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Introduccion

Magia a color es un proyecto de diseno
social. Todo comenzo cuando conocimos a

la comunidad de la escuela de Mochuelo
Alto: ubicada en el kilometro 24 de la via a
Pasquilla, zona rural de Bogota. Los ninos

de la comunidad y sus profesoras nos
Inspiraron para desarrollar una herramienta
pedagogica. La escuela cuenta con once cursos
de primaria basica, los cuales acobijan un
total de trescientos cuarenta ninos. Veinte

de esos ninos hacen parte del programa de
inclusion y aceleracion. El programa busca
mejorar la calidad de ensenanza de los ninos
y ponerlos al dia con sus estudios, ya que por
diferentes circunstancias no han podido ser
constantes en estos. Para ello, las docentes
se han propuesto transformar la manera de
ensenar materias tradicionales como lenguaje,
matematicas, ciencias sociales y educacion
artistica. Todas las materias estan articuladas
de acuerdo con la teoria de las inteligencias



Descripcion del proyecto

En primer lugar, como se dijo anteriormente, recopilamos la
informacion necesaria para construir el contexto e identificar la
problematica. De acuerdo con ello, se plantearon los objetivos
pedagogicos. Para ello tuvimos, asimismo, que regirnos por los
principios y el modelo educativo de la institucion. Uno de los principios
mas importante para la escuela es el uso del juego como herramienta
pedagogica. Este lo utilizamos como herramienta de estimulo de
desarrollo de habilidades neurolingtisticas de los ninos.

La problematica a abordar es la intermitencia y la desercion
escolar de muchos ninos a causa de la falta de acceso a internety a las
nuevas tecnologias y de las condiciones de distanciamiento social. De
ahi surge la idea de hacer una serie de guias interactivas que permitan
a los ninos llevar a cabo el proceso de aprendizaje en casa junto a sus
padres mediante el juego.

La propuesta que desarrollamos en la guia pedagogica se basa
en un juego cuyo objetivo es estimular las habilidades motoras de
los ninos. La guia tiene un personaje llamado Mochuelito que es el
acompanante de los nino a lo largo de todas las actividades. Decidimos
llamar Mochuelito al personaje porque este hace referencia al nombre
de su territorio a un ave que recorre la zona. Creamos a Mochuelito con
el fin de construir empatia con los ninos y un sentido de identidad.

El tema del sentido de identidad surgio en varias ocasiones en
los dialogos con la comunidad. A pesar de sus problematicas como
vivir cerca del botadero Dona Juana, vivir en condiciones de pobreza
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en la periferia de la capital, hay un fuerte sentido de pertenenciay de
identidad.

Sea como fuere, el proyecto Magia a color es un juego de
ensamble y construccion. Este se compone de una serie de fichas
y visores en forma de figuras geométricas de diferentes tamanos,
tornillos de diferente longitud. Todos estos elementos se prestan para
que el nino experimente y explore la forma en que cada figura se
relaciona entre si de manera distinta. Al final la combinacion entre las
distintas figuras genera un juego de luces y de colores. El juego es de
formato libre, no hay unas normas u objetivos establecidos. Asi, el nino
puede explorar libremente la mezcla de formas y colores. Asimismo, es
un juego que se presta para jugar con otros ninos.

El juego esta pensado y desarrollado con formas muy sencillas
con elementos como los conectores que son piezas que se encuentran
en el mercado facilmente y a un bajo costo para su reposicion. Se trata
de un dispositivo facil de transportar y manipular. Como parte de la
problematica medioambiental que vive la comunidad, el juego se hizo a
partir de material reciclado y amigable con la naturaleza.

Conclusiones

Asi, se puede decir que el proyecto fue una forma de innovacion
que se cine a las demandas de la institucion y, lo mas importante,
de los estudiantes. En esta propuesta se toma el juego como un
elemento central en el proceso de aprendizaje del estudiante, lo que
le da un valor extra a la misma. Los retos de la distancia a raiz de la
pandemia hicieron mas dificil la ejecucion del proyecto. No obstante,
podemos decir que estos se superaron de la mejor manera. Este tipo
de escenarios nos ayudan a entender el mundo del diseno desde su
practica laboral concreta. Por Gltimo, consideramos que el proyecto
sirvio para reflexionar acerca de la funcion social del diseno y de
nuestra importancia de nosotros como disenadores a la hora de
solucionar problemas sociales.






