundoy lo interpretan, es
una ley sagrada para ellos, una de estas interpretaciones y creencias es la arafa
del WalekerU, 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 tias»

Walekerl y el amanecer es el mito mas importante para la compresion 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
WalekerU ya habia tejido. Los Wayuu le preguntaron como los habia hecho
y entonces, ella les dijo: «les ensefo 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 WalekerU esta marcada por el amor. Ella se enamoré de un hombre
wayuu quien la llevé a donde su familia y su madre le dijo: «toma este material
para que tejas unas fajas» y Waleker( se comio todo el algodon, de su boca salié
el hilo ya torcido y preparado. Walekeri tejia por la noche y por eso al amanecer,
ya tenia una faja hecha. (Oscarina, 2018)

Un dia, WalekerU vio que los wayuu no lograban definir las formas y dibujos de sus
tejidos. Entonces, empezo a hacer un caminito con cada dibujo y asi, el pueblo
aprendid. Ensefaba a las jovenes que permanecian en el encierro, les pedia mucha
atencion, les prohibia mirar hacia los lados y distraerse, pues ella no podia estar
ensefando para siempre. Las mujeres wayuu aprendieron de Walekeru y ésta las
observaba atentamente en el telar..." (Oscarina, 2018)

Desde entonces, las wayuu tejen por tradicion, cada uno de sus tejidos es Unico,
pues como lo menciona Puchaina ningun tejido se parece al otro hablando desde
términos técnicos (patrén), puesto que estos nacen a través de la cosmovision de
la mujer tejedora.

Sin embargo, existen algunos simbolos o forma de representacion generales, los
cuales son utilizados en muchas composiciones del tejido estos son:

Figura 19
Compilacion de simbologia general wayuu,

Créditos:
Camila Perilla.

Como se ve en la compilacion, las wayuu traducen su entorno a formas basicas
con repeticiones, las cuales se les puede dar un color sélido y una estructura para
ser tejido. Por ello, en este capitulo se estudiaran los personajes de la historia del
WalekerU, sus caracteristicas, su esencia, para traducirlas en formas y componer
la obra de arte textil tridimensional.



Propuestas de Diseio — Bocetos
Figura 20
Propuesta de Diseno. la llegada de Walekerdi.

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: Maria
Camila Perilla.

VERONICA ALEJANDRA CHIPO BENAVIDES investigé la comunidad de tejedores
de La Calera, donde desarrollan el proceso desde la obtencion de lana, hasta el
tefiido y tejido, para su proyecto «Contando Arte». La tejeduria utiliza técnicas
como el Crochéty dos agujas, con las que las mujeres tejedoras producen ruanas,
sacos, guantes, gorros, entre otros. A través de la observacion y el intercambio
de saberes, la intervencion de la semillerista logro propuestas innovadoras y
no convencionales de estructuras de tejeduria manual tridimensionales con
experimentacion de procesos y materiales. Las propuestas de disefio ayudaron a
dar visibilidad, importancia y publicidad al arte textil de la comunidad.

Marco aplicativo

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

Como punto de inspiracion para la realizacion del telar, retomo los paisajes de
La Calera, resaltando la conservacion de la naturaleza. Lo que quiero lograr por
medio del tejido, es plasmar un ecosistema que hace referencia al medio natural,
ademas no solo visualmente sino también ver que sus materiales son de aborigen
ovejero causando al espectador gran atencion y resaltando su belleza artesanal.



Las fases del proceso de construccion del producto son la recoleccion de material
inorganico como los troncos de pino recolectados de las montafas de via La
Calera ya que ellos a veces son desechados y olvidados porque no cumplen la
funcion de los trabajadores de la ruta a La Calera, siendo asi, se buscaron troncos
similares y se tomd 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 disefo rustico y se deja secar por 3 dias, luego se marca la guia para poner las
puntillas y hace colocar la hilaza de algodon para la urdimbre y comenzar con el
proceso de tejido.

Figura 23
Propuesta de Disefio

Créditos:
Verdnica
Chipo

Figura 24
Brochure producto final Contando Arte, estudiante Verdnica Chipo.

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

Créditos: Verénica Chipo

El objetivo de llevar el arte textil hacia el Disefio de Modas se logro a través del
dialogo con las comunidades en el cual las estudiantes semilleristas pudieron
contrastar desde la lectura de textos relacionados los conocimientos en relacion
allegado artesanal. Evidencia de estos primeros didlogos y procesos se encuentra
el libro, Fibrarte Nuestra Historia. (Lora Gémez & Alfonso Fandifio, 2020).

Desde Fibrarte se ha preponderado generar un impacto social y cultural desde el
Disefio en el cual el rescate la cultura artesanal textil y prime la visibilizacion de la
labor artesanal en Colombia, a través de procesos de diseno desde la academia.
El objetivo de cada proyecto trae inmerso un sentido social y sostenible, evidencia
de ello esta la experimentacion con la que se lograron volumenes como arboles,
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 unicos con los cuales la técnica se
potencializa y consigue transmitir mensajes comunicacionales con la fibra como
recurso, lo cual ademas generar durante el proceso, mas alla de un artefacto;
caminos de didlogo alternativos que dignifiquen la labor artesanal y conecten lo
ancestral con las nuevas generaciones, que desde la formacién profesional en
Disefio promuevan un uso respetuoso y asi mantener vivo el tejido como un medio
de comunicaciéon contemporaneo y vigente para el futuro.
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Resumen

El panorama educativo en el pais no es realmente el mejor y esto no es algo
nuevo para nadie. Por tanto, hablar de educacion financiera en los colegios resulta
extrafo, pues es practicamente inexistente, por no decir que nula, y si la hay, se
encuentra principalmente enfocada en estrategias tradicionales pensadas en
el desarrollo de conocimiento puramente tedrico y que desconocen aspectos
relacionados con la conducta. Teniendo en cuenta que estos ultimos 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 habitos especificos (ahorro y planificacion financiera)
en estudiantes de quinto de primaria de dos colegios de Narifo, ubicados en
Tudquerres y Pasto. Por consiguiente, se propone un programa de economia
de fichas integrado a partir de un videojuego, en donde de manera indirecta se
practican estos habitos por medio de dinamicas como el «second life» y otras
gue presentan bastantes similitudes con las acciones que se requieren tanto en el
ahorro como en la planificacion financiera, con el objetivo de sobrevivir a través de
la obtencion de un balance entre el cumplimiento de necesidades y deseos, algo
asi como en la vida real. Al conseguir una propuesta interdisciplinar como ésta,
fue posible contribuir efectivamente desde el Disefio como eje global, entregando
un producto diferente y complementario a las practicas educativas actuales.

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

Planteamiento y formulacion del problema

¢;Como fomentar y fortalecer la practica de habitos de ahorro y planificacion
flnanciera en los Institutos Técnico Girardot y San Francisco de Asis en el
departamento de Narifo, respectivamente? Fue el reto de disefo planteado en su
momento para este proceso investigativo de caracter cualitativo, pero, con el fin
de profundizar en las razones que llevaron a establecerlo, es necesario ahondar
en varios aspectos.

ues bien, las dificultades en el nivel educativo que se presentan en
Colombia han provocado efectos de total ignorancia no sélo en cuanto
a conocimientos sino también en lo que respecta a comportamientos
necesarios que permiten llevar a cabo diversos tipos de practicas
flnancieras basicas. Esto por consiguiente tendria un impacto bastante relevante



no solo en la forma en que las personas gestionan sus finanzas diariamente, sino
que ademas provocaria repercusiones alarmantes para las futuras generaciones.

Particularmente en el caso especifico del departamento de Narifio, se encuentra
una carencia significativa en relacion 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 teoria sino
tambiény auin con mayor prioridad en la practica de conductas alineadas a dichos
conceptos.

En este sentido, se estudia el caso del Instituto Técnico Girardot, ubicado en el
municipio de Tuquerres, Narifio, pues carece de un area enfocada en la educacion
flnanciera propiamente

hablando, situacion 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 practica
de actividades como carpinteria, electricidad y hasta emprendimiento, que
potencialmente serian herramientas Utiles para los estudiantes y sus familias,
toda vez que estos pertenecen a un nivel socioecondmico bajo y de alguna forma
podrian ser aprovechadas por ellos en algun momento.

Es asi como especificamente para este instituto se vuelve crucial fomentar habitos
y practicas 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 Asis, ubicado
en la ciudad de San Juan de Pasto, institucion que a diferencia de la anterior es
de caracter 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
educacion econdmica y financiera, (lo que lo ubica como un destacado ejemplo
dentro de la regién), el enfoque que en dicha area se presenta, tiene mayor
relacion con asuntos de tipo tedrico y se constituye sobre bases que tienen que
ver mas con la educacion 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 relacion a su entorno y como los diversos
factores que se presentan en una determinada situacion 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
practicas 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 practicas, 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
pedagogicos en donde se dé importancia tanto a lo teérico 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 definicion de la OECD/INFE para alfabetismo financiero reconoce que,
aunqgue un individuo tenga suficiente conocimiento y habilidad para actuar
en una forma particular, su actitud influenciara su decision de si actuar o
no: Una combinacion de conciencia, conocimiento, habilidad, actitud y
comportamiento, necesarios para tomar buenas decisiones financieras y
ultimamente alcanzar bienestar financiero individual. (p. 47)

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

El proyecto se sustentd en términos generales bajo la idea de que es posible apoyar
asi sea desde uninfimo grado al fomento de mejores practicas comportamentales
entorno a los temas particulares de ahorro y planificacion financiera, toda vez
que estos aspectos constituyen la base de la teoria econémica y en general de la
gestion 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 niflos en asuntos que efectivamente tendran una repercusién crucial en su
futuro.



A continuacion, se presenta parte de lo que se desarrollé dentro de la estrategia
de educacion financiera en Australia (National Financial Capability Strategie), a
través de su pagina web, (financialcapability.gov.au/strategy/#what) y que en
cierta parte sirvio como referente y sustento argumentativo para este proyecto.

Figura 1
Manage Money Day- to-day (Administracion del dinero dia a dia)

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

Nota. Aqui se explica sobre la administracion del dinero dia a dia, para ello se
mencionan acciones como el seguimiento de este a través de un sistema de
control, hacer una priorizacion de gastos, el manejo de deudas y comenzar a
establecer un habito de ahorro, entre otras acciones. En cuanto al ;Como? se
aconsejan practicas relacionadas con saber diferenciar entre necesidades
y deseos y la importancia de empezar a tomar pequenos pasos en torno a la
practica del ahorro etc.

Metodologia

Para el desarrollo del proyecto investigativo se penso en fusionar la bien conocida
metodologia 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 baso en la metodologia de trabajo desarrollada para la produccion masiva de
automoviles de la compafia Toyota. En el desarrollo del proceso investigativo,
se implementa el design thinking, como metodologia global, ya que su caracter
iterativo y flexible, abrio la posibilidad de reevaluar muchos aspectos a lo largo de

211



212

la investigacion que necesitaban ser ajustados. Posteriormente se complementa
este proceso desde su fase de prototipado, con la metodologia de disefio, de tipo
aqgil, «lean strartup», pues permite realizar un proceso interesante y efectivo de
evaluacion y prueba de ideas previas al testeo formal.

Debido a la forma en cémo se fue dando el proceso investigativo en sus inicios,
se decidio dividir el desarrollo de la metodologia de design thinking en dos fases o
etapas. La primera fase, 0 como se ha decidido denominar, «fase temprana 1.0»,
corresponde al periodo que tuvo lugar durante el proceso de anteproyecto de la
investigacion, en este se establecio el punto de partida de lo que seria el reto de
diseno, y se comenzaron a entretejer las bases que soportarian su consecuente
desarrollo, debido a que cuando se comenzo con el proceso de indagacion, lo que
se busco en sumomento se baso primordialmente en la observacion sobre todo
generalizada del tema de la economia 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 metodologia proyectual escogida. Para esta fase «1.0» solo se
llega hasta una primera etapa de ideacion.

Dentro de la etapa de empatia 1.0, se realizaron los primeros acercamientos con
el segmento poblacional determinado para tal momento, que era aiin muy macro.
Se establecieron entonces conversaciones con algunas familias de diferentes
estratos acerca de su relacion frente al manejo del dinero, para explorar sus
practicas actuales, ademas de entrevistas con economistas, en donde se indagd
sobre el manejo adecuado de las finanzas; Dichas respuestas se orientaban a
temas mas particulares como, la conciencia sobre el ahorro y la planificacion
tanto de dinero fisico per se, como de otros recursos como los naturales desde la
infancia.

A continuacion, para la etapa de definir, se determind 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 optimizacion
de recursos, economia familiar y educacion en finanzas, qué si bien encontraban
relacion entre si, no representaban un objetivo claro para el proyecto. De este
modo se segmento este Unicamente al tema de educacion financiera, pero se
continud trabajando con las familias de la ciudad con las que se habia establecido
contacto como stakeholders principales. Este nuevo enfoque se concentré en dos
subtemas (ahorroy planificacion), dados los resultados conseguidos previamente.

En la ideacion surgieron algunas propuestas entre las cuales destacaron una
realizacion audiovisual, un kit educativo con alcancias, agendas de registro de
presupuesto, y hasta tarjetas con situaciones hipotéticas cotidianas relacionadas



con el dinero para aprender algunos conceptos basicos y tener un mayor control
sobre éste.

Ahora bien, para la segunda fase, o «fase 2.0» 0 de reestructuracion como se la
decidié llamar, se devuelve a la etapa (definir), y ahora se la denomina como definir
2.0, pues fue necesario re direccionar el objetivo principal, acotandolo un poco
mas y encaminandolo hacia el area conductual, esto porque se determind que
se debia ver el problema desde oOpticas diferentes a las tradicionales enfocadas
en la teoria. Se precisa entonces que el nuevo objetivo principal o reto de disefio
tendra que ver con la formacion de habitos de ahorro y planificacion, y ya no con
la educacion tedrica financiera y ademas se identifica para este nuevo camino, a
los nifios entre 10 a 11 afios como el grupo etario que mas se beneficiaria, debido
a su desarrollo cognitivo. Asi, se retoma la etapa de empatia, ahora «empatia 2.0»
y se indagan aspectos relacionados con los habitos de los estudiantes de dos
instituciones en Tuquerres 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 habitos, segun sus requerimientos.
Posteriormente, en la siguiente etapa de ideacion, se concibe finalmente el disefio
hibrido entre un videojuego y aspectos base de la economia de fichas, idea que se
probd luego en la etapa de prototipado, en conjunto con el método lean startup,
gue complemento todo este proceso pues este propone una dinamica llamativa
que facilita la elaboracion de pruebas de modelos de forma rapida y que ayuda a
evitar cometer tantos errores, ejecutando diferentes pruebas o experimentos de
tipo analogo sobre la funcionalidad de la idea de juego, para finalmente testearlo
con algunos ninos 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.

Analisis y discusion de resultados

Como resultado principal del proyecto se entrega un videojuego que basa su
columna vertebral en la técnica de modificacion de conductas denominada
como economia de fichas, este a su vez contiene tres mini videojuegos que se
presentan como una analogia de las acciones que realizamos en nuestro dia a dia,
o mejor dicho como un paralelo de ésta, ya que gracias a la tematica y narrativa
del videojuego, se «disfraza» por medio de dinamicas ya conocidas, los habitos de
ahorro y planificacion, pues encuentran muchisima 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 encontré a través del proceso investigativo
cuando se indagd sobre los temas principales de ahorro y planificacion financiera,
y que tuvo mucho sentido para el desarrollo de este, pues con él, se intenta
hacer alusion a las actividades de «prondstico» que se llegan a establecer en
el desarrollo de una planeacion financiera personal, para determinar de forma
temprana los posibles eventos que provocarian gastos tanto anticipados, como no
contemplados dentro del presupuesto elaborado previamente, etc. Pero, ademas,
este concepto reune por supuesto al tema del ahorro, que ya se encuentra implicito
desde cualquier proceso de planificacion financiera.

Al observar estos temas, se pueden identificar palabras claves como, (prever,
adelantarse, pronosticar), para el caso de la planificacion 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 analogias, que, en
ultimas, determinan la idea o concepto de disefio para el videojuego.

Esta idea o0 concepto, se ve representada entonces, a través del desarrollo de las
distintas dinamicas 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 simulacion general que propone el mismo, v,
al presentar, un contexto o tematica de supervivencia, que simultaneamente se
asocia con el objetivo o razén de ser, tanto de la planificacién, como del ahorro.
Es por esto que se emplean elementos como fantasia, magia, bolas de cristal,
espejismos que muestran a través de ellos al jugador, una especie de vision de las
posibles consecuencias que se desencadenarian al no cumplir con la meta para
dotar de un caracter simbalico a la experiencia general del videojuego.

La tematica del videojuego es la exploracion 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 deberan sortear diferentes obstaculos y retos con el fin de conseguir
abrirse paso como un habitante mas de ella, y, al mismo tiempo poder subsistir,
obteniendo diferentes elementos que les permitiran sentirse mas a gusto en su
propio entorno y que podran escoger al inicio dentro de una «wishlist» que hace
referencia a los deseos que también deberan ser satisfechos por los jugadores/
exploradores. El género es un hibrido entre simulacion (open-ended), estrategia/
puzzle y aventura.

La simulacion surge para dar un sentido global a la razon de ser del juego y por
tanto a la narrativa del mismo, ademas de poner a la vez, al jugador en un contexto



parcialmente indirecto con la vida real, lo que facilita la transferencia y por tanto
generalizacion de habilidades hacia ésta.

La estrategia permite a su vez, ser un vehiculo 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 disposicién de puntos
ganados a través del cubrimiento de las diferentes necesidades (baterias), para
consequir los objetivos planteados al inicio de éste, integrando capacidades de
razonamiento légico.

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 obtendran puntos (fichas), que serviran para
llenar las baterias de necesidades. Estas corresponden a diferentes necesidades
como comida, energia, agua, etc., y también habra una bateria especifica para el
cumplimiento o satisfaccion de los deseos.

La idea central, es que se llenen 0 al menos que se mantengan todas las baterias
por encima del nivel promedio, sin importar el nivel exacto de puntos en el que se
encuentren, sélo que se logre estar por encima de él. Cuando esto se cumpla, se
habran satisfecho todas las necesidades y deseos (balance) y por tanto se podra
sobrevivir y pasar al siguiente nivel.

Ademas, se podra conseqguir el objeto seleccionado previamente en el "wishlist”,
que hace referencia al ahorro.

Lo importante, es no permitir que cualquiera de estas baterias llegue
completamente a cero, pues cuando esto suceda, significaria el final del nivel, y se
volveria a reiniciar la partida.

En general, se intenta que el jugador asigne los puntos a cada una de las baterias,
de la forma que éste/a decida, simulando el proceso de organizacion de un
presupuesto.

Es asi como al jugar en cada uno de ellos, los nifos constantemente van
construyendo una asociacion con dichas conductas, sin necesidad de que éstas
tengan que ser percibidas como algo aburrido o crudo, como tradicionalmente es
el caso, ademas de por supuesto ser experimentadas como habitos y no teoria.
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Finalmente, como producto de éste, se obtuvo una buena acogida por parte de
los niflos 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 gréafica, y lo entretenidas que resultaban las
dindmicas tanto de los mini juegos como la global del mismo, (cuyo propodsito
era mantener las necesidades y los deseos del personaje principal en un estado
de balance) destacaron mas ante los usuarios. Definitivamente el poder integrar a
estudiantes de diferentes condiciones socioeconomicas resultd como un aporte
muy importante y necesario para potencialmente expandir y asumir los procesos
de formacion en las aulas, esto sin duda supone una contribucion beneficiosa para
empezar a percibir este tipo de tematicas de una manera mas 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 dia.
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Figuras

Figura 1. Manage Money Day- to-day (Administracion del dinero dia a dia)
Créditos: Adaptado de (financial capability) por Australian Securities and Investments
Commission (ASIC). (s.f), https://financialcapability.gov.au/strategy/#what
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Resumen

Actualmente se vive una época de cambios a niveles tecnoldgicos, econdmicos
y culturales, considerados pilares fundamentales para el crecimiento y desarrollo
de una sociedad. Esto ha permitido el intercambio de valores culturales generando
una apropiacion de comportamientos y habitos ajenos a la cultura narifense,
provocando una pérdida de identidad colectiva, olvidando las conexiones intimas
con las raices, ocasionado que los saberes ancestrales propios de la region vayan
desapareciendo de forma exponencial y dejando como consecuencia que las
nuevas generaciones no se interesen por salvaguardar sus tradiciones.

En el departamento narifiense una de las técnicas mas olvidadas y desvalorizadas
es el repujado en cuero, debido a varios factores, entre ellos esta la falta de
apropiacion por parte de la comunidad, la escasa existencia de artesanos que
se dediquen al oficio, la baja comercializacion de estas artesanias, la limitada
innovacion dentro de sus procesos, herramientas, entre otros y los aportes a
estrategias que ayuden a su reconocimiento son reducidos.

Porestarazon se considerarelevante desde el Disefio Industrial buscar alternativas
que contribuyan ala revaloracion del repujado en cuero; este proyecto se enfoca en
la intervencion de la técnica de repujado abarcando tres momentos, empezando
con la busqueda de alternativas en el proceso de generacion de herramientas,
en segunda instancia el redisefo de productos y/o desarrollo de articulos
diferentes a los ya establecidos, y finalmente el transmitir estos conocimientos
a la comunidad artesanal por medio de métodos de ensefianza tedrico-practicos
para la revaloracion de la técnica dentro de la region.

Palabras clave: Artesania y Diseno, Patrimonio, Repujado en cuero, Técnica
artesanal

Planteamiento y formulacion del problema

arifio se ha caracterizado por ser un departamento con una enorme
variedad de técnicas artesanales, segun datos del Sistema de
Informacion Estadistico de la Actividad Artesanal- SIEAA, hasta enero
del 2020 se registraron alrededor de 1885 artesanos caracterizados,
siendo uno de los departamentos con mayor nimero de maestros artesanos del
pais; esto ha favorecido al desarrollo de una importante cantidad de productos
y articulos llenos de cultura y sabiduria propias de la region. Lamentablemente



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 Narifio se encuentran en situacion de pobreza monetaria
extremay el 51% de los artesanos se considera en condicion de vulnerabilidad,
factores que impiden el crecimiento y desarrollo de este sector (Artesanias 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 cesteria en mimbre y palma tetera, los
sombreros de paja toquilla, las artesanias 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 ceramica, la
alfareria, las prendas elaboradas en telares, la talla en madera y la marroquineria,
de la que se derivan varias subcategorias, 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 multiples factores que impiden su desarrollo. (Ortiz,
Manuel, Lopez, Richard y Paz Bayron, 2016)

Todas las técnicas artesanales deberian ser apropiadas y valoradas de la misma
forma, puesto que cada una de ellas posee caracteristicas Unicas y representativas
de valores culturales definidos. En este contexto, la técnica de repujado en cuero
en el departamento de Narifio se ha visto afectada en gran medida por distintos
factores entornoaella,comenzando por la baja comercializacion de sus productos
debido a que ya no son competitivos dentro del mercado y no se ha explorado en
su diversificacion, en cuanto a procesos de fabricacion de objetos no han variado
mucho a lo largo del tiempo, no se ha explorado en nuevas herramientas y en la
intervencion de otros materiales o tecnologias 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 region, por lo cual no se ha potencializado la venta local de estos articulos
decorativos y utilitarios.

Se estima que de los principales oficios a los que se dedican los artesanos de
Narifio, menos del 8% trabaja en oficios referentes a la marroquineria, por lo que
el niumero de artesanos dedicados en especifico a la técnica de repujado en cuero
es realmente muy bajo (Artesanias 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 Narifio, 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 esta casi a punto de desaparecer, puesto que él es el Unico que la trabaja
en la region y casi no hay iniciativas por parte de entidades gubernamentales o de
la comunidad en general por preservar este oficio.

En este panorama el Disefio desde un enfoque de investigacion y creacion se
convierte en un elemento propicio para la creacion de condiciones mas favorables
gue permitan la apropiacion de los conocimientos, habilidades y el desarrollo en
productos artesanales. Desde el Disefio Industrial, se plantea una integracion que
debe hacerse en equilibrio con los saberes culturales y de identidad propias de la
region, el Disefoy la tecnologia; a través de unos objetivos enfocados en identificar
las diferentes necesidades delatécnica artesanal, analizary comprender el entorno
y los procesos de repujado en cuero, generar diferentes espacios de conformacion
plastico sensorial para el desarrollo de pruebas de materiales, procesos de la
técnicay funciones del prototipo del sistema artefactual, y finalmente validar con
usuarios la usabilidad y funcionamiento del sistema desarrollado en integracién
con la comunidad artesanal.

Por lo anterior se evidencia una situacion compleja, que es susceptible de
intervenir en diferentes niveles desde el Disefio Industrial puesto que toca
aspectos simbolicos, culturales y técnico- productivos relacionados con el
desarrollo de objetos o productos a partir de un proceso de manufactura
artesanal, o la renovacion de procesos y artefactos, todo ello con la intencion de
perpetuar estos saberes, contribuyendo al mejoramiento del sector artesanal, ya
que posee amplias posibilidades de intervencion, que van desde el intercambio de
conocimientos, hasta la

mejora en técnicas, materiales y herramientas que permitan generar soluciones
utiles para su transmision y sostenibilidad.

Metodologia

Este proyecto se guia con los planteamientos y herramientas que posee el
modelo de investigacion y creacion, el cual nos propone la generacion de nuevo
conocimiento que aportara al desarrollo de la creacion de objetos, productos o
experiencias enfocadas a la revaloracion de la técnica de repujado en cuero en la
ciudad de San Juan de Pasto. En la investigacion y creacion todos los procesos
gue se generen estan impregnados con el caracter de quien desarrolla el proyecto,
en su propio lenguaje artefactual y su contexto, razon por la cual no se plantean
estructuras rigidas que puedan limitar la creatividad o espontaneidad; posee unos



momentos que no estan dados de forma secuencial, y que pueden ser modificados
segun las necesidades que se vayan presentando.

Contextualizacion

Dentro del proyecto es importante tener una comprension global y especifica
del contexto, de este modo se puede generar una apropiacion de la realidad
que permitiran encontrar las oportunidades de intervencion y el desarrollo de
ideas innovadoras para el cambio, para ello es necesario utilizar diferentes
herramientas de contextualizacion que nos permitan obtener conocimiento
relevante, como lo son fuentes de informacion primarias y secundarias (Libros,
textos cientificos, tesis, proyectos de grado, etc.) y hacer exploraciones del entorno
a través de: observacion, registros fotograficos audiovisuales, diarios de campo,
Brainstorming, entre otros.

Actividades

+  Recopilacién y analisis de fuentes documentales y bibliograficas.

+ Acercamiento con los artesanos mediante observacion no participativa.

+  Entrevista semi-estructurada con enfoque de historias de vida.

+  Registros fotograficos.

+  Muestreo para identificar el nimero de artesanos dedicados a la técnica
artesanal a nivel departamental.

« Interpretacion de roles en donde el estudiante investigador se pone en el
lugar del artesano para entender la dinamica de trabajo e identificar posibles
escenarios de intervencion.

Sensacion detonante

En este momento se hace una comprension, critica y analisis total de la
informacion y conocimientos adquiridos, asi se empiezan a encontrar puntos
de interés en los que proyectarse, se encuentra la intencion 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
+ |deacion de oportunidades de disefo.
+  Definicién de los requerimientos estéticos formales, practico funcionales y
simbdlicos del sistema.
+  Bocetacion de ideas.
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+ Evaluacion y revision de ideas generales.
Conformacion plastica

En este momento se materializan las intenciones del proyecto, todo el analisis
del contexto debera verse reflejado en un artefacto que permita generar una
comunicacion plastico sensorial e impacte en la experiencia del usuario con el
entorno, transformando su realidad.

En medio de este proceso es importante la creacion de maquetas y prototipos
de baja, media y finalmente de alta complejidad, sin dejar de lado los espacios de
experimentacion con diferentes procesos y materiales que permitan el desarrollo
del artefacto.

Actividades
+  Exploracion de materiales y procesos.
+  Creacion de prototipos de media
+  Fidelidad para pruebas de materiales y usabilidad.
+  Creacion de prototipos de alta fidelidad.
+  Validacion con aprendices
+ Testeo del sistema artefactual con los usuarios

Analisis y discusion de resultados

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

Inicialmente se hace una recopilacion y analisis de fuentes documentales y
bibliograficas para conocer el porcentaje de artesanos repujadores en la region
con respecto a otras técnicas (Ver Figura 1), la situacion econdmica 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: artesania, patrimonio cultural inmaterial, técnica artesanal, repujado en
cuero, artesania y disefo, 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 fotograficos y visitas de campo a sus talleres, y se
genera una tabla para identificar el nUmero de artesanos dedicados a la técnica en



el departamento de Narifio (ver Tabla 1). Posterior a ello se hizo una interpretacion
deroles, en donde el estudiante investigador se pone en el lugar del artesano para
entender la dinamica de trabajo e identificar posibles escenarios de intervencion;
aqui se aprendio a desarrollar todo el proceso de repujado, desde la concepcion del
producto, la obtencion de todos los materiales, materias primas y herramientas,
la creacion de los puntos de repujado, y el proceso de repujado como tal, durante
un periodo de tiempo de 4 meses (ver Figura 3) y de forma simultanea se realizd
una encuesta virtual a un total de 100 personas, de edades entre los 18 a 57
anos en la ciudad de San Juan de Pasto, con el objetivo de saber su apreciacion
respecto a las artesanias que se fabrican con la técnica de repujado en cuero, la
encuesta tiene un total de 9 preguntas relacionadas con los aspectos que mas le
llaman la atencion del objeto, qué le cambiaria, si lo compraria o no, entre otras
(ver resultados de encuesta Figura 4 a 9).

Figura 1.

Principales oficios a los que se dedican los artesanos de Narifio (clasificados por
materias primas) BASE 1.744 artesanos

Créditos: Artesanias de Colombia (2020)

Figura 2
Indicador socio econdmico

Créditos: Sistema de Informacion Estadistico 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

Figura7
Resultados encuesta

Figura 8
Resultados encuesta

Créditos: Los autores (2021)

225



226

Figura 9
Resultados encuesta

En el segundo momento del proyecto se da la sensacion detonante; es aqui en
donde se concluyé que los motivos de los puntos (se define a los puntos como
herramientas de forma cilindrica, con cabezales que poseen diferentes formas
para la creacién de disefios o patrones en el repujado, (ver Figura 10) son las
herramientas mas caracteristicas de la técnica artesanal, por o tanto también es
la herramienta que mas representa el estilo del maestro; como aprendices surge
la necesidad de crear nuevos disefos, pero no parecia 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 tornilleria usadas
de bicicletas para generar los disefios de los patrones en los puntos), ya que el
disefio del punto se ve limitado por la forma de las limas, que impiden realizar
patrones diferentes a figuras que son muy elementales. Por esta razén se hace
pertinente buscar alternativas que nos permitan crear puntos con disefos de
patrones distintos, logrando darle sentido de identidad mas propio a cada articulo
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 podrian desarrollarse muchos mas estilos que logren también
renovar lo ya fabricado. A partir de esto se genera la oportunidad de disefio
enfocada en tres aspectos fundamentales: la busqueda de alternativas en el
proceso de generacion de herramientas, el redisefo de productos o desarrollo de
articulos diferentes a los ya establecidos y la transmision de estos conocimientos
a la comunidad artesanal por medio de métodos de ensefianza tedrico-practicos.
Simultaneamente se definen los requerimientos estéticos formales, practico
funcionales y simbdlicos del proyecto, sumado a la bocetacion, evaluacion y
revision de ideas.



Figura 10
Puntos fabricados de forma tradicional

Enlaconformacion plastica se desarrolla una exploracion de materialesy procesos
tanto en desarrollo de herramientas, como en creacion de nuevos productos de
repujado; en cuanto a las herramientas se hicieron pruebas de resistencia en
diferentes materiales como: polimeros (ABS, PLA, PVC, goma, masilla polimérica,
acrilico, carbono vy teflén), madera (aglomerados, pino) y metales (HIERRO Y
ALUMINIO) con distintos procesos como la adhesion capa por capa, corte laser,
impresion 3D, Router CNC y moldeado, paralelamente se hicieron pruebas en
base al diametro y al peso del cuerpo de la herramienta, donde se concluyd que
un diametro mas grande y un peso mayor en la varilla generaban mas estabilidad
y comodidad al momento de uso.

Basado en las diferentes pruebas de material y su relacion 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 disefios que no se hubiesen podido desarrollar desde el método tradicional,
permitiendo que se dé un sentido de identidad mas propio al estilo del artesano
y aprendiz de repujado en cuero. Se evidencia también que el redisefar las
herramientas de repujado (puntos), no solo influye en la diversificacion de
disenos de patrones, puesto que también se mejoro la ergonomia y estética de
la herramienta (ver figura 11), a su vez esto refuerza el aprendizaje de nuevos
conocimientos que posibilite a mas personas aprender la técnica desde procesos
distintos al tradicional.
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Tabla 2
Costos fabricacion de la herramienta por unidad

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

En cuanto al desarrollo de nuevos articulos de repujado en cuero inicialmente
se escoge el publico objetivo hacia el que van dirigidos, se desarrollan unos
requerimientos de disefo, proceso de bocetacion, 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 disefados, las cuales dieron los resultados esperados
(ver figura 12). Aqui se logré 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 mas el oficio de repujado en cuero y su importancia en la region.

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

Si bien este momento aun no ha sido llevado a cabo, como ultimo objetivo a
desarrollar se pretende compartir estos nuevos conocimientos con los aprendices
de repujadoy con la comunidad artesanal en general, para ello se proyectan unos
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Workshops encaminados al desarrollo y generacion de las nuevas herramientas
a partir de los distintos procesos escogidos a lo largo la fase de experimentacion,
sentando en primer lugar unas tematicas basicas en torno al disefio bidimensional
que les permitira con mayor facilidad plasmar sus ideas y con esto dar paso a la
generacion de productos con estilos mas propios de cada artesano. Cabe resaltar
que durante todo el desarrollo del proyecto hubo un proceso de acompafiamiento
y co-creacion de la mano del artesano repujador, lo que permitio reconstruir la
esencia de la técnica a partir de distintos aspectos, renovandola sin perder su
cualidad de artesanal y fortaleciendo el sector para revalorarlo.
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Resumen:

La identidad se supone como ese juego entre pertenecer y diferenciarse que se
mezcla entre lo personal y lo colectivo, entre la auto definicion y la percepcion
del otro. Es un constructo inacabado que se encuentra en constante mutacion,
alimentado y afectado por las relaciones dadas con otros individuos vy el
territorio, es decir que a lo largo de la vida una persona puede vivenciar multiples
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 construccion
no anatomica, pues nace de ideales, experiencias y el territorio habitado, mas
el constructo de identidad si afecta el cuerpo anatémico e incluso se vale de
extensiones de este como lo es la indumentaria que es quien finalmente dia
a dia hace a ese cuerpo anatomico apto para la sociedad. La moda nunca ha
estado alejada del desarrollo identitario, haciendo relevante analizar como esta se
acerco con mas determinacion en el siglo XX a partir de multiples movimientos
ideoldgicos estéticos que marcaron un antes y un después en las maneras de
busqueda y exposicion identitaria.

Palabras clave: Apropiacion, Emulacion, Identidad, Moda, Mutacion

Planteamiento y Formulacion del problema:

odas las personas a lo largo de su vida tienen una constante interaccion
con el concepto de identidad y el acto de vestirse, pues ambos aspectos
contribuyeny determinan las dinamicas interpersonales, el mundo intimo
de cada personay
la manera en que logran exteriorizarlo en la esfera publica. La identidad siendo
relevante a partir de que se supone como la forma en que un individuo se define
/ es definido y como es posible diferenciarle de los demas, e incluso en algunos
casos se habla de lo que hace «Unica» a una persona. Pero como la identidad no
es estatica 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 suefio a cualquier persona, ya que principalmente esta 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 patron hegemaonico de esa cultura, los imaginarios existentes, la
religion mas practicada, el idioma y el nivel socioeconémico en el que se encuentra.

La identidad es una construccion no anatdomica pero definitivamente si afecta
al cuerpo anatoémico, desde ella se forjan patrones fisicos y conductuales que
también son revelados y reforzados mediante el vestuario que basicamente es
casi una extension de ese cuerpo, resaltando que el vestuario es quien preparay
hace apto al cuerpo anatomico 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 cuales son sus creencias, intereses, afiliaciones, rechazos, hasta cual es
su contexto.

Incluso se puede encontrar con qué personas se podria relacionar y generar
vinculos. Llevando estos estudios alo macro es que se puede hablar de dinamicas
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, como se construye, como mutay se
expresa, vinculando directamente la moda, principalmente desde el vestuario ya
que este es una herramienta de expresion fundamental en el dia a dia de todas
las personas.

Metodologia:

El presente proyecto tiene como objetivo general analizar como el vestuario ha
sido parte de la busqueda y expresion 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 construccion
ademas de como es posible exhibirla y visibilizarla. En primera instancia se realizé
el acercamiento a estas tematicas por medio de fuentes secundarias como «El
cuerpo y la moda una vision sociolégica» de Joanne Entwistle y «La busqueda de
la identidad» de Luis Tejada Gonzales. Para completar la informacion obtenida
se realizd un grupo focal de 10 personas donde se les plantearon las mismas
inquietudes y adicionalmente se les pregunté como entendian la relacion identidad
- vestuario, encontrando en las respuestas puntos comunes muy interesantes y
coherentes con lo estipulado por las fuentes secundarias.

Tras el grupo focal se continué con un mapeo histérico de esos movimientos
contraculturales del siglo XX que resaltaron por sus fuertes manifestaciones



identitarias tomando como referentes grupos como las flappers, los hippies,
el glam rock y el punk, encontrando patrones en las maneras de afiliacion y
desafiliacion a grupos sociales y sus efectos posteriores en las maneras de vida 'y
representacion identitaria de las personas.

Motivada por esos hallazgos y con el fin de reafirmar lo encontrado se realizé una
cartografia social de como las personas (habitantes de Medellin) entre los 30 a
471 anos vivencia su cotidianidad, invierten su tiempo y dinero y sobre todo cémo
reflexionan sobre sus construcciones de identidad a lo largo de su vida.

Para finalizar el presente proyecto se busca materializar una cartilla ilustrada con
lainformacion obteniday la creacion de 1 look de vestuario que esté en coherencia
con el sistema grafico - conceptual ya planteado.

Analisis y discusion de resultados:

Para poder responder a la pregunta de ;Coémo el vestuario ha sido parte de la
busqueda y expresion 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 raiz es
el término idem que significa «lo mismon». Este concepto incorpora la esfera
individual y la colectiva. Toma la individual en términos de caracter personal,
psiquico, fisico y emocional, la colectiva contiene todas las normas morales, las
leyes que rigen el patrén hegemaonico de una cultura y los imaginarios existentes.
Identidad es una sumatoria de estos imaginarios culturales que generan patrones
de comportamiento fisico 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 religion mas
practicaday el nivel socioecondmico 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 porgue no puedan cambiar, sino porque son las bases de
sus estructuras mentales, su primera concepcion 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 fendmeno subjetivo, de elaboracion
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personal, que se construye simbdlicamente en interaccion con otros.» — Anénimo
«La identidad»

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

¢Como se puede exhibir la identidad?

La identidad es un constructo, un objeto de la mente mas no excluye que esta se
evidencia de miles de maneras, tangibles e intangibles. Para comprender mas
sobre estas maneras se realizé 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.

+ Habitos: 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.

+ Elestilopersonal: Laropa, accesorios, corte de pelo y todas estas cuestiones
estéticas que podrian creerse totalmente superficiales logran de forma
silenciosa gritar montones de informacion, 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 solo existen con la funcion de cubrir el cuerpo anatéomico es un error. El



vestuario esta cargado de memoria histoérica, simbolos, deseos y realidades. «La
ropa es la forma en que las personas aprenden a vivir en sus cuerpos y se sienten
comodos con ellos» (Entwistle). Un argumento totalmente I6gico, 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 asi que de
forma intencional o no, se esta comunicando un constructo de identidad, cada
forma de adornarlo con el fin de embellecerlo, nacen con la intencion de sentirse
mas cercano a su imaginario de lo que €l mismo es y como se quiere representar
y ser percibido.

La explosion del sujeto y la aventura identitaria:

De identidad ya se venia hablando desde tiempo atras, desde perspectivas muy
distintas, pero en el siglo XX se convirtio en un tema de mucha resonancia. La idea
de identidad antes de este se definia segun el sistema social de ese momento y
su proyecto historico. Las pocas preguntas que se hacian del tema eran resueltas
por los grupos dentro de los circulos colectivos establecidos. La identidad se veia
como algo fijoy

permanente; mas los jovenes del mencionado siglo, se dieron la tarea década a
década de dudar mas y conformarse menos con las pobres respuestas de los
entes colectivos, generando asi una revuelta individualista contra las imposiciones
externas, buscando la exaltacion de la libertad individual creando una variedad
de subculturas que reencarnaban los conceptos de sus nuevas filosofias de vida
e identidad y se decantaban por estilos estéticos llamativos e irreverentes que
podian vincular a otras formas de arte como la musica y la literatura. Estos son
algunos de los mas relevantes:

1920. Las flappers: En Norte América surgia la primera generacion de mujeres
jovenes e independientes que serian 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 bebian en publico,
abrazaban la cultura del consumo, celebraban la revolucion sexual, amaban
escuchar jazz y bailar charleston.

Estas mujeres de cabello corto al estilo bob vestian pantalones, vestidos o faldas
cortas adornadas con flecos, plumas y una tematica Art Deco.

1960. Los hippies: Se conocié como un movimiento contracultural surgido en
EEUU, pero con el tiempo llegd al mundo entero. Profesaban el rechazo a los
valores y mentalidad burguesa, apoyaban la anarquia no violenta, el pacifismo, la
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revolucion sexual y la preocupacion por el medio ambiente. A los primeros hippies
se les denomind los flowers people, porque se presentaban adornados con flores.
Solian tener una imagen fresca y desestructurada.

1970. EI Glam Rock: Género musical, cuyo nombre es una apécope de glamour,
nacido en Gran Bretafa. Caracterizado por dar igual importancia a su musica
como a su estética. Se impusieron contra la imagen del macho-rock creando
una ambigledad con elementos de vestir hegemonicamente 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 relacion con el
entorno, pues contienen la respuesta al problema de como actuar en ambientes
complejos; al crear una narrativa se ponen a prueba ideas con el fin de trazar
caminos de accion, es en esta accion de creacion y relato narrativo que se
organizan esquemas mentales, segun los términos e intereses propios del
individuo, desarrollando aprendizajes profundos y personales que contribuyen al
desarrollo de la autonomia de pensamiento.

El pensamiento autonomo posibilita la especializacion y el perfeccionamiento
de las ideas, permitiendo que los problemas generales sean confrontados desde
visiones mas amplias y que los problemas especificos 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 obstaculos
en el desarrollo del pensamiento autonomo; Por lo que es necesario establecer |a
autonomia de pensamiento, las normas y valores por las cuales una persona se
rige para que su identidad sea una expresion auténtica de quien es.

Para la definicion del juego, se toma un acercamiento metodoldgico y cualitativo
para el disefio de un juego de creacion narrativa el cual mediante sus mecanicas,
dinamicas y estéticas fomente el desarrollo de la autonomia de pensamiento en
ninos de 9a 12 anos, que se encuentran en el paso de la etapa operacional concreta
a la operacional formal, momento en el cual se desarrolla la moralidad auténoma
y el pensamiento abstracto, fundamentales para el pensamiento auténomo.
Palabras Clave: Creacion Narrativa, Juego, Pensamiento Autonomo.

Planteamiento y formulacion del problema

| objetivo principal de la formacion 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 criticas, 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 si mismos, a través de su propia actividad y del



material que se establece para ellos.

Los humanos usamos como respuesta las historias para solucionar el problema
de como enfrentarse a ambientes complejos; nuestras ideas son puestas a prueba
paratrazar caminos de accion y tienen la capacidad de expresar comportamientos
generales de la condicion humana y las particularidades de la realidad de cada
individuo. Al crear historias se integran los elementos especificos 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, evitaran
el uso de clichés que comenzaran a desaparecer en la misma medida que el
pensamiento autonomo se genere. El pensamiento autonomo es expresado en
la identidad y la coherencia entre ambos, es lo que define la autenticidad de un
individuo.

Publico Objetivo - Ninos de 9 a 12 anos

Se determinan los nifios de 9 a 12 afos debido a las caracteristicas expuestas
en las teorias 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 auténoma que regula
el comportamiento y el pensamiento abstracto que permite crear mejores
historias, por lo tanto, un proyecto de formulacion de autonomia de pensamiento
fundamentado en la creacion narrativa es posible.

También se encuentran en un momento donde el juego fantasioso y de rol
esta 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 estd completamente libre de limitaciones fisicas y perceptivas y se
fundamenta mas 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 informacién para generar conexiones y tener
una vision mas amplia del mundo, es la capacidad de comprender elementos
reales, tales como la libertad o el amor, pero que no estan sujetos a experiencias ni
objetos concretos; eslacapacidad 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 accion

Los esquemas son los bloques de construccion sobre los que se fundamentan las
representaciones del mundo, son segun 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 relacion sujeto-evento.

Los esquemas son los marcos de referencia de accién 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 «indice»
archivado en el cerebro, cada uno de los cuales le dice a un individuo como
reaccionar ante los estimulos o la informacion 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 segun la teoria constructivista se hace
mediante la generacion de avatares, representacion de ideas o comportamientos,
que «habitan» y existen dentro de los esquemas para ayudar en la mente a
conformar caminos de accion, son los personajes de la historia en el pensamiento.



Peterson, (2017) nos dice que: «los avatares son la respuesta que el ser humano
encontrd 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 relacion entre identidad y autenticidad, para Rogers una
persona auténtica es aquella que su identidad, es decir lo que expone y como
actua esta en equilibrio con su autonomia de pensamiento.

Rogers (1942) explica que «Exponer las particularidades del individuo mediante
una conversacion 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/09J_kmirOQ4=/
Metodologia

Para la definicion del juego, se toma un acercamiento metodoldgico y cualitativo
en el disefo de un juego de creacion narrativa el cual mediante sus mecanicas,
dindmicas y estéticas fomente el desarrollo de la autonomia de pensamiento en
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ninos de 9a 12 anos, que se encuentran en el paso de la etapa operacional concreta
a la operacional formal, momento en el cual se desarrolla la moralidad auténoma
y el pensamiento abstracto, fundamentales para el pensamiento auténomo.

Para la recoleccion de la informacion de esta investigacion se llevaron a cabo las
siguientes fases:

Planteamiento del problema, busqueda de antecedentes, analisis de fuentes
bibliograficas y formulacion de objetivos del proyecto.

«  Serealizé un andlisis de referentes y como se relacionan las teorias sobre
pensamiento auténomoyy la creacién narrativa, para generar un fundamento
sobre desarrollo de la autonomia de pensamiento y como se ve afectada por
las narrativas, los resultados de este estudio conforman el planteamiento
del problemay el marco tedrico y definen parcialmente los requerimientos.

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

+ Estados del arte: referentes de juegos de creacion narrativa, y estrategias de
disefio narrativo, ademas de un analisis de mecanicas, dinamicas y estéticas
que fomentan la autonomia en los jugadores, con el fin de integrarlos de
manera acorde en un juego de creacion narrativa que fomente la autonomia
de pensamiento.

+ Se realizd una comparativa entre las motivaciones de juego y las
caracteristicas psicométricas de los usuarios, utilizando el modelo Big
5, con el fin de generar una vision sobre el usuario objetivo y el mercado,
se encontré correlacion entre juegos de fantasia, disefio e historias y la
dimension de apertura a las ideas.

+  Se realizaron Play tests con el objetivo de analizar y comprender las
posibilidades de gamificacion del proceso de creacion narrativa, y
comprobar la funcionalidad de los componentes; mediante la discusiony la
observacion del proceso de juego

Generacion de la propuesta de diseiio, analisis de la propuesta final, evaluacion
y conclusiones.

+  Seevoluciondlapropuestaalolargodelainvestigacion,laconceptualizacion,
las validaciones y las pruebas de producto.

+  Seanalizé y evalud la propuesta para el desarrollo de un proyecto coherente
entre las fases metodoldgicas y la produccion de la experiencia.



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, dandoles
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 combinacion unica, también se puede utilizar dandole l6gica 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 problematica central planteada por el
game master, quien sera el mentor del nifo, el juego consiste en realizar el viaje y
responder con cartas de personajes, oponentes, habilidades, objetos y ambientes
para generar historias.

Se realizd una segunda evaluacion con matriz ponderada para calificar las nuevas
alternativas.

Validacion
Se realizd un conversatorio con jugadores durante y después del juego, ademas
de un analisis interno observando las grabaciones de la sesién de juego.

Juego en contexto - pruebas de uso: ;Es divertido? ;Qué podria mejorarse?
¢Qué le agregarias? ;Qué te gustd? ;Qué no? ;Es facil de entender? ;Te
ayudo a crear una historia? ¢Cual fue tu parte favorita?

Observacion de juego vy referentes: ;Qué le falta? ;Qué mecanismos y
dinamicas utilizan juegos similares? ;Como se mezclan los elementos de
juegos incentivadores de autonomia en esta propuesta? ;Cuales son los
puntos mas importantes?

Andlisis interno juego: ,Como es el desarrollo progresivo del juego? ¢;La
secuencia de uso es clara? ;Qué deben contener las cartas de cada tipo?
¢Como pueden ser las ilustraciones para no sesgar las historias creadas?
(conceptos faciles de entender con suficiente ambigiiedad como para crear
cualquier historia)

Conclusion

En este punto se encontré que las mecanicas, dinamicas y componentes
funcionaban a nivel de experiencia como juego, pero la adicion de elementos
extra dificulta la comprension del mismo. Por medio de las validaciones
realizadas y un estudio de referentes, se descubre la importancia de asignar



una tematica al juego, pues unificadores de mecanicas, dinamicas vy
estéticas de una manera coherente e intuitiva

+  Anteriormente la tematica era «crear historias» sin tematica asociada y por
esta razon no era muy bien comprendido el objetivo del juego, la tematica
permite unificar las mecanicas y ser comprendido mas facil por nuevos
jugadores.

+ Se asigna la tematica de cine en la que los nifios toman el rol de director y
su historia desarrollada se convierte en una pelicula a medida que la van
compartiendo con los otros jugadores.

« La creacion de peliculas es un tema facilmente entendido por todos,
ademas permite unificar las mecanicas de juego con la creacion narrativa
de manera fluida y proporciona elementos graficos y formales que resultan
reconocibles e interesantes.

Figura 5
Modificaciones a la experiencia luego de la validacion, analisis y creacion de
propuestas.

Nota: Evolucion de la Propuesta - Modificacion de los Componentes con tematica
Creacion de peliculas incorporada. - Los tableros de los jugadores se modifican
por las “Peliculas de Jugador" y se introducen los roles de Director y Critico de
Ciney las cartas de Critico, para balancear el juego.

Analisis y discusion de resultados Resultado final

Se propone un juego de mesa de creacion narrativa que fomente el desarrollo
de la autonomia de pensamiento para nifios de 9 a 12 afos, en los hogares de
la ciudad de Medellin. Para 2 a 4 jugadores los cuales haciendo uso de tableros
denominados Peliculas de jugadores crearan y relataran su propia historia
combinando Cartas de historia; al final ganara el jugador que consiga mas puntos.

Este juego tiene como objetivo crear y relatar la mejor historia y se compone de
dos roles principales: «Directores»" y «Criticos», tiene tres momentos; creacion,
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relato y critica.

Los jugadores adoptaran el rol de director al momento de crear y relatar su
historia, todos los jugadores haran parte de este rol durante la fase de creacion, en
el momento de relato un jugador adoptara la posicion de critico, para que cuando
que llegue la fase de critica se establezca una discusion sobre lo que le parecio
interesante de la pelicula y lo que no, calificando y recompensando con fichas
de puntos de acuerdo a esto, en este momento también se hara uso de cartas
de critico, un componente disefiado para balancear el juego, pues ademas de la
calificacion propia, estas cartas tendran objetivos secretos que de ser cumplidos
durante el relato otorgaran puntos, de esta manera se generan momentos de
monitoreo y reflexion enmarcados sobre la discusion, el juego de rol y la fantasia.

Organizacion de los componentes del juego en plano

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



Componentes

El juego hara uso de un tablero o pelicula de jugadores, que reduce la complejidad
de la historia a nivel de escenas, incrementando las zonas de desarrollo proximo,
cartas de historia, que conforman la narrativa y permiten ser materiales
modificables por el nifio, una pantalla, que oculta al jugador mejorando la
inmersion y permitiendo que el mismo tenga caracteristicas competitivas sin
distraer de la intencion 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 tematica de creacion de peliculas para para
unificar mecanicas, dinamicas y estéticas de una manera comprensible e intuitiva.

Tabla 1
Imagenes y descripcion de los componentes del juego.
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Mecanica - Creacion Narrativa: La creacion de historias combina la toma de
decisiones usando gustos, perspectivas, ideas y experiencias de la persona con
una vision personal para configurar narrativas coherentes.

Dinamica - Discusion de Historias: El relatar estas historias desarrolla la
articulacion 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.



Figura 7
Fotografia del Juego.

Conclusiones

Sobre el Disefo: El disefio tiene la capacidad de incorporar y aplicar estudios
de toda indole dentro de un proyecto, de generar los puntos donde se conecta
la teoria con el individuo; es por esto creo yo, que los disefiadores tenemos la
responsabilidad de sofiar y generar proyectos enfocados a traer a la realidad lo
gue 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
exploracion de diferentes historias los nifios desarrollan pensamiento autéonomo,
para que su identidad sea una expresion auténtica de quiénes son.

Sobre el Usuario: Trabajar con nifios es trabajar con el futuro, es por esto que
escogiun proyecto de esta naturaleza, pues creo que lamanera de mejorar el futuro
es otorgandole vision y direccion, solo con esto seran 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 economico por la calidad y cantidad de produccion, destacandose 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 obtencion
de sus productos, esta industria también es responsable de un alto porcentaje
de contaminacion pues genera demasiados residuos poco aprovechables que
interfieren con el ciclo de vida sostenible del producto.

Debido a la critica situacion ambiental que vive hoy en dia el planeta, se estipulan
diferentes objetivos y metodologias como rutas de accion para mitigar el impacto
generado por parte de las industrias, a partir de esto el semillero de investigacion
Objetos, hace un trabajo experiencial con los residuos de tela dacron obtenidos
de una empresa del sector de confecciones de Medellin; se somete los residuos
a diferentes pruebas, haciendo intervencion con distintos materiales y procesos
sostenibles con el fin de obtener informacion sobre el comportamiento y nuevas
caracteristicas fisicas que podrian surgir a partir de la experimentacion 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 creacion de paneles o elementos no estructurales para
el sector de la construccion.

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

Planteamiento y formulacion del problema

Las primeras reflexiones en torno al impacto de la cultura material se expresaron
en 1970y estaban asociadas a la produccion de objetos. Desde ese momento los
paises han ido construyendo acuerdos asociados a la conservacion del planeta
y el desarrollo humano. Dentro de los acuerdos establecidos uno de los mas
relevantes es el informe Brundtland, publicado en 1987 por las naciones unidas;
en este se define el desarrollo sostenible como «la satisfaccion de las necesidades
de la generacion presente sin comprometer la capacidad de las generaciones
futuras para satisfacer sus propias necesidades» (Brundtland, 1987).



Es por esto que el Disefio Industrial ha reflexionado sobre su responsabilidad en la
crisis ambiental tema que desde los anos 70 por lo tanto ha sido integrado en los
procesos de disefio de forma permanente, como lo presenta Victor Papanek en su
libro Disefiar para un Mundo Real (1976), donde aborda el compromiso del Disefio
y la necesidad de un cambio de enfoque para resolver los impactos ambientales
en el planeta. El crecimiento del consumo ha generado una sobreproduccion de
residuos en industrias como la textil. El semillero trabaja en pro de mejorar las
condiciones de sostenibilidad de nuestro entorno basandose en diferentes teorias
y usando herramientas, metodologias y estrategias para disminuir los impactos
a través de la recuperacion de residuos industriales (McDonough & Braungart,
2002; PNUMA, 2007; Martin 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,
ademas de acciones que afectan directamente al medio ambiente, como son
los vertederos de aguas sucias a los rios, emisiones cuantiosas de CO2 y entre
otras variantes resultantes del proceso de fabricacion. Sin embargo, uno de los
problemas que se ha destacado ultimamente, es la presencia de los residuos
de tela generados por el sector de confeccién ya que han venido incrementando
considerablemente, evidenciando la poca utilidad que se le ha dado a estos y la
masificacion de material que se pierde, este Ultimo punto sera el foco de atencion
del trabajo.

Segun las proyecciones hechas en varios estudios, los desechos textiles
aumentaran en un 60%, aproximadamente, de aqui 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 afilos 0 mas en descomponerse o degradarse,
dependiendo del tipo de tejido y los productos quimicos con los que fue tratada,
urgen soluciones para reducir su impacto medioambiental (Unimedios, 2020).
Colombia ha venido trabajando con multiples objetivos y estrategias que puedan
solucionar o reducir dicho impacto, implementando como pilares de accion los
Objetivos de desarrollo sostenible (ODS); el Ministerio del Medio Ambiente tiene
una Politica Nacional de produccion y consumo denominada: «Hacia una cultura
de consumo sostenible y transformacion productiva», donde se orienta a cambiar
los patrones insostenibles de produccion y consumo por parte de los diferentes
actores de la sociedad nacional, lo que contribuira a reducir la contaminacion,
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 difusion de buenas practicas, tecnologias
mas limpias y la comercializacion de productos sostenibles, a través del
encadenamiento de empresas y actores. De esta manera, la estrategia busca
generar sinergias y colaboracion 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. Produccion y Consumo
Responsable, aportando a las metas 4, 5y 6 asociadas a la gestion de los residuos
en el ciclo de vida, a la reduccion de residuos a partir del reciclaje del material y
en especial a la reduccion del impacto ambiental; también aporta en la meta 6 de
la ODS 11 que plantea reducir sustancialmente la generacion de residuos en las
ciudades, esto en busqueda de hacer una recuperacion de materias a partir de
reciclado o reutilizacion de las materias, en busqueda de la reconversion de las
industrias para que sean sostenibles, utilizando los recursos con mayor eficacia
y promoviendo la adopcion de tecnologias y procesos industriales limpios y
ambientalmente racionales como se manifiesta en el ODS 9 (Organizacion de las
Naciones Unidas, 2021).

El sector manufacturero de la confeccion en Medellin genera un alto porcentaje
de residuos de dacron en el proceso de patronaje plano, pues no siempre logra
la optimizacion de la tela ya que sus medidas estandarizadas no permiten
modularidad que garantice una baja generacion de desperdicios, puesto que su
hilatura, tejido y estampacion 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 util y dandoles nuevo valor
como productos o materiales de fabricacion, siguiendo con los objetivos del
semillero de investigacion en los cuales se busca generar reflexiones acerca de la
materialidad, la desmaterializacion de objetos y los caminos de accion para llegar
a una responsabilidad social ambiental.

Segun la Fundacion Ellen MacArthur, la economia circular tiene la ambicion de
mantener los productos, componentes y materiales en su nivel mas alto de utilidad
y valor todo el tiempo, no solo el reciclaje, sino también en la revalorizacion a
lo largo de los procesos productivos, ya sean biolégicos o ciclos técnicos (Ellen
Macarthur Foundation, 2014).

El semillero partid del concepto de economia circular, ya que dentro de los



principios de esta se plantea la no generacion de residuos y los que se generen que
retornen a los ciclos productivos o bioldgicos, es por esto por lo que se vuelve una
oportunidad transformar los desperdicios en recursos Utiles para la fabricacion de
nuevos productos y se ve una potencialidad de usarlos en sectores como el de la
construccion.

De este término, se asocian otros conceptos los cuales hacen referencia a la
teoria de un mundo sostenible y circular que tiene como objetivo estandarizar
estos términos a la investigacion, por ejemplo, el disefio regenerativo que busca
recuperar, restaurar o regenerar los ecosistemas afectados por los impactos
generados por los residuos.

Se baso en la teoria del proceso orientado al disefo, usar, renovar y revitalizar
sus propias fuentes de energia y materiales, creando sistemas sostenibles que
incorporan las necesidades de la sociedad con integridad natural.

Metodologia

El semillero tiene como enfoque la investigacion 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
especifico se realizan pruebas con residuos y materiales, fundamentadas desde
la observacion de una situacion real y oportunidades de mejora, enfocadas en el
medio ambiente y la sostenibilidad, para generar alternativas que contribuyan a la
economia circular desde el Disefo Industrial.

El proceso de investigacion para este proyecto, parte de los residuos del patronaje
de la industria manufacturera textil en Medellin, Colombia y la contaminacion
generada al no tener una disposicion final adecuada o alternativas para ampliar
su ciclo de vida o integrarse a una economia circular.

Eltrabajo investigativo consistio en la realizacion de experimentos, que permitieran
observar las caracteristicas y cualidades fisicas y quimicas del material, tanto por
si solo como en conjunto como parte de un compuesto, para indagar, desarrollar
conclusiones y proponer desarrollos posibles de productos industriales.

Experimentos y Desarrollos

Inicialmenteseplantearoncuatropruebasparadescubrirlaspropiedadesdeldacron
y encontrar posibles enfoques de alternativas de uso con los residuos de textil;
estas exploraciones tuvieron como objetivo principal probar el comportamiento
y la interaccion del dacrén con diferentes materiales y para diferentes funciones,
como por ejemplo, como elemento de filtrado, sus propiedades de decoloracion
y como aglomerante para crear un material compuesto, de estas pruebas se
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tomaron decisiones de investigacion.

La primera prueba consistié en generar una forma concava con la misma tela
mediante un molde base, aplicando maicena, agua y calor. La segunda prueba
pretendia observar la capacidad de decoloracion de la tela con diferentes liquidos
disolventes y con propiedades de descomposicion, ya que al ser un residuo de
patronaje tiene estampados y colores terminados. La tercera prueba consistio en
observar la capacidad de permeabilidad de la tela, para un futuro uso como filtro y
finalmente se quiso probar como aglomerante de un bioplastico a base de fécula
de maiz, glicerina y agua, buscando convertirlo en un material compuesto para la
produccion.

En la prueba 1 se aplico 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 dej¢ airear al clima por 10 minutos. Al retirar el molde,
se probo 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 N°1 de funcionalidad y caracteristicas 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 evidencid
decoloracion del residuo de textil al contacto con thinner por un tiempo prolongado
entre 30 y 60 minutos, igualmente con el agua caliente (dejando en ebullicion el
agua con latela) y blanqueador, sin embargo, con el vinagre no se vio algin cambio
de color en la tela, con la cual se concluye que la tela es de facil transferencia. Ver



la Tabla 2
Tabla 2
Prueba N°2 de funcionalidad y caracteristicas del residuo textil

En la prueba 4, con el textil dacrén, se hicieron pruebas de filtrado con liquidos
como: café, jugos con fibra y leche vegetal, se observaron manchas sobre la tela
y poca filtracion del liquido, por lo cual se llegd a la conclusion que no cumple los
requisitos para una futura aplicacion como filtro de liquidos. Ver la Tabla 3

Tabla 3
Prueba N°3 de funcionalidad y caracteristicas del residuo textil

Los residuos de tela se cortaron en pedazos pequeios aproximadamente de 1
mm2 a 5 mm2 y se colocaron en una mezcla para bioplastico a base de fécula;
el poco diametro de los trozos de tela ayudd a la compactacion con la fécula de
maiz, la glicerina y el agua.
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La preparacion de esta mezcla consistié en verter el agua con la fécula de maiz
en un recipiente a fuego medio alto, mientras se revuelve constantemente y
posteriormente se agreqgo la glicerinay los pedazos de tela; al ver que se volvia mas
espesa (alrededor de cuatro minutos) se apago el fuego y se continué revolviendo
hasta que se comenzara a plastificar la mezcla y se esparcio sobre plano para
dejarla secar. Los resultados obtenidos evidenciaron que el agregado de tela
incremento las caracteristicas fisicas del bioplastico; su ruptura y resistencia al
desgarre, y luego de que estuviesen completamente secos se logré un bajo indice
de impermeabilidad, por la cual se decidié continuar investigando y explorando a
partir de esta mezcla. Ver la Tabla 4

Tabla 4
Prueba N°4 de funcionalidad y caracteristicas del residuo textil

Para dar continuidad al proceso se realizd un segundo grupo de pruebas con
el material para identificar el comportamiento del material al compactarse.
Nuevamente se realizo la mezcla con 25% de agua 25% de fécula de maiz y se
afadio esta vez 5% de glicerina 'y 45% de tela en pedazos de Tmm2; en alrededor
de 5 minutos de la coccion, la mezcla de inmediato se evidencid mas pegajosa,
se obtuvo como resultado una masa mas compacta y rigida sin perder sus
caracteristicas fisicas e impermeabilidad a simple vista. Ver tabla 5



Tabla 5
Comportamiento de la mezcla N°1

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

Tabla 6
Comportamiento de la mezcla N°2

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 utilizé

261



262

para el molde. Al tener mas 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.

Tabla7
Comportamiento de la mezcla N°3

Analisis y discusion de resultados

Con este estudio se buscdé optimizar el uso de residuos textiles, agregandolos a
un bioplastico fabricado con fécula de yuca, glicerina y agua, con la finalidad de
explorar las posibilidades de aplicacion en nuevos productos industriales.

Durante las fases iniciales de la investigacion, el residuo textil se analizo por si
solo y se explord la posibilidad de utilizarlo como filtro o relleno suave, como
componente de otros productos, al mismo tiempo se analizé como base para un
material compuesto y utilizar este material para la produccion, se consideraron
resinas, pero al encontrar bioplasticos «hechos en casa»" fabricados a base de
fécula, se toma la decision de explorar los residuos textiles como aglomerantes del
bioplastico para asi mejorar las propiedades fisicas, debido al enfoque sostenible
que tiene el semillero.

Se realizaron lotes del material en los cuales se modificaron tres variables;
la tipologia del textil aplicado, se utilizd como tiras largas y delgadas y como
triturado de menos de 1 mm?2, la cantidad del textil aplicado en la mezcla, medido



por volumen y la cantidad de glicerina, la cual, segun la investigacion reveld que
funciona como plastificante, es decir al aumentar su proporcion en la mezcla se
incrementa la flexibilidad, elasticidad y fluidez del bioplastico resultante.

El textil agregado en el bioplastico mejoré considerablemente sus caracteristicas,
incrementando surigidez y resistenciaalaruptura, sincomprometer las cualidades
plasticas del material; el agregado también pareciera reducir la dilatacion térmica,
permitiendo un mejor control formal, finalmente durante la preparacion los
pigmentos de la tela permiten tefir el bioplastico, esto resulta relevante para
consideraciones practicas y estéticas.

Actualmente el semillero se encuentra en proceso de exploracion de moldes
y modulos para utilizar este material en la industria de la construccion,
especificamente en produccion de paneles y elementos no estructurales, debido
a las caracteristicas fisicas encontradas y la gran cantidad de residuo textil que
se produce, los analisis de propiedades fisico-quimicas siguen pendientes para
determinar las posibilidades del mismo.
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Resumen

En 3 sentidos' se hace una reflexion a partir de la experiencia y se hace referencia
a los sentidos que estan ahi, 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
corporeo, encaminados hacia la comunicacion hablada o auditiva. Lo que nos
da una bifurcacion, lo primero es pensar una solucion - creacion que arroje un
productoy lo segundo es a partir de lo anterior, poder dar visibilizacion a todo este
proceso que a la vez fortalece el campo de aprendizaje de un comunicador grafico
especificamente desde el proceso de investigacion, pero asi mismo abrir, construir
un medio universitario, en donde los directivos, maestros y a su vez el publico
externo, aporten desde el espacio que esta otorgado como El Observatorio Tingra,
que como su nombre lo indica es observar, mas alla, todo acompanado desde el
Semillero de Tendencias Graficas de la Tecnologia en comunicacion gréafica de la
Corporacion universitaria Minuto de Dios.

Planteando asi un Podcast, que fue a su vez un resultado de las problematicas
vistas en pandemia y otros problemas como la procrastinacion 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: Comunicacion, Comunidad, Creatividad, Publicidad, Talento

Planteamiento y formulacion del problema

or lo tanto, es importante volver a mencionar el Observatorio Tingra:

Observatorio de Tendencias Graficas, este es un espacio en el cual se

pretende explorar el uso de nuevos materiales, nuevas tendencias

de Disefio y nuevas técnicas de impresion. Este fue creado desde el
programa de Tecnologia Comunicacion Grafica, que se establecio en reuniones
con Andigraf, Camara y Comercio y el Cluster de la Comunicacion Grafica.

1. Diseno sostenibilidad y tecnologia: En esta mesa se abordan tdpicos relacionados al disefio y redisefio de productos que
buscan mantener un equilibrio entre los aportes tecnoldgicos logrados y su Impacto en la problematica social, econémica y
medio ambiental.

Disefio y educacion: En esta mesa se discuten temas relacionados con la pedagogia en el Disefio y que surgen como resultado
de una reflexion profunda de las didacticas de la ensefianza en el campo.

Disefio Sociedad y cultura: En esta mesa se deliberan problemas de indole sociocultural, en los que se compromete al
colectivo social como una de las principales razones del desarrollo de proyectos de Disefo.
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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 graficas,
ya sea desde empaques, el Disefio, técnicas de impresion, insumos.

Asi mismo esta el Semillero de Tendencias Graficas que fue creado por la
profesora Lucia Rodero, una Ingenieria Quimica la cual ha estado familiarizada en
la industria grafica y con el sector de la impresion, tema de empaques, ingenieria
industrial y tema de quimicos.

El Semillero es un espacio académico, que de alguna manera esta relacionado
con el Observatorio ya que el Semillero ayuda a alimentar esa informacion, ayuda
a crear esa base de datos y ha estado siempre alli 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 Comunicacion Grafica para resolver una
inquietud real del sector de la Comunicacion Grafica, 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 corporeo, sino desde los sentidos a
partir de las experiencias de la comunicacion grafica que se dan en estos sentidos.
Esto visto desde la carrera Comunicacion Grafica que se lleva al punto donde
se comunica visualmente por medio del disefio grafico: la ilustracion y el dibujo,
la publicidad y la comunicacion, encaminada hacia la comunicacion hablada o
auditiva, especificamente a que muchas veces los estudiantes de comunicacion
grafica tienen pero no reconocen 0 N0 son conscientes.

Bien, ahora es importante mencionar un tema como la pandemia, en la cual paso
algo, las personas se la pasaban en pantalla, la comunicacion tuvo una serie de
brechas porque la comunicacion personal se rompié por ciertas dinamicas y
entonces hubo una explosion de un medio que hacia o que potencializaba todo
aquello que son esos 3 sentidos; Visual, Publicidad y Comunicacion; que es el
Podcast. Siendo asi lo que se quiere es que la industria grafica pueda tener un
medio en el que pueda expresarse y conocer las nuevas Tendencias Graficas
dentro de una Red que se llama Tingra.

De tal forma y como reto en el programa de Comunicacion Grafica que se
abarca desde el Disefio y la comunicacion desde lo visual; esto visto como se
decia anteriormente y ahora de una manera explicita que es tener en cuenta



que al ser un grafico se comunica principalmente a partir de una ilustracion, un
dibujo, y por medio de la publicidad, donde se ve reflejada una pieza publicitaria
independientemente del formato visual que se use, en su mayoria, se hace una
apuesta desde el Podcast a partir de la comunicacion y como puede ser un
abordaje para la comunicacion grafica 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 Unico sentido a abarcar si no
qgue debe generar unas experiencias multisensoriales y por ello la propuesta va
dirigida al Podcast, donde abarcamos lo multisensorial, los sentidos, lo tactil.

Por eso se llego a la respuesta de Podcast que habla de Disefio para disefiadores,
comunicadores, y aquellas personas que puedan, que quieran tener acceso a
esa informacion a la mano, se construye un acto social desde lo pedagdgico,
porgue puede convertirse en material educativo de la academia para la academia
y fuera de ella, pero la idea también desde el ambito social, porque también va
configurandoy 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 reactivacion econémica desde la UPZ-29, desde el
Minuto de Dios, barrios como la Estrada, Ricaurte, esto desde el ambito grafico
gue desde el Observatorio Tingra se hace un mapeo, de todo lo que sucede en
estos sectores graficos, también esta en construccion y aparece otro nodo que es
una pagina 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 mas relevantes para el proceso de creacion 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, ademas de contar a modo de historia lo que ha sido el trabajo de
investigacion dentro del Semillero de Tendencias Graficas, como Opcion de Grado
ha sido la experienciay la forma en que el sujeto, alumno, aborda la realizacion del
trabajo de Grado bajo lo que se titula

3 Sentidos, poniendo asi a prueba y en marcha esas habilidades en este proyecto,
que van desde una manera empirica donde nace la necesidad para escoger los
sonidos, la limpieza del audio y caracteristicas que mas que un aprendizaje son un
plus que aunque estén algo externos en primera instancia a lo que es su carrera
le aportan un montoén a forjar mas de una faceta hablando de profesion, el sujeto
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tiene cierta facilidad para encaminarse por espacios que se van abriendo dentro
de las oportunidades generadas para la construccion del mismo.

Metodologia

Por consiguiente se abarca un analisis 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 aungue no se pueden enumerar, en su
mayoria la respuesta ha sido satisfactoria, ya que hacer algo diferente dentro de
una carrera como comunicacion grafica 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, ademas de poder transportar y expresar
esa experiencia a los que lo necesitan.

En la segunda parte al igual que la primera, tiene un analisis que conlleva a una
respuesta en concordancia ya que independientemente de que se hable del
Observatorio Tingra y del Semillero de Tendencias Graficas, estamos hablando
de un aspecto en el cual podemos medir mas 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 mas y mas nodos se vaya cumpliendo.

Por otro lado, tener un analisis cuantitativo en alguna medida podria ser un reto
que es llamativo especificamente en el producto Podcast que se llama Callate y
Escucha, dado que desde este y su difusion por medios electronicos o diferentes
aplicaciones; App, podemos ver el surgimiento de cuantas personas nos oyen,
leer comentarios y hasta formular episodios desde lo que le gustaria al publico en
general que abarca el medio grafico.

Analisis y discusion de resultados

De modo que generar unos podcasts para tener unos resultados mencionados en
el apartado anterior requiere una serie de dinamicas, se esta haciendo el trabajo
para contactar a partir de Andigraf. Se ha hecho el contacto para entrevistar a
clertas personas, obviamente el proceso es un proceso largo porque requiere
de una serie de dinamicas de contacto, que requieren una serie de jerarquias de
comunicacion que deben hacerse y aqui es donde vamos.

Asi mismo se abarca el hecho de ser un ser comunicacional en cuanto a humano
setrata, 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



naturalidad al hablar, teniendo en cuenta que este es un acto natural y el «miedo»
que es uno de los temas que mas se abarca porque es el que generalmente se
pone en fila, como cuando «es que da pena hablar» o «da pena preguntar» como
«esas cosas que dicen los estudiantes», hace que todo este tema pueda ser un
motivo de conflicto para los mismos, sin embargo la construccion de todo este
proyecto en primera fase como se ha venido hablando, es poder dar reflexion
desde una experiencia para encaminar de lo posible y no solamente del sistema
gue requiere el producto si no como 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 reflexién y un consejo para
atreverse a ver y concientizar esos sentidos que tenemos.

Desde el segundo punto se hace un analisis para poder visibilizar la Red que sigue
en conformacion, un proceso continuo que sigue generandose y esta siendo
retroalimentado constantemente y va sumando mas nodos a su Red acompanado
del Semillero de Tendencias Graficas y sus demas brazos y extensiones lo cual
como consecuencia hace que se configure cada vez mas se vaya solidificando y
el reto 0 mas retos mencionados como la visibilizacion y también el trabajo que
va paralelo a lo que son las actividades propias de la academia de un estudiante,
como proceso iterativo siempre esta 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
creacion de los productos, el Podcast que habla del Disefio y los medios graficos
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 construccion de lo que es y sera o sera un
Observatorio Tingra, donde la amplitud de informacion y recursos sea muchisimo
mas solida, para que avance siga creciendo de manera constante para que la
comunidad pueda ayudarse a si 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
Sapientia dentro de la Institucion Antonio José Camacho, dentro del proceso de
rediseno se cuestiona larelacion entre el estudiantado y las revistas de divulgacion
cientifica, relacion que en la mayoria de casos suele ir de poca a ninguna;
problematica que da a luz la pregunta problema de esta investigacion. ;Coémo
hacer mas accesibles los contenidos de las revistas de divulgacion académica
para acercar a los estudiantes universitarios al gusto por la investigacion?

Es entonces que el presente proyecto busca brindar una solucion al anterior
mencionado problema, mediante un proceso de disefio consciente que busca
acercar al cuerpo estudiantil al ambito investigativo.

Palabras claves: Diserio Visual, Diseno Editorial, Revista de divulgacion academica,
Comunicacion visual.

Problema de Investigacion.

arevista Sapientia es unarevista de divulgacion académica que nace desde

la FCSH de la Uniajc Cali, en el afio 2015 para dar a conocer los resultados

de los proyectos de investigacion desde los grupos de investigacion de

la facultad (Trabajo Social, Disefio Visual, Comunicacién Social) dirigida a
investigadores. En el aflo 2017 cambia el objetivo de comunicacion, pues ve una
oportunidad para difundir los proyectos de investigacion de todos los semilleros
de la universidad. Asi que el objetivo de comunicacion y el publico al cual se dirige
cambia, pero sunombre se mantiene. La revista Sapientia lleva 23 numeros desde
su lanzamiento. El semillero Alografia que nace desde el programa de Disefio
Visual, en el ano 2020, adopta la propuesta de redisefar la revista.

La revista Sapientia se encuentra dentro del contexto de la educacion superior del
sector publico del municipio de Cali, donde sirve de plataforma para presentar los
diferentes trabajos de investigacion que se llevan a cabo dentro de las diferentes
facultades. No solo sirve de plataforma sino también como medio informativo para
la comunidad académica de la Institucion Universitaria Antonio José Camacho
(UNIAJC).

Elnombre "Sapientia”, etimoldgicamente significa «sapiencia»y significa «cualidad
de saber» (conocimiento), se refiere a un conjunto de saberes adquiridos a través



del estudio o a través de la experiencia, en el sentido culto se reconoce como
«sabiduria». El nombre esta relacionado con el sentido del obtener conocimiento
tradicionalmente y evoca el efecto de dicha accion. Puesto que, es un nombre, de
hecho, con caracter o carga historica-retro, debe buscar renovarse.

Desde el proyecto de investigacion actual, se reconoce la necesidad de proyectar
el nombre y maquetacion de la revista (identidad visual) con un sentido innovador
y de produccion de conocimiento presente, con proyeccion a futuro, que muestre el
potencial de los semilleros de investigacion liderados por los jovenes camachistas,
mas claramente.

Asi es que la problematica se establece en los sistemas del area del Diseno, la
Comunicacion y la Educacion Superior. Principalmente por el desconocimiento
de las dinamicas, el acceso a la informacion y participacion de los estudiantes
en los semilleros de investigacion en la Uniajc. También para poner de acuerdo
el proposito de comunicacion de los organos de divulgacion cientifica 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:

¢.Como hacer mas accesibles los contenidos de las revistas de divulgacion
académica para acercar a los estudiantes universitarios al gusto por la
investigacion?

Referente Tedrico

El Diseno Visual en el campo investigativo

Jorge Frascara (2005), propone al Disefio como una disciplina dedicada a la
produccién de comunicaciones visuales dirigidas a afectar el conocimiento, las
actitudes y el comportamiento de la gente. En esta definicion la gente asume un
rol central, y las decisiones visuales involucradas en la construccion de mensajes
no provienen ya de supuestos principios estéticos universales o de caprichos
personales del disefiador, 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 disefo
editorial tenemos en cuenta tanto las necesidades, percepciones y deseos reales
de los usuarios acerca de la revista y su visualizacion.

Procuramos que la informacién 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 percepcion visual y el sistema de valores del
publico al que se dirigen, entre otras. Insiste en considerar siempre la percepcion
y los codigos visuales que los usuarios tienen y que pueda relacionarse con
el producto y ser asumidas por un experto o profesional. Esto nos recuerda,
ademas, la necesidad de conocer profundamente a los usuarios que propone el
Pensamiento de Disefo, para llevar a cabo propuestas innovadoras.

Generalmente en los procesos de investigacion emergen tensiones en variados
aspectosy esta dinamica, pone en consideracion desde las relaciones personales,
hasta las relaciones del Disefio mismo con quienes lo piensan y lo practican.
Ademas de la relacion para quienes se trabaja o quienes van a ser impactados o
recibiran algun beneficio con los resultados. Debido a esto abordamos el tema de
la ética desde el Disefio como comunicacion visual.

Dentro del campo investigativo, los disefiadores visuales entran a considerar
responsabilidades éticas. Al ser parte de un sistema de comunicacion humana,
en el reconocimiento del Otro- el receptor de la comunicacion-como sujeto (una
persona) y no como objeto (Frascara, 2005; p.48). Es decir, se vuelve necesario
establecer mecanismos de comunicaciones mas humanas. En donde el productor
de la comunicacion debe tratar de hablar el lenguaje de la audiencia.

Las comunicaciones que no ofrecen espacio para la interpretacion o para
la construccion de posibles respuestas individuales promueven reacciones
extremas. De aqui que ciertas categorias de piezas de comunicacion visual, como
las editoriales, puedan estar desconectadas del interés de los lectores.

En este sentido Frascara propone una nocion de co-autoria desde el punto de
vista ético. Lo que nos recuerda la nocion de Disefo Colaborativo o Co-Design
(Sanders, 2008). Explica ademas que es en las situaciones de asociaciéon en
donde las relaciones se hacen éticas, donde los talentos rinden frutos, donde
se pueden realizar proyectos complejos y ambiciosos y donde los disefadores
pueden desempenfar el papel de catalizadores y colaboradores en la creacion de
un ambiente cultural y conceptual en constante desarrollo. (Frascara, 2005; p.51)

Vemos coémo los disefladores visuales como investigadores, en el desarrollo
de productos con énfasis en la responsabilidad social, empiezan a concebir su
trabajo mas como estrategas de la comunicacion que como simples dibujantes
(Frascara, 2005; p.58).



El Rediseno de la revista Sapientia

“La mejor razon para acometer un redisefio es la de mantenerse en sintonia con
los lectores y reflejar sus necesidades” (Caldwell y Zapaterra, 2014; p.198)

Las autoras hacen énfasis, ademas, que para asegurar un sostenimiento de
una publicacion que esté dirigida a jovenes o adolescentes, debera estar mas
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 redisefno de la
publicacion y la atencion al mismo.

Apoya esta nocion, la propuesta de Hernandez (2010) que da cuenta para el
mejoramiento de la calidad de una publicacion, dos aspectos: el contenido y la
forma. Es decir, no solamente debe existir preocupacion por los requerimientos
del contenido de esta categoria de publicaciones, sino también, la coherencia
y calidad de su representacion grafica. Sobre el primer aspecto, las editoriales
tienen estrategias muy claras para velar por su calidad: el arbitraje por parte de
expertos y la revision ortotipografica' y de estilo? por parte de un corrector. Hacen
lo propio, en este caso, los comités editoriales institucionales. Existe ademas, la
evaluacién de la comunidad académica que, aunque esta fuera del dominio de
la editorial universitaria, ejerce tal vez el control de calidad mas importante en
su condicion de lector-consumidor (Hernandez, 2010). Es por esto que el testeo
de los prototipos con los usuarios (comunidad universitaria) sigue cobrando
importancia.

Diseno Editorial
El area de Disefio Visual en la que estamos enfocadas es el Disefo Editorial. De esta
forma y antes que nada debemos acercarnos a la definicion del Disefio Editorial

1. Ortotipografia. Conjunto de normas que rigen la correcta composicion tipografica. (Aunque suele definirse como normas
de la ortografia aplicadas a la tipografia o a lo impreso, tal definicion no sélo resulta inexacta -pues excluye aspectos pri-
vativos de la composicion tipografica- sino también inutil, ya que si bien la palabra ortografia alude a lo manuscrito, en ella
se ha incluido -desde hace mucho tiempo- implicitamente lo impreso, tanto en gramaticas como en diversos estudios de
lingliistica. En la practica, de hecho, la ortografia rige toda manifestacion grafémica de la lengua, cualesquiera que sean los
medios utilizados para ello, por lo cual bastaria, en todo caso, redefinir la ortografia como “conjunto de normas que regulan
la correcta escritura o realizacion grafémica de una lengua). (Lépez, 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’ esta
indisolublemente ligado al tema y a la idea que se pretende manifestar, de modo que, “si se altera ligeramente la expresion,
se altera levemente la idean, pues “cuando un autor corrige y pule su estilo, esta 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 Iéxico y la puntuacion. El orden en que se combinan las
palabras para formar frases y oraciones que a su vez constituyen enunciados es, ciertamente, una decision autoral, pero en
ello también interviene la labor del corrector o editor. (Lépez, 2009). A de aclarar que esta definicion hace referencia al estilo
vinculador a lo lingliistico, pues la para el ambito grafico también es una palabra que se adopta para describir el lenguaje
visual y sus elementos, en los procesos del Disefio 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 Disefio Visual y de algunos formatos interactivos. Es decir,
los disefadores visuales, entran al campo editorial para formarse dentro del
campo de la Comunicacion con una consciencia mas centrada. Las publicaciones
editoriales pueden tener diferentes funciones de comunicacion como educar,
entretener, persuadir, etc.; o bien ser una mezcla de lo anteriormente sefalado.
Con el redisefo de Sapientia, que es principalmente una revista educativa, se
propone abrir su funcién comunicativa hacia la difusion de informacién como:
oportunidades de investigacion que los estudiantes puedan tener en semilleros de
otras universidades, informacion de intercambio, alianzas, beneficios académicos,
tips para formarse como investigadores y en general potenciar el movimiento
estudiantil interinstitucional.

Disenar o redisenar una pieza editorial incluye tener en cuenta algunos elementos
Estamos de acuerdo que lo primero que se debe establecer en una publicacion
nueva o que necesite un redisefo, 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 graficos de una publicacion (logotipo o cabezote, paleta de
colory estilo, anatomia, reticulas compositivas, tipografia, fotografia e ilustracion),
estén sujetos a una regulacion a través de una serie normas, generalmente
reunidas en un Manual Editorial.

Figura. 1
Mapa del proceso de disefo. Redisefno de la Revista Sapientia.

Créditos: (Semillero Alografia, 2021)

Todos estos elementos constituyen la identidad visual de la publicacion. Asi
cada vez que la publicacion emita una nueva edicion, los elementos deben ser
supervisados para que se le pueda dar continuidad y garantia al dinamismo, al



sostenimiento de los valores y la personalidad de marca establecidos, sin poner
en riesgo que su contenido, pueda volverse mondtono y predecible. Es por
esto fundamental lograr que el estilo de la publicacion 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 mas digeribles los contenidos de las revistas de
divulgacion académica de la Institucion Universitaria Antonio José Camacho
(Uniajc), y asi, acercar a los estudiantes universitarios al gusto por la investigacion,
crear oportunidades de vinculacion, a través de sus propias practicas.

Objetivos Especificos

+ Realizar un diagnéstico de la categoria de las publicaciones de divulgacion
académica actuales, su caracterizacion y clasificacion editorial para
contrastarla con la revista Sapientia de la Uniajc.

+ Identificar barreras para describir los aspectos fundamentales del Disefio
Editorial en la creacion de publicaciones de divulgacion académica de la
Uniajc. En cuanto a la percepcion, posicionamiento de marca, anatomia y
elementos constituyentes de las mismas.

+ Redisenar la revista de divulgacion académica Sapientia de la Uniajc.

Metodologia:

En este apartado se tienen en cuenta tanto el publico objetivo, colaboradores y
las variables generales que puedan estar implicadas en el redisefio de la revista
Sapientia, asicomolos alcances que puede llegar a tener la publicacion, proyectada
a ser una revista electronica-digital multimedial, con una ruta transmedia para su
difusion.

Resumen del diseiio metodoldogico

* 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 investigacion propios o0 en convenio con
la Uniajc Cali. Instituciones universitarias de caracter publico de la ciudad de
Cali.

» Enfoque: mixto (cualitativo y cuantitativo)

* Perspectiva metodoldgica: Investigacion Basada en Disefio (IBD)

* Interés en el conocer: ubicar, orientar y redisefar
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* Técnicas: interactivas (descriptivas, analiticas y centradas en el usuario)

Metodologias emergentes en el curso de la investigacion

Para poder sembrar todas estas ideas, debemos tener en cuenta varios aspectos
del terreno que estan implicados y que debemos conocer, observar, facilitar y
cuidar; en diferentes momentos y procesos. Mediados a su vez, por métodos
de aprendizaje y dinamicas grupales para gestionar la informacion de los
resultados que van surgiendo. En el mapa de las dinamicas metodolégicas (fig.
2), que expondremos brevemente a continuacion, se muestra la forma en que se
interrelacionan.

Figura 2. Mapa de dinamica
metodologica. Semillero Alografia,
2021. Construccion propia.

Investigacion Basada en Diseiio (IBD)

Lleva a cabo experimentos de disefio que buscan desarrollar la ciencia de
disefo, que puedan guiar el desarrollo de ambientes de innovacion en la practica.
También identifica variables que pueden influenciar su éxito o fracaso. Propone
estrategias que integren un enfoque holistico, la creacion y evaluacion iterativa de
intervenciones complejas en aulas reales, colaboracion entre investigadores y los
docentes, ademas, generar procesos constructivos, acumulativos, autorregulados
y colaborativos de aprendizaje. (Corte, 2009)

Consta de las siguientes caracteristicas: la decision de ubicar la investigacion en el
contexto natural, el propésito de producir cambios especificos en ese contexto; la
opcién por los enfoques sistémicos y el caracter ciclico e iterativo de los disefios.
Es un tema de investigacion relativamente reciente, con un abordaje cognitivo del
aprendizaje, relacionado con formas de aprendizaje académico independientes y
efectivas que implican metacognicion, motivacion intrinseca y accion estratégica.
(Gibelli, 2014)



Segun Romero-Ariza (2014), existe un consenso generalizado sobre las etapas
que conlleva asumir esta linea investigativa:

* Investigacion preliminar implica el andlisis de necesidades y la descripcion
del problema, asi como la revision de la literatura especializada, con el objeto
de identificar trabajos previos con un propdsito o énfasis similar, asi como
establecer la fundamentacion y el marco tedrico de la investigacion.

* Desarrollo y pilotaje supone la elaboracion, revision y mejora progresiva
de prototipos con base en estudios sistematicos tras sucesivos ciclos de
investigacion. El elemento clave que orienta la mejora es la evaluacion
formativa resultante de cada iteracion.

* Evaluacion final su principal finalidad es valorar si la intervencion 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 evaluacion semisumativa (Plomp,
2013, citado por Romero-Ariza; 2014: p. 163). Esta fase incluye el andlisis
y la reflexion sistematica destinada a la obtencion de conclusiones que
orienten futuros disefos.

En este sentido, la investigacion Basada en el Disefio 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 alineacion de la
teoria, el disefio, la practica y la medicién a lo largo del tiempo. (The Design-Based
Research Collective, 2003)

Pensamiento de Diseno

También conocido como Design Thinking (Brown, 2008), es una disciplina que usa
la sensibilidad y los métodos del disefador para hacer coincidir las necesidades
de las personas. Es un proceso para estimular la innovacion, basandose en
métodos de ingenieria y Disefio y combinandolos con ideas de las artes, las
ciencias sociales y el mercado. El proceso del pensamiento de disefio parte de un
contexto y todos los elementos que estan inmersos en él, para que, a partir del
entendimiento de éstos y el surgimiento de insights, se comience a complejizar
logrando un alcance maximo de abstraccion y analisis, 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 metodologia nos aporta herramientas Utiles para la generacion de ideas y
para la gestion de los procesos de diseo.

Diseio colaborativo
Cuando se participa en el Disefio Colaborativo o Co-design (Sanders, 2014) se
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lleva la creacion conjunta a la practica, para cambiar el como disefamos, qué
diseflamos y quién disefa.

Los campos del disefio y la investigacion del Disefio continian cambiando a
medida que el Disefio y la investigacion se difuminan. Practicamente, el Disefio
puede convertirse en sindnimo de investigacion, creando nuevas oportunidades
para disefladores e investigadores. Es por esto que la investigacion se esta
volviendo mas prominente en los planes de estudio de los programas de Disefio,
asi como el fortalecimiento de los vinculos entre las ciencias sociales.

Los equipos de co-disefio son mucho mas diversos hoy en dia. A futuro el co-
diseno estara en estrecha colaboracion con todas las partes interesadas en el
proceso de desarrollo del Disefio, junto con una gran variedad de profesionales
con habilidades hibridas de disefio-investigacion. Estos «jugadores» conformaran
simultaneamente un equipo con muchos tipos de cultura: cultura disciplinaria,
cultura de laempresa, cultura étnica, vision del mundo, mentalidad, etc. Es por esto
que a futuro seran altamente valorados los nuevos lenguajes, que el co-disefio
apoya Y facilita, dentro de las variadas formas de comunicacion intercultural.
(Sanders, 2014)

Se co-disefia identificando a los co-disefiadores con quién colaborar, segun el
tipo de proyectoy las disciplinas que pueda estar implicadas; se define la cuestion
a través de una pregunta de investigacion concreta, pero suficientemente abierta
como para no anticipar la solucion; se crea un kit de co-disefio 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 accion conjunta realizada en el semillero, nos encontramos con
un grupo de trabajo colaborativo. Una situacion se denomina como colaborativa
cuando las personas estan en simetria, tienen alguna meta en comun y hay bajo
nivel de division del trabajo (Delgado, 2015).

«En la division 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 division horizontal de la labor es inestable. Los roles pueden
variar cada minuto, transformandose el regulador en el requlado, mientras
que la cooperacion se refiere a una division mas fija del trabajo, usualmente



explicita desde el comienzo». (Delgado, 2015: p.27).

Los grupos que trabajan colaborativamente guardan ciertas caracteristicas y
desarrollan ciertas habilidades. Para Rafael Gonzales (1996), se ha de tener en
cuenta que:
« Elliderazgo es una responsabilidad compartida, el equipo tiene un propoésito
especifico y bien definido.
+  El producto del trabajo es tanto del equipo como del integrante.
La efectividad se evalta 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 solucion efectiva de problemas.

La interaccion grupal ayuda a desarrollar para construir, descubrir, transformar y
acrecentar contenidos de naturaleza conceptual, ademas de socializar en plenitud
con las personas que se encuentra en su entorno (Delgado, 2015).

El rol del profesor es de alto desempefio, pues él o ella, también conforman
horizontalmente el equipo de trabajo colaborativo. Exige tener un buen disefio
curricular, didactica 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 guia, 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 redisefio de la revista Sapientia, como
resultantes del analisis de los referentes de la categoria y su caracterizacion,
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 disefio, que compartimos
en el siguiente cuadro (Tabla. 1).

Todas estas decisiones de disefio que se presenta a continuacion han venido
apoyando el desarrollo de nuestros objetivos especificos con acciones que el
semillero se plantea cada semestre; y seqguiran haciéndolo, a medida que se
cumplan las etapas del proyecto de investigacion en curso iniciada en el afo 2020.
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Tabla. 1
Elementos, barreras y decisiones de Diseno.

Créditos: (Semillero Alografia, 2021)
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Impactos logrados y/o esperados:

« El proyecto espera, en el ambito de la educacion superior, responder
socialmente a la formacion de espacios y medios, asi como de disefiadores
visuales, que ayuden a difundir el conocimiento investigativo en una forma
efectiva. Busca también ampliar y mejorar los ambientes de estimulo
académicos, hacia las practicas investigativas y del Disefio como parte del
derecho a la informacion.

« Se supone una ventaja u oportunidad para el reposicionamiento de
la revista Sapientia de su categoria en el mercado. Pues de las pocas
revistas indagadas a nivel nacional, observamos que guardan rigurosidad
cientifica y hay muy pocas que estén dirigidas a resultados de semilleros de
investigacion.

+  Se plantea la necesidad de "Humanizar los contenidos de la revista”, dada
su naturaleza y el publico objetivo de la publicacion. Lo que hace que se
traduzcan nuevas formas estilisticas en la visualizacion de la informacion.

+  Los procesos enfocados en el Disefo Editorial institucional pueden
proyectar la conformacion de una casa editorial al interior de la universidad
encargada del disefio y la produccion editorial. Impactando positivamente
la produccion de conocimiento cientifico, dentro y fuera de la misma. Al
igual que el ejercicio y practica del Disefio y los sistemas de comunicacion
para los estudiantes de diversos programas en la Uniajc. La competitividad
en estos aspectos también se veria reflejada en la participacion en eventos
y ferias en una forma sdlida y constante.

+ El rediseno de la revista Sapientia, es una oportunidad para mostrar la
variedad de aportes que el Disefio Visual como programa y profesion, puede
dar a los procesos de gestion del conocimiento institucional.

+ La integracion del Disefio Colaborativo en las dinamicas formativas
académicas (planes de estudio), puede incentivar el interés de los
estudiantes, por la investigacion.
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Resumen

El razonamiento matematico 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 ultimos afos, y el gran aumento en el porcentaje de estudiantes en nivel
insuficiente. Esto a causa de la ensefianza 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. Asi mismo, la desconexion entre los
tipos de lenguaje matematico y el lenguaje natural hace que sea mas complejo
el entendimiento de todos los procesos y razonamientos matematicos. Todo lo
anterior ocasiona una falta de motivacion, deterioro en la relacion estudiante-
educador, retraso en la promocion estudiantil, frustracion, dificultad para aplicar
operaciones Utiles en la vida diaria, entre otras. Frente a esto, se evidencia la
necesidad de fortalecer el aprendizaje de los conocimientos basicos en el area de
las matematicas desde los grados de basica primaria para evitar que las falencias
afecten el desarrollo de la educacion superior.

De esta manera, se propone desde el disefio industrial el desarrollo de una
experiencia mediada por material ludico-didactico que permita fortalecer el
aprendizaje del lenguaje matematico a través de estrategias que impulsen la
apropiacion de los conocimientos adquiridos dentro y fuera del aula, para que los
estudiantes puedan vincular lo real con lo abstracto de las matematicas.

Palabras clave: Diserio de material ludico-didactico, Disefio Industrial, Ensehanza-
aprendizaje, Matematicas

Planteamiento y formulacion del problema

Las matematicas son una de las ciencias exactas esenciales para diferentes
situaciones del dia a dia que van desde una simple suma, hasta calculos
complejos, y saber aplicarlas es importante para desarrollarse en sociedad. En el
contexto latinoamericano se ha evidenciado una problematica en el aprendizaje
en esta asignatura representado en pruebas internacionales como la prueba PISA,
que es realizada por la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econémico) cada de 3 afios desde el afio 2000 en los 79 paises asociados
incluyendo paises latinoamericanos como europeos y asiaticos. En estas pruebas



con un promedio de 387, Latinoamérica se posiciona en el Nivel 1, el mas bajo de
la escala donde el promedio de la OCDE es de 489, esto indica una clara necesidad
de promover una mejor enseflanza de esta asignatura en el continente.

En este panorama Colombia no es la excepcion ya que respecto a las pruebas
PISA el pais 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 Evaluacion
de la Educacion) conocidas como Pruebas Saber 3° y 5°, los estudiantes se han
ubicado en niveles de desempefio satisfactorio y minimo respectivamente. Estas
pruebas evaluan en igual proporcion tres componentes: el numérico-variacional,
geomeétrico-métrico y el aleatorio, en conjunto con tres competencias que son el
razonamiento y argumentacion, la comunicacion, representacion y modelacion, y
el planteamiento y resolucion de problemas (ICFES,2017).

Segun un analisis 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 publicos y 157 privados de Cali que presentaron las pruebas Saber
11 en calendario A, se encontro en el area de matematicas un promedio de 48
puntos para los colegios publicos y 50 puntos para los privados de un maximo de
100 puntos, lo cual evidencia que hay poca diferencia en el promedio de ambos
tipos de institucion y este puntaje cae en la categoria de insuficiente. Por lo que
se deben plantear alternativas o soluciones que permitan mejorar y facilitar el
aprendizaje de las matematicas y que estas sirvan tanto para instituciones
educativas publicas como privadas teniendo en cuenta ambos contextos.

En relacion a lo anterior, el bajo rendimiento en el desempefo de los estudiantes
evidencia que hay falencias en el aprendizaje de las matematicas; una de las
razones es la dificultad para relacionar el lenguaje natural con los diferentes tipos
de lenguajes matematicos como el verbal, grafico, algebraico e interpretativo; y
también desarrollar los diferentes tipos de pensamiento matematico: el numérico
y sistemas de numeros, el variacional, sistemas algebraicos y analiticos los
cuales son cruciales para comprender y aplicar la matematica. Estos tipos de
pensamiento junto con el lenguaje se van desarrollando desde la nifiez. Algunos
autores como Piaget y Baroody afirman que el nifo estructura el pensamiento
incluso antes de entrar a una formacion académica donde posteriormente
potencia la abstraccion de conceptos propios de las matematicas que no estan
presentes en el conocimiento de la realidad fisica y social. (Ross M, 2017)

En nuestro contexto el aprendizaje se ve afectado por causas como la ensefianza
tradicional que no se ajusta a las necesidades de todos los estudiantes, las
dificultades individuales de caracter cognitivo, la brecha entre lo aprendido y
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su aplicacion en la vida real, el recelo por su aparente complejidad, carencia de
motivacion por no hallarle un proposito y el poco acompafiamiento en casa, entre
otras.

Una forma de fortalecer la comprension de los lenguajes matematicos es a través
del juego, ya que éste «es un placer en si mismo, permite resolver problemas
y pone en practica diferentes procesos mentales. Las principales funciones
del juego son favorecer el desarrollo intelectual, social y emocional de manera
divertida, estimulante y motivadora.

Ademas, estimula la comunicacion, el trabajo en equipo y la aceptacion de normas
entre otras cosas» (Alsina, A. Planas, N. 2008).

En esta direccion,

«El juego es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y
el pensamiento, actua sistematicamente sobre el equilibrio psicosomatico;
posibilita aprendizajes de fuerte significacion; reduce la sensacion de
gravedad frente a errores y fracasos; invita a la participacion 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 nifios desarrollan su aprendizaje
en su dia a dia, logran formar nociones matematicas, que sirven como punto de
partida para fortalecer sus conocimientos por medio de actividades Iudicas como
juegos trabajados en clase que involucren su contexto a través de manipulables
fisicos que ayuden a «despertar el interés por la matematica y desarrollando
su creatividad y habilidades para encontrar soluciones a problemas desde su
cotidianidad» (Rodriguez, M. 2010).

Por lo tanto, el disefio de la experiencia de aprendizaje mediada por material
ludico-didactico es importante porque beneficiara a estudiantes de grados tercero
a quinto de primaria de la ciudad de Cali que se enfrentan a la complejidad de
comprender el lenguaje matematico, 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 comunicacion entre estudiante y profesor.



Metodologia

Este esun proceso deinvestigacion para el disefio que tiene como objetivo producir
conocimiento que tenga aplicaciones practicas en la creacion de un producto y se
plantearon 4 fases de desarrollo explicadas a continuacion:

Fase 1. Diseno de la experiencia de aprendizaje:

Esta dedicada al desarrollo de la investigacion de informacion Util para el proyecto,
en torno a conceptos clave, asi como el analisis de diferentes acercamientos que
se han desarrollado para abordar esta tematica como referentes esenciales.
Esta informacion recopilada es contrastada con un analisis etnografico a una
institucion educativa publica y privada de Cali, donde se buscara conocer mas
a fondo a los actores implicados y sus necesidades. Los entregables de esta
fase son: definicion de la poblacién general, situaciones que generan la dificultad
del aprendizaje matematico, conocer necesidades, limitaciones y deseos de
los estudiantes; llevandolos a datos cuantitativos y cualitativos que pueden
ser analizados vy sintetizados. Asi como una descripcion de las instituciones y
estudiantes observadas con sus caracteristicas puntuales.

Técnicas e instrumentos usados en la fase 1:

Se utiliza la etnografia con el fin de conocer mejor la poblacién objetivo y a
algunos de los actores interesados que pueden dar informacién valiosa sobre
las caracteristicas, necesidades y requerimientos de estos, esta fase consta
de: Obtencion de datos: Observacion no participante y participante, diario de
investigacion con el objetivo de conocer a los estudiantes, como se desenvuelven
en el aulay enlas clases de matematicas. Entrevistas y encuestas que sirven para
ahondar un poco mas en el publico objetivo y tener informacién que puede ser
cuantificada llevada de formarigurosa. Transcripciony organizacion de datos: Para
analizar la informacion se puede usar la codificacion abierta y axial transcribiendo
lo hallado en las entrevistas. Asi como mapas mentales y conceptuales que le
den un orden a la informacion. Triangular informacién: Para darle veracidad a la
informacion hallada esta puede ser comparada en cuadros comparativos de las
diversas fuentes, tanto primarias como secundarias.

Fase 2. Diseno de los materiales lidico-didacticos:

Comprende el desarrollo de las alternativas que permiten la materializacion
de la experiencia disefada previamente, por medio del establecimiento de
los requerimientos formales, estéticos, funcionales y simbdlicos. Con estos
requerimientos definidos se procede a evaluar con una matriz de seleccién y un
proceso de jerarquia analitica (A.H.P) las alternativas generadas por métodos
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de ideacion como lluvia de ideas, SCAMPER y analisis morfoldgico. Obteniendo
asi una unica propuesta con todas sus caracteristicas 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 sera seleccionada para formar una
familia de objetos inmersa en la experiencia disefada para el publico definido,
para ello se propone realizar: Requerimientos: Se deberan plantear un listado de
requerimientos de disefio (Uso, funcionales, técnicos, formales).

Generacion de ideas: En este punto se generaran ideas por medio de una lluvia de
ideas, considerando los requerimientos y las necesidades de los usuarios. A su
vez se usara el método SCAMPER. Seleccion de la idea: Para escoger las ideas
mas acordes se realiza un matriz de seleccion. Desarrollo de la idea: Se deberan
generar bocetos, renders previos a la accion y creacion de objetos para definir
elementos puntuales.

Fase 3. Desarrollo de un modelo de comprobacion:

Se definen los materiales pensando en todas sus caracteristicas, prestaciones
y presentacion comercial; asi como los procedimientos de transformacion de la
materia prima, definiendo las caracteristicas de cada pieza para lograr modelos
de comprobacion lo mas cercanos posible a la propuesta planteada en la fase
anterior. Se obtiene un modelo de comprobacion que cumpla con sus funciones
basicas para realizar las validaciones.

Técnicas e instrumentos usados en la fase 3:
Planeacion: Se seleccionan los materiales y técnicas de produccion a usar
teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente. Produccion: Materializar
la idea fabricando el objeto propuesto.

Fase 4. Comprobacion y validacion:

Para llevar a cabo una etapa de comprobaciones el modelo interactua con los
usuarios en su contexto real, y a partir de un proceso de observacion y preguntas
sobre las interacciones con este, donde se evaluaran 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 permitira
generar conclusiones sobre la ejecucion de la experiencia mediada por el objeto
en la interaccion con los usuarios.

Técnicas e instrumentos usados en la fase 4:
Documentacion: Documentar en audio, video y formato escrito la experiencia en
la relacion usuario-objeto-contexto. En la parte escrita se realiza una matriz de



feedback con cuadrantes describiendo los aspectos positivos, negativos, ideas
que hayan surgido e interrogantes o dudas.

Analisis y discusion de resultados

Para dar inicio al proyecto, se visito el colegio publico Maria Antonia Penagos
de la ciudad de Palmira y el colegio privado La Ciudadela Educativa de la
Presentacion en la ciudad de Cali; ambos del Valle del Cauca ya que esa es la
zona en la que se enmarca la investigacion 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 matematicas de basica primaria, en
estas entrevistas la mayor diferencia que se encontré fue el contexto en que se
desarrollan los estudiantes, sin embargo, las dinamicas en torno al aprendizaje
y el rendimiento académico son similares; que es algo que se evidencio a su vez
cuando serealizo lacomparacion de resultados en dicha area 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 matematicas,
aspectos pedagogicos tales como actividades, el material, los procesos y ritmos
de aprendizaje, las dificultades que presentan, los temas, métodos de evaluaciony
resultados. También se incluyeron 9 preguntas sobre la percepcion del estudiante
y modo de ver la asignatura, con el fin de conocerlo y recopilar mas informacion
util.

Posterior a la realizacion de las entrevistas se hizo una transcripcion de las
mismas con el fin analizarlas en detalle y llevar a cabo una codificacion abierta en
la cual se definen como temas a analizar: docente, estudiantes, padre de familia,
contexto, cultura, relaciones

sociales, convivencia, limitantes y metodologia; esto con el propdsito de crear
reunir conceptos, frases similares y organizar la informacion para tenerla presente
en el desarrollo de la experiencia. Un resumen comparativo de la informacion mas
importante puede observarse en la tabla No.1.

Entre las similitudes halladas en las entrevistas se encontré que las dificultades
que poseen los estudiantes respecto a los contenidos y el aprendizaje de las
matematicas son las mismas, tales como la dificultad para pasar del lenguaje
natural al matematico 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 dinamicas que se proponen en el aula de clase son similares tales como
trabajar sobre la cotidianidad del estudiante, realizar la mayoria de las actividades
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en el salon con el fin de poder recibir asesoria del docente y evitar distracciones
externas o desconocimiento de algun concepto. Ambas instituciones hacen uso de
material didactico y reconocen su utilidad en la ensefanza, 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 expresion oral.

Por otra parte, hay diferencias en el nivel de acompafnamiento y responsabilidad
de los padres de familia/acudientes, esto porque en la institucion publica
manifestaron que hay una gran ausencia de los padres por diferentes motivos
como la falta de conocimiento matematico que tienen, su rechazo a la asignatura
por experiencias propias, 0 porque creen que sus hijos no son aptos y le delegan
toda la responsabilidad a los docentes; contrario a esto, en la institucion privada
el docente manifestd que los padres son activos en el acompafiamiento 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
Comparacion de la informacion obtenida en las instituciones educativas
publicas y privadas



Con la informacion de las entrevistas y la investigacion de escritorio se
desarrollaron los requerimientos para la experiencia, los perfiles de usuario, las
etapas y metodologia 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,
duracion, activadores a involucrar e interaccion.

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 planted 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, division y multiplicacion, y operaciones con fracciones; el concepto
de mercadillo incluye diferentes bienes o productos con el fin de motivar a los
estudiantes con diferentes objetos mas atractivos como personajesy 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 dia a dia.
También se plantea que haya una progresiony que aumente el nivel de complejidad
a medida que los estudiantes realizan las labores.

Posteriormente, se inicio el proceso de ideacion de objetos Iudico-didacticos,
bocetando objetos que podrian mediar la experiencia tal como se observa en la
figura 2.
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Figura 2
Bocetos del proceso de ideacion

Después de este proceso, las ideas son analizadas y evaluadas para finalmente
definir una alternativa de disefio. Esta alternativa de disefio se ira refinando en la
medida en la que se

socialice con expertos (docentes de matematicas) y se realicen comprobaciones
con los usuarios (estudiantes de tercero, cuarto y quinto de primaria).

Figura 3
Alternativa de diseho

La experiencia "mercadillo” plantea la interaccion 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 categoria en su
correspondiente contenedor. Para esta labor contaran 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 deberan solicitar los productos que le entrega
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cada uno de sus compaferos 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. Aqui ambos deben
trabajar correctamente, tanto los proveedores entregar las cantidades exactas y
los vendedores para confirmar lo que se les esta entregando. Sus productos los
organizan en vitrinas que tienen espacios con precios expresados en operaciones
gue poseen dos caras. Asi 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
transaccion que realizan los Proveedores y Vendedores, con el mismo sistema de
puntos.

Asi 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 aun en desarrollo y que plantea cumplir todas las
fases de la metodologia planteada previamente. El proceso ha evidenciado que el
material didactico con el que cuentan los estudiantes e instituciones puede ser
repensado desde una perspectiva mas integral para fomentar a través del juego
aprendizajes que puedan ser trasladados a otros contextos fuera del aula, pero que
aun asi se relacionen con la cotidianidad de los usuarios ayudando a consolidar
algunos conocimientos que de otra manera podrian pasar desapercibidos por la
falta de un valor para el estudiante.

Reconocimientos

El trabajo con el que esta relacionado este texto se desarrolla para obtener el
grado del programa de Disefio Industrial de la Universidad Autonoma de Occidente
como pasantia de investigacion en el marco del proyecto de investigacion
«Diseflo y desarrollo de materiales ludico-didacticos para el fortalecimiento de
la comprension de los lenguajes del pensamiento matematico en estudiantes de
formacion basica primaria de instituciones publicas y privadas del Valle del Cauca»
del grupo Gicpe de la Universidad Autonoma de Occidente con la participacion de
la Universidad Nacional de Colombia Sede Palmira.
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Resumen

El disefador industrial busca dar soluciones a problematicas de su contexto
mediante la transformacion de ideas creativas y conceptos en ciclos de vida de
productos manufacturados a diferentes escalas; para este proyecto se establece
como propositorealizarunaoptimizacion alrededor de factores de uso,ambientales
y de produccion del material ludico didactico que se utiliza como apoyo para
los procesos de ensefianza- aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de basica primaria. Para tal fin se realizo el analisis 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 realizd un analisis a partir de criterios asociados
a variables ambientales, de uso, significado, funcion y produccion. Asi mismo, se
realizd una indagacion alrededor de estudiantes y docentes de 3y 4 de primaria y
un ejercicio de observacion alrededor de las dinamicas de clase con el proposito
de validar aspectos de la experiencia que se genera actualmente en una clase
de matematicas. Como resultados se obtienen, el desarrollo de un conjunto de
instrumentos de analisis y levantamiento de informacion que permite comprender
y caracterizar la experiencia actual del proceso de enseflanza- aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de tercero y cuarto de primaria, identificar tematicas
gue mas dificultad tienen para su comprension y la generacion de conclusiones
que derivan en lineamientos de disefio para ser implementados en la generacion
de una propuesta de redisefio de material ludico- didactico en la que se articulen
los aspectos positivos mas importantes de las diferentes propuestas revisadas.

Palabras clave: Diserio, Educacion, Aprendizaje, Matematicas, Optimizacion de
producto.

Planteamiento y formulacion del problema:

e acuerdo con Murcia & Henao (2015) existen diversas dificultades en
dichos procesos de aprendizaje que son: 1) una equivocada practica
docente basada en modelos pedagdgicos inapropiados; 2) dificultades
cognitivas propias de los estudiantes, por obstaculos no superados en
procesos escolares anteriores o por errores que tienen su origen en la ausencia
de significados, asi como bajos niveles de lectura y comprension 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 promocién escolar; 6)



ausencia de acompafiamiento en casa.

Ante esta situaciones el objeto Iudico-didactico que es «aquel objeto artificial que
con su presenciay propuestas de manipulacion, provoca la emergencia, desarrollo
y formacion de determinadas capacidades, actitudes y destrezas en los nifios y
ayuda al desarrollo integral, a través de la actividad del juego, trascendiendo la
mera diversion para incorporarse como importante herramienta de aprendizaje»
(Castillo, 2009) y de acuerdo a Morales (2012) «La inclusidon de los materiales
didacticos a las aulas escolares ha ido despertando la curiosidad, creatividad,
entre otras habilidades, que le permiten a los a los alumnos a prestar mayor
atencion en los contenidos que se abordan», en este sentido el material ludico
didactico se convierte en una herramienta con la cual se potencia la interaccion e
interés de los estudiantes y un mecanismo para la consecucion de los objetivos
de aprendizaje propuestos.

Existe una diversidad de objetos que median la actividad de los docentes en
las clase de matematicas, estos pueden tener dos enfoques productivos, un
enfoque productivo industrial seriado asociado a productos comercializados
qgue se encuentran en el mercado actualmente y otro enfoque orientado hacia
la produccion auténoma desarrollada por distintos docentes a partir de sus
experiencias y desarrollados a partir de materiales de facil acceso; estos ultimos,
si bien no se realizan bajo consideraciones técnico productivas que puedan
facilitar su reproduccién en algun 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 disefio difuso
(2016) ademas de estar pensados para responder a las necesidades especificas
del contexto.

Mediante el proyecto de grado -Disefio de una experiencia de aprendizaje de
las matematicas a través de material ludico-didactico en estudiantes de basica
primaria de instituciones publicas y privadas de Cali- (Chacon & Rodriguez, 2022)
se realizd una caracterizacion preliminar alrededor de la experiencia de una clase
de matematicas y se propuso la conceptualizacion de un material didactico, sin
embargo, no se consiguieron avances significativos en las variables asociadas
a consideraciones ambientales, de uso, significado, funcion y produccion que
posibiliten un desarrollo sistémico integral de la propuesta, en ese sentido, se
aprovecha ese vacio de conocimiento para continuar desarrollando una propuesta
de material ludico-didactico a mayor profundidad.
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Metodologia:

Para llevar a cabo los objetivos planteados se proponen actividades enmarcadas
en una metodologia de Disefio Industrial cuyo fin es aportar a la solucion de la
problematica definida, articulando autores como Tjalve (2015) y Vifiolas (2005).

Fase 1. Identificacion y analisis.

Busca identificar factores productivos, ambientales y de uso pertinentes de ser
optimizados en el material ludico-didactico que se toma como punto de partida
y analizar de qué manera estos factores para su conceptualizacion, produccion y
de caracter semidticos permiten el favorecimiento y refuerzan el aprendizaje de
los diferentes lenguajes matematicos en colegios privados para los grados entre
3y 5 de primaria.

Fase 2. Conceptualizacion.

Propende por la identificacion de los principales factores necesarios de ser
optimizados en la etapa anterior y se procede a realizar una investigacion
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 simbolicos que permitan la generacion de nuevas ideas bajo los parametros
establecidos.

Fase 3. Rediseio y optimizacion.

Se configura el redisefio del material ludico-didactico teniendo claro los cambios
a realizar para permitir su optimizacion en cuanto a sus aspectos productivos,
ambientales y de uso. Esto se realizara por medio de un modelo de comprobacion
de la propuesta planteada en la fase anterior.

Fase 4. Comprobacion.

Interaccion con los usuarios en su contexto con el fin de validar la correcta
optimizacion y que los cambios establecidos cumplen con los requerimientos
planteados en las tres fases anteriores.

Analisis y discusion de resultados

Como parte del desarrollo del trabajo de grado en curso y la solucion del primer
objetivo especifico planteado; el cual consiste en la identificacion de factores
productivos, ambientales y de uso pertinentes de ser optimizados en material
ludico-didactico existente se elabord una matriz de referentes por medio de la
cual se identifica con mayor claridad y facilidad los materiales que este necesita
para su elaboracion, en qué consiste su dinamicay el tipo de lenguaje matematico
al que le apuesta



Tabla 1
Matriz de referentes material Itdico-didactico
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Posteriormente se elabord un instrumento encargado de brindar un analisis
del material ludico- didactico desde diversos aspectos, aspectos productivos y
ambientales y aspectos de uso y funcién, por medio de esta determinar cual de
estos brinda mayores oportunidades de ser optimizado.
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Tabla 2
Instrumento de analisis material [Udico-didactico

Adicionalmente, como en todo trabajo de investigacion, es indispensable realizar
un acercamiento con la poblacion 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
proposito de conocer sus necesidades y expectativas. Se realizaron varias visitas
al colegio Santa Mariana de Jesus en donde se ejecuté un plan de observacion
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 metodologia de las

303



clases, el segundo factor fue conocer los estudiantes de tercero y cuarto de
primaria y el tercer factor se asoci6 a analizar la manera en la que se desarrolla la
clase, teniendo en cuenta el comportamiento y forma de ensefar del docente al
igual que la disposicion y respuesta de los estudiantes.

Tabla 3
Plan de observacion
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Conclusiones:

A continuacion, se establece un conjunto de conclusiones que vislumbran los
requerimientos a considerar en la fase de generacion de alternativas para el
redisefo:

Una de las principales variables que determina la comprension de las
matematicas por parte del estudiante se relaciona con el apoyo que tiene
por parte del docente y la motivacion 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 calificacion aceptable y no por comprender y darle sentido a las
tematicas.

Para los materiales ludico-didacticos 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 util pasa a ser
directamente un desecho, esto es una oportunidad de optimizacion en el
redisefo al incluir estrategias para el disefio ecolégico que intervengan a lo
largo de su ciclo de vida.

Dentro del material ltdico-didactico encontrado y analizado se identifico
que este dirige y establece sus dinamicas a un lenguaje abstracto, es decir,
que no esta relacionado con elementos y situaciones que se relacionen
con la vida real, lo que genera que para el estudiante sea mas complicado
entender las tematicas. El gusto por las matematicas en los nifios esta
directamente relacionado con la comprension de la aplicacion 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 matematicas en el marco de actividades cotidianas,
puede favorecer la interiorizacion y aprehension del conocimiento.

+  Se encuentra como principal variable en la mayoria de los materiales ludico
didacticos analizados su elaboracion en materiales como lo es la madera
y el plastico; esto por la versatilidad de los materiales, su facil manejo y
obtencion. Ademas, de ser muy duraderos y sobre todo para la resistencia a
la manipulacion que se requiere en estos contextos.

+ La cantidad de estudiantes es una variable importante que establece
lineamientos de disefio, ya que en el ejercicio de indagacion se identifico
que el grupo de estudiantes que mas cerca esta del docente es el que capta
la informacion, mientras que los estudiantes que no tienen acceso visual al
material didactico se desconectan de la actividad, esto tiene implicaciones
de disefio ya que involucra abordar consideraciones de accesibilidad como
parte de los requerimientos para el redisefio del nuevo material ludico
didactico.

« Para el redisefo del material ludico didactico se va a dar prioridad a los
hallazgos encontrados en el andlisis de los objetos de produccion seriada
ya que estos albergan una mayor cantidad de consideraciones de disefio
y produccion, no obstante, dentro de las consideraciones para el redisefo
se propone este tenga posibilidades de ser replicado con un menor nivel de
detalle en casa a partir de materiales de facil acceso, esto con la finalidad de
posibilitar su implementacion fuera del espacio de clase.

Reconocimientos:

Las reflexiones presentadas estan relacionadas con el desarrollo y direccion de
diferentes trabajos de grado de estudiantes del programa de Disefio Industrial de
la Universidad Auténoma de Occidentey la ejecucion del proyecto de investigacion
«Disefo y desarrollo de materiales Iudico-didacticos para el fortalecimiento de la
comprension de los lenguajes del pensamiento matematico en estudiantes de
formacion basica primaria de instituciones publicas y privadas del Valle del Cauca»
de la Universidad Auténoma de Occidente con la participacion de la Universidad
Nacional de Colombia Sede Palmira.



Referencias

Castillo, P. (2009). Criterios transdisciplinares para el disefio de objetos ludico didacticos. [Tesis de
maestria]. Universidad de Palermo. Buenos Aires.

Chacdn & Rodriguez. (2022). Disefio de una experiencia de aprendizaje de las matematicas a
través de material Itdico-didactico en estudiantes de basica primaria de instituciones

publicas y privadas de Cali. [Tesis de pregrado]. Universidad Auténoma de Occidente, Cali.

Manzini, E. (2016). Cuando todos disefian. Editorial Experimenta.

Morales, P. (2012). Elaboracion de material didactico. Editorial Red Tercer Milenio

Murcia, M. & Henao, J. (2015). Educacién matematica en Colombia, una perspectiva evolucionaria.
Revista Entre Ciencia e Ingenieria. pp. 23-30.

Tjalve, E. (2015). Disefio sistematico de productos industriales. 1era edicion en espafiol. Editorial
Universidad del Bosque.

Vifiolas, J. 2005. Disefio ecoldgico. Primera edicion en lengua espafiola. Editorial Blume.

309



A28

en el sistema moda -
Moda digital

DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.31

Monica Laverde Roman
Colegiatura Colombiana
Jefaturamodas@colegiatura.edu.co

Laura Lucia Landazabal Sanmiguel
Colegiatura Colombiana.
laura.landazabal@colegiatura.edu.co

Manuela Mejia Restrepo
Colegiatura Colombiana
manuela.mejiar@colegiatura.edu.co

310



Resumen

Este articulo presenta el estudio de caso de la asignatura de Moda Digital
implementado en el programa de Disefio de Modas en Colegiatura Colombiana,
entendiendo la importancia de estas herramientas dentro de la industria y la
academia posibilitando ir mas alla de las barreras de lo fisico hacia lo digital en
el sistema moda creando oportunidades de mejorar el desempefio ambiental del
productoy delos procesosigual que elimpactoecondémico permitiendo explorarlos
beneficios como productividad, nuevas maneras de comercializacion, validacion
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 desarrollé usando el software
especializado Vstitcher para la visualizacion 3D de prendas de vestir.

Palabras clave: \loda digital, Software 3D, Sistema moda, Vestuario 3D
Mas alla de lo fisico

ste articulo busca exponer la importacion de la digitalizacion usada en el

mundo de la moda por medio de software especializado en visualizacion

3D de las prendas con renderizacion para materiales suaves como los

textiles; estos tipo de software han existido por varios afios pero se han
especializado en renderizacion para materiales duros para otras industrias; los
avances tecnologicos han permitido que la moda incursione en el mundo digital,
asi mismo entender métodos de uso de esta tecnologia para mejorar la cadena
de valor del producto moda. De igual manera se expone un estudio de caso de
la implementacion del software Vstitcher dentro de la asignatura Moda Digital
permitiendo un desarrollo y una visualizacion amplia de exploracion en este
campo de accion.

La digitalizacion hace referencia a un proceso de transformacion de los procesos
analogos y objetos fisicos al mundo digital. Esta no ha cambiado solo el disefio
y la produccion, sino que también modifica la forma de comunicacion con el
consumidory como se generan las estrategias de mercado (Noris et al.,, 2021). La
manera como se disefia y produce la moda se ha visto afectada por las diferentes
revoluciones industriales. Es asi como desde las necesidades de los juegos y
peliculas ha evolucionado la visualizacion digital creando nuevas oportunidades
en el sistema moda (Makryniotis, 2018). Dentro de las oportunidades se encuentra
la integracion de las caracteristicas fisicas de los materiales dentro del programa
lo cual permite entender desde la visualizacion y el uso de mapa de tension cual
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es lamovilidad que tiene el producto al igual que la caida del material validando asi
la funcionalidad de la prenda. Esta exploraciéon de los nuevos campos de accién
para el producto moda, estan directamente relacionados con el metaverso; como
el producto moda pasa de ser fisico a ser digital supliendo las necesidades de
prendas para contenido digital, skins o prendas para avatar en los juegos al igual
gue una nueva comunicacion en la moda.

Figura 1
Render elaborado por medio de los programas Vstitcher y blender.

Créditos: Disefado por Laura Landazabal. Licencia académica otorgada por
Browzwear

Elvestuario 3D ocomo serefiere actualmente a este movimiento como modadigital,
se presenta como una alternativa a los métodos convencionales de prototipado
y fabricacion 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 medicion, continuando con un proceso de modelado de
la prenda sobre el cuerpo. El sistema moda ha tenido una transformacion desde
la pandemia la cual aceler¢ las dinamicas en el mundo digital, buscando que las
habilidades de los profesionales de la moda evolucionen al paso que la tecnologia
lo cual prevé un cambio en el curriculo académico de los programas de Disefio
de Modas (Nobile et al, 2021). Implementando las diferentes herramientas
digitales que van a necesitar los nuevos profesionales de la moda en la formacion
académica, se permite a los nuevos profesionales tener las habilidades para las
necesidades del mercado; desde la academia e industria la digitalizacion permite
presentar nuevos formatos para el desarrollo de productos como animaciones,
renders de productos y piezas audiovisuales.



Los software como Browzwear, Optitex 3D y CLO3D, permiten una visualizacion
muy real del producto ya que simulan el comportamiento de las prendas de vestir,
un avatar, uniendo asi el patronaje, disefio de producto y prototipado del producto;
este tipo de software permite la visualizacion del producto antes de producirlo.
Es asi como los procesos de produccion se vuelven mas eficientes en el uso de
recursos como el tiempo, material y otros procesos logisticos, creando asi un
modelo de produccién mas sostenible (Mattila, 2016). Es importante resaltar la
cantidad de reduccion de la huella de carbono al realizar este tipo de procesos que
conllevan a un menor desperdicio, demostrado asi en la investigacion realizada
por Rana et al. donde expone que la huella de carbono de una camiseta blanca
de algodon es de 10,75 kg, mientras que su alternativa digital emite 0,312 kg, una
reducciénimportante (2015). Ha sido tal el desarrollo de estas ayudas tecnoldgicas
gue existen disefadores de modas que se desempefian en el ambiente digital
sin realizar los productos fisicos creando productos solo para el metaverso
o contenido digital. Esta revolucion inicia con uno de los pioneros de la moda
digital The Fabricant, una startup holandesa quien vendio un vestido iridiscente
solamente digital, por medio una criptomoneda que valdria un promedio de $9.500
ddlares (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 digitalizacion
de procesos y experiencias de usuarios (McDowell, 2020). Es asi 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 mas
importantes es DRESSX, que ha generado comunidades que vinculan disefiadores
que comercializan prendas digitales y usuarios. La marca colombiana OFFCORSS
esunadelas primerasen el pais en presentar propuesta de vestuarioy experiencias
de usuario para el metaverso, dirigido a las nuevas generaciones de consumidores
(ljelman, 2022). Otro ejemplo es cémo, el juego Fortnite ha cerrado la brecha entre
el "gaming" y la moda (Sarmakari, 2021). Debido a que permite la compra de
“skins" elaborados por disefiadores de modas para vestir a los avatares del juego.
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Figura 2
Render elaborado por medio del programa Vstitcher.

Créditos: Disefiado por Carolina Osorno. Licencia académica otorgada por
Browzwear

Metodologia

Lainvestigacion que serealiza es de tipo cualitativa con enfoque en estudio de caso
experiencia contextual de Colegiatura Colombiana programa de Disefio de Modas
de la asignatura Moda Digital por medio del cual se buscan exponer la relevancia
de la digitalizacion en la moda y como esta puede ser una herramienta util para
crear nuevos modelos de negocios que puede tener beneficios econdomicos y
ambientales. Se inicia el proceso por medio de una revision bibliografica de los
articulos recientes que han hablado acerca de la moda digital y la digitalizacion
dentro del sistema continuando con la parte practica del estudio de caso por
medio de una exploracion con el software especializado en disefo de vestuario
3D, Vstitcher, herramienta que ayuda a entender los beneficios que tienen estos
softwares para la industria y como desde su implementacion pueden generar una
transformacion en el sistema moda.

Analisis y discusion de resultados

La digitalizacion es una de las apuestas que tiene el mundo para llegar a los
consumidores de maneramas rapida al igual que crear nuevas experiencias para el
consumidor, entiendo asi la moda digital como un fendmeno que ha evolucionado
desde la creacion de los primeros softwares de renderizacion permitiendo nuevas
posibilidades para la cadena de produccion y comercializacion del sistema.



La asignatura de Moda Digital se desarrolla en respuesta a las necesidades
mencionadas anteriormente; para la ejecucion de la asignatura se usa el software
Vstitcher de molderia 2D y renderizacion 3D de materiales suaves, inicialmente
en la clase se realizaron disenos editando medidas del avatar para acercarse a
los cuerpos de consumidores reales, se continuo con una exploracion creativa
para el disefio de los looks, el proceso evoluciono por medio de la elaboracion de
la molderia, implementacion de los materiales sobre la prenda seguido del fitting
de las prendas sobre el avatar para realizar la primera prueba de medicion, se
realizan modificaciones necesarias segun resultados de la prueba, este programa
posibilita hacer styling del look experimentando con las diferentes prendas en el
avatar, asi mismo se puede incluir en la renderizacion un efecto de iluminacion
dentro del programa que permite dar una sensacion cercana a la de comunicacion
de producto moda: fotografia y video , este software permite la integracion de
los disefios 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, 4y b; Estas figuras solo dan cuenta de la experiencia inicial hasta el
prototipado de la prenda pero por medio de la integracion de otras herramientas
digitales posibilita la creacion de experiencias espaciales, interaccion en un
entorno comercial digital, creacion de piezas audiovisuales como fashion films.

Figura 3
Render elaborado por medio del programa Vstitcher .

Créditos: Disefiado por Rosa ltalia Alvarez licencia académica otorgada por
Browzwear
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La digitalizacion segun Matila permite explorar la posibilidad de tener cadenas
produccion locales iniciando con el disefio por medio de los software 2D - 3D,
continuando con la comercializacion de los productos por medio digital, la
molderia estaria digitalizada desde el primer proceso de disefio, de tal manera que
los productos se fabrican a medida que se van comercializando, permitiendo la
customizacion delos 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 produccion al igual que la comercializacion
por medio de muestras digitales para la venta, se puede generar una produccion
inteligente en la cual solo se fabrique por demanda del producto.

Figura 4
Render elaborado por medio del programa Vstitcher.

Créditos: Disefado por Paula Botero licencia académica otorgada por Browzwear

Otras posibilidades se muestran desde el disefio 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 implementacion en la cadena de
produccion, expone que estas herramientas permiten precision a la hora de
realizar el patronaje debido a que se puede previsualizar la prenda de manera
rapida con exactitud frente a lo que se hara fisicamente de esta manera remplaza
la etapa del prototipado, ya que permiten el disefio de molderia, la previsualizacion
del disefio 3D y la exportacion de los moldes para produccion; De igual manera
en su experiencia como profesora estos softwares ayudan a los estudiantes
permitiendo una visualizacion veraz del proyecto y si se deben hacer cambios



se pueden hacer de manera mucho mas rapida que volver a confeccionar una
prenda; en la implementacion del cero desperdicio se facilita el entendimiento del
disefo 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 implementacion o migracion del patronaje al producto tridimensional se
comprende la aceptacion o modificacion del disefio planteado como también
ayuda a generar una aprobacion de la molderia desde la visualizacion de las
prendas en el cuerpo haciendo uso del mapa de tension se puede verificar posibles
falencias en la molderia que se pueden corregir de manera inmediata.

Figura 5
Render elaborado por medio del programa Vstitcher.

Créditos: Diseflado por Santiago Utima licencia académica otorgada por
Browzwear

Después de finalizar el curso se puede concluir que el programa permite mediar
entre o técnico y lo creativo, es Util para el desarrollo de prendas de una manera
rapida comparado con el proceso que conlleva realizar una prenda fisica, permite
una visualizacion muy real del producto a realizar comprobando funcionalidad,
facilita el proceso de disefio 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 revision documental se evidencia un impacto en tanto la reduccion aproximada
de un 60% de muestras fisicas de prototipado. El tiempo de desarrollo de principio
a fin desde el proceso de disefio 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 disefo y patronaje lo cual
enfoca la necesidad de disefiadores 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 comunicacion en la moda por medio
de fotografia y piezas audiovisuales que se potencializan por la integracion del
programa con diferentes herramientas digitales especializadas en realidad virtual
y animacion. Este es un campo de accion reciente para la moda por lo cual existen
muchas posibilidades de desarrollo y experimentacion.
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Resumen

El proyecto Bioparque SAM busca legitimar un espacio determinado en la
Universidad de Narino para mejorar las condiciones en las que actualmente se
practica el deporte de calistenia, teniendo en cuenta que los elementos para
dicha actividad estan en mal estado y el espacio en donde se encuentran es
indefinido, ya que este lugar esta reservado para la construccion de un gimnasio
cerrado. Por tales razones la comunidad universitaria que ejerce la calistenia se
ve directamente afectada.

A partir de esta situacion como estudiantes de Disefio Industrial de séptimo
semestre, hemos relacionado nuestro enfoque académico con esta problematica,
vinculandola a la asignatura de Materiales IV — Metales, para la primera etapa. Los
estudiantes que se encuentren en formacion deben realizar una practica técnica
de soldadura, por lo cual hemos propuesto solucionar este problema mediante
la adecuacion de un espacio a partir de mobiliario deportivo para Calistenia, que
brindara una alternativa saludable a nivel fisioldgico 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 | — Maderas y Materiales IV — Metales,
para la complementacion del circuito de ejercicios pliométricos principal con la
construccion de paneles de sefialética y mobiliario de descanso.

Palabras Clave: Calistenia, salud, deporte, entorno, pliometria

Problematica

Deterioro de elementos y espacio indeterminado para el deporte de calistenia.



a comunidad de calistenia en la Universidad de Narifio esta compuesta

por gente de diferentes edades, este deporte lo practican hombres vy

mujeres que consideran los espacios publicos como su propio gimnasio,

siendo este no solo un espacio de deporte sino también de socializacion;
estas personas son activas, motivadas por el concepto de superacion fisica 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
fisioldgico y mental saludable; es por esto que es de gran importancia dar una
solucion a esta situacion, aprovechando ciertos espacios de la facultad de artes
gue han sido abandonados, convirtiéndose en potreros inutilizados. Estos lugares
son aprovechables para reubicar a la comunidad de calistenia y dar legitimidad a
esta practica como un deporte institucional de la Universidad de Narifio.

¢Como mejorar la practica de calistenia en la Universidad de Nariino?

1.Antecedentes

1.1. LaUniversidad de Murcia cuenta con tres gimnasios urbanos al aire libre
en el Campus de Espinardo.

27/09/2018
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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 mas a las practicas 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 padel, una de fronton, dos pabellones y tres pistas
polideportivas, tres campos de futbol, dos pistas de squash y tenis de mesa, un
rocoédromo, tres salas polivalentes y una piscina. «El proyecto, promovido por
Campus Sostenible, se enmarca dentro de la Red Espafola de Universidades
Saludables (REUS) y el compromiso de la institucion con la Agenda 2030 de
Naciones Unidas, concretamente con el tercer Objetivo de Desarrollo Sostenible
dedicado a Salud y Bienestar» (Amalia Lopez).

1.2. Parque de Calistenia y Street Workout - La Granja, santa cruz de Tenerife,
Espana.

En la localidad de La Granja un grupo de jovenes identificaron la necesidad de
un mejor espacio y elementos para su entreno en calistenia. La gestion tardo
aproximadamente un afo mientras recogian firmas y evidencia de los elementos
precarios en que practicaban, o que serviria para obtener el nuevo Parque de
Calisteniay Street Workout. «<En nuestro caso tardamos varios meses en conseguir
la reunion y a partir de la reunion tardaron unos 9 meses en confirmar el proyecto
de obra'y empezar a preparar el terreno. Finalmente tardamos alrededor de 1 afio
en consequir el parque» (Yerai Alonso).



1.3. Parque de Calistenia Universidad de Concepcion

En la universidad UDEC, estudiante genera iniciativa que permite la adecuacion
del espacio de la calistenia en el campus universitario, su iniciativa impulso a
la practica de este deporte ademas que permitid recuperar un entorno natural
deteriorado en donde se practicaban actividades nocivas como el consumo de
drogasy sedentarismo. Este proyecto generd un espacio que mejora la calidad de
vida de los estudiantes e incentiva a habitos saludables.

El proyecto fue impulsado por el estudiante Brigham Gomez Arias que después
de realizar una practica académica en la que en la que tenia que entrevistar a
un grupo que realizara algun deporte lo posteriormente le permitié conocer del
deporte Calistenia.

«Fue en ese momento cuando comencé a entrenar con ellos y me di cuenta
gue en toda Concepcion no habia ningun tipo de instalacion adecuada para
el Street Workout, a diferencia de ciudades como Santiago y Chillan donde
esta disciplina estd mas masificada» explica el estudiante Gomez.

1.4. 100 x 100 Salud Street Workout

El proyecto 100x100 Salud Street Workout es realizado en La Palmas de Gran
Canaria, Espafna busca recuperar espacios a partir de la practica de calistenia en
diferentes lugares y sectores comunitarios, con el propdsito de generar habitos
saludables a los jovenes que se ven afectados por la influencia y el consumo
de alcohol y estupefacientes. El proyecto consiste en identificar los barrios mas
afectados por el consumo de drogas, alcohol y altos niveles de conflicto. Este
sector tendra acceso gratuito para la realizacion del deporte de calistenia como
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alternativa al consumo de drogas, argumentando Nicolas amador sostiene que
«es indiscutible que el deporte y la droga son incompatibles, por lo tanto, si
encaminamos a los jovenes al primero le alejaremos del consumo»

1.5. Zonas de Calistenia en Pasto, Nariio.

En la ciudad de Pasto existen tres parques principales donde existen elementos
para practicar calistenia: Parque Chapalito (Figural), Parque Infantil (Figura2) y
Parque San Juan de Dios (Figura3), de los cuales solo el ultimo ha sido escenario
de torneos, ya que es el Unico que cuenta con una barra libre de al menos de 2
metros de ancho por 2 metros de alto, siendo esta lo minimo 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



2. Objetivos

2.1. Objetivo General

Desde el Disefio 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 Narifo, Pasto.

2.2. Objetivos Especificos

Indagar a la comunidad de calistenia en el campus Toro Bajo y a fuentes
bibliograficas que se conecten con el proposito de este proyecto.
Desde el Disefio, implementar un entorno paisajistico para la practica de
calistenia y promocion de una alimentacion saludable.
Validar el proyecto con la comunidad universitaria.

« Dar a conocer el proyecto en diferentes entidades privadas y publicas u
otros grupos de interés.

3. Marco tedrico

El Programa de Las Naciones Unidas para el Desarrollo, en los Objetivos de
Desarrollo Sostenible 3.4, 3.5y 3.9 agendados para el 2030 hacen mencion sobre
temas de «prevencion, tratamiento y promocion a la salud mental y el bienestar;
mejora de métodos para disminuir el abuso de sustancias adictivas, como el
consumo de estupefacientesy/oalcohol;contaminaciondel aire, elaguay el suelo».
Esto con el fin de reducir la tasa de mortalidad, a consecuencia de enfermedades
no transmisibles y de polucion ambiental. (PNUD, ODS 3) En funcion con el objetivo
3.4 de los ODS podemos relacionar la salud mental y el bienestar con los niveles
de actividad fisica que afectan en el riesgo de padecer enfermedades de caracter
fisico y/o mental segun Weinek, (2001). De acuerdo con esto Urrea y Barbosa
explican que existen muchos estudios pertinentes que indican que la actividad
fisica y el deporte influyen en la reduccion de la ansiedad, depresion y del estrés;
asi mismo incrementa las capacidades cognitivas, habilidades sociales, auto
concepto, resiliencia y reduce enfermedades degenerativas como la demenciay la
enfermedad de Alzhéimer; lo cual conllevaria a beneficiar a personas de diferentes
edades para generar una disminucion 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 politicas en promocion de la salud, aunque esta tendria que seguir progresando
con mas aportes importantes tanto a nivel terapéutico como preventivo, apoyados
en la promocion de estilos de vida saludable. (Barbosa, S., Urrea, A. 2018. Revista
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Katharsis, N 25, pp.182, 183.)

En relacion con la revision bibliografica anterior un estudio realizado en la
Universidad Carlos Il de Madrid explican como la influencia del deporte mejora el
rendimiento académico con la siguiente conclusion:

Las actividades deportivas ademas de sus diversos beneficios en la salud logran
alcanzar los objetivos de rendimiento que buscan las instituciones educativas
de preservar y mejorar los estandares académicos de los distintos centros en
materia educativa. En el analisis se determind que los estudiantes los cuales
realizan actividad fisica de manera voluntaria a partir de los programas de oferta,
«obtienen una nota media en su expediente académico superior a aquellos que
decidennoinvolucrarse enlaactividad fisica», afirman que supone un «significativo
apoyo y reconocimiento a las politicas educativas universitarias que apuestan por
la educacion integral de sus estudiantes y presentan la actividad deportiva». Esta
investigacion 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 fisica. (Mufoz, Sanchez, Vos. 2017. Revista de Investigacion en
Educacion, n® 15 (1), pp. 56)

A esto se suma un articulo realizado en la Universidad del Valle que precisa
describir las practicas de actividad fisica en jovenes universitarios de algunas
ciudades colombianas, el cual tiene como objetivo identificar la relacion de las
practicas deportivas con los motivos para realizarlas y modificarlas. En el estudio
participaron 1.811 estudiantes universitarios de cuatro ciudades de Colombia
(Cali, Bogota, Manizales y Tulud) donde se observa en el Cuadro 1, «Distribucion
de las practicas de actividad fisica en las etapas de cambio de comportamiento»
que en el tema de «Espacios y oferta para actividades fisicas y deportivas en las
universidades» es de 31.5 %; mostrando la baja inversion 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, nim. 3, pp. 269-277)

En correlacion al factor tiempo de lo anterior, se resalta un estudio analitico de
los movimientos en los ejercicios pliométricos, los cuales estan respaldados
por principios mecanicos vy fisiolégicos del cuerpo, dando resultado a unos
«fundamentos biomecanicos para los ejercicios en el método pliométrico: la
elasticidad como propiedad mecanica del musculo, la caracteristica cinematica
y duracion, el principio de la fuerza inicial, el principio del curso optimo de
aceleracion y el principio de reaccion». Siendo esta, garantia para desarrollar



valores de fuerza y resistencia en el menor tiempo posible, ya que se sostienen en
una actividad fisica fluida con ejercicios de esfuerzo que posibilitan el resultado
deseado disminuyendo el periodo de entreno, con un mejor aprovechamiento en el
desarrollo de la fuerza explosiva. (Quetglas, Iglesia, Martinez. 2012. Fundamentos
biomecanicos del ejercicio pliométrico. Educacion Fisica y Deportes, Revista
Digital, N° 167.)

La Calistenia es un deporte que corresponde a la pliometria, debido a la gran
cantidad de movimientos, rangos y tipos diferentes de ejercicios que contiene esta
practica, asociado al enfoque de ganancia de fuerza lo que hace lograr controlar el
peso corporal,ademas es de facil acceso, «<como minimo se necesita el suelo para
entrenar, con una barra o unas paralelas se obtienen posibilidades practicamente
ilimitadas, desde ejercicios que cualquier persona de cualquier edad y condicion
fisica podria hacer, hasta ejercicios de dificultad media y alta» (Alonso, Catalan,
Guia Completa de Calistenia y Street Workout.)

4. Resultados esperados
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5. Cronograma
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6.7. Duracion

Este proyecto se desarrollara en un total de 14 meses, de los cuales los primeros
12 corresponden al calendario académico de la Universidad de Narifio sede Toro
Bajo, ya que el proceso de construccion e instalacion de los productos plastico
sensoriales se hara a partir de las horas curriculares que dispongan las asignaturas
de Materiales | — Maderas y Materiales IV — Metales del programa de Disefio
Industrial. Y los 2 ultimos meses corresponden a los eventos de inauguracion del
Bioparque y de la divulgacion del proyecto.
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Resumen

El disefio de escenarios culturales', entendidos como el «lugar de la experiencia»,
connota no solo la configuracion de un espacio asociado a un uso determinado,
sino también, la construccion de un lugar donde las relaciones e interacciones
entre los sujetos, su contexto y su historia, toman sentido a través de dinamicas
que vinculan entre si diferentes dimensiones de lo cultural. Este documento de
trabajo presenta una aproximacion a algunas consideraciones sobre los procesos
de mediacion comunicativa en Disefio que han surgido durante el proceso de
formacion en el Semillero de Investigacion 3E, del programa de Disefio de Espacios
y Escenarios de la Universidad Piloto de Colombia. En ese sentido, la presente
investigacion se orienta a comprender el rol del Disefo en la salvaguarda de la
memoria de la nacion y su relacion con los jovenes, mediante una reflexion sobre
el patrimonio en tres apartados a saber, mediacion del patrimonio, relaciones
entre jovenes y monumentos, el escenario como herramienta de resignificacion
de lo patrimonial.

Palabras clave: Comunicacion, cultura, escenario, mediacion, patrimonio.

«El manejo del pasado en la ciudad, no es cuestion de nostalgia o idealismo, es
parte de la construccion 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 vy territorio, ciudad y comunicaciones, ciudad y movilizacion, ciudad y
patrimonio, estas son algunas de las dimensiones para tener en cuenta en el
disefio de la ciudad futura». (Saldarriaga Roa, 1996)

Planteamiento y formulacion del problema

n Colombia la pandemia por Covid-19, obligd un giro en la vida cultural
de la nacion. Cambios que, en el caso de los monumentos, altero
las relaciones entre estos y el contexto social y cultural en el que se
encontraban inscritos. Lo cual, los convirtio en el lugar donde detonaron un

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



sinnumero de dinamicas sociales cuyas manifestaciones, en el peor de los casos,
derivaron en actos iconoclastas. No obstante, si bien estos procesos ponian en
entredicho el valor iconico de los mismos y su rol frente a lo que histéricamente
referenciaban, dichos actos pusieron en discusion 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 significacion del monumento no solo esta
asociado a las nuevas realidades de una nacion, sino también, a los intereses
que de fondo el monumento dice representar en términos culturales. Una
condicion que abre un campo de reflexion 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 nacion. De ahi que repensar
diferentes aspectos asociados a su representacion, como también a los procesos
de valoracion y significacion del mismo, implica no solo reconocer la realidad
historica 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.

Asi 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 como proyectar un nuevo sentido de lo
simbalico, lo cual le permitiria al monumento, no solo adquirir una nueva dimension
desde aquello que representa en términos intangibles, sino la de articularse en
términos tangibles frente a las diferentes practicas sociales y culturales a las que
este puede estar supeditado.

Evidentemente, esta condicion convoca la construccion de manera participativa
de nuevos imaginarios y por o mismo, el compromiso de incorporar, mantener
y construir puntos de contacto que estimulen, mas alla de lo que algunos han
llamado los «compromisos emocionales del sector de la cultura», las practicas y
dinamicas en las que los monumentos pueden estar inmersos como parte de la
vida cultural de la nacion.

En este orden de ideas, también es clara la importancia de la participacion de una
masa critica de profesionales del Disefo 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 esta ligado al hecho de apoyar no
solo la formacion de profesionales en esta area 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 ensefianza y aprendizaje que toman
forma al interior de diferentes programas, representan en todo momento, un
sinnimero de oportunidades cuya capacidad de convocatoria, puede construir
sinergias que permitan ponerlos en valor, mucho mas, frente a situaciones y
realidades adversas como las que han sido y siguen registrandose en todo el
territorio nacional.

En ese sentido, el presente articulo tiene por objeto comprender como los
monumentos que antes se erigian 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 publico, donde la interaccion entre
imagenes, objetos, practicas y dinamicas sociales generan un escenario de
construccion y transmision de narrativas con las que se persiguen persuadir la
atencion de quienes lo observan, pero también, de quienes, en él, podrian llegar a
desarrollar diferentes practicas sociales y culturales.

En razon a esto, el disefio de cada uno de los elementos que lo componen, como
escenario de lo cultural, refiere una estructura de significacion que, de base, se
soporta en un discurso

ideologico sobre la historia, pero que no trasciende a la interpretacion de
las personas. Esta situacion se ha hecho manifiesta en la percepcion de los
jovenes sobre los monumentos, para quienes estos, lejos de ser una fuente de
conocimiento histérico que ayuda a entender y referenciar algunos aspectos de
la construccion de nacion, 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 fendmeno de desfase temporal que se contrapone al tiempo histérico donde el
monumento tenia sentido para otros.

Es por esto que en el marco de los procesos de ensefanza y aprendizaje de la
investigacion- creacion acontecidos en el Semillero 3E, se realizaron una serie
de didlogos orientados a comprender ;Como el disefio propicia procesos de
mediacion que acerquen el patrimonio a las personas? Un cuestionamiento
que apunta a reconceptualizar como el disefio de los procesos de mediacion
comunicativa puede llegar a posibilitar desde la dptica de disefio de escenarios
culturales, el acercamiento, valoracion y apropiacion de los jovenes al patrimonio
cultural que representa el monumento.



Metodologia

El Disefo de Espacios y Escenarios como disciplina interesada no solo en el disefio
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 mediacion entre sujetos, objetos, y entre estos y
su contexto fisico e historico. Bajo esta premisa el Semillero 3E, se adscribe al
proyecto de investigacion de los programas de

disefio de la Universidad Piloto de Colombia, cuyo énfasis se centra en la
recuperacion de las estructuras de valoracion simbdlica 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 Bogota. Situacion que emerge
como resultado de los procesos de gestion y desarrollo urbano de la ciudad, los
cuales han implicado un cambio no solo en las dinamicas sociales, sino también
en las practicas culturales que tienen lugar en el espacio publico, que deriva en
gue este, al ser uno de sus elementos constitutivos, sucumba ante el desarrollo de
nuevas formas de expresion social que, desde lo individual o lo colectivo.
Condicién que ha llegado a desvirtuar e invisibilizar la estructura de significacion
que le da sentido en el marco de su contexto historico, ya que entre otras, también
ha terminado por ser relegado espacialmente a espacios de transito que facilitan
su desvinculacion de cualquier tipo de valoracion o practica por parte de los
ciudadanos.

En razon a esto, y en el marco de los procesos de investigacion formativa del
Semillero 3E que tienen como objeto fomentar el pensamiento de disefio como una
estructura de reflexion que regula las acciones dentro del ejercicio proyectual, se
propusieron una serie de dialogos que apuntaran a cuestionar desde un modelo de
investigacion con enfoque cualitativo, y que en consecuencia propiciara lecturas
de contexto ampliadas sobre el fenédmeno de apropiacién del patrimonio cultural.
En esta linea de accion se desarrollaron encuentros orientados a aproximarse
tedricamente a la reflexion y comprension del sentido del patrimonio cultural
dentro de la construccion de memoria colectiva de un territorio.

Posturas que fueron contrastadas con analisis observacionales del contexto, asi
como de imagenes fotograficas en los que se evidenciara la relacion entre los
monumentosy la construccion de ciudadania. Esto dado a que laimagen evidencia
no solo las condiciones en torno a una situacion de analisis, sino que suscita
reflexiones que obligan a observar para comprender hechos y comportamientos
alli registrados, de manera no participante. Todo un proceso de exploracion
iterativa de procesos de pensamiento divergente y convergente para construir
un marco referencial en torno al patrimonio como una construccion simbdlica
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colectiva.

Analisis y discusion de resultados. Mediacion del
patrimonio

El Diseno de Espacios y Escenarios como disciplina interesada en la construccion
de experiencias de uso significativas que faciliten y estimulen la mediacion
entre sujetos, objetos, y espacios; en esta investigacion centra su énfasis en
la recuperacion de las estructuras de valoracion simbdlica 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 Bogota. Los procesos de
gestion y desarrollo urbano de la ciudad, han implicado un cambio no solo en las
dinamicas sociales, sino también en las practicas culturales que tienen lugar en el
espacio publico. Condicién que ha derivado en el desarrollo de nuevas formas de
expresion social que, desde lo individual o lo colectivo, han llegado a cuestionar,
desvirtuar e invisibilizar la estructura de significacion histérica que le da sentido,
ya que entre otras, también ha terminado por ser relegado espacialmente a
espacios de transito que facilitan su desvinculacion de cualquier tipo de valoracion
0 practica por parte de los ciudadanos.

En el caso del monumento, es necesario tener en cuenta que las experiencias de
significacion que se dan en él, responden desde lo publico, no solo a una intrincada
red de factores que se vinculan a la diversidad de actores, sino también, a las
diferentes formas de expresion que encuentran en el monumento, un soporte o
medio de comunicacion para testimoniar pensamientos, acciones e intercambios
sociales que, en la mayoria de los casos, poco 0 nada se relacionan con los
significados que estos representan en términos histéricos y que desfiguran su
valor patrimonial.

Esta condicion 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
circulacion de la historia de estos entre los jovenes y por ende su apropiacion.
Prueba de ello son las diferentes intervenciones a los que se ha visto supeditado
el monumento, lo cual mas alla de las implicaciones que esto pueda llegar a tener
sobre su estructura fisica, lo que ponen en entredicho, es la ausencia de marcos
interpretacion que permitan y faciliten la valoracion y apropiacion por parte de los
jovenes, a quienes el monumento no les dice nada en términos de identidad.



Relaciones entre jovenes 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 UNESCO?, a monumentos o colecciones de objetos, sino también a toda
expresion heredada del pasado. Por lo tanto, se podria afirmar que la construccion
simbdlica 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 contemporaneas 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
estan inscritos, en catalizadores de controversias y discusiones sobre su sentido
y significado historico, lo cual de una u otra manera implica también repensar
el como, mas alla de ser un soporte testimonial, podrian llegar a mediar desde
su naturaleza simbdlica, las practicas sociales y culturales de las generaciones
actuales, en especial la de los jovenes.

Pese a ser evidente la necesidad del conocimiento histérico y mas alla de
reconocer su importancia en los procesos de formacion, muchas de las practicas
pedagogicas escolares, siguen limitado de cierta manera, la comprension de
la historia y su intrincada red de relaciones. En dichas practicas, el pasado aun
se presenta como un hecho veridico 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 formacion
de un pensamiento acritico, el cual centra su interés en los contenidos y no en
los resultados de aprendizaje (propdsitos de formacion), condicion que de una u
otra forma, termina por deslegitimar no solo los procesos de formacion ligados al
pensamiento historico, sino el valor de estos procesos para entender y proyectar
a esa idea de nacion que aun esta en proceso de construccion. En este orden de
ideas, los jovenes siguen exentos a explorar o cuestionar lo establecido, por lo
cual, las practicas de relacionamiento entre los jovenes, los monumentos y su
historia, no promueven dialogos sino comparaciones entre un pasado idealizado
y un presente ausente de significado.

2. Definicion de patrimonio cultural segtin UNESCO.
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El escenario como herramienta de resignificacion

En el marco de estas consideraciones, abordar el estudio del espacio desde el
ambito del Disefio requiere comprender no solo como este puede ser configurado,
sino significado desde las practicas que se configuran a través de él, lo cual
responde a diferentes modos en que el mismo es percibido como parte de una
dimension fisica de la realidad. Este fendmeno ha producido un distanciamiento
significativo frente a las relaciones e interacciones con el monumento, mas aun
cuando este es percibido o bien como parte de un mobiliario urbano o simplemente
como una representacion institucional que invisibiliza otras referencias histéricas
que su representacion puede ayudar a situar.

Al respecto, Henri Lefebvre en su texto La produccion del espacio, determina
desde unarelacion trialéctica®, con la que persigue enmarcar de manera sistémica
y logica, cada uno de las componentes que dan origen a la produccion de un
espacio. Para lo cual, se utilizan tres categorias de analisis a saber:

1. Espacios de representacion. Nocion de un espacio vivido que supera una
concepcion fisica, ya que este le da soporte a procesos de experimentacion
en los que las personas hacen un uso simbdlico de los elementos que lo
componen con el animo de generar formas de apropiacion.

2. Practicas espaciales. Concepto de un espacio percibido en el que se integran
las relaciones sociales de produccion y reproduccion social que le dan soporte
a la vida cotidiana de las personas.

En ese sentido, el escenario surge como herramienta que mas alla de propiciar
interrelaciones en el espacio, posibilita la construccion de interacciones que
pueden dinamizar las relaciones entre el monumento y los jovenes, lo cual
desde la optica del Disefio responde no solo la configuracion del espacio, sino a
la construccion de relaciones de sentido y significado. Una condicion que en el
marco de esta investigacion, 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 agenciamientoy construccion de practicas educadoras
polifonicas de lo patrimonial que permitan reconocer desde lo individual y lo
colectivo, diferentes valores entre los cuales figura la identidad.

3. Triple relacion sistémica de variables.



Conclusiones

El disefio de escenarios culturales como herramienta de resignificacion patrimonial
propone la generacion de acciones que comuniquen las caracteristicas de
significacion y representacion de cada contexto historico, lo cual supone,
estimular la reflexion de los jovenes frente a su propia historia, a fin de que estos
se involucren en cada una de las estructuras de valoracion que permiten orientar
su sentido y su significado, para lo cual no solo se servira de la historia sino de
cualquier fuente de informacion a disposicion que propicie la formulacion de
cuestionamientos segun su marco social de interpretacion (Halbwachs, 2004).
Una idea que lejos de proponer una unica lectura, sirve de plataforma para
propiciar diversas reflexiones e interacciones que en su conjunto amplien la
mirada sobre el monumento, en contraste a otros objetos, espacios, imagenes
y personajes historicos. En ese orden de ideas, este escenario tiene una doble
funcion, por un lado, reconocer la estructura de valoracion simbdlica que le da
soporte al monumento en sus caracteristicas contextuales, y por otro, visibilizar
esos otros discursos no necesariamente ideolégicos o histéricos que hacen
parte de los procesos de representacion y apropiacion que el mismo monumento
suscita en los jovenes.

En consecuencia, se puede afirmar que relacion entre Disefio y cultura es una
relacion inmutable que ha permitido objetivar multiples interrelaciones del ser
humano con el espacio, de ahi que en el caso particular de la relacion monumento-
jévenes, se proponga a manera de hipdtesis proyectual, el disefo de este como
parte de un escenario cultural, en el que estén implicitas, todo tipo de reflexiones
sobre las formas de representacion 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
gue 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 ciudadania.
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Resumen

En este escrito se muestra un analisis de la vivencia de ciudad, por medio del
diseno de una experiencia interactiva que permite contrastar las caracteristicas de
civismo que se presentan en el transporte publico urbano de la ciudad de Santiago
de Cali, debido a que este es considerado un punto de interaccion colectiva. En
el proyecto, se realizaron diferentes procesos de analisis de datos que ayudaron
a establecer cuales eran los imaginarios qué las personas tenian con respecto al
transporte publico en los afios 70- 80 y como este evoluciond hasta la imagen de
ciudad que se tiene hoy en dia de la ciudad de Cali. Continuando con esa secuencia,
el articulo muestra todo el proceso metodoldégico que se aplicd para disehar
una experiencia interactiva que permite contrastar las vivencias de ciudad con
relacion a pasado y presente, ademas de disponer de un espacio de interaccion
adicional con el fin ayudar a la construccion de un imaginario colectivo que incite
a la apropiacion de las buenas practicas civicas olvidadas en el tiempo.

Palabras clave: Ciudad, Transporte publico, imaginarios, interaccion, civismo.

Planteamiento y f1 Diseno sostenibilidad y tecnologia: En esta mesa se abordan
topicos relacionados al disefo y redisefio de productos que buscan mantener un
equilibrio entre los aportes tecnolégicos logrados y su Impacto en la problematica
social, econémica y medio ambiental.

Diseno y educacion: En esta mesa se discuten temas relacionados con la
pedagogia en el Disefio y que surgen como resultado de una reflexion profunda
de las didacticas de la ensefianza en el campo.

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

Formulacion del problema

urante los ultimos 47 anos, las dinamicas sociales de la ciudad de
Santiago de Calihan cambiado de una manera muy drastica; involucrando
comportamientos violentos, pérdida de valores, deterioro urbanistico-
social y segregacion social-territorial (Alcaldia de Santiago de Cali, 2011,
citado por Valencia 2017). Que ha llegado al punto de generar modificaciones en
las dinamicas de comportamiento, convirtiendo esto en un impacto negativo en
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el tejido urbano, manifestandose en diferentes espacios de interaccion, como, por
ejemplo, el transporte publico urbano, ya que este refleja la sociedad a la que sirve.

Varios estudios sobre el tema, han planteado que gran parte de lo que influyo al
problema del deterioro de los valores civicos y fragmentacion del tejido urbano,
son los cambios estructurales del espacio habitable (Mayor, 2012, citado por
Castafieda 2020); en particular la evolucion de ciudades monocéntricas, lineales
y policéntricas. Por otro lado, la influencia de diferentes procesos de desarrollo
econémico como; el cambio demografico y social derivado del alza del mercado
mundial de azucar en el siglo XX, cambios culturales y otros, como lo expone
Camilo Adolfo Mayor, a través de su trabajo “Cali capital deportiva, ciudad civica'y
sede del narcotrafico, 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 simbolicos, sociales y practicas culturales que han evolucionado
durante los anos en Cali; logrando con esto el establecimiento de una idea de
como es la ciudad de Cali, que permitié que la imagen de esta como "“Capital
civica de Colombia" se haya perdido y se genere la re-concepcion de la ciudad,
como una de las ciudades mas violentas en el mundo segun la ONG mexicana
Seqguridad, Justicia 'y Paz.

De acuerdo a lo planteado anteriormente, se abarca gran parte de la discursiva
con la siguiente pregunta problema:

¢Como desde el disefio de un sistema objetual interactivo se puede contribuir al
contraste, del deterioro de las dinamicas culturales y civicas que han empeorado
con el paso del tiempo desde la década de los ochenta; teniendo en cuenta el
transporte publico como eje articulador de las interacciones sociales y simbolicas
en la ciudad de Santiago de Cali, para la comprension y la vivencia de la ciudad?

Metodologia

Se plantea un disefio metodoldgico mixto que emplea conceptos de la metodologia
de disefio de experiencias de Shedroff!, asi como un modelo metodoldgico de
rapido impacto como el Design Sprint?, ademas de adaptar algunos items de

2. Shedroff, N. (2008). Las emociones estan en camino a la innovacion significativa. Revista Faz, 2, 98.
3. “Das Design Sprint Handbuch”. Jana Noack and José Diaz



la investigacion 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:

Analisis de lainformacion existente, relacionada con aspectos documentales
visuales y anecdoticos en tanto a situaciones que recrean las situaciones
objeto de la investigacion.

Revision de contexto y elementos relevantes en donde se enmarca y
materializa el sistema objetual.

Definicion del enfoque a el cual se cefiira la propuesta del sistema objetual.
Sintesis de datos recolectados con el fin de establecer puntos clave4 para el
disefo del sistema objetual.

Etapa 2.
Definir. Esta etapa se desarrolld con el fin de reconocer las necesidades del usuario
para estructurar las especificaciones técnicas de la solucion:

Establecer necesidades conceptuales en el contexto de aplicacion.
Establecer necesidades técnicas en el contexto de aplicacion.
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 enfoco en el proceso de ideacion de la solucion al
problema planteado:

Generar propuestas utilizando diferentes métodos de ideacion (lluvia
de ideas, de lo posible a lo imposible, cadena de asociaciones, (;y si?)
Assumption reversal, entre otros.

Generacion de matriz para definir propuesta tentativa de disefio del sistema
objetual.

Realizar bocetos de las propuestas elegidas para el disefio del sistema
objetual.

Definicion de significancia, duracion, intensidad, interaccion, amplitud, asi
mismo los activadores que se emplearan en el sistema objetual utilizando
las herramientas expuestas por el modelo de disefio de UX de Shedroff.
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Etapa 4.
Prototipar. Se desarrollaron prototipos para establecer mejoras con base en el
analisis de dichos prototipos:
+ Seleccion de equipos, sistemas o componentes que posteriormente
permitan concretar el ensamble o montaje del prototipo final.
+ Disefio de planos y/o esquematicos para la construccion del sistema
objetual.
+ Simulacion de esquematicos eléctricos y/o planos para comprobar el
disefio de los mismos.
+  Montaje del prototipo con base en planos, esquematicos y simulaciones
realizadas.
+ Ensayos de conformidad para evidenciar la funcionalidad del prototipo.
+ Etapab.Validar. Esta etapa permitio reconocer las fortalezas y oportunidades
de mejora de la solucion:
+ Realizar pruebas de validacion con ayuda del publico objetivo para identificar
puntos a favor y posibles modificaciones, al igual que esclarecimiento de
hipotesis.

Analisis y discusion de resultados

El transporte publico urbano en Cali ha evolucionado durante los ultimos afos,
permitiendo llegar a cumplir de manera parcial las necesidades que la poblacion
calefia presentaba en temas de movilidad; aunque gracias a los diferentes
procesos que se realizaron durante esta investigacion, se pudo evidenciar algunos
aspectos que sobrepasaban nuestras concepciones sobre lo que afectaba este
espacio de interaccion colectiva y permeaba al comportamiento de la poblacion
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 tenia frente al entorno objetual y hacia las
personas, considerando estas practicas civicas integradas en el sistema social y
cultural de aquella época.

No obstante, siguiendo esa misma linea, se hace un recuento de la teoria del actuar
comunicativo de Jirgen Habermas, la cual habla sobre un antagonismo propio de
las interacciones sociales derivadas de las relaciones simbdlicamente mediadas
para el establecimiento de las apreciaciones que se tocarian con el disefio de
exposicion interactiva disefiada en este proyecto; lo cual permitié generar los



primeros pasos de una re-concepcion de la vivencia de ciudad, involucrando los
conceptos de presente, pasado y futuro, utilizando diferentes mecanismos de
interaccion e interactividad. Aunque es claro establecer que estas apreciaciones
todavia necesitan mas trabajo y analisis, se puede decir que es un comienzo,
en el cual el disefio juega una importancia especial para lograr ese cambio de
imaginario.
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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 ahi. Investigadores de la Universidad
del Cauca apoyados por el ministerio de ciencias (Minciencias), han adelantado
proyectos de investigacion sobre la avifauna y su relacion con el entorno. Dichos
proyectos de investigacion y sus resultados, se han compartido con la comunidad
del municipio mediante talleres basicos sobre las aves que surgieron para que
mas personas se interesen en su estudio, enseflanza y proyeccion econémica,
basada en el turismo sostenible de naturaleza.

Los talleres son la propuesta de educacion ambiental preferida, sin embargo,
no poseen una sistematizacion ni recursos practicos para ser impartidos. Por
lo que se dised un material de apoyo con el proposito de facilitar el desarrollo
del taller. Asi nace Colibri Explorador, un proyecto de disefio que integra varias
piezas interactivas y editoriales que facilitan la orientacion del taller. Se espera
que se apoye desde la comunicacion, la apropiacion social del conocimiento
sobre la avifauna de Santa Rosa a la comunidad de dicha zona, con el fin de ganar
conocimientos sintéticos, faciles de entender y rapidos.

Palabras clave: Diserio de Informacion, Divulgacion, Avifauna, Santa Rosa - Cauca.

Planteamiento y formulacion del problema

| semillero de Diversidad Funcional y Servicios Ecosistémicos del
departamento de Biologia 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 medicién de parametros fisicos
del territorio. Uno de sus proyectos mas destacados es: «Postconflicto, avifauna
y bosques: uso sostenible y turismo de naturaleza como herramienta para la
reconstruccion del tejido social en el municipio de Santa Rosa' (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 region, con el fin de conocer

2. Situada en la vertiente oriental de la cordillera andina, a lo largo de la cabecera del rio Caqueta. En su parte baja pertenece
a la Amazonia colombiana. En ella nacen los principales rios de Colombia y confluyen varios pisos térmicos, concluyendo
en diversidad ecosistémica y habitats propicios para aves endémicas, migratorias y residentes.
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su diversidad y numero poblacional, y asi fortalecer su cuidado y conservacion.
Ademas, busca aportar desde sus saberes cientificos a la consolidacion de las
iniciativas de turismo de naturaleza que fomentan varios actores de la comunidad.
Por su parte, el programa de Disefio Visual del Colegio Mayor del Cauca, se suma
al proyecto, con el fin de fortalecer los lazos de comunicacion entre el semillero y
los demas actores presentes en el territorio.

Uno de los actores interesados en el proyecto es la fundacion Andaki, una
organizacion que trabaja de manera conjunta con jovenes y adultos de la region
tomando decisiones relacionadas a la soberania alimentaria y a la proteccion del
territorio. Andaki concibe procesos sociales y ambientales que ayudan a cuidar
los recursos para convertirlos en desarrollo econémico 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 construccion de espacios de
educacion ambiental, la transferencia de conocimientos y el mejoramiento de las
capacidades en servicios turisticos, Andaki y el Semillero ven necesario apostar
por la consolidacion de estrategias de apropiacion social de conocimiento. En
otras palabras, aprovechar el conocimiento cientifico y tecnoldgico para crear
espacios y compartir e intercambiar ideas, saberes y aprendizajes nuevos, con
el fin de enfrentar situaciones de interés comun y proponer posibles soluciones
(Colciencias, 2010).

La apropiacion social del conocimiento se hace real mediante el disefio e
implementacion de instrumentos y mecanismos de divulgacion. Por ello, desde el
Semillero, se propuso desarrollar talleres sobre conocimientos basicos 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
vinculacion de algunos de sus miembros en las actividades, brindando asi la
posibilidad de dialogos 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 informacion especializada sobre las
aves a través de charlas, en las que los asistentes interactian de forma limitada.
De igual forma, acompafan su exposicion con imagenes extraidas de guias de
aves o de sitios web que no siempre corresponden a las especies de la zona.
Adicionalmente, algunas personas de la comunidad aun muestran desinterés
por el tema o desconocen el potencial ecologico y econdomico de las aves y los



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
estructuradeltallery, desde el Disefo, proponer actividades participativas en pro de
una mayor vinculacion de las personas con el proyecto, ademas de la elaboracion
de material visual de apoyo que facilite la divulgacion del conocimiento cientifico
y el desarrollo del taller y sus diferentes actividades.

En el presente documento se expone de manera general el proceso de creacion
y la estructura del taller de apropiacion «Colibri Explorador», pero sobre todo,
se enfatiza en el disefio 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 basicos sobre la morfologia de las especies de Santa Rosa,
en un lenguaje comprensible tanto para expertos como para principiantes en la
observacion de aves. Al mismo tiempo, la cartilla se convierte en una guia sobre
la avifauna local y, en esa medida, es un elemento potenciador de los procesos de
aviturismo en la region.

Metodologia

En el disefo del Taller «Colibri explorador» y la cartilla «<Misterios emplumados»
se adaptd un método de Disefno centrado en la comprension, expuesto por
la disefiadora de informacion Sheila Pontis. Pontis sostiene que el Disefio
de Informacion facilita el entendimiento de temas complejos a los usuarios,
partiendo de una profunda comprensioén de la situacion problema, antes de pensar
en una posible solucion (Pontis, 2011). Dado el interés del proyecto, el enfoque
expuesto por la autora es pertinente, en la medida de que ella entiende al disefio
de informacion como una estrategia que facilita la comprension y por tanto el
intercambio de conocimiento (Pontis, 2019).

La autora menciona que la mayoria de los disefiadores de la informacion siguen
un proceso de dos etapas: disefio conceptual (thinking) y disefio de prototipos
(doing). En la primera parte se delimita el problema y el contenido a partir de las
personas y sus necesidades de informacion 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 metodoldgico de ocho momentos (ver figura 1.A).

Figura 1
A. Esquema Fases de disefo centrado en la comprension de Pontis B. Esquema
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de fases de disefio adaptado a las necesidades del proyecto bajo la metafora del
aquila pescadora.

Créditos: Pontis (2019, p.54) & Jessica Murcia.

A partir de las necesidades y posibilidades del proyecto, se adapto la metodologia
a un esquema de seis fases (figura 1.B). Estas fases obedecen a la metafora del
vuelo del Aguila Pescadora (figura 2), que resulté Util para pensar el ejercicio de
disefio como planeacion (organizacion o sobrevuelo) que permite entender el
problema; luego, en una etapa de inmersion (y pesca exitosa) dar con la mejor
solucién posible; sequido de una fase de creacion (emersién) y finalmente, una
evaluacion. En la adaptacion propuesta, los pasos de «entender la audiencia»,
«entender el tema» y «analisis y sintesis» de la informacion recolectada se
concentran en una sola fase que ahora se llama Visualizacién / Inmersion, que a
su vez se dividio en tres momentos especificos en los que los expertos jugaron un
papel central, entrando a hacer parte del proceso de disefo.

Figura 2
Metafora del ave pescadora

Créditos: Jessica Murcia.
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Analisis y discusion de resultados

Los resultados se dividen en tres tipos: de investigacion, de contenido y graficos.
Los primeros muestran los hallazgos en las fases sobrevolando el problema y
visualizacion / inmersion: ambas se concretan en el documento de criterios. El
segundo tipo de resultados recoge el desarrollo del taller «Colibri explorador»
conceptualizado por el Semillero y redisefiado mediante el disefio de informacion.
Finalmente, en los resultados graficos, se muestran las piezas visuales de apoyo
al taller «Colibri explorador».

1. Resultados de investigacion

Las actividades realizadas en las fases sobrevolando el problema y visualizacion
/ inmersion son la base de los resultados de investigacion. Para sobrevolar el
problema se hizo una observacion en campo, varias entrevistas a algunos
miembros de la comunidad y reuniones con el semillero. Para la visualizacion/
inmersion se asistio a un par de talleres dirigidos por el semillero a partir de los
que fue posible entender el componente cientifico del contenido. Posteriormente,
con el Semillero se realizaron dos talleres de ideacion (eclosion de ideas) donde
se plantearon los primeros acercamientos a como debia ser el taller y su material
de apoyo.

Después de este proceso de investigacion y analisis (disefio conceptual), surgié
uno de los resultados principales que ayudd a dar forma a la siguiente etapa del
proyecto: disefio de

prototipo. Estos primeros resultados se concretaron en un documento de criterios,
en el que se establecieron las condiciones basicas del taller y material de apoyo.

Criterios para la creacion del taller Colibri Explorador:

+  Priorizar lo analogo a lo digital.

« Material digital como guia que tendra su contraparte analoga.

+  Fomentar el trabajo en equipo.

+ Realizar actividades con materiales ludicos que estimulen la creatividad.

+ Potenciar la apreciacion de las aves mediante las actividades y los
materiales.

+  Material bastante resistente al paso del tiempo y a la manipulacion continua.

+  Plezas 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 informacion.

+ 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 region.

+  Elmaterial deltaller debe facilitar alacomunidad de Santa Rosala replicacion
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 linea de
divulgacion del conocimiento para el semillero.

+ llustracion como protagonista.

2. Resultados de Contenido

Estos resultados implican la definicion del contenido del taller y sus piezas
auxiliares en funcion del grado de profundizacion que requieren las personas en
un taller basico sobre aves. Esto implicé varias reuniones con los miembros del
Semillero que participaron en el proyecto. Primero se hizo una evaluacion de los
talleres de divulgacion previamente orientados por los investigadores a un publico
universitario. Posteriormente se hizo un primer acercamiento a las fases y la
informacion del taller «Colibri explorador».

Finalmente, mediante un proceso de co-disefo, surgié el documento definitivo. A
continuacion, se pueden observar las fases del taller:

Figura 3.
Esquema de fases del taller «Colibri explorador».

Créditos: Jessica Murcia.

Son en total 4 fases, cada fase incluye el titulo de cada uno de los temas del
taller, cuyo desarrollo posee su respectiva descripcion, 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 nimero de
participantes, el nivel, el propdsito y las recomendaciones para el tallerista.



En la fase de introduccion se presentan los asistentes mediante un conversatorio
avuelo de pajaro. La fase de Reconocimiento de las aves, tiene tres partes; primero
se presenta la topografia de las aves o las partes del cuerpo y se explica mediante
plantillas, donde se sefalan las partes generales de las aves. Posteriormente se
muestra la morfologia, por medio de actividades de memoria, dibujo y asociacion.
Finalmente se escuchan los cantos de algunas aves y se hace un ejercicio de
reconocimiento.

En la tercera fase, Ecologia de las aves, se muestran las formas locales o las aves
destacadas de la region mediante la construccion de un mapa de su distribucion
en la zona, luego se explica la avifauna prioritaria para la conservacion en especial
las aves endémicas y residentes, para terminar, ensefando el estatus migratorio
o0 las aves que vienen del norte o del sur. Los dos ultimos temas de la fase tres
se explican usando el material previo existente. Finalmente, en la fase cuatro,
Preparacion para la salida de campo, se presenta la cartilla Misterios Emplumados,
el insumo para esta actividad; ademas se explican los materiales o equipos que
se deben llevar ademas 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 graficos
Una vez planteada la estructura del taller, se inicia con el disefio de las piezas para
el orientador y los asistentes.

Tabla 1
Listado de piezas necesarias para el taller «Colibri explorador». (*piezas repetidas).
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Créditos: Jessica Murcia.

Se optd por empezar a disefiar la cartilla de aves que contiene toda la informacion
deltaller,recopilada porlosinvestigadores. En esta seidentifico el publico especifico
a la que va dirigida, asi como su forma de uso en marco del taller. Finalmente, se
determinaron los factores técnicos de esta, como su formato, tamafo, material,
forma, lomoy algunas consideraciones extra. La cartilla es la pieza por excelencia,
sirve para el taller y la salida de campo, ademas es la memoria del primeroy es la
que tiene la informacion de los recursos.

El proceso de disefio partio de un estudio de color basado en fotografias de la
diversidad ecosistémica del territorio. Posteriormente se hizo una busqueda de
una tipografia a partir de criterios de legibilidad, orden y limpieza. Finalmente se
estudio el ecosistema de la region para el disefio de iconos, elementos editoriales
y grafica complementaria de la cartilla.

Figura 4
Recursos graficos del proyecto.



Créditos: Jessica Murcia.

Figura 5
Respuestas a preguntas sobre la cartilla, que surgieron durante la investigacion.

Créditos: Jessica Murcia.

Figura 6
Vistas previas de la cartilla
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Créditos: Jessica Murcia. (La ilustracion cientifica de las aves fue realizada por
Stephania Aguirre).

Cierre parcial

Para cerrar parcialmente el proyecto, se puede concluir que se logré desarrollar
el taller Colibri Explorador, con su respectivo contenido, piezas, dinamicas y
actividades, resolviendo manejar un lenguaje menos técnico y un material visual
que ayude a su entendimiento y facilite la divulgacion cientifica. Posteriormente se
desarroll¢ la cartilla «Misterios emplumados», parte central del taller, que brinda
informacion sintetizada y comprensible a sus lectores sobre las aves de Santa
Rosa, en un lenguaje comprensible para expertos y principiantes en la observacion
de aves. Este proyecto sigue en desarrollo y se espera sea un potenciador de los
procesos de aviturismo en la region, ademas de convertirse en una guia sobre
la avifauna local. A futuro se hara su respectiva evaluacién con la comunidad de
Santa Rosa para finalmente ser implementada en la comunidad por el Semillero.
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1. Disefio y educacion: En esta mesa se discuten temas relacionados con la pedagogia en el Disefio y que surgen
como resultado de una reflexion profunda de las didacticas de la ensefianza en el campo.
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Resumen

Ensefar, formary evaluar, son las tres competencias docentes que se constituyen
en grandes retos y desafios de los docentes, para lograr el aprendizaje y la
formacion integral de los estudiantes. La siguiente propuesta investigativa,
sera una profunda reflexion de cémo el disefio, la planeacion de las clases para
nifos de la basica primaria se convierte en un acto intelectual, artistico, serio e
importante, siguiendo el estudio de Kein Bain (2004), Lo que hacen los mejores
docentes universitarios. El estudio caracterizara las practicas docentes, a través
de aplicacion de didacticas, en el disefio de entornos de aprendizaje con las artes.
Se analiza, a través de la experiencia de los autores, como 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 artistico con su entorno social. Con el inicio del primer programa
de Licenciatura en Educacion Basica Primaria en la institucion, con la mision de
formar licenciados éticos, responsables, lideres comprometidos con la educacion
integral de las niflos y nifas; maestros capacitados con fundamentos cientificos,
pedagogicos, humanisticos, practicos didacticos y tecnologicos para aplicarlos
con alto desempefio investigativo, con estrategias convencionales virtuales,
ciudadanos dedicados a la transformacion de su entorno. Tenemos el gran
compromiso de integrar pedagogia, didactica con la creatividad, con el arte, el
disefo, que seamos cada dia mas conscientes que Ensefar y aprender son artes.
La participacion de los nifios en las artes tiene un impacto significativo en la
mejora del rendimiento.

Palabras clave: Aprendizaje, Arte, Disefo, Ensenar, Entorno.

Planteamiento y Formulacion del Problema

¢Como crearé un entorno para el aprendizaje critico natural en el que insertar las
destrezas y la informacion que quiero ensefar 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? ;Como podré proporcionar un
entorno seguro en el que los estudiantes puedan probar, fallar, realimentarse y
volver a probar?



uando se consulta en el diccionario de la Real Academia de la Lengua, el
significado de la palabra disefio, se encuentra:

1. m. Traza o delineacion de un edificio o de una figura. 2. m. Proyecto, plan
que configura algo. Disefo urbanistico.3. m. Concepcion original de un
objeto u obra destinados a la produccion en serie. Disefio grafico, de modas,
industrial.4. m. Forma de un objeto de disefo. El disefio de esta silla es de
inspiracion modernista.5. m. Descripcion o bosquejo verbal de algo. 6. m.
Disposicion 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 disear,
qgue era un ejercicio exclusivo de ingenieros, arquitectos, pintores, escultores;
el significado numero dos es muy claro cuando se refiere a un proyecto, plan
que configura algo. La primera fase del disefio del proceso de planificacion del
proceso de ensefianza aprendizaje, y esa es la tematica que hoy nos convoca
en esta propuesta investigativa: como lograr disefar ese entorno exitoso, que no
solo es un acto intelectual, sino artistico. En realidad, no hay una férmula magica
que defina cudl es la metodologia mas eficaz para favorecer el aprendizaje y por
ello se recomienda una combinacion de muchas, con base en la creatividad del
docente, Murillo, (2011), pero que respondan a conseguir un propdésito educativo
claro. En el nuevo programa, formar maestros de primaria, nuestro compromiso
es disenar el curriculo con actividades dentro de la educacion artistica, para que
éstos después generen las clases para los nifios, 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 basica primaria, si no se disefa el curriculo,
donde el arte tiene el valor y el aporte mas importante en ese proceso educativo.
En Estados Unidos y Europa desde la década de los 90 se acuio el término STEM
para un modelo educativo que unia ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas;
décadas mas tarde se decidio agregar una letra mas a las siglas para convertirlas
ahora en STEAM e incorporar el arte a la ensefianza de la ciencia, Lopez (2018).
El planteamiento y formulacion del problema describe el tema en cuestion resuelto
en la investigacion. Aqui, se considera el contexto, antecedentes, especificidad y
relevancia de lamisma; punto de partiday enfoque de lainvestigacion desarrollada.
En este apartado también se puede incluir la pregunta de investigacion que surge
al abordar dicha problematica desde las disciplinas del disefio.
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Metodologia

Esta investigacion se realizara 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 interactdan, negocian
significados y comparten practica Baez y Pérez de Tudela (2007).

Dado que el objeto de esta investigacion es la practica pedagdgica, sera necesario
acceder a lo que los docentes hacen para planear y desarrollar las clases y como
evallan su practica pedagogica. Para ello, optamos por un enfoque metodoldgico
cualitativo-fenomenoldgico y por el estudio de casos como método mas
apropiado para este estudio. Enmarcado en el enfoque ideografico, el estudio de
casos es un método adecuado para estudiar una situacion o caso en profundidad
y en un periodo relativamente corto. En definitiva, el estudio de casos no deja de
ser una descripcion exhaustiva, intensa y holistica de una entidad singular, de un
fendmeno o unidad social Jarauta & Medina, (2009).

El hacer de la investigacion cualitativa sefiala que el conocimiento es resultado de
la interaccion 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 Garcia, (2006). La investigacion cualitativa
tiene como objetivo principal la descripcion de las cualidades de un fenémeno.
Los investigadores que se apoyan en este tipo de estudio elaboran registros
narrativos de los fendomenos, que son estudiados mediante técnicas como la
observacion no participante y las entrevistas semiestructuradas, con el objetivo
de ver los acontecimientos, acciones, normas.

Cuando se trabaja con la investigacion cualitativa, se obtiene la ventaja de
estudiar el fendmeno en el escenario natural, estableciéndose una comunicacion
mas directa entre el investigador y los sujetos investigados; ademas este tipo de
investigacion es fuerte en términos de validez interna, pero débil en validez externa:
lo que se encuentra no es generalizable a la poblacion; es por eso que este trabajo
reportara resultados en términos de la poblacion estudiada Unicamente Baez et
al. (2007).

El trabajo sera realizado, basandose en este tipo de investigacion, adoptara un
caracter 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 como evallan su practica



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 planeacion —el disefio de las clases articuladas con el arte se
evidencia en su practica pedagogica.

También se considerara que, por el hecho de trabajar con la investigacion
cualitativa, sera necesario recurrir a algun método para la recoleccion y analisis
de los datos, y debido al caracter descriptivo-interpretativo de nuestro trabajo,
se usaron técnicas etnograficas. En resumen, nuestro estudio se basara en el
paradigma hermenéutico de enfoque cualitativo con disefio estudio de caso,
haciendo uso de técnicas de recoleccion de datos etnograficos.

Resultados esperados

La formacion 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
educacion y que sean educadores creativos y crear un ambiente de aprendizaje y
conectar experiencias de aprendizaje con el mundo fuera de la escuela.
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Resumen

El sector de la moda esta en constante evolucion para proponer productos
innovadores a partir de necesidades propias o creadas para la poblacion, surgiendo
los textiles inteligentes como una opcion de material textil que permiten ampliar
la interaccion con los ecosistemas, pero de los cuales se carece conocimiento;
por lo tanto, se requiere de un proceso de culturalizacion para que se tengan la
informacion adecuada para el manejo, cuidado y aprovechamiento por parte de
la poblacion.

La importancia de la aplicacion de esta tecnologia en la indumentaria cotidiana
se refuerza con el argumento del autor Martin, J. R. S. (2007), que indica que «L.os
textiles inteligentes se conocen como aquellos capaces de alterar su naturaleza
en respuesta a la accion de diferentes estimulos externos, fisicos o quimicos,
modificando alguna de sus propiedades, principalmente con el objetivo de conferir
beneficios adicionales al usuario» (p.3). Esta condicion 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 poblacion.

La integracion de tecnologia en las industrias culturales y creativas es un cambio
que las empresas deben incorporar para fortalecer el mercado; segun (Boletin
tecnoldgico de textiles inteligentes de la superintendencia de industria comercio,
2016) «una estrategia tecnoldgica en materia de productos con funcionalidades
especiales o interacciones diferentes, pasa por establecer mecanismos de
definicion de necesidades reales de los usuarios finales, su contexto de uso con
el exterior y la generacién de valores de marca a partir de esta dinamica» (p.19).

En el desarrollo del proyecto de investigacion de «Textiles inteligentes pasivos
en la indumentaria en Medellin» sea desarrollado por medio de la metodologia
de Design Thinking las caracteristicas del consumidor urbano de Medellin en la
actualidad, entendiendo que se encuentra en constante evolucion 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 divulgacion y sensibilizacion sobre el tema.

De acuerdo a lo anterior, el impacto del proyecto esta 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 interactien con los ecosistemas y que formen parte de la economia 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 asi una propuesta
creativa funcional y estética, para garantizar el acceso de estos productos y asi,
abarcar la diversa poblacion en Medellin y adicionalmente, impulsar un nuevo
mercado en el sector moda dentro de la cuarta revolucion industrial.

Palabras clave: Textiles inteligentes, indumentaria, funcionabilidad, pandemia,
ecosistemas

Planteamiento y formulacion del problema

El proyecto textiles inteligentes pasivos en la indumentaria cotidiana en
Medellin, tiene como objetivo general disefiar una propuesta de indumentaria
cotidiana con textiles inteligentes pasivos en Medellin, partiendo de la situacion
actual de pandemia que afecta a toda la poblacién mundial, lo cual evidencid 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 segun 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. Sera una nueva propuesta creativa funcional y estética, para garantizar
el acceso de estos productos, y asi abarcar la diversa poblacion en Medellin y
adicionalmente impulsar un nuevo mercado en el sector moda.

Metodologia

Segun Fidias Arias (1999), «La metodologia del proyecto incluye el tipo o tipos de
investigacion, las técnicas y los procedimientos que seran utilizados para llevar
a cabo la Indagacion» (p. 45). En otras palabras, se describe el paso a paso del
proceso adecuado para recolectar la informacion necesaria para el desarrollo de
la investigacion propuesta.

Dado que el objetivo de estudio sera disefiar la propuesta de indumentaria
cotidiana con textiles inteligentes pasivos en Medellin, se optd por un disefio
no experimental que se aplica de manera transversal, estimando que el tema
de investigacion tiene un sustento tedrico suficiente, se procedio a realizar una
investigacion de tipo descriptivo aplicando la estrategia metodoldgica del Design
Thinking para conocer en detalle las necesidades de la poblacion del sector moda



en Medellin.

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 descripcion exacta de las actividades, objetos,
procesos y personas». (Morales, 2012, p 8), con un disefio etnografico, debido
a que la investigacion se desarrolla en Medellin tiene unas caracteristicas
socioculturales y de estilo de vida especificos. (Martinez, 2006).

El proyecto de investigacion esta disefiado bajo la metodologia del enfoque
cualitativo, debido a que permite utilizar técnicas e instrumentos que se adaptan
a las necesidades de la investigacion. Segun Guerrero Bejarano, M. A. (2016). «La
investigacion Cualitativa se centra en comprender y profundizar los fenémenos,
analizandolos desde el punto de vista de los participantes en su ambiente y en
relacion con los aspectos que los rodean» (p.11).

Que permite analizar las caracteristicas y necesidades del sector moda en Medellin
para seleccionar el textil inteligente pasivo que se adapte a estas condiciones.

Analisis y discusion de resultados

Se inicio con el proceso de exploracion de literatura en el tema de textiles
inteligentes pasivos y de estudios cientificos, para sustentar todo el proceso de
investigacion del cual proporciond informacion relevante para la construccion del
instrumento para la recoleccion de datos, para identificar a la poblacion y sus
necesidades en el vestuario.

Los resultados obtenidos en la primera fase del proyecto de investigacion
permitieron identificar el contexto del consumidor actual a partir de la aplicacion
de la técnica de entrevistas a 481 personas en el Area Metropolitana del Valle de
Aburrg, resaltandose que la caracteristica que mas busca en las prendas, es la
comodidad.

También se pudo identificar que la variable que evalla el consumidor sobre las
prendas, es la calidad sobre el precio del producto al momento de comprar, lo cual
es condicion que se debe tener en cuenta al momento de disefar la propuesta
para que el producto tenga aceptacion en el mercado.

En la fase de empatia propuesta del Design Thinking, se logré identificar que las
necesidades que tiene el consumidor estan orientadas a que la prenda sea muy
resistente al uso y transpiracion, reflejando que el contexto de proteccién no se
relaciona con el uso de prendas que pueden ayudar a mejorar esta condicion en
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el consumidor para asi avanzar en el analisis del universo del vestuario en el cual
se enfocaria la propuesta del disefio de vestuario para el desarrollo de las fichas
técnicas para luego hacer el proceso de modelacion 3D.

El contexto de conocimiento de los textiles inteligentes pasivos en la poblacion
entrevistada en Medellin, muestra que se desconoce del material textil y las
propiedades funcionales que le puede proporcionar al consumidor por medio de
la prenda.

La cuarta revolucion industrial involucra la aplicacion de nuevos materiales
y tecnologias que lleva al sector de la moda a explorar nuevas necesidades
derivadas de las caracteristicas actuales de la poblacion.
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Resumen

El transporte es un elemento vital para el funcionamiento de las ciudades, una
necesidad que refleja la situacion en la que viven las personas de la comunidad.
Por esta razon el Semillero Designa reconoce su valor como ente dinamico
que vive y respira con el latir de sociedad y decide participar del proyecto de
investigacion-creacion titulado: "El transporte como reflejo de las interacciones
sociales y simbdlicas en la ciudad, Cali como referencia”.

El proyecto les permite a los estudiantes pertenecientes al semillero comprender
lo aprendido en la formacion de la carrera de disefio industrial y contribuir en la
creacion de una experiencia interactiva que sirve como espacio de reflexion para
que los ciudadanos reconozcan al transporten publico como ente articulador.
Durante el proceso, deben aplicar un andlisis de enfoque cualitativo durante la
exploracion formal y simbdlica de la propuesta, para luego, utilizar la practica de
disefiar como activo metodoldgico para generar nuevo conocimiento e incitar en la
comunidad opiniones, contribuciones y reflexiones como fin ultimo, demostrando
asi la relacion entre el enfoque propuesto para el proyecto de investigacion-
creacion con el paradigma de investigacion a través del disefio.

Palabras clave: Investigacion-creacion, Transporte publico, Investigacion a tra-
vés del disefo, Diseno Industrial.

Planteamiento y formulacion del problema

| Semillero Designia ha participado en el desarrollo del proyecto titulado,

«El transporte como reflejo de las interacciones sociales y simbdlicas en |a

ciudad, Cali como referencia». El proyecto se basa de un postulado que cita

que las ciudades son entes dinamicos que viven y respiran con el latir de
sus sociedades, de su gente y los fenémenos sociales que se desarrollan en ellas
como escenario de las interacciones humanas y civicas. De la misma forma y
siguiendo la metafora planteada, las ciudades cuentan con sistemas circulatorios
gue se materializan en los modos de transporte, modos que se configuran segun
los contextos y configuran a su vez modos de uso e interaccion entre personas y
el espacio publico.

Reconociendo los imaginarios simbdlicos sociales que la ciudad de Cali ha
construido como respuesta a procesos ciudadanos, hegemonicos y sociales y
tomando a Lobach en sus contextos sociales, socioeconémicos y culturales del



disefio (Lobach,1981), este proyecto propende por crear espacios de interaccion
donde la reflexion en torno a la creacidn colectiva permitan a los participantes
realizar una mirada critica a la ciudad, su transporte y los elementos que alli se
detonan, para impactar con el conjunto de interacciones, el imaginario colectivo
desde una perspectiva que utilice escenarios dinamicos de participacion a partir
de un ejercicio de memoria y reconocimiento de practicas, hitos, modos y formas
de vivir y transportarse por la ciudad.

Considerando lo anterior, esta propuesta de investigacion-creacion se estructura
a partir de la siguiente pregunta problema: ;Coémo el disefio de experiencias
puede propiciar nuevos entornos de interaccion para la vivencia de la ciudad vy el
reconocimiento de las practicas de civismo segun tres momentos de la ciudad
de Cali (ciudad mono-céntrica, lineal y policéntrica), desde la perspectiva del
transporte publico como eje articulador?

Para los estudiantes pertenecientes al semillero Designia que estan trabajando
en este proyecto de investigacion-creacion surge una intencion de comprender la
mirada desde este enfoque de investigacion con los aprendidos en la formacion
de la carrera de Disefio Industrial como son los paradigmas de investigacion en
disefio (sobre, paray a través) definidos por autores como Archer, Frayling y Jonas,
entre otros citados en el texto de Sevaldson (2010). Definiendo como cuestién para
el semillero, la relacion que existe entre el paradigma de investigacion identificado
como a través del disefio y la investigacion-creacion en el marco del proyecto
particular.

Este enfoque plantea para los estudiantes el observar cémo crear una experiencia
interactiva que pueda propiciar nuevos entornos de interaccion para la vivencia
de la ciudad y el reconocimiento de la memoria histoérica, tomando como eje
articulador al transporte publico de la ciudad de Cali, enfrenta al paradigma de
investigacion a través del disefio, el cual se alinea a la investigacion-creacion,
porgue mediante el disefio se aplicé una revision de antecedentes, de conceptos
planteados y construir un concepto el cual se demostraba a través de un disefio.

Metodologia

Para el semillero se opté por un analisis de enfoque cualitativo en el que se
compara con el enfoque propuesto para el proyecto de investigacion-creacion
y los planeamientos de los autores citados previamente sobre el paradigma de
investigacion a través del disefio que utiliza la practica como activo metodoldgico
para generar nuevo conocimiento que se comprueba a partir de las opiniones,

369



370

contribuciones y reflexiones de los usuarios.

El proyecto de investigacion esta enmarcado en el campo de la investigacion
cualitativa, ya que el problema partio del analisis del transporte publico como un
factor de la realidad sociocultural, sus posibilidades de apropiacion de nuevos
entornos de interaccion para la vivencia de la ciudad y el reconocimiento de
las practicas de convivencia desde la perspectiva del campo del disefio de
experiencias.

El enfoque de investigacion-creacion funciona al buscar la implementacion y uso
de los conocimientos adquiridos en un contexto orientado al descubrimiento de
las consecuencias practicas del objeto de estudio. Para esto se propuso como
referente metodoldgico desde el disefio la metodologia del Consejo Britanico de
Disefio conocidacomo el doble diamante, lacualtiene como principal caracteristica,
identificar en el proceso los momentos de divergencia-convergencia en el paso de
etapas como el descubrir, definir, desarrollar y entregar.

Como proceso metodoldgico el didlogo entre estos dos enfoques trajo consigo un
planteamiento presentado como el de la siguiente tabla:

Tabla 1. Metodologia del doble diamante

Fuente: El transporte como reflejo de las interacciones sociales y simbdlicas en
la ciudad. Autores Juan Manuel Lopez Ayala y Mario Fernando Uribe Orozco et al.
2021. Basada en British Design Council.



Analisis y discusion de resultados

El proyecto se encuentra en desarrollo, con algunas piezas terminadas, otras en
proceso de construcciony en la etapa de disenio/conceptualizacion; los resultados
son parciales. La experiencia consta de 3 momentos, el pasado, el presente y
la construccion de un futuro. El primer momento que le da la bienvenida a los
transeuntes 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 region y se les muestra con un panel expositivo
en forma de bus el pasado del transporte en Cali de manera simbdlica.

Figura 1.“El transporte como reflejo de las interacciones sociales y simbdlicas
en la ciudad, Cali como referencia” Universidad Autonoma de Occidente, Boletin
facultad de ingenieria (2022).

Nota. Pieza de bienvenida, del proyecto, instalada en la estacion Unidad Deportiva.

La implementacion del tercer momento de la experiencia también fue encargado
a las estudiantes y esta en la etapa de disefio; aqui 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 podria 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 publico con concepto futurista, para el proyecto.
Créditos: Corredor, Guerrero & Lopez (2022). “El transporte como reflejo de las
interacciones sociales y simbdlicas en la ciudad, Cali como referencia”.

El equipo ha participado en la creacion de partes especificas de la instalacion, que
progresan a través de verificaciones constantes con los docentes a cargo sobre
aspectos técnicos y simbolicos durante la exploracion de la forma, para generar
experiencia sobre la accion de disefar y dar como resultado, mas alla del producto
fisico, referentes al campo que alteren la disciplina del disefo, lo que constituye al
paradigma a través del disefo alineado con la investigacion-creacion.

En la investigacion a través del disefo, los procesos hechos por los participantes
parallegar al resultado final, hacen parte de la investigacion. Por esta razon durante
el desarrollo de las propuestas es vital la iteracion constante de retroalimentacion
para asegurar que el objetivo principal del paradigma de generar conocimiento, en
este caso, la reflexion que se espera dar a la comunidad sobre ver al transporte
publico como un reflejo del estado de su propia ciudad, sea coherente con la
pregunta problema y logre crear la connotacion intencionada a las personas.

Através de pruebas breves se ha logrado captar la atencion del publicoy visualizar
rastros de interés debido a la novedad del espacio, sin embargo, los enfoques
utilizados y la metodologia de disefio dictan que la comprobacion del proyecto
ocurre en el momento en que se instale la experiencia completa en la estacion
del MO de Unidad Deportiva y la comunidad pueda interactuar con ella de forma
oficial para ofrecer sus contribuciones.



Figura 3. Universidad Autonoma de Occidente, Boletin Facultad de Ingenieria
(2022).

Panel expositivo en forma de bus, del proyecto "El transporte como reflejo de las
interacciones sociales y simbdlicas en la ciudad, Cali como referencia”, instalada
en la estacion Unidad Deportiva.
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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 invencion de la revolucion verde con el monocultivo y el uso de agroquimicos
para una mayor explotacion de la tierra. Estas practicas han hecho al campesino
dependiente de la compra de insumos para el abono de la tierra, para el cultivo
de los alimentos, ademas de provocar ciertas patologias en los campesinos.
Este proyecto pretende promover el uso de insumos organicos como el abono
natural, el cual se produce a partir de residuos organicos, siendo un proceso mas
dispendioso que el convencional pero mas saludable. La problematica radica
en que los procesos para la produccion de abono con residuos organicos en
el municipio de Pasto son ineficientes. La produccion no es la ideal por lo cual
aquellas familias como la comunidad de la asociacién la Tulpa, la asociacion
19 de agosto, la familia Guerrero, quienes se dedican y desean empezar en la
produccion de alimentos organicos, tengan dificultades en sus cultivos. A partir
del analisis del comportamiento de estas familias, se busca proponer un sistema
que ayude a mejorar el proceso de produccion de abono con residuos organicos;
desde el Disefo Industrial, se pretende proponer una solucion que satisfaga
ciertas necesidades que el campesino que cultiva organicamente padece. Desde
la agroecologia, y los aspectos practico funcionales, se va a desarrollar una
propuesta sustentable que permita al campesino mejorar las condiciones de
trabajo para el cultivo organico y promover una calidad de vida saludable tanto
del agricultor como del consumidor.

Palabras clave: Abono Organico, Agricultura Organica, Agroecologia, Residuos
organicos, Sustentabilidad.

Planteamiento y formulacion

nloquerespectaalaproduccion de abonos organicos enlos corregimientos
del municipio de Pasto, se ha evidenciado que dicha produccion es limitada,
segun los datos proporcionados por Fran Tisoy, lider de la asociacion La
Tulpa.

Al realizar algunas entrevistas en corregimientos y veredas, se encontraron
algunos métodos de produccion de abono como el compostaje y el bocashi. Estos,
aprovechan residuos organicos 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 preparacion 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
organicos de la fincay la cocina, excepto materia fecal de humanos, gatos, perros
o comida; y segun el ingeniero agronomo Fran Tisoy, lider de la asociacion La
Tulpa, el método mas comun para la elaboracion de abono a partir de desechos
organicos es el compostaje, método en el cual se observan dificultades en los
integrantes de la asociacion de familias narifienses en la agricultura organica, La
Tulpa, la Asociacion 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 produccion de abono organico, a pesar de no
alcanzarle para toda la siembra, le permite ahorrar algo de dinero, obtener un
alimento de gran calidad y mitigar la infertilizacion de la tierra que es consecuencia
de la aplicacion de agroquimicos, segun su opinion. Por otro lado, en la visita
a fincas de integrantes de la Tulpa, la asociaciéon 19 de Agosto y otras familias
agricultoras de Narifio, se logré observar como problema principal, la ineficiencia
de los procesos de produccion de abono con residuos organicos, reflejada en la
desorganizacion de los desechos y la limitacion para la ubicacion de la materia
organica, lo que a su vez provoca una baja produccion de abono y problemas de
salubridad e impactos ambientales negativos por la pudricion al aire que genera
gases toxicos y plagas.

De lo anterior, este proyecto se cuestiona, ,Como se podrian mejorar los procesos
de produccion de abono con desechos organicos en los minifundios del municipio
de Pasto, que promueven los cultivos organicos?, puesto que es un tema que
involucra una problematica técnico funcional, una figura simbdlica ligada a la
ecologia, la sustentabilidad, la calidad de vida y la dignificacion del trabajo del
campesino, lo que genera una oportunidad de intervencion desde la perspectiva
del Disefio Industrial.

Para responder el anterior cuestionamiento, buscamos implementar un modelo de
aprovechamiento de residuos organicos en comunidades y familias campesinas,
a partir de la ensefianza tedrico-practica que permita aplicar formas eficientes y
saludables de produccion de abono organico como una alternativa que resuelva
necesidades en la recoleccion de desechos, en los procesos de elaboracion
de abono y en la promocion de estas practicas a partir de productos plastico
sensoriales y de comunicacion visual.



Justificacion

El 80% del territorio de Pasto corresponde al area 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
ecologica, y que algunos de ellos pertenecen a la asociacion La Tulpa, la cual
trabaja la agricultura organica con 50 familias ubicadas en diferentes sectores
del departamento de Narifio, quienes se capacitan para cultivar sin agroquimicos,
crear su propio abono y producir alimentos organicos. Esta comunidad promueve
el consumo de alimentos organicos, para una alimentacion mas saludable y una
produccion agricola mas amigable con el medio ambiente, yendo en contra de la
agricultura convencional, con el uso de agroquimicos como abonos y fungicidas,
que obedecen a los principios de la revolucion verde, cuyo objetivo fue dar un giro
ala forma de cultivar ancestralmente; de esta forma aparecieron los monocultivos
y la aplicacion de quimicos para mayor productividad y explotacion 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 agroquimicos, han contribuido a la contaminacion 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 combinacion de virus y
bacterias, entre otros. (Confederacion de Ecologistas en Accion, 2005). Por lo
cual desde el Disefio Industrial este proyecto pretende apoyar los métodos de la
agricultura ecologica y sostenible, promoviendo el uso de técnicas, que de alguna
forma desde el disefio podemos aportar en el estudio y prototipado de objetos
plastico sensoriales que beneficien a comunidades de campesinos agricultores
de alimentos organicos.

Considerando que la produccién de abono organico en los minifundios de
integrantes de la asociacion La Tulpa, La asociacion 19 de Agosto y la familia
Guerrero, es limitado, este proyecto determina que existe una mayor oportunidad
de disefo en fases como la organizacion y ubicacion de los desechos organicos,
pues esto involucra situaciones que no han sido muy exploradas desde el Disefo
Industrial y que desde el analisis técnico funcional es factible intervenir con
una propuesta de un modelo de aprovechamiento de residuos organicos con
métodos de enseflanza tedrico-practica que permita divulgar y aplicar técnicas
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eficientes a partir de objetos tangibles y de comunicacioén visual que favorezcan
las condiciones y la dignificacion del trabajo de los campesinos que se dedican a
esta labor, promoviendo la agricultura ecoldgica y el desarrollo sustentable de los
alimentos organicos.

Objetivo general

Desde el Disefo Industrial favorecer la produccion de abono a partir de residuos
organicos en los minifundios del municipio de Pasto, de los integrantes de la
asociacion de familias narifenses en la agricultura organica La Tulpa.



Objetivos especificos, productos y resultados esperados

Tabla 1
Objetivos especificos vs. Resultados esperados.

Marco tedrico conceptual

Revolucion verde

La revolucién verde fue considerada como un cambio radical en las practicas
agricolas hasta entonces utilizadas y fue definida como un proceso de
modernizacion de la agricultura, donde el conocimiento tecnolégico suplanto al
conocimiento empirico determinado por la experiencia practica del agricultor y
genero el monocultivo, la aplicacion de agroquimicos y los productos agricolas
transgénicos. (Ceccon, 2008).

Cultivos tradicionales

Opuesto a la revolucion verde, la agricultura tradicional tiene la ventaja de siglos
de evolucion cultural y biologica, que la ha adaptado bien a las condiciones
locales. Es la practicada antiguamente en los paises del primer mundo y la comun
hoy en amplias zonas del tercer mundo. Tiene mucho de ecoldgico, pero no es
«agricultura ecoldgica» porque le falta la conciencia actual cientifica de la ecologia.
Esta orientada a la escasa tecnificacion y de igual forma, al uso de la tecnologia.
(Gutiérrez y Aguilera, 2007).

Agroquimicos

De los agroquimicos se puede decir que muchos son toxicos, y los agroquimicos
en el almacenamiento a granel pueden presentar riesgos ambientales y/o para la
salud significativos, especialmente en caso de derrames accidentales. En muchos
paises, el uso de agroquimicos esta altamente regulado”. (Suarez, Brodeur y
Zaccagnini, 2013).

Agroecologia

La Agroecologia excluye de su acervo agronoémico los hallazgos vinculados al
enfoque de la agricultura basada en agroquimicos y la sustitucion de insumos de
naturaleza industrial guiada por la Iégica del lucro dependiente del funcionamiento
del mercado. (Guzman, 2008). La Agroecologia expone, en gran medida el
funcionamiento ecoldgico necesario para conseguir hacer una agricultura
organica y sustentable. (Gliessman, 1997).

Agricultura Organica
La agricultura organica es una forma de producir sosteniblemente, disminuyendo
el uso de fertilizantes y plaguicidas. Los abonos organicos constituyen un
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elemento crucial para la regulacion de muchos procesos relacionados con la
productividad agricola; anualmente se produce una cantidad considerable de
residuos agricolas, pero solo una cierta parte de esta es aprovechada directamente
para la alimentacion, dejando una gran cantidad de desechos, los cuales se
convierten en un potencial de contaminacion ambiental. El aprovechamiento
de estos residuos como medio eficiente de reciclaje racional de nutrimentos,
mediante su transformacion en abonos organicos, ayuda al crecimiento de las
plantas y contribuye a mejorar o mantener muchas propiedades del suelo (Ramos
D.y Terry E., 2014).

Abono organico

«El abono organico es el material resultante de la descomposicion natural de la
materia organica por accion de los microorganismos presentes en el medio, los
cuales digieren los materiales, transformandolos en otros benéficos que aportan
nutrimentos al suelo vy, por tanto, a las plantas que crecen en él. Es un proceso
controladoy acelerado de descomposicion de los residuos, que puede ser aerobico
0 anaerobio, dando lugar a un producto estable de alto valor como mejorador del
suelo». (Ramos D.y Terry E., 2014)

Aprovechamiento de residuos organicos

El aprovechamiento de residuos organicos representa multiples beneficios,
ademas que se disminuye la problematica que viven las poblaciones aledafias
al relleno sanitario, que en ultimas son las personas mas afectadas con el mal
manejo de los residuos organicos.

Algunos de los beneficios se presentan a continuacion:

Ambientales

+ Reducen la cantidad de residuos que llegan al relleno sanitario.

+  Se transforman en materia prima para fertilizacion ecoldgica.

+  Contribuyen a la recuperacion de suelos degradados.

+ Facilitan la transicion hacia modelos de agricultura ecologica u organica.

+  Mitigan la emision de gases de efecto de invernadero, al utilizar abonos
organicos en sustitucion 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
fljacion de dioxido de carbono, lo que mitiga el calentamiento global (materia
prima de fertilizantes sintéticos), al reducir su consumo.

+  Regulan el pH del suelo, y su aplicacion es benéfica en la produccion de
cultivos.

+ Aplacan los olores ofensivos que se derivan de la descomposicion de los



residuos en el relleno sanitario, que afectan principalmente a las personas
gue viven cerca al relleno.

Salud humana

+  Facilitan la obtencién de alimentos organicos, libres de contaminacion por
agroquimicos, fomentando la alimentacion sana como estrategia de salud
preventiva.

« Permiten disponer de sustratos organicos para el cultivo ecoldgico de
plantas aromaticas medicinales, las cuales se constituyen en una alternativa
natural a los productos farmacoldgicos.

+  Previenen la aparicion y transmision de enfermedades que se generan con
un manejo inadecuado de los recursos organicos al reducir la proliferacion
de vectores (moscas, roedores, entre otros).

Economicos

+ Posibilitan la consolidacion de proyectos productivos para la generacion de
ingresos alrededor de la produccion de abonos y alimentos organicos.

+  Minimizan la dependencia externa de fertilizantes, asi mismo, brindan una
mayor sostenibilidad y autonomia para los agricultores al aprovechar los
recursos locales (SIPAF, 2014).

Métodos de produccion de abono con residuos organicos

Bocashi

«Es un abono organico, rico en nutrientes; se obtiene a partir de la fermentacion
de materiales secos favorablemente mezclados. Los nutrientes que se obtienen
de la fermentacion de los materiales contienen elementos mayores y menores,
los cuales crean un abono completo superior a las férmulas de fertilizantes
quimicos. su funcién es engordar el suelo y los microorganismos disponibles
ponen a disposicion los minerales para que lo utilicen las plantas o por medio de
la erosion. Los nutrientes son asimilados por las plantas y puestos a disposicion
de las plantas» (MINISTERIO DE AGRICULTURA Y GANADERIA, 2011).

Compostaje

«El compostaje o0 composting es el proceso biolégico aerdbico, mediante el cual
los microorganismos actuan sobre la materia rapidamente biodegradable y
permitiendo obtener compost, abono excelente para la agricultura. EI compost
o mantillo se puede definir como el resultado de un proceso de humificacion
de la materia organica, 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 erosion y ayuda a la absorcion de agua y nutrientes por parte de las plantas. Es
un proceso mediante el cual se transforma la materia organica para la obtencion
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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.» (Introduccion A La
Elaboracion De Compost, 2000).

Paca Digestora

«La Paca Digestora es una técnica de compostaje anaerobio el cual mediante
un proceso de compactacion realiza un proceso de putrefaccion, este no genera
malos olores y no atrae vectores, es una biotecnologia limpia ecolégicamente
eficiente, aprovechando los residuos organicos que se generan diariamente y
generar espacios limpios para su produccion siendo responsables con el medio
ambiente» (Silva, 2011).

Segun el grupo de investigacion aliados por el planeta de la Universidad de
Antioquia comentan que, «La Fermentacion Sdlida produce antisépticos que
sanean los residuos mediante la produccion de microorganismos. El Acido
sulfhidrico, Amoniaco, Metano y los lixiviados son tan bajos que resultan
indetectables. Aunque la Paca encierra cierta complejidad bacteriana y ecoldgica,
es sencilla de operar» (Ossa, 2014).

Marco de antecedentes

Aun cuando se ha mejorado en el conocimiento del Proceso de tratamiento de
desechos organicos con pacas biodigestoras, su estudio o aplicacion es incipiente
y las investigaciones ejecutadas se encuentra en un repositorio institucional que
limita el acceso a toda la comunidad cientifica. Hasta ahora, los autores han
enfocado sus investigaciones en analizar, desde la variacion de los parametros
fisicoguimicos, como es el proceso de descomposicion de los residuos organicos
en las pacas biodigestoras y evaluar la calidad del producto final, por medio de
las caracteristicas fisicoquimicas, microbioldgicas, fitotoxicas y nutricionales.
Adicionalmente, han demostrado la utilidad del método para procesar los
residuos organicos generados en contextos urbanos y rurales y realizar diferentes
estrategias de aprovechamiento que posibilitan la proteccion de los recursos
naturales, la mitigacion de impactos negativos, el cuidado de la salud publica y
la participacion comunitaria, por medio de procesos de educacion ambiental que
fomentan las practicas ambientales sostenibles.

Metodologia

Este proyecto se planted con las herramientas de investigacion creacion un



modelo de investigacion 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 investigacion - creacion, y que pueden suceder
secuencial o simultaneamente o en un orden distinto.

Asi, para abordar este modelo, se presentan las siguientes descripciones:

La iteracion: Es un acto de exploracion repetitiva con el objetivo de retroalimentar
el proceso, este medio es frecuente en la transformacion para llegar a los nuevos
conocimientos. Esta herramienta ha sido y sera utilizada en nuestro proyecto para
hacer salidas de campo para la recoleccion y analisis de acontecimientos en las
comunidades de la Tulpa, La Asociacion 19 de agosto y de la Familia Guerrero.

Exploracion rigurosa o disciplinada: en la investigacion tradicional explora
diferentes ambitos que se debe afrontar en medio del desarrollo de la investigacion
ahora bien, la estructuracion de pasos exploratorios basados en la intuicion resulta
un proposito de no solo entender lo que brinda el mundo sino de transformarlo,
esto le da otro enfoque a la exploracion en los procesos de creacion; generando
asi laboratorios, talleres, espacios que reflexionan sobre la practica para generar
nuevo conocimiento en la investigacion - creacion. Esta herramienta nos permite
interactuar directamente con el usuario agricultor del municipio de Pasto, y asi
analizar de cerca las necesidades y/o problematicas a partir de la experiencia de
implementar alternativas de elaboracion de abono organico en la comunidad.

Lenguaje plastico y sensorial: Describir los procesos en los textos cientificos tiende
adificultar en este tipo de modelo; pues bien el creador posee mayores habilidades
para utilizar el lenguaje sensorial de la creacion; aqui se intercede porque se den
espacios en la descripcion de los procesos de investigacion - creacion, permita
usar diferentes medios de expresion como el video, imagen, sonido entre otros,
contribuyendo a un lenguaje particular que puede cumplir con el mismo propésito
del lenguaje escrito. Con esta herramienta podemos comunicar el desarrollo del
proyecto reflejando el analisis del contexto conregistros de entrevistas cualitativas,
talleres tedrico-practicos con lideres e integrantes de La Tulpa, la Asociacion 19
de agosto y otras familias agricultoras independientes del municipio de Pasto.

En los procesos de investigacion creacion no se habla de métodos estandares
pues sus desarrollos son diversos y se encuentran impregnados tanto al creador
como al contexto que lo circunda y del lenguaje plastico que lo determina.
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Ahora, aunque no es posible de hablar de un solo método, orden o manera de
realizar investigacion - creacion, si es posible de identificar unos requerimientos y
tomar como partida el enfoque de las acciones a desarrollar dentro del proyecto
gue son necesarios para que se genere este nuevo conocimiento con el marco de
este modelo.

Contextualizacion: 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 creacion.
Este aspecto permite determinar la originalidad y novedad de la produccion
de conocimiento. En esta fase el investigador se nutre de la informacion tanto
profesional como académica, y supervisa el desarrollo cultural, social y cientifico
que contribuye a sus intenciones de conocimiento. Esta etapa nos permite
recopilar y analizar datos en un tipo de poblacion especifica desde contextos
locales y globales con investigacion bibliografica, salidas de campo, registros
audiovisuales, entrevistas a profesionales, lideres y agricultores en el campo a
trabajar.

Sensacion detonante: es aqui donde se describe la situacion en la que el
creador interpreta la informacion del contexto; esta fase implica un momento
de comprension, reflexion, critica y restructuracion, que le permita definir una
postura con respecto a su contexto para dar énfasis a algun aspecto, intencion
e interés. En esta fase escogemos la oportunidad de intervencion a desarrollar,
interpretando los aspectos y necesidades mas esenciales de los campesinos que
producen desechos organicos con requerimientos de disefo.

Conformacion plastica: ocurre cuando la creacién toma una forma y lenguaje
especifico para presentar el mensaje que contiene. El investigador le da forma a
sus ideas y concreta el producto plastico sensorial; por tal razon es importante
crear prototipo, maquetas para la visualizacion del producto: en el proceso de
produccion del resultado se hace evidente la contextualizacion como las diferentes
decisiones tomadas en el proceso. Es aqui donde proponemos una alternativa
de disefno para la produccion de abono a partir del aprovechamiento de residuos
organicos. Esto se hara con un proceso creativo y proyectual de bocetacion,
modelados 3d, maquetacion formal y funcional, especificaciones técnicas vy
prototipado del modelo de implementacion con productos plastico sensoriales y
de comunicacion visual.

Novedad en el aporte a la ciencia, la tecnologia, la



iInnovacion o la creacion artistica y cultural

Desde el Disefo Industrial se intervendra en el proceso de produccion de abono
con residuos organicos, donde se busca el mejoramiento de las técnicas de
trabajo del campesino. El sistema debe abarcar una integracion de métodos que
beneficien al campesino, y le faciliten la labor para cultivar alimentos organicos.
La investigacion se desarrollara con el fin de explorar con diversas tecnologias
que permitan el objetivo, sabiendo que los métodos organicos en Nariio son
precarios, se tomara en cuenta aspectos como la sustentabilidad, la agroecologia
y el factor practico funcional que requiera el usuario.

Impactos esperados

Este proyecto buscara promovery acoger a la practica de un método de agricultura
agroecoldgica que genere un caracter valorativo en comunidades campesinas
que se dedican al aprovechamiento de residuos organicos, estara destinado a
cultivadores con minifundio y permitira mejorar la produccion de abono natural
a partir de los residuos organicos de la cocina y la finca. De este sistema se
mejorara el proceso de organizacion y prensado que se efectla en el proceso de
produccion de abono, el cual es dispendioso, requiere de esfuerzo fisico y estar
en contacto con contaminantes provenientes de los residuos organicos; este
trabajo realizara un proceso desagradable y dispendioso, debera ser un sistema
de modulos livianos con anclajes rapidos y ajuste rapido para el prensado, en
que el campesino sera capaz de realizar su abono de forma limpia y con un
esfuerzo minimo. La produccion de abono natural ayudara al agricultor a mitigar
los impactos negativos de agroquimicos y pesticidas en la salud del campesino,
evitar la erosion de la tierra y brindar una cosecha de calidad.

Este proyecto promovera al campesino a que sea parte de sus herramientas
principales el método de produccion de abono con residuos organicos y tenga un
precio accesible capaz de abarcar a poblaciones vulnerables y de bajos recursos.
De esta forma el campesino podra reducir los costos de insumos para fertilizantes
y por ende mejorar su condicion economica.
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Cronograma

Tabla 2
Cronograma.
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CAP 3

Capitulo 3

“Una mirada del Diseno”

Paola Andrea Roa Lopez - Carlos Humberto Araujo Mejia
DOI: 10.53972/RAD.eifd.2022.4.40

| 4to Encuentro RAD de Investigacion Formativa en Disefo, reconoce la

importancia de generar espacios de reflexion y discusién conjunta, asi

como de conocer nuevos desarrollos y proyectos en las areas del disefio.

El capitulo 3 de las memorias del encuentro comprende fragmentos de
las diferentes actividades realizadas durante los dias que durd 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 mas aun de la disciplina del disefio, una
oportunidad para la construccion de nuevas teorias del disefo, para la evaluacion
y explicacion del impacto del hacer del disefio en la sociedad y sobre todo una
oportunidad para convertir el conocimiento tacito en conocimiento cientifico en el
hacer del disefio nacional e internacional.

omento de reflexion con la disciplina del disefio que permitié compartir

y divulgar avances y/o resultados de investigaciones desarrolladas

por expertos del disefio internacionales, cuyas practicas demuestran
afinidad al concepto "“El futuro se disefia ahora"”, y sus ejes centrales de Disefio,
sostenibilidad y tecnologia - Disefo y educacion - Disefo, sociedad y cultura.



Conferencia Presencial

“Diseno Especulativo

- La curiosidad como
herramienta del
disenador”

Karla Paniagua — México

oordinadora de estudios de futuro del CENTRO de

Ciudad de Meéxico. Licenciada en comunicacion de la

Universidad Autonoma Metropolitana de México, magister en Antropologia
social del centro de investigaciones y estudios superiores en Antropologia social
de México, Ph.D. en Estudios transdisciplinarios de la cultura y comunicacion de
lconos instituto de investigacion, comunicacion y cultura.

La participacion de Karla Paniagua en el 4to Encuentro RAD de investigacion
Formativa en Diseno, fue en dos momentos. El primero de ellos, una conferencia
presencial titulada "Disefno especulativo, la curiosidad como herramienta para el
disenador". Esta se realizo en la Universidad ICESI, el dia 8 de abril en el horario
de 9:00 a.m. a 10:00 a.m, con un promedio de asistencias entre 25y 30 personas.
En su conferencia magistral habld de la curiosidad como habilidad para la
supervivencia, asi mismo realizd una microdosis de introduccion al lenguaje de
los estudios de futuro.

Conferencia Presencial "Disefio Especulativo - La curiosidad como herramienta
del disefador”

La conferencia completa se encuentra en el siguiente enlace:
https://www.youtube.com/watch?v=7IgoyOxYvjQ&ab_channel=Universidadicesi
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Conferencia Virtual

“The Virtual Body In
Immersive Virtual Reality
Environments and
its Influence on
Creativity”

Luis Mejia Puig — Estados Unidos

rofesor asistente en la Universidad de Florida, Ph.D. en la Universidad

Estatal de Oklahoma en Disefo, Vivienda y Comercializacion, licenciado

en Disefo Industrial, y Magister en Disefio y Desarrollo de Productos.

Experiencia docente de mas de 15 afos, 10 de ellos como Director del
Programa de Disefo Industrial de la Universidad ICESI Colombia.

En su conferencia compartio su linea de investigacion, que gira en torno a las
tecnologias emergentes e inmersivas, como lo es la realidad virtual, y como ésta
puede afectar el proceso de disefio y el proceso creativo. La conferencia realizada
por medio de Zoom de manera remota contd con una participacion de alrededor
27 personas como espectadores.

La conferencia completa se encuentra en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/TU3MTOIxztZ28uS2p_d5qRf__
r3G1Qmpj?usp=sharing



Conferencia Virtual

“Contextos y practicas
de produccion de
conocimiento en
diseno”

Juan Manuel Salamanca — Estados Unidos

Universidad de Illinois en Urbana-Champaign. Tiene un Ph.D. del lIT Institute
of Design en Chicago, una Maestria en Direccion de Disefio de Domus
Academy en Milan, Italia, y una licenciatura en Disefio Industrial de la Pontificia
Universidad Javeriana en Bogota, Colombia. Investigador de disefio y disefiador
de interaccion, experimenta con la estética del producto y las tecnologias de la
informacion, tanto en la academia como en la industria, durante mas de 16 afos.

Q ctualmente profesor asistente en la Escuela de Arte y Disefo de la

La Conferencia realizada por medio de Zoom de manera remota, conté con una
participacion de alrededor de 30 personas como asistentes, donde compartio
contextos y practicas del conocimiento en el laboratorio, en el campo de estudio
y en las salas de exhibicion.

La conferencia completa se encuentra en el siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/TU3MTOIxztZ28uS2p_d5qRf__
r3G1Qmpj?usp=sharing
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TALLERES
CREATIVOS

en Diseflo, fue posibilitar el aprendizaje de herramientas, de escritura,

interpretacion y fundamentacion investigativa, asi como la construccion
de futuros y estados de arte para las diferentes especialidades del disefio de la
region. Se conto con el desarrollo de 3 talleres, dos presenciales y uno virtual.

EI objetivo de este espacio en el 4to Encuentro RAD de Investigacion formativa

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Taller Presencial

“Construyendo futuros,
diseno especulativo”

Karla Paniagua — México

oordinadora de estudios de futuro del CENTRO de

Ciudad de Mexico. Licenciada en comunicacion

de la Universidad Autonoma Metropolitana de
México, magister en Antropologia social del centro de
investigaciones y estudios superiores en Antropologia social
de México, Ph.D. en Estudios transdisciplinarios de la cultura 'y
comunicacion de lconos instituto de investigacion, comunicacion y cultura.

Taller dictado por Karla Paniagua, de manera presencial en la Universidad Icesi.
Se desarrollo construccion de futuros con la herramienta “The Thing from the
future".

Herramienta “The Thing from the future”

En el taller presencial ofrecido al publico de la region, se conté con la participacion
de 16 personas, entre profesionales y estudiantes de disefio de diferentes
universidades.



Taller Presencial / Virtual

“Revision sistematica

a traves de recursos
bibliomeétricos para la
construccion de estados del
arte. Evaluacion de
proyectos”

Clara Isabel Lopez Gualdrén- Colombia

irectora de la Escuela de Disefno Industrial de la
DUniversidad Industrial de Santander. Disefladora

Industrial, magister en Ingenieria y Ciencia de los
materiales, obtuvo su Doctorado en Ingenieria Area Gestion Tecnoldgica. Es la
directora actual del grupo de investigacion INTERFAZ y lider del laboratorio de
tecnologias 3D. Sus proyectos de investigacion se han orientado en areas del
disefio industrial y gestion de la innovacion Tecnoldgica para la construccion
de capacidades de innovacion 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 Unico 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 trabajo puntualmente
con Web of Science para realizar las busquedas. El taller conto con la participacion
de 11 personas en presencialidad y 6 en virtualidad, representantes de diversas
universidades de disefo de la region.
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Taller Virtual

“Enfoques y metodologias
de investigacion en diseno

Juan Manuel Lopez Ayala

Caldas, Magister enIngenieria con énfasis en Ingenieria
Industrial de la Universidad del Valle, especialista en
Gestion de la Innovacion Tecnologica de la Universidad del Valle.

D octorado en Disefio y Creacion de la Universidad de

En el taller participaron 15 estudiantes de diferentes universidades y se abordaron
los procesos de creacion artistica, al igual que la investigacion, como estructuras
disciplinadas y planificadas en donde la experimentacion constante juega un
rol importante en la consecucion del producto final, el cual se caracteriza por
manejar un lenguaje plastico. Cuando estos procesos de creacion convergen
con diferentes metodologias de investigacion es posible darles una trazabilidad,
que permite evidenciar su aporte al estado del arte (Scrivener, 2002). De esta
manera se construye el concepto de investigacion+creacion, el cual resalta las
posibilidades de generacion de nuevo conocimiento, desarrollo tecnoldgico e
innovacion que pueden surgir a partir de la diversidad de areas de conocimiento
existentes. (Tomado de la presentacion del Taller).

Apartes del tema presentado. Tomado de la presentacion del tallerista.



3CONVERSATORIOS

n el marco del 4to Encuentro RAD de Investigacion formativa en Disefo,

se realizaron 3 conversatorios, los cuales fueron espacio de reflexidn

e interaccion entre los ponentes en torno a la disciplina del disefo, la
investigacion en Disefio y nuevas areas de interés en la investigacion en Disefio.
Cada conversatorio se realizo en el cierre de cada una de las jornadas del evento y
conté con un moderador invitado, que bajo su experticia en la disciplina de Disefio,
planted cuestionamientos o provocaciones a los participantes, generando de esta
forma reflexiones y conclusiones que alimentan los procesos investigativos en la
disciplina.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Conversatorio Virtual

“El reconocimiento
cientifico de la disciplina
del diseno”

Félix Augusto Cardona Olaya

ste conversatorio fue moderado por el Doctor Félix

Augusto Cardona, Director del Programa de Disefio de

la Comunicacion Visual de la Universidad Antonio José
Camacho.

Disenador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia, especialista en
Ingenieria de la Organizacion Industrial de la Universidad de Zaragoza Espanfa,
especialista en Pedagogia y Desarrollo Humano de la Universidad Catolica
Popular del Risaralda Colombia, Posgrado en Artes mediales de la Universidad de
Cordoba, Argentina, Magister en Disefio y Creacion Interactiva de la Universidad de
Caldas, Colombia (Tesis Meritoria), Ph.D. en Disefio y Creacion de la Universidad
de Caldas, Colombia.

El conversatorio destaco la importancia de comunicar y divulgar la investigacion
desarrollada por doctores, magister y profesionales de Disefio en Colombia. Se
abordé como tema la influencia de la tecnologia como herramienta para crear y
el impacto que tienen en la construccion socio cultural en las comunidades. En
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esta actividad se contd con la participacion de 40 personas como espectadores
y el panel principal se conformé por los profesores Daniel Gémez, Leonel Felipe
Fresneda, Sebastian Uribe, Maria Fernanda Chamorro, Javier Adolfo Aguirre, Jei
Andrés Garcia, Andrés Roldan y Paula Andrea Escandon, cuyas participaciones
facilitan las siguientes reflexiones:

“El proceso de la creatividad siempre pasa por procesos humanos, asi lo haga una
maquina, siempre los Gatekeeper son los que van a decir si esto es creativo o noy
mucho mas si estas cocreando con la maquina, ahi el humano es el decide o tiene

la ultima palabra para decidir si es lo que queria crear”. Gémez, 2022).

"El disefiador debe desarrollar habilidades dialogantes, negociadoras que
generan puentes de confianza, que permiten comprender los tiempos del otro. El
disefiador debe volverse estratégico a través del pensamiento analitico y complejo
para lograr el lenguaje que la comunidad, empresa, familia ha co-construido.
(Chamorro, 2022)
“El disehador 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 definicion basica, hay
una contradiccion en la definicion, un agente artificial no podria 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 dificil pensar al dia 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 disefio o arte,
aun falta un tiempo largo, pues carecen al dia de hoy de intencionalidad, incluso
me atrevo a decir que, aunque parezca que tienen conviccion, tampoco la tienen,
son obedientes no conscientes”. Mas que una inteligencia artificial prefiero una
inteligencia expandida, humana. (Uribe, 2022).

Conversatorio de los
ponentes doctores, magister
y profesionales de Disefo. "El
reconocimiento cientifico de
la disciplina del disefio”



Conversatorio virtual

“El diseno como disciplina
del futuro”

Paola Andrea Roa y Carlos Humberto Araujo Mejia.

ste conversatorio fue moderado por los profesores

Paola Andrea Roa y Carlos Humberto Aradjo de la

Universidad Autonoma de Occidente y la Universidad
ICESI.
Paola Andrea Roa. Disefadora Industrial de la Universidad
Nacional de Colombia, Magister en Desarrollo Sostenible de la Universidad de
Manizales y profesora de la Universidad Autonoma de Occidente Cali.
Carlos Humberto Araujo Mejia. Disefiador Visual de la Universidad Antonio Jose
Camacho, Master en Gestion de la Innovacion de la Universidad ICESI, y profesor
de la Universidad ICESI

El conversatorio se centré en laimportancia de la disciplina del disefio 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 conformé de aproximadamente 35 personasy permitio mapear el
interés y las lineas de investigacion de los futuros profesionales del disefio.

Es importante resaltar, laimportancia de la disciplina del disefio en la construccion
y transformacion de las sociedades logrando marcar una tendencia de un disefio
acercadoy delamano alacomunidad, convirtiendo al disefiador en un constructor
de oportunidades, dinamizador y gestor cultural.

“El proceso de investigacion y crear conocimiento a
través de disefiar, es un proceso arduo de interaccion,

de volver a un principio, para ver qué mas se puede
aprender y aplicar todo lo que estas aprendiendo, el
producto como tal, no es un solo el objeto, el producto
como tal son todos los conocimientos que se estan
entregando a través de estos procesos de investigacion,
el resultado no es solo el objeto que se disefid para, si no
lo que se aprendid a través de.” (Corredor, 2022).

Conversatorio de los ponentes representantes de semilleros, estudiantes y
egresados. "El disefio como disciplina del futuro”
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Conversatorio Virtual

“Una mirada global del
Diseno. Expectativas y
logros.”

Freddy Zapata

| conversatorio fue moderado por el Profesor Freddy Zapata
de la Universidad de los Andes.

Profesor Asociado, perteneciente al Departamento de Disefo de la Universidad de
los Andes, Magister en Administracion de la Universidad De Los Andes, Master Of
Art del Royal College Of Arts, Disefiador Industrial de la Fundacion Universidad De
Bogota-Jorge Tadeo Lozano.

Para el conversatorio de conferencistas del tercer dia del 4to encuentro RAD de
investigacion formativa en Disefio, se contd con la participacion en el panel de los
3 invitados internacionales, Karla Paniagua, Luis Mejia y Juan Salamanca. Entre
los temas tratados en el conversatorio, se expusieron experiencias en proyectos
de formacion, de disefio e investigacion 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 continuacion, algunas de las reflexiones obtenidas.

“La innovacion concede a la creatividad, pero no necesariamente la creatividad a
la innovacion”. (Paniagua, 2022)

“Las herramientas digitales te permiten una mirada diferente. Las tecnologias
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”. (Mejia, 2022)

“La educacion en Disefo tiene que cambiar, porque en este momento el mundo
digital nos permite trascender las barreras fisicas". (Mejia, 2022)

“Desde una nueva mirada de la empatia, la tecnologia 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



entender situaciones que generan conexiones diferentes a la conexion humana,
|H

un universo de exploracion en el que el disefio tiene un papel fundamental”.
(Zapata, 2022)

“La empatia esta condicionada a los precondicionamiento que se tienen,
gue nos habilitan o impiden tener empatia. 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 automatico al mundo de vida del otro, sobre todo en proceso de disefio,
gue muchas veces son tan cortos, el principio de humanidad y caridad
nos asisten, como una solucion salomonica 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/TU3MTO0IxztZ28uS2p_d5qRf__
r3G1Qmpj?usp=sharing

EXPOSICION
INTERACTIVA

“Productos de Investigacion,
una ventana al mercado
desde el Diseno”

Paola Andrea Roa y Carlos Humberto Araudjo Mejia.

| 4to Encuentro RAD de Investigacion formativa en Disefio, contd con la
creacion de un espacio virtual de encuentro con los participantes y sus
resultados de investigacion.
La exposicion interactiva nace de la idea de comenzar a integrar tecnologia de
realidad virtual como herramienta para divulgar los resultados de los procesos de
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investigacion en disefio en el pais. Para esto, se solicitd a los ponentes, compartir
videos, imagenes, fotos, renders o infografias de cada proyecto o resultado y con
este material, se cred un entorno en el metaverso utilizando la plataforma Spatial.
Esta plataforma permite interacciones desde cualquier dispositivo con conexién a
internet, se recomienda utilizar Headset (Oculus) de realidad virtual para tener una
experiencia completamente inmersiva.

Sala interactiva de productos de investigacion presentados en el evento.

Sala interactiva de productos de investigacion presentados en el evento.

En la circunferencia central se ubicaron los productos de las investigaciones
presentadas por los ponentes al 4to encuentro RAD de Investigacion Formativa
en Disefio, en la categoria de doctores, magister y profesionales en Disefio.

Circulo central de productos de Doctores, Magister y profesionales de disefio.

Cada ponente conté con un espacio virtual para dar a conocer los resultados de
su investigacion por medio de videos, infografias e imagenes, asi como también
el perfil profesional de cada uno, ademas de interactuar con visitantes a lo largo
del evento.



Espacio Virtual interactivo por ponente

En el evento, se compartio de manera constante el enlace de la sala interactiva
para que los ponentes a su vez lo socializaran con diversas personas del medio,
logrando de esta forma interactuar con visitantes invitados y ponentes, dado que
la aplicacion 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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