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Introduccion

Es bien sabido que desde antes de la pandemia
existian un sinnumero de problematicas
soclales que aquejan a la poblacion. Sin
embargo, como producto de esta primera,
dichas problematicas se han profundizado.
Entre dichas problematicas se encuentra

la educacion a distancia. Con relacion a

esta Ultima, hoy en dia, como disenadores
industriales afrontamos una problematica a
nivel social y pedagogico. El problema genera
la pregunta de como construir un proceso
educativo que integre a los padres de familia,
los ninos vy a los profesores en contexto de
distanciamiento social.

Este es el reto que propuso la Fundacion Aeiotu
a la Universidad El Bosque. La fundacion se
dedica a la educacion basica, acobija 6,324
ninos en las ciudades de Bogota, Medellin,

Cali, Barranquilla y Santa Marta, entre otras.

No obstante, a raiz de la pandemia, se vieron
obligados a cerrar sus instalaciones y adoptar



Descripcion del proyecto

Para la creacion del kit se partio de la triada: actividades, actores y
contexto de la fundacion. Cada una de estas tiene un papel importante
a lo largo del desarrollo del kit. Estos son los principios rectores que
guian como se deben llevar a cabo las actividades, la comunicacion

y el conocimiento. Asi, para cumplir con sus objetivos, se penso la
herramienta como un kit viajero que pueda ser facilmente transportado
y usado por los ninos en diferentes contextos, especialmente en sus
casas. Asimismo, para el diseno del kit fue muy importante entender el
modelo educativo de la fundacion. Gracias a ello, se lograron identificar
los requerimientos y los determinantes del kit de Luz y Sombra.

El kit explora principalmente la composicion del color, los
contrastes que da la luz y la sombra de acuerdo a la posicion del
objeto, la transparencia del mismo a partir de la perspectiva, etc. Esto
lo hace a través del juego como base pedagogica. El juego contribuye al
aprendizaje autbnomo vy, asimismo, vincula a los padres al proceso de
aprendizaje; ya que hay tanto actividades que el nino puede llevar a cabo
por si mismo, asi como hay otras que obligan a que haya un adulto que
sirva como guia. De este modo, se incluye a los padres en el proceso de
aprendizaje del infante.
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Podemos decir que el producto final es sostenible a través del
tiempo, ya que con este se pueden hacer diferentes actividades y no
limita el aprendizaje. Por tanto, su uso es posible en otros contextos
como instituciones educativas. Asimismo, es importante mencionar que
el kit fue fabricado con materiales impermeables vy resistentes al uso, o
que garantiza la durabilidad y conservacion del producto.

Conclusiones

En sintesis, para nuestra formacion profesional el presente proyecto
significo muchos aprendizajes y nuevas experiencias que ayudan a
ampliar la perspectiva del quehacer como disenadores. Uno de los
elementos que se debe rescatar del ejercicio es la importancia que
tiene el diseno centrado en el usuario. En este caso se tuvo en cuenta
como los ninos entienden e interactan con el kit, qué les transmiten
los materiales. De cierto modo, pudimos darnos cuenta la importancia
de la interdisciplinariedad, ya que como disenadores nuestros
productos también tienen un impacto en la educacion. La estética y la
ergonomia también comunican y ensenan algo a los ninos.






