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El aprendizaje
desde el diseno

Resumen

Eldisefio, como disciplina creativa, se inscribe

en procesos y metodologias divergentes que lo
configuran con particularidades que lo diferencian
de otras disciplinas. Dentro de los procesos

de ensefianza-aprendizaje la pedagogiay la
didactica tradicional establecen modelos lineales
que entran en conflicto con la epistemologfa del
disefio. Los didlogos entre educacién y disefio
reflejan una tensién constante, principalmente
porque la primera intenta comprendery encasillar
ala segunda en sus metodologias.

Alejandro Villaneda

https://doi.org/10.53972/RAD.erad.2024.5.346



Por ello, como la presente propuesta
busca invertir la relacién entre disefio
y educacion, abordando el proceso de
aprendizaje desde el disefio de servicios,
el disefio de experiencias. Se formula
asi una metodologia para la creacion de
cursos, estructurada en trece pasosy tres
dimensiones. Cada componente del curso se
organiza en capas superpuestas: la disciplinar,
que aborda el temay campo de conocimiento
del curso, tomando el territorio como
analogia; la pedagdgica, que establece la ruta
de aprendizaje y el mapa como metéfora; y
la comunicativa, que desarrolla lo narrativo y
estético del curso, enfocandose en establecer
vinculos emocionales.



Introduccion

La educaciony el disefio han establecido
una relacion de tensiones en el ambito
universitario, ya que la primera ha intentado
comprender los modelos de pensamiento
del segundo para establecer procesos

de ensefianza-aprendizaje acordes a las
tradiciones de los sistemas de pensamientos
deductivos e inductivos en los cuales
posiblemente el disefio no encaje, dado que
este adopta un modelo abductivo (Dorst,
2017). A pesar del auge que han tenido las
carreras del disefio desde finales de los afios
setenta, han sido los disefiadores quienes
han estudiado y adaptado los modelos de la
escuela Bauhaus como guia para integrarse
en el &mbito universitario, estableciendo un
equilibrio entre ambas disciplinas.

Por otro lado, la evolucion del concepto
de innovacién, que ha pasado de enfocarse
el desarrollo tecnoldgico a centrarse en
la transformacion social, posiciona a la
educacién como generadora de este cambio
(Maldonado-Mariscal & Alijew, 2023). Este
enfoque se vuelve a conectar con el disefio,
ya que el design thinking (Brown, 2008) se
ha consolidado como una metodologia
clave. De este modo, la innovacion educativa
pone nuevamente frente a frente a estas
dos disciplinas. Sin embargo, los conflictos
estructurales presentes en las facultades de
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las instituciones de educacién superior en Colombia impiden que
estos procesos se desarrollen de manera sincrénica, evidenciando, en
cambio, una incapacidad de dialogo.

A partir de esta division marcada por la institucionalidad,
el presente proyecto propone abordar la creacion de cursos y el
desarrollo del aprendizaje no desde la perspectiva tradicional de la
educacion, sino desde la creacion, reemplazando la concepcion de
la ensefianza por la de experiencia. Aunque este proceso se enmarca
desde el disefio, el proyecto no busca excluir la pedagogiay la
didactica, sino mas bien integrarlas con una vision estética que las
transforma.

Esta ponencia es el resultado parcial de un proceso que ha
venido en constante transformacién desde el 2012 al interior de la
Facultad de Creacién y Comunicacion de la Universidad El Bosque,
que se acelerd con la pandemia del Covid-19. El enfoque se ha
centrado en el desarrollo de cursos en modalidad presencial y
remota, apoyados en la tecnologia, aunque no es el inico &mbito de
aplicacion. Este modelo también ha sido contrastado en procesos de
educacién ambiental en espacios no formales e informales.

Conceptualizacion-metodologia

Bajo la concepcién de la economia de la experiencia (Pine & Gilmore,
1999) el proyecto se plantea desde el disefio de servicios, el cual se
centra en la creacion de experiencias significativas (Shostack, 1984).
En este sentido, la educacién entendida como un servicio, puede

ser abordada desde este enfoque, donde el proceso de ensefianza

se reemplaza por el de experiencia. Esta se concibe como la relacién
sensorial (estética) del cuerpo, que permite crear significado (Crilly,
Moultrie, & Clarkson, 2004), en concordancia con los principios del
aprendizaje significativo.



Dentro de este enfoque, se adaptd al proceso educativo la
herramienta blueprint (Namahn, 2024) (Imagen 1), en la cual se define
la linea de actividades que realizara el estudiante, siguiendo el modelo
de formacion por competencias (Tobon, 2008). Esta herramienta
establece la mediacién o puntos de contacto con el estudiante, la
actividad del docente, los contenidos y los referentes o casos de
estudio (Villaneda, 2020).

Imagen 1. Service blueprint adaptado al desarrollo de un curso.

semanas 2 3 4 5 6 7 8 9 10

CONTENIDO DOCENTE MEDIACION ESTUDIANTE

REFERENTE

Fuente: autor

A partir de esto, se formula un modelo de 13 pasos no lineales
para la creacion de un curso, los cuales pueden ser abordados desde
cualquier punto. Este mapa (imagen 2) incluye la gestion del curso, los
contenidos, la didactica y la evaluacion, enriquecidos con el disefio
de experienciasy el disefio de comunicacién desde el cual se crean
narrativas (Trocchianesi, 2024) que activan el aspecto motivacional
y significativo del proceso de aprendizaje. Este resultado permite
redimensionar el modelo no como un plano, sino como un espacio
tridimensional conformado por capas (imagen 3) donde en la base
representa el enfoque institucional y en la capa superior lo narrativo.
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Descripcion del proyecto

El modelo de creacion de cursos mediados por la tecnologia a partir
del disefio de servicios se configura inicialmente como un plano
(Imagen 2) o un conjunto de planos superpuestos que conforman un
modelo tridimensional (Imagen 3)

Imagen2. Modelo de 13 pasos para el desarrollo de cursos

2

Modularizacién
microcurriculum

1

presentacion
microcurriculum

13

Evaluacién
curso

Gestion académica

3

Validacién
competencias

11

Montaje
aula virtual

12

Acompafiamiento
estudiantes

ASIGNATURA

Montaje

4

Disefio
Experiencias

8

Disefio
instruccional

5

Definicién
contenidos

10

Disefio
comunicacién

Comunicacion

6

Curaduria

7

Produccién

9

Disefio

Contenidos

Didactica y evaluacion

Fuente: autor
El modelo de trece pasos comprende
a. Gestion académica del curso
b. Disefio de experiencias

c.  Produccion de contenidos, organizando los conceptos
en un mapa, realizando la curaduria de contenidosyy la
produccion de nuevos contenidos.

d. Unafase de desarrollo didactico y evaluativo donde se
operacionaliza el proceso formativo

e. Unafase de desarrollo de la comunicacion donde se
producen las mediaciones estableciendo una narrativa
desde el disefio de comunicacion.



f.  Unafase técnica de montajey desarrollo de la plataforma 17
de soporte.

g Enelacompafiamiento de estudiantes confluye todo
el desarrollo establecidoy a su vez sirve para realizar la
evaluacion de la experiencia.

Ahora bien, este modelo presentado en primera instancia como
un plano, puede abordarse en cuatro niveles, de acuerdo con el tipo de
desarrollo:

Figura 3. Modelo por capas del desarrollo del curso

EXPERIENCIA
Creacioén
NARRATIVO
RUTA DE APRENDIZAJE
Pedagdgico DIDACTICO
CONTENIDO
Disciplinar CONCEPTUAL

NORMATIVO

Institucional MODELO PEDAGOGICO

Fuente: Autor

a. Laprimera capa orienta al enfoque pedagogico institucional.

b. Lasegunda capa corresponde al &mbito disciplinar del curso.

C. Laterceracapa estd asociada a lo didacticoy las rutas de
aprendizaje.

d. Lacuartacapaes lanarrativay la que detona la experiencia.
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1 Puede ser consultado

en el enlace https://colab.

colombiaaprende.edu.
co/experiencias/diseno-
de-experiencias-de-
aprendizaje-2/

2 Puede ser consultado
en el enlace https://
premiosclap.org/
ganador-1375

Resultados

Este modelo se ha publicado en la
pagina de Co-lab del ministerio de educacién?
y actualmente se desarrolla en tres cursos:

« Teorfal
« Investigacion-creacion 1

+ Investigacion-creacion 2

En la creacion de mediaciones de las
asignaturas de investigacion-creacion 1y 2, se
desarrollaron personajes creados por la artista
Maite Ibarreche, quienes recibieron mencion
en la categoria de disefio de personajes de los
premios Clap?.

Conclusiones

El disefio de experienciasy la construccién de
narrativas enriquecen el proceso formativo,
estableciendo un camino alternativo a los
modelos tradicionales formulados desde las
disciplinas de la educacion. Sin embargo, este
proceso no es excluyente, sino que los integra,
resignifica e inserta estos enfoques en el
sector de las industrias creativas y culturales.

Esta propuesta enfrenta dos
grandes retos: 1) el de romper la tradicién
en la cual los docentes estan anclados,
centrados en el poder de la ensefianzay 2)
la gestion administrativa de las instituciones
estableciendo un modelo viabley eficiente en
la produccién de cursos.
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Una revision

S ° ~
cntica al «diseno
del sur»

Resumen

Este texto plantea el inicio de una discusion
sobre el concepto del “Disefio del Sur”,
entendido como una critica hacia las
practicas hegemonicas occidentales desde
varios puntos de vista: sociales, culturales,
patrimonialesy politicos, entre otros.
Desde esta perspectiva, se presentan
breves consideraciones metodolégicasy
epistemolodgicas para analizar su impacto
en la aplicaciony, porende, en el discurso
actual de la disciplina proyectual. Se

Alvaro David
Monterroza Rios
alvaromonterroza@itm.
eduico

Fausto A. Zuleta
Montoya
faustozuleta@itm.edu.co
Departamento de
Disefio, Facultad de
Artes y Humanidades,
Institucion
Universitaria ITM
Medellin-Col.

https://doi.org/10.53972/RAD.erad.2024.5.347



seflalan aspectos positivos y limitaciones
que emergen desde este enfoque, en
algunos casos al generalizar que todas las
practicas occidentales son inherentemente
perjudiciales.

El objetivo se centra en revisar, desde
el término, varias cuestiones frente a marcos
de referencia para evaluar las metodologias
de disefio. Estas metodologias pueden dar
lugar a la generacion de conocimientos o
epistemologias contradictorias y subjetivas,
dificiles de comprender, en lugar de
proporcionar una eficacia objetiva para el
disefio, lo cual no deberia generar conflictos.
El texto concluye con un analisis sobre
la perspectiva practica para el ejercicio o
la ensefianza de este, centrandose en las
variables a considerar en la seleccién e
implementacién de las metodologias.



Desde el Término 23

El concepto “Disefio del sur”, se puede
entender como un conjunto de etiquetas
que agrupan estudios que se yuxtaponen
a las narrativasy practicas hegemonicas
heredadas o traidas desde Occidente. Esto
busca darles aplicabilidad identitaria'y
validacion a otras formas de hacer, pensar
y sentir para la disciplina del disefio. Este
concepto se alinea con movimientos
intelectuales y académicos amplios

que buscan valorary reversar hacia las
epistemologias autdctonasy cuestionar
jerarquias implicitas en la produccion y
validacion del conocimiento (Borrero, 2015).
Esta vertiente ha buscado destacar como
las practicas en el sur global —entendido
en términos geograficos y como espacios
de marginalizacion o resistencia— ofrecen
criticas a los enfoques dominantes.

El “Disefio del Sur” se inspira en
teorias postcoloniales y decoloniales en
trabajos de tedricos como Walter Mignolo
(2003), Arturo Escobar (2013), y Boaventura
de Sousa Santos (2014), quienes han
examinado las dindmicas en la produccion,
la valoracién de saberes y practicas
emergentes de contextos subalternizados.
Estos criticos cuestionan la universalidad de
las teorfas de disefio basadas en principios
occidentales y buscan ampliar el espectro
de lo que se considera valido y relevante en
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el disefio. Desde esta perspectiva, el concepto busca reconfigurar
la disciplina para hacerla inclusiva y arraigada en realidades de
cualquier persona, especialmente en contextos marginales.

Consolidaciones positivas del enfoque en el Disefio del Sur

Actualmente, no hay discusiones muy fervientes sobre las
necesidades que el disefio, como disciplina, atraviesa o tiene para su
enfoque practico y pedagdgico. Esto implica que las dinamicas del
“para qué” de la disciplina, se pueden encontrar bajo ciertos criterios
aprobados o dados por sentado, tales como lo social del disefio,

su materializacion o proceder, asi como la necesidad sostenible y
ética para todos los campos que su quehacer abarca (Horta, 2019).
Sin embargo, existe una necesidad constante de definir su teoria,

lo que se debe a la apertura y movimiento diversificado hacia

otras profesiones, areas, disciplinasy, por ende, por su campo de
accion, lo cual agregay dispone sin miramientos, ya que es posible

y Util (Buchanan, 2001). Por lo tanto, es importante sefialar que la
episteme del disefio se desarrolla desde diversas latitudes, no solo
en términos geograficos. Este enfoque permite plantear nuevas
formas de pensary construir conocimiento, que se validan a través
de logicas derivadas del propdsito del proyecto. De esta manera,

se cuestionan los paradigmas habituales del ejercicio del disefio, lo
que conduce a la aparicion de nuevos conceptosy a la prediccién de
métodos para abordar problemas especificos (Horta-Mesa, 2015).

Como ejemplo se pueden evidenciar las numerosas veces que
los colegios o agremiaciones han realizado ajustes a la definicion
de lo que para ellos es la disciplina, encontrandose un buen
compendio evolutivo del concepto bajo las especialidades que se
pueden determinar, donde pueden aparecer distintivos que perfilan
su directriz, pero en generalidades van concordando (Martinez,
2021). Sin embargo, a diferencia de esos cambios que se van



realizando y generalizando, el “Disefio del Sur”, logra posicionarse 25
académicamente en escenarios tradicionalistas, constituyéndose en
algo representativo e importante para esas “otras” formas segregadas
del ejercicio proyectual (Torres-Solis y Ramirez-Valverde, 2019). Es
importante destacar que los cambios que se promulgan a través

del disefio de estas otras maneras no eran escritos y publicados
habitualmente desde los propios actores y disefiadores, ya que no

se trazaban y ejecutaban cominmente esos pensamientos con fines
investigativos o académicos, lo que dificultaba la divulgacién. Por

el contrario, se reconocen trabajos institucionales de diversa indole
académica con ejemplos que, aunque no lo hacen desde el disefio,
se relacionan (Gandarilla-Salgado, 2020).

Esto ocurria en procesos pequefios y grandes del ejercicio
proyectual, asi como en las formas del aproximarse, desarrollar
y validar los proyectos. La manera en que se explicitaban ciertos
procesos desde el sur, conversando con sus diversidades y maneras
de incluir, sus pedagogias, talleres y demas, se conservan como
objetos de disefio de distinta indole (Colzani, 2014), lo que termina
siendo un interesante campo de estudio en la actualidad para el
disefio, la historia, la sociologia y antropologia entre muchas otras.

Otro de los atributos al “Disefio del Sur”, puede ser la
consideracion de apertura pedagogica de la disciplina hacia
lainclusion, las problematicas sociales propias zonales y las
poblaciones segregadas, diversas o maltratadas por diferentes
aspectos: cultural, politica y econdmicamente principalmente
(Ribeiro do Nascimento, 2021). Alli se encuentran diversas maneras
en las que el disefio se aplica para promover su incidencia, creando
soluciones que responda a las necesidades especificas de estas
personas, colectivos, grupos o comunidades. Igualmente, se utiliza
para promover el desarrollo sostenible, buscando soluciones que
sean ambientalmente responsables y que contribuyan a la justicia
social (Gutiérrez, 2014), alin en la actualidad.
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Esto contrasta con metodologias del disefio que, aunque mas
comunesy promocionadas en los claustros, no se incorporaban en los
programas de pregrado de las instituciones latinoamericanas, por dar un
ejemplo (Obarrio, 2013). Modelos como el Disefio Universal y el Disefio
Inclusivo se vienen a incorporar a la ensefianza y practica de manera
mas efectiva, de la mano de los cuestionamientos que socialmente se
iban perpetuando en lo académico por las claves decoloniales. Esto no
se presenta con evidencia por lo pronto, pero es una hipétesis que la
investigacion en curso debera conseguir, asi como la idea de saber “por
qué” los modelos de pensamiento terminan siendo externos, incluyendo
el propio disefio del sur, y qué de ello reafirma lo que se intenta
evitar desde la postura del propio disefio autéctono y original que se
encuentra en nuestras propias formas de ensefiar, proyectary divulgar
sobre el conocimiento que se va construyendo.

Por lo tanto, los atisbos de validar lo originado en las escuelas
actuales, es algo que, aunque positivo, también necesitard de analisis
para saber qué es el disefio nuestro, por encima del “disefio del sur”y sus
vertientes. Esto podria ser lo mismo, connotar solo unas claves de ello
o ser contradictor de dicha postura. Por ahora, es claro que, aunque se
busca un enfoque directo y racionalizado del concepto, este no aparece
desde un modelo, una metodologia, una perspectiva pedagbgica que
se pueda impartir claramente para todos los involucrados en el gjercicio
docente, sino mas bien, se apropia de claves educativas que se tenian
y que se habian desarrollado, muchas de las cuales estaban sueltas o
pertenecian a otros campos, lo que da lugary consolida las aplicaciones
de todos estos esfuerzos en el bien comun de la disciplina, la practicay
participacion de estas.

Cuando el slogan “disefio del sur” puede fallar

Autores como Arturo Escobar (2021) o Alfredo Gutiérrez Borrero
(2013) critican al disefio industrial desde la perspectiva de la
colonialidad, que propone una revalorizacién de los saberes 'y



practicas de disefio emergentes de tradiciones no occidentales,
especialmente aquellas provenientes del sur global. Estos

autores argumentan que el disefio industrial, tal como se practica
dentro del paradigma moderno-capitalista, ha contribuido a

la homogeneizacion cultural y al deterioro ambiental a escala

global. Frente a esta situacion, sugieren la posibilidad de generar
alternativas de disefio que coexistan con la civilizacion industrial,
pero que se orienten desde y hacia las epistemologias y practicas del
sur, entendiendo “sur” no solo en términos geograficos sino también
como espacios de resistencia y marginalizacion.

Estos enfoques alternativos al disefio buscan reorientar la
disciplina hacia una practica mas inclusiva, arraigada en realidades
diversasy comprometida con la justicia social y ambiental. Gutiérrez
(2013) sefiala que varios “resurgimientos” o movimientos de
pensamiento y practica que buscan recuperary valorar saberes y
técnicas tradicionales, indigenas o marginales, como fundamentos para
la creacion de alternativas al desarrollo capitalista y al disefio industrial.

En términos generales, no se presentan grandes objeciones a
los resultados del anélisis de las deconstrucciones decolonialistas en
el campo del disefio. Esto se debe, en particular, a que han logrado
traer al debate las limitaciones y sesgos inherentes a la perspectiva
tradicional del disefio. Principalmente, se destaca la problematica de la
homogeneizacién cultural y el impacto negativo en el medio ambiente a
nivel mundial, derivados de un modelo de consumo insostenible.

Sin embargo, también se observan limitaciones en este
enfoque de analisis, ya que parece sugerir una generalizacion al
considerar que todas las practicas de disefio occidental (o global)
son inherentemente perjudiciales o restringidas, sin reconocer el
desarrollo que han experimentado dichas practicas a lo largo del
tiempo. Esta generalizacion ignora las numerosas transformaciones
y el cambio de valores que ha experimentado el disefio en las
Ultimas décadas (Bonsiepe, 1999; Manzini, 1992; Papanek, 1977).
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De esta forma, las criticas dirigidas al “disefio del norte” tienden

a homogeneizar las practicas de disefio occidental, sin admitir su
evolucion tanto metodoldgica como axioldgica. La distincion entre el
“disefio del norte” y el “disefio del sur” podria verse como una falsa
dicotomia que simplifica la complejidad de las practicas de disefio.

Por otro lado, el énfasis en la valoracion de saberes y practicas
tradicionales como alternativas al disefio industrial en los “Disefios
del Sur” presupone que lo tradicional es intrinsecamente mas
deseable que lo moderno. Este enfoque plantea el desafio del
“relativismo cultural”, que puede resultar en una “esencializacion” de
las culturas, tratdndolas como entidades monoliticas e inmutables,
obviando su diversidad internay su potencial evolutivo. Esto podria
perpetuar estereotipos y malentendidos, en lugar de fomentar un
entendimiento genuinoy dindmico de las culturasy su capacidad de
ser transformadas a través del disefio.

Estas criticas, si bien generales, podrian responderse con
relativa facilidad. No obstante, es importante centrarse en aspectos
especificos relacionados con epistemologia y la metodologia al
abordar los “Disefios del Sur”. Las practicas de disefio siempre han
tenido una dimension normativa, donde los procesos y métodos de
disefio contemplan la evaluacion de sus resultados e impactos, ya
sea desde el punto de vista de los disefiadores como de los usuarios.
Las metodologias contemporaneas de disefio ofrecen criterios, mas
0 menos claros pero flexibles (en ocasiones cuestionables), sobre
lo que constituye un buen o mal disefio. Pero jqué sucede cuando
se deconstruyen estos procesos de disefio al punto de abandonar
elinterés por determinar qué conocimiento o metodologia es
mejor? ;Qué disefio es superior? ;Qué es un buen disefio desde la
perspectiva del sur? Seguramente los defensores de esta perspectiva
dirdn que cada comunidad tiene sus propios criterios, lo cual resulta
atractivo en primer lugar, pero puede tener consecuencias bastante
negativas desde un punto de la transformacién de las practicas.



Los disefios del sur pueden promover una variedad de
métodos y herramientas para los procesos de disefio en sus
comunidades, pero no dan criterios claros de cuéles serian los
mas apropiados para objetivos de disefio especificos. Esto podria
resultar en la seleccién de metodologias que no sean las més
efectivas o eficientes para el problema de disefio en particular. La
ausencia de criterios claros y compartidos para evaluary seleccionar
metodologfas de disefio puede llevar a decisiones arbitrarias o
influenciadas por factores externos al propio proceso, como la moda,
la tradicion o el poder institucional. En este sentido, se dificulta la
identificacion de estandares de buen disefio. Si cada metodologia
o saber se considera valido Unicamente en su contexto cultural o
epistémico especifico, se complica la tarea de comparary evaluar
diferentes enfoques de disefio en términos de su funcionalidad,
sostenibilidad, o impacto social. Sin un marco comun de referencia,
puede resultar desafiante argumentar por qué una metodologia
de disefio es preferible a otra. Esto puede llevar a una situacién de
inconmensurabilidad, donde la eleccion entre diferentes enfoques
de disefio se base mas en preferencias subjetivas o contextos
especificos que en una evaluacién objetiva de su eficacia o impacto.

Desde un punto de vista practico, puede ser dificil seleccionar
ciertos saberes y métodos de disefio sobre otros cuando se enfrentan
decisiones criticas, especialmente en contextos donde la eficiencia,
la seguridad o la sostenibilidad son fundamentales. Esto podria
llevar a una paralisis en la toma de decisiones o a la implementacion
de soluciones suboptimas. Ademéas, podria usarse para justificar la
continuacién de practicas de disefio ineficaces o incluso dafiinas
bajo el argumento de su validez cultural o contextual, impidiendo
la critica constructiva y la mejora de practicas de disefio que no
cumplen con estandares éticos o de sostenibilidad.

El objetivo de esta reflexion no es demeritar los logros de los
analisis de las deconstrucciones decolonialistas en al ambito del
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disefio, especialmente porque han puesto en la discusién los sesgos
y problemas de una vision tradicional del disefio. En particular, se
ha destacado la homogeneizacion cultural y al deterioro ambiental
que ha conllevado una légica de consumo insostenible, ademas

del abandono del patrimonio de saberes y técnicas locales que
pueden enriquecer al disefio en general. No obstante, la falta de un
compromiso metodoldgico y epistemologico de estas perspectivas
nos puede dejar sin criterios, rutas y herramientas para distinguiry
evaluar un buen disefio. En la préactica, el relativismo metodolégico y
epistemoldgico puede dificultar la eleccion de practicas adecuadas
de disefio, especialmente en situaciones que demandan eficiencia,
seguridad o sostenibilidad, llevando a decisiones paralizadas o

a soluciones no ideales. Ademas, se corre el riesgo de justificar
practicas ineficaces o perjudiciales, basandose en su relevancia
cultural, lo que dificulta la critica y mejora necesarias para lograr
practicas éticas y sostenibles.

Esinnegable el aporte de estas corrientes al debate sobre lo
que significa el disefio para otros, no necesariamente del sur, y su
contribucion a las dindamicas actuales que comprometen la ética del
disefio y su posible aplicabilidad politica. Estas divergencias con lo
tradicional, lo cual no debe ser derogado sin alglin anélisis de fondo
0 solo por las corrientes conceptuales del momento. Se espera que la
critica realizada para la comunidad académica del disefio y quienes
ejercen desde el campo préactico proyectual, sean conscientes de las
relevancias, pros y contras de su aplicabilidad, ya que el disefio es una
disciplina flexible, cooperativa y racionalizada en funcion de “el otro”.
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invisibilizadas de la historia nacional. El
equipo interdisciplinario, abordé el proyecto
desde una perspectiva decolonial y creé la
metodologia participativa denominada “Hilos
del Encuentro” para garantizar la co-creacién
entre los actores involucrados. Se disefio

asf la Mochila Viajera Arhuaca, un sistema
didactico compuesto por cinco experiencias
autocontenidas pero entrelazadas, que
ensefian sobre saberes especificos de la
cultura Arhuaca como la cosmogonia, la
reciprocidad con los elementos naturales,

la comprensién de la Sierra Nevada como
cuerpo propio, la relacion entre historias

y personajes con el presentey la Ley de
Origen. El proceso estuvo marcado por el
prototipado como estrategia de disefio, con
comprobaciones y ajustes en diferentes
escenarios, como el propio territorio arhuaco.
Eltrabajo permanente con el area educativa
del Museo, la guiay revisién del Mamo Arwa
Viku, lider espiritual de la comunidad, fueron
centrales para lograr una version respetuosa
e incluyente del disefio. Asimismo, el
acompafiamiento de un experto en didactica
para museos permitio fortalecer la experiencia
y garantizar la eficiencia técnico-productiva.
Se concluye con una reflexion sobre la
importancia de la co-creacién desde el inicio
de los proyectos, el valor de la sinergia que
conlleva un aprendizaje colectivoy el potencial
del disefio en la transformacion social.



INTRODUCCION

El proyecto se origina en la direccién de los
museos Colonialy Santa Clara, y se gestiona a
través del drea Educativa de dichas entidades
con la Escuela de Disefio del Politécnico
Grancolombiano, la cual fue invitada a participar
en el disefio de este material didactico, en

el marco del Convenio de cooperacion No.

4988 del 2021, con el Ministerio de Cultura.

El proyecto abrié una serie de materiales
didacticos como una versién decolonial de nas
tradicionales Salas Didacticas Itinerantes de las
colecciones permanentes de los museos. En este
caso, la direccién del museo y su rea educativa
decidié generar un espacio de acercamiento de
los jévenes estudiantes a los saberes ancestrales.
Dichos saberes fueron en este caso mediados
por el Mamo Crispin Izquierdo, Arwa Viku, quién
participé en el proceso curatorial con la directora
del Museo Constanza Toquica, de la exposicion
temporal “Los santos bajan, la sierra sube”
expuesta en la Iglesia Museo Santa Clara entre
diciembre de 2023y junio de 2024 lo que definid
la temaética central de la propuesta.

El equipo interdisciplinario estaba
compuesto por estudiantes y profesores
de los programas de Disefio Industrial,
Disefio Grafico y Disefio de Modas del
Politécnico Grancolombiano, historiadores
del Area Educativa y el musedgrafo del
Museo Colonial, un consultor experto en
apropiacion social del conocimiento en
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los museos, y por supuesto, la comunidad Arhuaca representada
por el Mamo Arwa Viku. El punto de partida para el didlogo fue la
perspectiva desde la teorfa decolonial, lo que detond una reflexién
inicial en los estudiantes sobre los discursos hegemonicos que ellos
mismos habian recibido como Unicos en su educacion.

El enfoque de las nuevas salas didacticas itinerantes

Consciente de las narrativas de una identidad e historias nacionales que
han entendido el origen el territorio que hoy llamamos Colombia, desde la
historia, conocimientosy expresiones eurocéntricas, los Museos Colonial

y Santa Clara buscan problematizar a través de sus recursos didacticos

la idea de lo colonial. Este proyecto, que abre una serie de nuevas salas
didacticas, propone ampliar el entendimiento de los significados que
tiene el periodo colonial en la historia de Colombia, en especial, el papel
de actores invisibilizados cuyos saberes contribuyeron a conformar las
identidades de nuestro pas, y las cuales forman la diversidad cultural
contemporanea de Colombia.

Nuestra percepcion del lugar en el mundo esta mediada por
ideas geogréficas [norte/sur/oriente/occidente], asi como por nociones
de superioridad e inferioridad tecnoldgica y econdmica [desarrollo/
subdesarrollo]. También, por concepciones sobre la pureza de sangre
y raza que pretendieron clasificar a los seres humanos, instaurando
sistemas de discriminacién de nuestra historia, que hoy se manifiestan
en la exclusion socioecondmica, principalmente, de las comunidades
afrodescendientes e indigenas. En este contexto, el enfoque desde la teoria
decolonial resulta pertinente para el reconocimiento y visibilizacién de
saberesy practicas de comunidades ancestrales, que aportan otras formas
de comprendery relacionarse con el universo. El Museo Colonial, en una
reflexion permanente sobre su papel ante la sociedad, ha promovido
instancias de dialogo en pro de esa visibilizacion, convirtiéndose en un
lugar de encuentro de personas, saberes y ontologias. Con su enfoque
prioritario hacia la poblacion en edad escolar, las maletas didacticas



constituyen una estrategia fundamental de divulgacion de estos
encuentros de saberes y reflexiones. Su caracter itinerante permite llegar
a una gran diversidad de comunidades en el territorio nacional, que no
podrian de otra manera tener acceso a los museos.

CONSIDERACIONES TEORICAS Y METODOLOGICAS

Abordando la teoria decolonial

Como base tedrica del proceso, el area educativa del Museo Colonial
propuso que el equipo disefiador, iniciara el proceso con el estudio
de ciertos referentes importantes del pensamiento decolonial.

La teorfa decolonial es un marco tedrico y critico que busca
desmantelar las estructuras de poder y conocimiento impuestas por
la colonialidad. Se enfoca en cémo el colonialismo ha configurado

y continla configurando las relaciones sociales, econémicas,
culturalesy epistémicas del mundo. A continuacion, se relacionan
algunos de los principales autores y conceptos de esta teoria, asi
como su aplicacion al desarrollo especifico del proyecto.

Es posible citar varios pensadores y sus ideas centrales relacionadas
con este proceso de ideacion. Walter Mignolo es uno de los principales
exponentes de la teorfa decolonial. Su trabajo se centra en la idea de
la “colonialidad del poder”, un concepto desarrollado junto a Anibal
Quijano. Mignolo argumenta que la modernidad y la colonialidad son
dos caras de la misma moneda, donde la modernidad no podria existir
sin las practicas de colonizacién que la sustentan. También introduce
el concepto de “epistemologia fronteriza”, que destaca el conocimiento
producido en los méargenes de la modernidad/colonialidad. Este tipo de
trabajos desde la frontera, son justamente el enfoque para el desarrollo
tanto de investigacion como de creacion de la maleta didactica. En
complemento, Anibal Quijano introdujo el concepto de “colonialidad del
poder”, que se refiere a las estructuras sociales y jerarquias de poder que
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se establecieron durante el colonialismo y que persisten hoy. Quijano
sostiene que la colonialidad del poder es fundamental para entender las
dindmicas globales contemporaneasy que estas estructuras deben ser
desmanteladas para lograr una verdadera decolonizacion. Este referente
es importante puesto que permite asumir el ejercicio del disefio de un
recurso que promueve la decolonizacién en nifiosy jovenes de una
manera critica y creativa con el contexto educativo nacional. Enrique
Dussel ha contribuido significativamente a la teoria decolonial a través de
su critica a la modernidad eurocéntrica y su propuesta de una ética de la
liberacién. Dussel argumenta que la modernidad se construyo sobre la
explotacion y el sufrimiento de los pueblos colonizados y propone una
perspectiva filosofica que busca incluir las voces y experiencias de estos
pueblos, una inclusion que resulta indispensable en la reivindicacion de
los saberes y practicas de pueblos originarios de Colombia. Por su parte,
los estudiantes localizaron y estudiaron algunos referentes sobre la cultura
Arhuaca, tanto de sus aspectos cosmogdnicos como materiales, los
cuales se encuentran profundamente imbricados (Pacheco, Torres, De la
Hozy Fernandez), asi como el documental Anzasari Niwi Umukin, marco
referencial a través de la cual pudieron descubrir lo colonizado que estaba
su pensamiento, pues habia sido modelado por las narrativas oficiales de
la conquista, la coloniay sobre las culturas de los pueblos originarios.

Juntando hilos de saberes

El Museo Colonial propuso dos lecciones fundamentales que debia
contener esta nueva sala didactica itinerante:

1. No podemos cambiar el pasado, pero si podemos cambiar
el futuro.

2. Todos somos iguales, pero todos somos diferentes.

Con base en este enfoque y por solicitud expresa de la direccion del
museo, el equipo de disefiadores concibié una metodologia de disefio



participativo que garantizara el didlogo de saberes constante entre los
diferentes actores. “Hilos del encuentro” (Imagen 1) fue justamente una
ruta para tejer diferentes saberes y habilidades, por la cual se desarrollé la
sala diddctica itinerante, cuya tematica central son los saberes ancestrales
de la comunidad indigena Arhuaca, de la Sierra Nevada de Santa Marta.

Esta ruta metodoldgica planted oscilaciones constantes
entre la exploracion y la concrecion, apoyadas en dos actividades
fundamentales: el prototipado (en diferentes niveles y escenarios)

y los momentos de encuentro con los involucrados y el publico
objetivo. Asi, desde las primeras blsquedas de informacion
secundaria hasta la comprobacion con los prototipos en el territorio
arhuaco, el proyecto presentd iteraciones que fueron enriqueciendo
su funcion didactica, fidelidad cultural y pertinencia técnica.

Metodologia Hilos del Encuentro

ler Encuentro de
la palabra
(publica)

OISR DU03

Prototipado en
territprio Arhuaco

1
i
1]

-

Kaku (M.C) ¥
Cormumidad

3er Encuentro
con Kaku (M.C) y
Comunidad

Didlogo de pares ™
RAD Social . Prototipado

[comprobaciones)

Imagen 1. Metodologia de Disefio Participativo Hilos del Encuentro
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RESULTADOS

De la palabra a la mochila

A partir del estudio de la informacion secundaria y del relato inédito
grabado de la voz del Mamo Arwa Viku por la directora del Museo
Colonial, los equipos de trabajo de los estudiantes de disefio
identificaron cinco temas cosmogonicos principales: la Ley de
Origen, el habitat y su relacion con los sentidos, la comprension

de la Sierra Nevada como cuerpo, el vestido tradicional como
pensamientoy el equilibrio de los elementos. Sobre estas teméticas
se realizaron lluvias de ideas de posibles didacticos para detonar

la ideacion de formas y dindmicas de interaccion de forma rapida,
con modelos basicos con los cuales se realizaron las primeras
socializaciones en el museo (Imagen 2).

Imagen 2. Modelos répidos y primera socializacion en el Museo Colonial.

En su primera version, la “mochila didactica arhuaca” se
configurd en una serie de seis didacticos, cada uno autocontenido
conectado con los otros, de manera que se pudiera establecer un
hilo narrativo de continuidad entre los diferentes juegos. Cada uno
acompafiado de su instructivo ilustrado, para garantizar la correcta
activacion por parte del facilitador y los nifios. En la siguiente tabla se
detalla la primera version de los didacticos, instructivos y su maleta
contenedora.



Nombre

Origen del Mundo

Objetivo

Dara conocer,
explicary facilitar

la comprensién

de la cosmogonia
Arhuaca mediante
elementos gréficos
los cuales estimulen
laimaginacion de los
participantes.

Caracteristicas

Teatrino desplegable
de mesa en MDF

con ldminas
intercambiables
impresas en carton.
Duracién: 30 minutos
aproximadamente.

Imagen

Gwirkunu

Desarrollar la
capacidad de
sensacion e
imaginacion al
estimular el sentido
del tacto haciendo
uso de conocimientos
empiricos previos.

6 mochilas
elementales con
texturas al interior,
caja/empaque
armable en forma
elaborada en

tela, estructura

en MDF.Duracion:
15220 minutos
aproximadamente.

La Sierra Nevada es
Nuestro Cuerpo

Desarrollar la
capacidad de
asimilaciony
percepcion de las cosas
através de la relacion.
Aprendera reconocer la
Sierra Nevada como su
propio cuerpo.

4 rompecabezas de
fragmentos en acrilico
trasltcido de color,
sobre 4 bases en MDF.
Duracién: 15 minutos.

Ser arhuacos a través
del vestir

Aprender la simbologia
eimportancia de

los elementos del
vestuario tradicional

Piezas textiles para
usar sobre la ropa,
representan el
vestuario tradicional
femenino y masculino,
con impresiones
explicativas




Representando-me

Actividad de creacion
artistica que busca
representar la
cosmogonia del pueblo
Arahuaco, aprendida
con los demés
didacticos

Recursos textiles,
sonorosy de pintura
para puesta en escena

Un mundo en
equilibrio

Comprender la
importancia que la Ley
de Origen tiene para la
comunidad Arhuaca.
Concientizar sobre
laimportancia

de mantenerel
equilibrio entre

todos los elementos
constitutivos de la
naturaleza

Soportes de tejido,
hilos de diferentes
colores con soportes
historia narrada,
instrucciones paso a
paso.

Instructivos

Ofrecer las
instrucciones ilustradas
para cada uno de los
didacticos

Instructivos ilustrados
impresos, “mascota”
mochila

Maleta Escarabajo

Contener todos

los didéacticos

e instructivos,
garantizando su
facilidad de transporte
y ergonomia al usuario

Maleta en lona con
correas ajustables.
Cremalleras de fondo
a tope para facilitar el
acceso al contenido

Tabla 1. Caracteristicas Prototipos finales versién 1 - Mochila didactica Arhuaca




Primeras comprobaciones con prototipos 43

El proyecto particip6 en varios escenarios de socializacion en el
transcurso de su desarrollo. Entre ellos, uno de los mas interesantes
fue 11 Encuentro RAD Social en la ciudad de Pasto, en el cual se
presentaron postersy videos de todos los didacticos, asi como tres
prototipos en version 1; tres de ellos recibieron menciones de honor
en sus respectivas mesas. Posteriormente, en junio de 2023, todos
los prototipos en su primera version fueron funcionarios llevados

al territorio arhuaco por funcionarios de las areas de museografia

y direccion del Museo Colonial. En Pueblo Bello (César) se realizd

la activacion con nifios y jévenes en la Sierra, asi como la revisién
exhaustiva de contenidos por parte del Mamo Arwa Viku. Cada uno
de los didacticos tuvo una gran aceptacion entre el grupo de nifios
arhuacos y visitantes (Imagen 3).

Imagen 3. Activacion de la Mochila Didactica version 1, en territorio Arhuaco.

A partir de la retroalimentacion por parte de la comunidad y los
funcionarios del Museo, fruto de esta comprobacién, se inici6 la segunda
fase del proyecto, que se prolongd hasta febrero de 2024. A pesar del
cierre de los ciclos académicos, y gracias al valor cultural de esta iniciativa,
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todos los participantes del equipo continuaron comprometidos con

el mejoramiento de los didacticos de cara a la fase de produccion final
eimplementacion. En este punto, se integro al proyecto el historiador
Manuel Camperos, quien posee un amplio conocimiento en apropiacion
social del conocimiento en los museosy fue clave para el reforzamiento
didacticoy la resolucién productiva de cada prototipo, garantizando la
durabilidad de los componentes, dado que las salas didacticas itinerantes
tienen aproximadamente ochocientos usuarios anuales. A partir de

las experiencias vividas en la sierra, algunos de los componentes se
integraron en una sola experiencia didactica, mientras que otros tuvieron
cambios en su funcién préctica y materialidad. Dada su proyeccion de
itinerancia en todo el territorio nacional, se acordd el nombre de “Mochila
Viajera Arhuaca”, con cinco didacticos que funcionan como un todo pero
también es posible activar de forma independiente, cuyos materialesy

configuracién visual rinden homenaje al universo textil arhuaco (Imagen 4).

Imagen 4. Mochila Viajera Arhuaca.



A continuacion se describen las principales caracteristicas de 45
cada didactico.

1. Origen del Mundo

Origen del mundo es la narracién ilustrada de la “Ley de Origen”,
principio central de la cosmogonia arhuaca, que cuenta el proceso
de origen del mundo y su conexién permanente con el presente.
Esta puesta en escena se articula a través de un libro didactico
plegable de gran formato, confeccionado en sustrato textil, con forma
cuadraday una representacion de la figura “gamako”, utilizada en los
tejidos tradicionales de la comunidad Iku (Arhuaca). En su interior,
se presentan 24 escenas que contienen la narracion ilustrada del
origen del mundo y de la creacion de la tierra segln su filosofia.
Cada escena corresponde a una parte de la narracion y conforme se
va desarrollando la historia, cambia las escenas, creando un relato
visualmente continuo, para ser coherente con la nocién de tiempo
continuo de las comunidades herederas de la cultura Tayrona.

Imagenes 4, 5y 6. Origen del Mundo. Libro Textil. Disefiadores: Maithé Mallarino y
Joan Sebastian Hidalgo.



46

2. Mochilas Gwirkunu

Las mochilas Gwirkunu son cuatro contenedores de experiencia tactil,
vinculados a elementos de la naturaleza. Cada mochila es “vacia” y sus
paredes se encuentran materiales que permiten deducir los elementos
a través del tacto. La experiencia propone, ademas, preservar el
equilibrio de la madre naturaleza a través de la accion del pagamento
de todo lo recibido. Asi, los participantes pueden retornar a través

de algo propio o de su entorno inmediato, una retribucion de la

experiencia, haciendo consciente el acto de gratitud con la naturaleza.

Imagenes 4, 5y 6. Origen del Mundo. Libro Textil. Disefiadores: Maithé Mallarino y
Joan Sebastian Hidalgo.

3.La Sierra Nevada es Nuestro Cuerpo
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2 T T )

Imagenes 9y 10. Armable “La Sierra Nevada es nuestro cuerpo”. Disefio: Lorena Guerrero,
Manuel Camperos, Godward Escobar, Camilo Sénchez y Ludy Selena Marroquin.



“La Sierra Nevada es Nuestro Cuerpo” es un didactico que se centra
en la cosmovisién arhuaca: la Sierra Nevada es un cuerpo, y el
bienestar de nuestro cuerpo depende del bienestar de la sierra. Se
trata de un didactico de armado tridimensional, compuesto por
cuatro bases de forma cuadrangular organica, que representan los
pisos ecologicos de la Sierra Nevada de Santa Marta. Una vez armado
los participantes escuchan un relato rimado sobre seres de flora'y
fauna, mientras correspondientes a cada ser en su piso respectivo.
Los pilares que sostienen las plataformas forman la silueta de un
cuerpo humano, lo que redondea la leccion principal del didactico.
Esta experiencia lUdica integra la importancia de la biodiversidad de
este territorio sagrado.

4. Representandome

Imagenes 11y 12. Elementos de atuendos tradicionales e instrumentos musicales.
Representando-me. Disefio: Cristian Angarita, Yuri Gomez Camargo, Valentina
Ordufia, Manuel Camperos, Lorena Guerrero y Godward Escobar.

“Representando-me” es una actividad de creacion colectiva
disefiada para reflejar los aprendizajes sobre la cultura del pueblo
Arahuaco. Para llevarla a cabo, se forman grupos que reciben

un relato breve con el fin de crear una representacion escénica
utilizando diversos elementos de apoyo. Estos elementos incluyen
petos que representan los atuendos tradicionales masculinosy
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femeninos, textiles de varios tamafios, instrumentos acusticos
como maracas, ranas sonoras y palos de agua. El objetivo es que los
nifios se apropien todos los mensajes y los integren en su propio
pensamiento creativo.

5. Mundo en Equilibrio

Esta actividad es un ritual de tejido basado en el equilibrio de los
elementos que conforman la Ley de Origen. Tras la narracion del
cuento “Amaru y la ley de origen”, se inicia una actividad cooperativa
que involucra el seguimiento atento de instrucciones, la sincronia de
equipo y la conciencia corporal. Con instrucciones paso a paso leidas
por el moderador, cada participante sostiene uno de los ocho hilos de
color en su cinturdn; estos hilos representan los elementos y su ley:
agua, aire, tierra, agua, fuego, vegetacion, oscuridad y silencio. A través
de la traslacién de su cuerpo, cada integrante ayuda a conformar un
tejido armonioso, que se elabora de forma colectiva, constituyendo
una leccién fundamental para cerrar la experiencia didactica.

Imagenes 13y 14. Mundo en Equilibrio. Disefio: Sergio Reyes, Sara Zota, Sofia Zota
y Melissa Mejia.
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Los instructivos ilustrados son un elemento central para la
comprension de todas las actividades didacticas. Tienen como
personaje narrador el pajaro Yuru (oropéndola crestada, Psarocolius
decumanus) ave caracteristica de la Sierra, que las comunidades
indigenas de este territorio asocian como mensajero. Segun la
tradicion, fue este pajaro el que ensefio a sus ancestros a tejer las
mochilas. Los instructivos estan impresos en tela e incorporados a
los contenedores de cada didactico.

Imagen 15. Pajaro Yuru e instructivos ilustrados. Disefio: Sara Fiorella Arenas

Mochila Contenedora:

La Mochila Viajera permite el transporte y proteccién de todo el
sistema didactico. Esta disefiada para que pueda viajar en diferentes
medios de transporte, desde avidn hasta motocicleta o lancha, siendo
portable, funcional y ergondmica. Su propdsito es asegurar que los
nuevos discursos del Museo lleguen a diferentes puntos del pafs.



Imagenes 16 y 17. Mochila Viajera. Disefio: Manuela Camperos y El taller de las brujas.

La Mochila Viajera Arhuaca fue probada con sus prototipos
finales (version 2) en diciembre de 2023 en el territorio arhuaco, con
grupos de nifios de la comunidad y colonos. Gracias a los ajustesy
cambios, se logré una mayor claridad tematica y mejor vinculacién
con la experiencia didactica por parte de los participantes del
territorio. En el marco de la Feria Internacional del Libro de Bogot3,
en abril 2024, esta nueva sala didactica itinerante, con enfoque
decolonial, fue lanzada oficialmente al publico por los Museos
Colonial y Santa Clara. En este evento, los asistentes pudieron
conocer el proceso creativo y aprender jugando sobre algunos de los
saberes ancestrales de los pueblos originarios de la Sierra Nevada de
Santa Marta, patrimonio cultural inmaterial de la humanidad.



Imagen 18. Comprobaciones finales en territorio Arhuaco.

CONCLUSION: EL DISENO COMO APRENDIZAJE.

Al hacer una retrospectiva del proceso descrito en las lineas anterio-
res, resulta evidente que, en esta experiencia cuyo reto fue disefiar
aprendizajes para el reconocimiento de la diversidad cultural y onto-
l6gica, quienes mas aprendimos fuimos todos los involucrados como
equipo de investigacion y creacion. En primer lugar, aprendimos a
desentrafiar nuestros prejuicios y epistemes profundas, productos de
los conflictos entre la modernidad impuesta y el complejo generoso
repertorio cultural que nuestra historia ha forjado. También nos con-
frontamos con una educacion que ha perpetuado ciertos estereoti-
posy discursos en los que la diversidad es marginada. Este proceso,
desarrollado a partir del didlogo de saberes con otros profesionales
y la comunidad originaria, permitio la construccién de un marco de
pensamiento comun, fundamental para este tipo de practicas orien-
tadas a la transformacién social.
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Justamente ese didlogo entre historiadores, educadores,
disefiadores, nifios de la ciudad y de la Sierra, el Mamo y otros
sabedores, surgio la sinergia que permitio el aprendizaje colectivo,
de cual se nutrieron las ideas para la propuesta de disefio de unas
didacticas respetuosas, inclusivas y, en especial, esperanzadoras.
La confianza depositada por los Museos Colonial y Santa Clara hizo
posible la proyeccién de una nueva serie de maletas didacticas
decoloniales, pioneras en el ambito de los museos publicos
en Colombia. Este hecho, a su vez, nos permite creer en las
posibilidades de explorar otras formas y campos para pensary
hacer disefio, en los que sea posible tejer en colectivo el micelio de
mundos mas solidarios y armoniosos con todas las formas de vida.
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Trabajo de Grado
sub modalidad
Proyecto

de Diseno- .
Investigacion
Creacion

Resumen

Teniendo en cuenta la nueva reglamentacién
de trabajos de grado de pregrado de la
Universidad de Narifio, implementada segln
el Acuerdo 077 diciembre de 2019 del Consejo
Académico, el Departamento de Disefio

inicio un proceso de actualizacién de su
reglamentacion interna, la cual no habia sido

revisada ni actualizada desde 1994, afio en que
Danilo Calvache

Cabrera

se creo el programa de Disefio Industrial.

En este contexto, un equipo de

docentes, bajo la Direccion de Departamento, | hitps://doi.org/10.53972/RAD.erad.2024.5.349



inicié en el afio 2020 el proceso de analisis

y revision de la reglamentacion vigente,

con el proposito de elaborar una propuesta
orientada por los principios descritos en el
Acuerdo 077, para el desarrollo, presentacion
y reglamentacion de trabajos de grado:
flexibilidad, interdisciplinariedad, pertinencia
y responsabilidad social, y excelencia
académica. Asimismo, la nueva propuesta

se fundament en las tres modalidades
generales de trabajo de grado que cada
unidad académica debe contemplar en su
normativa particular: modalidad investigacion,
interaccién social y profundizacién.

El presente texto describe de manera
general la nueva reglamentacion de trabajos
de grado adoptada por el Departamento de
Disefio de la Universidad de Narifio, aprobada
mediante el Acuerdo 014 de febrero de 2023
del Consejo de Facultad de Artes. En particular,
se enfoca en la modalidad Investigacion,
que incluye la submodalidad Proyecto de
Disefio — Investigacion Creacién (1+C), asi como
los formatos de inscripcién, solicitud de pre
sustentacion y sustentacion y evaluacion.

Lo anterior, representa una experiencia
innovadora en los procesos relacionados con

el desarrollo de los trabajos de grado de los
estudiantes de los programas de Disefio Grafico
y Disefio Industrial.

De esta manera, se comparte ante
la comunidad académica la experiencia



de implementacion de la submodalidad
Proyecto de Disefio - Investigacion Creacion,
en el marco de la nueva reglamentacién

de trabajos de grado del Departamento de
Disefio de la Universidad de Narifio, vigente
desde febrero de 2023.

A continuacion, se presenta la experiencia
relacionada con la generacion e
implementacién de la submodalidad de
trabajo de grado denominada Proyecto de
Disefio - Investigacion Creacion, mediante
una descripcion general de la nueva
reglamentacion de trabajos de grado
adoptada por el Departamento de Disefio
de la Universidad de Narifio, aprobada
mediante el Acuerdo 014 de febrero de 2023

del Consejo de Facultad de Artes y hace parte

de la modalidad Investigacion, que también
incluye la submodalidad Proyecto de
Investigacion Tedrica (I+T). La actualizacion
contempla, ademas, documentos como

el formato de inscripcion, el formato de
solicitud de pre sustentacion y sustentacion,
y el formato de evaluacion. Lo anterior,
representa una experiencia innovadora
dentro de los procesos relacionados con el
desarrollo de los trabajos de grado de los
estudiantes pertenecientes a los programas
de Disefio Gréfico y Disefio Industrial.
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En 2019, el Consejo Académico de la Universidad de Narifio
como parte de las actividades dirigidas a la actualizacion de
las normativas institucionales en el marco de los procesos de
autoevaluacion y acreditacion institucional, promulgd el Acuerdo
077 de diciembre de 2019. Este acuerdo establecio la nueva
reglamentacion de trabajos de grado de pregrado de la universidad,
con el objetivo de ofrecer mayores posibilidades de graduacion
para los estudiantes. La reglamentacion se basa en tres principios
fundamentales: flexibilidad, interdisciplinaridad, pertinencia y
responsabilidad social. Estos principios responden a una perspectiva
renovada y actualizada respecto a los componentes fundamentales
que deben orientar cada uno de los trabajos de grado de pregrado en
las Universidad de Narifio.

Bajo estos principios, el acuerdo mencionado propone, a
su vez, tres grandes modalidades en las que debe enmarcarse el
desarrollo de los trabajos de grado. Estas modalidades plantean
tres escenarios generales, propuestos a partir de lo contemplado
en el apartado académico del Plan de Desarrollo Institucional (PEI)
vigente: Investigacion, la Interaccion Social y la Profundizacion.
Cada modalidad incluye una serie de opciones generales que los
estudiantes de pregrado pueden elegir al desarrollar su trabajo
de grado. Como orientacion general, la nueva reglamentacién
institucional debe integrarse e implementarse por cada programa
académico, seglin su naturaleza disciplinary dentro de su propia
normativa.

En el segundo semestre de 2020, el Departamento de Disefio
inicia un proceso de actualizacién de su reglamentacién de trabajos de
grado, la cual no habia sido revisada desde la creacion del programa de
Disefio Industrial en el afo de 1994. Este proceso atiende igualmente la
orientacion planteada desde la nueva reglamentacion de trabajos de
grado de pregrado de la Universidad de Narifio, mediante el Acuerdo
077 de diciembre de 2019 del Consejo Académico.



Desde ese momento, se conforma un equipo de docentes,
encabezado por la Direccion de Departamento, con la misién de
desarrollar el proceso de anélisis y revision de la reglamentacion
vigente. El propdsito es elaborar una propuesta de nueva normativa
fundamentada en los principios descritos en el Acuerdo 077, que
rigen el desarrollo, la presentaciony reglamentacién de trabajos de
grado: flexibilidad, interdisciplinariedad, pertinencia y responsabilidad
social, y excelencia académica. Asi mismo, esta nueva propuesta de
reglamentacion tiene como referente las tres modalidades generales de
trabajo de grado que se deben considerar para la normativa particular
de cada unidad académica: modalidad investigacién, modalidad
interaccion social y modalidad profundizacion.

Durante la etapa de analisis y revision de la reglamentacion
de trabajos de grado vigente, el equipo docente encargado identificd
que, a pesar de contar con diferentes opciones de trabajo de grado
(modalidades), existian diferencias de fondo que debian ser revisadas.
Aunque cada modalidad poseia un caracter diferenciador en su
denominaciony su descripcion, las formas de evaluacion eran
idénticas. En ese sentido, las cinco modalidades previas (proyecto de
disefio, proyecto de investigacion, proyecto de creacion de empresa,
pasantiay diplomado) se evaluaban hasta la fecha mediante un
mismo formato y bajo los mismos pardmetros, sin considerar las
diferencias conceptuales y epistemoldgicas evidentes en cada una.
Asimismo, el contenido solicitado en los formatos de inscripcién, de
pre sustentacion y de sustentacion era completamente igual para
todas. Hasta ese momento, se asumi6 que la manera de desarrollar
un proyecto era similar, sin importar la modalidad de trabajo de grado,
una situacién que, por obvias razones, necesitaba replantearse a la
luz de la nueva reglamentacion general de la Universidad de Narifio,
y de los procesos de reforma curricular de los planes de estudio de
los programas de Disefio Industrial y Disefio Gréafico que se llevaban a
cabo en ese momento.



60 Como resultado de este proceso, se crea mediante el Acuerdo
014 del Consejo de Facultad de Artes, la nueva reglamentacion de
trabajos de grado del Departamento de Disefio. Esta normativa
establece tres modalidades principales que, por una parte, tienen en
cuenta lo establecido en el Acuerdo 077 del Consejo Académico, y, por
otro, asumen una nueva vision respecto a las posibilidades que los
estudiantes pueden elegir a la hora de desarrollar su trabajo de grado,
desde la dindmica naturaleza disciplinar del Disefio. Estas tres grandes
modalidades son: Investigacion, Interaccion Social y Profundizacion.
En términos de lo disciplinar, cada modalidad incluye una serie de
submodalidades que responden a los intereses de los estudiantes de
los programas de Disefio Grafico y Disefio Industrial, enmarcandose en
la reglamentacion general de la universidad. Esta actualizacion ofrece,
incluso, mas opciones para el desarrollo de trabajos de grado respecto
a la reglamentacién anterior:

Modalidad Investigacion
Submodalidad Proyecto de Investigacién Tedrica (I1+T)

Submodalidad Proyecto de Disefio-Investigacion
Creacion (1+C)

Modalidad Interaccion Social

Submodalidad Proyecto Empresarial-Emprendimiento
Creativo (E+C)

Submodalidad Proyecto de pasantia en Disefio (P+P+D)
Estancia de Disefio (E+D)
Modalidad Profundizacion

Submodalidad Profundizacién en Posgrados (P+P)

Submodalidad Diplomado (P+D)

Figura 1. Modalidades y sub modalidades trabajo de grado Departamento de Disefio
Universidad de Narifio. Fuente: elaboracion propia.



De esta manera, se establece una estructura de modalidades 61
y submodalidades que permite una mejor comprensiony
actualizacion adecuada de la reglamentacion de trabajos de grado en
el Departamento de Disefio, en correspondencia con su naturaleza
disciplinar. En adelante, cada submodalidad cuenta con su propio
formato de inscripcion, asi como con formatos de pre sustentacion,
sustentacién y evaluacion, los cuales responden a los requerimientos
diferenciados y a las caracteristicas particulares de cada proyecto de
disefio en el que se inscriben.

Ahora bien, como un resultado particular del analisis realizado
y teniendo en cuenta la reciente implementacién de la Modalidad
Investigacion Creacion en las convocatorias de investigacion que se
abren cada afio desde le Vicerrectoria de Investigacion e Interaccion
Social, los docentes a cargo reflexionan sobre la correspondencia
existente entre los procesos desarrollados en el &mbito del disefio y
los de Investigacidn Creacidn. En este contexto, se encuentra que os
proyectos realizados en ambos &mbitos pueden equipararse. Esta
reflexion conduce a una nueva concepcién de los proyectos de disefio,
entendidos como trabajos de grado que generan nuevo conocimiento
desde los artefactos, lo que hace evidente la posibilidad de orientarse
bajo la perspectiva de Investigacién Creacion. Esta perspectiva resulta
ser mas afin a las disciplinas creativas, a diferencia del esquema
cientifico que hasta la fecha guiaba los proyectos de disefio en este
contexto. Teniendo en cuenta lo anterior, se crea e implementa la
submodalidad Proyecto de Disefio - Investigacién Creacion, la cual se
describe mas a detalle a continuacion.

En primer lugar, la nueva reglamentacion del Departamento
de Disefio, aprobada mediante el Acuerdo 014 de febrero de 2023
del Consejo de Facultad de Artes, define el Proyecto de Disefio -
Investigacion Creacion de la siguiente manera:

“Consiste en el desarrollo de un proyecto de alta complejidad que
evidencie el proceso de Disefio realizado por el estudiante bajo
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la perspectiva del modelo de generacion de nuevo conocimiento
desarrollado desde la Investigacion Creacion. El proyecto

de Disefio tiene como propasito la solucion de situaciones
problémicas en un contexto por medio de la identificacion

de oportunidades de intervencion, desde las cuales se crean
objetos-productos-artefactos-iconofactos mediante un proceso
caracterizado por la iteracion, la exploracion rigurosa y el lenguaje
pldstico sensorial inherente a las disciplinas creativas. Lo anterior,
implica el planteamiento de una propuesta metodoldgica propia
por parte del estudiante, fundamentada en un pensamiento de
tipo proyectual.

La naturaleza de las situaciones problémicas identificadas en el
contexto le otorga igualmente al proyecto de Disefio un sentido

de interaccion social, pues a lo largo del desarrollo de sus tres
momentos (contextualizacion, conceptualizacion e ideacion

y concrecion proyectual) el estudiante debe estar en continuo
contacto con los actores involucrados, interactuando con ellos en
diferentes niveles y por medio de diversas estrategias.” (Consejo de
Facultad. Facultad de Artes. Universidad de Narifio. 2023).

En segundo lugar, es importante mencionar que el Proyecto de

Disefio - Investigacion Creacion se concreta mediante un entregable
que el estudiante debe presentar bajo esta submodalidad de trabajo de
grado. El entregable evidencia una clara orientacion hacia el desarrollo
de un proyecto de disefio bajo la perspectiva de Investigacion Creacion,
el cual consiste en una memoria documental que debe incluir la
descripcion de la metodologia propuesta y desarrollada, junto a los
resultados en cada uno de los siguientes momentos:

«  Momento de contextualizacion (problema u oportunidad
identificada, componente de fundamentacion tedrica,
antecedentes de disefio, propdsito del proyecto).



«  Momento de conceptualizacion e ideacién (componente 63
metodoldgico y etnografico: analisis, proceso e
interpretacion creativa e identificacién de oportunidades de
intervencion).

«  Momento de concrecion proyectual (componente plastico-
sensorial orientado a la materializacién de un artefacto o
iconofacto y su validacion).

Por otra parte, como se indicé anteriormente, la nueva
reglamentacion para cada una de las submodalidades incluye nuevos
formatos de inscripcion, de pre sustentacién y de sustentacion de
trabajo de grado, indicando los componentes actualizados que el
estudiante debe presentar en cada momento. Para el caso especifico
del Proyecto de Disefio - Investigacién Creacion, el formato de
inscripcion debe incluir como requisito principal un documento que
contenga la siguiente estructura:

«  Titulo.

«  Contextualizacion.

«  Necesidad identificada.

«  Propdsitoy pertinencia.

«  Propuesta metodolégica.

«  Comunidades vinculadas.

+  Resultados e impactos esperados.

+  Bibliografia.

Posterior a la aprobacion de la inscripcién del trabajo de grado
y al desarrollo de este, el estudiante debe presentar un formato de pre
sustentacion y sustentacion, seglin sea el caso, que de igual manera
debe incluir como requisito principal un documento que contenga la
siguiente estructura:



64 Documento pre sustentacién de trabajo de grado submodalidad

Proyecto de Disefio - Investigacién Creacion

a.
b.

C.

o

Paginas preliminares.
Tabla de contenido.
Introduccion.

Contextualizacion: necesidad u oportunidad identificada,
proposito del proyecto, fundamentacién tedrica o keywords,
antecedentes de disefio.

Conceptualizacion e ideacion: propuesta metodolégica,
proceso de experimentacién (oportunidades de disefio).

Concrecion proyectual: materializacion y registro del proceso
del resultado plastico-sensorial y su validacion.

Conclusiones.

Referencias bibliograficas.

Documento sustentacion de trabajo de grado submodalidad

Proyecto de Disefio - Investigacién Creacion

a.

a o o

—

Paginas preliminares (Portada, nota de responsabilidad, nota
de aceptacion — opcional agradecimientos y dedicatoria).

Resumen (Maximo 300 palabras).
Abstract.

Palabras clave.

Tabla de contenido.
Introduccion.

Contextualizacion: necesidad u oportunidad identificada,
proposito del proyecto, fundamentacién tedrica o keywords,
antecedentes de disefio.

Conceptualizacion e ideacion: propuesta metodolégica,
proceso de experimentacién (oportunidades de disefio).



Concrecidn proyectual: materializacion y registro del proceso
del resultado plastico-sensorial y su validacion.

j. - Conclusiones.

k. Referencias bibliogréficas.

Adicionalmente, desde los Comités Curriculares de los
programas conjuntamente a la Direccién de Departamento, se
desarroll6 una guia para facilitar el proceso relacionado con los trabajos
de gradoy su nueva reglamentacién dentro del Departamento de
Disefio, que profundiza en la descripcion del contenido a incluir en los
documentos a presentar mediante los formatos de pre sustentacion
y sustentacion. Para el caso de la submodalidad Proyecto de Disefio -
Investigacién Creacion, se describen mas ampliamente, a manera de
capitulos, los literales: Contextualizacion, Conceptualizacién e ideacion
y Concrecion proyectual:

Capitulo 1: Momento de Contextualizacién
Necesidad u oportunidad identificada

Consiste en una descripcion integral del contexto donde se ubica el
proyecto, abarcando la identificacién de un macro contexto que puede
incluir varias de las siguientes dimensiones: social, politica, cultural,
econdmica, estéticay académica. Se debe especificar una necesidad

o fendmeno (microcontexto) sobre el cual existe un interés particular
que conduce a la formulacién y materializacién de una propuesta de
solucién especifica desde el campo del Disefio.

Propésito del proyecto

Se entiende como la descripcion de la accién principal que conduce a
un resultado de creacion deseado, el cual responde a las interrogantes:
/qué? ;para qué? ;como? jquiénes? jpara quiénes? Este proposito debe
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ser susceptible de medicion y valoracién, y debe ser alcanzable. Ademas,
abarca igualmente una descripcion detallada que sustente la pertinencia
del proyecto en contextos sociales, culturales, econémicos, entre otros.

Fundamentacion tedrica o key words

Teniendo en cuenta la naturaleza intery transdisciplinar que caracteriza
los procesos de I+C se debe presentar aquellas disciplinas que son
pertinentes en el desarrollo del proyecto. Igualmente, se debe incluir
una descripcion amplia de conceptos clave (key words) que son
componentes fundamentales para la comprension de la necesidad

o fendmeno de interés. Este apartado constituye el componente de
fundamentacion tedrica.

Antecedentes de Disefio

Por otra parte, se presentaran los antecedentes o referentes existentes
desde el Disefio relacionados con las necesidades identificadas.

Capitulo 2: Momento de Conceptualizacién e ideacién
Propuesta metodoldgica

Consiste en la descripcién del proceso creativo en términos de una
estructura que se divide en diferentes momentos, los cuales permitiran
alcanzar el proposito planteado. Asi mismo, incluye una seleccion

de estrategias y herramientas requeridas para recolectary analizar

la informacion del contexto especifico, asi como los procesosy
recursos propuestos para lograr la conformacién plastica del resultado
fisico tangible del proyecto. Se debe prestar especial atencion a la
identificacién de los actores beneficiarios o participantes en cada
momento. Esta propuesta debe evidenciar iteracion, exploracién
rigurosa y lenguaje plastico sensorial, conceptos fundamentales que
caracterizan los procesos de Investigacion Creacion.



En relacion con el propdsito planteado en cada caso, el

proyecto de [+C debe mostrar de manera claray concisa el proceso

metodolodgico, incluyendo la proyeccién de los siguientes aspectos:

Fuentes de informacion recabada.

Seleccién de técnicas y herramientas para recolectar
informacion.

Propuesta de estrategias de andlisis de la informacion
recolectada.

Descripcion de las fases procesuales contempladas para el
desarrollo del proyecto: pueden incluir la proyeccién de los
procesos de analisis de la idea o ideas, la experimentacion
de caminos que conduzcan a las soluciones o desenlaces
previstos, y las posibles sintesis creativas en la proyeccion de
los productos.

Proceso de experimentacion

Consiste en el analisis de la contextualizacion que se evidencia
en el planteamiento de diferentes posibilidades de intervencion
a manera de oportunidades de Disefio. Incluye la seleccion o

integracion de dichas oportunidades, que se entienden como
alternativas conceptuales generales que dan lugar a una solucién
integral especifica. A partir de este analisis, se fundamenta la toma de

decisiones respecto a la seleccion de una solucion final.

Posibles oportunidades de intervencion.
Propuesta de oportunidad de intervencion final.

Propuesta de ideas de solucion respecto a la oportunidad de
intervencion final.
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68 Capitulo 3: Momento de Concrecion Proyectual

Resultados finales

Materializacion de ideasy soluciones: incluye la
descripciény desarrollo de las técnicas, tecnologias
y procedimientos aplicados durante el proyecto que
condujeron a la solucién final.

Memoria y registro del proceso: incluye el plan de la

memoria y registro a materializarse a través de producciones
semidticas, escriturales, orales, audiovisuales, dibujisticas y
cartogréficas; los mapas conceptuales y técnicos, los cuadros,
tablasy otras graficaciones o visualizaciones, infografias, etc;
los desenlaces y los resultados objetuales o procesuales.

Validacion y testeo: incluye las diferentes estrategias

y herramientas que permitieron validary testear los
resultados finales (creaciones) en contexto, verificando su
impacto como soluciones a la necesidad identificaday el
cumplimiento del propésito planteado.

Como se puede observar, las estructuras que corresponden

a los documentos que se deben presentar junto a los formatos

de pre sustentacion y sustentaciéon, ademas de las descripciones

ampliadas de los literales relacionados especificamente a este tipo

de submodalidad, evidencian un planteamiento de trabajo de grado

mas cercano a la naturaleza disciplinar del Disefio, en este caso

desde la perspectiva de Investigacion Creacion. Asi mismo, es posible

observar que la estructura de los proyectos (definida mediante

los documentos) toma distancia de la estructura tradicional de la

investigacion cientifica, la cual orientaba anteriormente el desarrollo

de los proyectos de disefio como trabajo de grado.

Lo anterior igualmente se puede reflejar en el formato de

evaluacién. A continuacion, se presenta un extracto de dicho formato,



donde se relacionan los criterios a evaluar para los trabajos de

grado modalidad Investigacion sub modalidad Proyecto de Disefio-
Investigacion Creacion:

Aspecto para

evaluar

Desarrollo del
proyecto

Criterio

Momento de contextualizacion

iEl proyecto presenta claramente un problema o fenémeno
sobre el cual se aborda la investigacion y describe el
proposito de intervencion desde el campo del disefio?

iEl proyecto evidencia una revisiéon documental coherente
con la oportunidad identificada y el propdsito de la
investigacion?

iEl proyecto presenta una justificacion que describa la
pertinencia de la propuesta de investigacion creaciéon?
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Valoracidén
obtenida

(Méx - 25
puntos)

Momento de conceptualizacion e ideacién

(El proyecto presenta una propuesta metodolégica que
evidencie el proceso etnografico y de creacién proyectual
en momentos diferentes orientados al cumplimiento del
proposito planteado?

(El proyecto evidencia el disefio y aplicacion de estrategias
y herramientas para recolectary analizar informacion del
contexto que permitan el proceso de ideacion, validacion y
concrecion de la propuesta?

(Max - 25
puntos)

Momento de concrecién proyectual

.

iLa propuesta plastica del proyecto (artefacto, experiencia,
producto o servicio) cumple con el propésito planteado?
iLos resultados del proyecto generan un impacto positivo
en el contexto y aporta de manera significativa a la
disciplina del disefio?

iSe evidencia un adecuado proceso de validacion de los
resultados y la participacion de otras disciplinas y saberes?

(Méax - 25
puntos)




Coherencia'y comunicacién efectiva del documento

«  iLapropuesta editorial del documento permiten una
lectura y revision eficaz, coherente e integral?

«  ;Lamemoria diagramada presenta todos los items o

Memoria grafica apartados solicitados de acuerdo con la modalidad de (Max-10

(Documento)

investigacion creacion? puntos)
«  lLaescritura, citacion, aspectos ortograficos, semanticos

y sintacticos de la memoria diagramada son coherentes

con los criterios establecidos en el Programa y demuestran

suficiencia desde la disciplina del Disefio?

Presentacion

Exposicion, montaje y recursos empleados
«  ;lapresentaciony recursos empleados en la sustentacion se (Max-10
integran de manera sustancial al resultado final e ilustran con puntos)
precision el contenido del proyecto de trabajo de grado?

Dominio y apropiacion del tema

. ;Se evidencia en la sustentacién conocimiento, claridad y (Max-5
apropiacion sobre el proyecto y los temas relacionados al puntos)
mismo?

Cuadro 1. Criterios de evaluacion trabajos de grado modalidad Investigacion
submodalidad Proyecto de Disefio - Investigacion Creacion. Fuente: Formato de
Evaluacion de Trabajos De Grado Departamento de Disefio Modalidad Investigacion
Proyecto de Investigacion Creacion (1+C) Universidad de Narifio

De esta manera, se comparte ante la comunidad académica
la experiencia correspondiente a la creacion e implementacién de la
submodalidad Proyecto de Disefio - Investigacién Creacion en el marco
de la nueva reglamentacién de trabajos de grado del Departamento de
Disefio de la Universidad de Narifio, adoptada desde febrero de 2023.

A la fecha de redaccion de este texto, la aceptacion de la
nueva reglamentacion ha sido satisfactoria dentro de la comunidad
académica, especialmente la submodalidad mencionada. Los
estudiantes han podido optar por nuevas submodalidades, entre las
cuales ademaés se destaca la Estancia Académica, que ha facilitado la
movilidad académica tanto nacional como internacional por primera



vez, asi como la participacion de estudiantes como investigadores de 71
proyectos de investigacion docente (Estancia Académica Investigativa).

Se espera que, en un futuro, los trabajos de grado Proyecto de
Disefio - Investigacion Creacion, desarrollados por estudiantes de los
programas de Disefio Gréfico y Disefio Industrial de la Universidad
de Narifio, aporten de manera significativa a la generacion de nuevo
conocimiento tanto a de la institucién como a nivel de la region.
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Diseijo inclusivo
empatico

Resumen

El disefio empatico es una forma de
humanizar el disefio y de construir productos
que respeten la dignidad de las personas.
Este promulga un llamado a los disefiadores
a sersensibles a las necesidades de los
usuariosy a trabajar en conjunto con ellos
para crear un mundo mas inclusivo. En este
contexto, se presentan unas experiencias

de talleres de disefio inclusivo realizados en
la ciudad de Medellin, los cuales buscaban
desarrollar productos de apoyo para personas
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con diferentes funcionalidades diversas.
Los talleres se basaron en la co-creacion

y el reconocimiento de los usuarios como
parte fundamental de proyectos. A través
de distintas dinamicas, se demostré que
estos espacios favorecen la adquisicion de
nuevas competencias por parte de todos
los participantes, sean disefiadores o no.
La integracion del disefio empético en la
educacién de los disefiadores es fundamental
para crear productos mas inclusivos y
responsables y evidenciar sus resultados
constituye el proposito de este trabajo.



Introduccion 75

Involucrar a los usuarios (directos e indirectos)
en el proceso de disefio mejora no solo los
aspectos funcionales-operativos, estéticos-
comunicativos y morfo-productivos del
objeto de disefio, sino también su percepcion
y respuesta emocional que surge de la
interaccion con el producto. Esto es lo que se
conoce como la “experiencia del usuario” (ISO,
2010), y es crucial en el disefio de productos
dirigidos a personas con diversidad funcional.
Conceptos como el disefio universal, el
disefio para todos y el disefio inclusivo han
contribuido al desarrollo de metodologias,
técnicas y herramientas para el desarrollo de
productos (incluidos dispositivos, equipos,
instrumentos, tecnologia y software),
disefiados especialmente para prevenir,
compensar, controlar, mitigar o neutralizar
deficiencias, limitaciones en la actividad y
restricciones en la participacion.

El disefiador debe cambiarla
perspectiva de participacion de un proceso de
disefio vertical a uno horizontal en el marco del
disefio para personas con diversidad funcional.
En los procesos de disefio vertical (de arriba
hacia abajo), el disefiador tiene el control y
la capacidad de tomar decisiones en todas
las etapas del proceso, lo que genera en una
menor capacidad para identificar con precision
las necesidades reales del usuario y reduce
la motivacion para participar, al no sentir que
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susideas o sugerencias son valoradas en la resolucién del problema de
disefio. A partir de esta reflexién, el objetivo de este trabajo es presentar
ejemplos de talleres enfocados en desarrollar empatia, integrando el
disefio inclusivo como modelo de accion para el disefio.

Disefio inclusivo empatico

La formacion de la empatia esté a la vanguardia de la educacion en
disefio (Mattelmaki et al.,, 2014; French y Teal, 2016; Chang-Arana et al.,
2020; Afroogh et al., 2021). Desde mediados de la década de los 90’s, la
ensefanza de las ciencias cognitivas se ha articulado estrechamente con
la educacién superior en disefio, como se evidencia en la divulgacion
académica en paises como Canada, Reino Unidoy Estados Unidos, asi
como en escuelas de otros paises del mundo (Bialystok & Kukar, 2018).
Esto permite concluir que el desarrollo de la empatia es hoy mas comun
de lo que se percibia antes, especialmente debido a enfoques como el
co-disefio, el disefio critico, el disefio del sury variaciones que presenta
el disefio universal, ya que la aproximacion al usuario se hace necesaria
desde varios aspectos metodologicos en el ejercicio proyectual que se
ensefia. En este contexto, se reconoce que el aprendizaje cognitivo es
una parte importante del aprendizaje de estudiantes de disefio y desde
alli, el factor de aplicabilidad de ejercicios empéticos para el desarrollo
de productosy servicios en el campo disciplinar (Koskinen et al., 2003;
Stepien & Baernstein, 2004; Zhou, 2022).

Afroogh et al. (2021) afirma que la formacion en disefio
requiere un enfoque pedagdgico inclusivo, efectivo y duradero.
Solo al integrar el disefio empatico en la practica pedagdgica se
puede lograr este objetivo. La pedagogia en esta disciplina debe ser
humana, sensible a las personasy las comunidades, enfocada en la
justiciay coherente con los valores.

La Facultad de Disefio Industrial de una institucién educativa
privada, que organizé los primeros talleres de disefio para las



funcionalidades diversas, ha extendido estos ejercicios a los
programas de Ingenieria de Disefio Industrial de la Institucion
Universitaria ITM y al programa de Disefio de Vestuario de la Institucion
Universitaria Pascual Bravo, ambas ubicadas en Medellin, Colombia.
Estos talleres también han llegado a otras instituciones en diferentes
ciudades del pais, e incluso se han implementado como practicas
pedagodgicas en congresos relacionados con la disciplina. El objetivo
principal de los talleres ha sido crear productos de apoyo para
personas con diversidad funcional, entendiendo esta desde una
perspectiva amplia que incluye a personas con diferencias fisicas,
cognitivas, patologicas visibles e invisibles a la percepcion humana.
Entre los usuarios se encuentran personas con discapacidad, adultos
mayores y otros grupos poblacionales que experimenten alglin tipo de
sesgo discriminatorio que afecta sus funciones corporales o limita sus
actividades y participacion. En funcion de las necesidades del usuario
y su contexto, los productos disefiados en estos talleres abarcan todas
las categorias de productos propuestas por la 1ISO 9999: Productos de
apoyo: clasificacion y terminologia, (2022).

A partir de estas iniciativas, se han logrado los siguientes
ejercicios con los alumnos:

«  Productos vestimentarios para usuarios con discapacidad
cognitiva: En este proyecto, se buscé desarrollar
vestimenta destinada a la prevencion, compensacion,
control, mitigacién, ademas de la neutralizacion de
deficienciasy limitaciones en la actividad y restricciones
en la participacion de un grupo de nifios con insuficiencia
motora de origen cerebral (IMOC). El enfoque se centrd en el
apoyo al desarrollo de competencias motoras, relacionadas
con 1) marcha asistida, 2) gateo, 3) patron cruzado, y 4)
socializacién de desarrollo y motricidad. Esto trabajo se
realizé en alianza con la Fundacién Lupines, ubicada en
Medellin, Antioquia (foto 1).
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Foto 1. Productos vestimentarios para la fundacién Lupines de Medellin.

Fuente: Archivo personal, 2019.



Disefio inclusivo empatico: evidencias de procesos
académicos y sociales

«  Proyecto LU. Dumi para la estimulacion fisico-cognitiva en 79
nifios con discapacidad cognitiva: Este proyecto tuvo como
objetivo disefiar material didactico que facilitara a nifios
con discapacidad cognitiva, el desarrollo de competencias
como la inteligencia visual-espacial relacionada con el
acto de vestirse de manera autonoma. Se concentro en el
apoyo al desarrollo de competencias relacionadas con 1)
reconocimiento del cuerpo, 2) relacion cuerpo-prenda, 3)
autonomia en el vestiry 4) seleccién de prendas segln el
clima. Aligual que en el proyecto anterior, el aliado clave
para el disefio fue la Fundacién Lupines, de la ciudad de
Medellin, Antioquia (foto 2).

Foto 2. LU. Maniqui para apoyar las actividades de la vida diaria relacionadas con el vestir.

Fuente: Archivo personal, 2019.



80 «  Material didéctico para personas con discapacidad visual:
El objetivo de este proyecto fue desarrollar productos
destinados al proceso de ensefianza y aprendizaje en
personas con distintos niveles de discapacidad visual
(baja vision y ceguera), involucrando la ensefianza de los
profesionales de apoyo. El enfoque estuvo en el desarrollo
de competencias relacionadas con 1) apoyo a la escuela
regular, 2) desarrollo de motricidad gruesa y fina, 3)
ubicacién espacial y 4) ensefianza del braille. Este proyecto
se realizd con la Fundacion Aula Cinco Sentidos, también
ubicada en la ciudad de Medellin, Antioquia (foto 3).

Foto 3. Material didactico adaptado a las necesidades de las personas con
discapacidad visual.

Fuente: Archivo personal, 2017.



Conclusiones

La clave para desarrollar proyectos destinados a usuarios con
diversidad funcional radica en crear condiciones para la comprensién,
de modo que los participantes se sientan seguros y comodos

Es fundamental contar con el capital necesario para compartir
conocimientos e ideas y establecer conexiones, asi como la calidad
del espacio fisico elegido para las sesiones, en términos de area,
iluminacion, acceso a servicios y entradas, también es un factor
relevante. Las interacciones previas del equipo se reflejan en el
desarrollo del taller o dinémica propuesta, por lo que la amabilidad
y actitud de los disefiadoresy el nivel de cooperacién en el grupo,
contribuyen a que los participantes se sientan seguros y mantengan
una actitud positiva durante el proceso de disefio.

Es crucial que los disefiadores fomenten la comprension
mutua, basada en una buena comunicaciény el respeto de los
turnos conversacionales, para crear armonia entre los participantes.
Esto garantiza que las actividades de codisefio generen preguntas
apropiadas, entretenidas y analiticas, que a su vez estimulen el
surgimiento de buenas ideas.

La reflexion es esencial para comprender el empoderamiento en
el taller de disefio para las diversas funcionalidades. Los disefiadores
deben entender que los participantes deben sentirse seguros al
compartir sus propias experiencias o proyectos creativos. En contraste
con los enfoques y métodos de investigacion convencionales, donde
el disefiador se concentra en la objetividad, manteniéndose alejado
del sujeto, la integracion de la empatia involucra al proyectista
(investigador) y al usuario (sujeto) como colaboradores, trabajando
juntos para generar conocimiento y comprension. Por lo tanto, el
taller de disefio para la diversidad funcional sitla a las personas con
capacidades diferentes, junto con sus acompafiantes y familiares, en el
centro del proceso de disefio.
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Los disefiadores deben ser promotores y receptivos a la
heterogeneidady a las necesidades cambiantes de la sociedad, en
respuesta a los cambios demogréficos y a las poblaciones emergentes,
gue no siempre se ajustan en un ideal universal de usuario. Se espera
que el compromiso social y personal de los profesionales del disefio
cambie significativamente con este tipo de escenarios pedagdgicos en
un futuro cercano.

Los disefiadores, ingenieros, creativos, especialistas en salud y
arquitectos tienen en sus manos un recurso importante para cerrar la
brecha entre las soluciones de productos existentes y los resultados de
disefio futuros, con el potencial de mejorar la innovacién y la calidad
de vida de todas las personas. Centrar el enfoque en las experiencias
vividas por los usuarios anima a los desarrolladores de productos a
cuestionar sus valores y creencias, ya que comprender a las personas
y atender sus deseos, necesidades y anhelos ofrece una ventaja
competitiva al integrar las voces marginadas de los usuarios finales.

La reflexion conduce a la adquisicion de nuevos conocimientos,
centrados en una comprension mas profunda y sensibilidades valiosas
sobre larazon y el proposito de los proyectos.

En particular, el uso de estrategias empaticas es una forma
de promover el disefio y desarrollo de productos mas efectivos,
eficientes y responsables con la integridad de las personas que los
utilizaran. Al contar con la participacién de fisioterapeutas, psicélogos,
fonoaudiélogos, médicos, enfermeros y masoterapeutas en los
proyectos presentados, se puede considerar el codisefio como una
herramienta que, ademas, incorpora un enfoque humanista en la
educacién de los profesionales de la salud. Asi, el contexto se amplia
alincluir a otros profesionales, tanto titulados como en formacion,
viéndose esto como una forma de disefio, formacién y accion. Es
importante recordar que la empatia es una forma de acceder a la voz
de los usuarios finales que han sido marginados, y esta reflexion final
se traduce en productos fisicos o virtuales.



En resumen, seguin los resultados obtenidos tras mas de 8 83
afios de investigacion, los talleres no solo abordan el “por qué” de
un artefacto, sino que también construyen la integridad del producto
para la dignidad del usuario, inspiran a las personas a aceptar su
incorporacion. Ademas, conectan a las dos partes fundamentales: la
persona con funcionalidad diversay el disefiador, quien no siempre
es profesional en este campo. Cabe destacar que las estrategias de
investigacion empaticas no buscan soluciones inmediatas, sino
gue se centran en identificar problemas desde diversas realidades
capacitantes, con el fin de comprenderlas mejory consolidarlas en los
procesos de disefio.
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Experiencias
de los sistemgs
de informacion

visual

Resumen

Eltexto expone las practicas pedagogicas
desde el Taller V, (Disefio de Informacion
Visual), vinculadas al desborde cultural

y social de la ciudad de Pasto, lo que
demanda importantes transformaciones

y actualizaciones institucionales. En este
sentido, los procesos metodoldgicos permiten

al taller activar los detonantes de disefio —
en la ejecucion disruptiva que facilita a los Fernando Coral
estudiantes de disefio de la UNICESMAG Bustos

definir tanto la dimensién conceptual como A
https://doi.org/10.53972/RAD.erad.2024.5.351



la formalizacion de sistemas de informacién
visual. Se destaca del desborde de los
contenidos semidticos y su equivalencia
simbdlica, orientando la configuracién
sistematica de proyectos de disefio de
informacion visual. Ademas, es necesario
reflexionar profundamente sobre la actualidad
y la evolucion de los contenidos impartidos
regularmente, ya que estos dos aspectos
permiten al docente tutor del taller actualizar
y articular adecuadamente la dindmica
planificada del taller, desde lo identificado y
definido como taller integrado.

Esta experiencia académica buscéd
aportar desde las potencialidades locales
y regionales, estrategias comunicativas
que permitieran, en primera instancia,
salvaguardar el patrimonio histérico de la
ciudady, en segundo lugar, consolidar, a
través del turismo, el caracter social que
promueve el mejoramiento continuo de
propuestas que fortalezcan la funcion
comunicativa de manera integral.



Introduccion

La experiencia pedagdgica en el Taller Cinco
hace referencia al disefio de sistemas de
informacién visual, que busca consolidar

la percepcion de los estudiantes desde

el ambito de la asesoria. A medida que

los estudiantes asumen, desde su perfil
profesional, la orquestacion de sistemas
integrales, el abordaje de los contenidos sobre
la articulacion contextual les permite enfocar
sus potencialidades a partir de la hibridacion
metodoldgica, basada en el estudio profundo
de las dimensiones del contexto, concepto,
analisis estético formal, funcionalidad y
naturalmente desde la dimensién emocional.
Ademas, es necesario reflexionar de manera
regulary profunda sobre la actualidad y
evolucién de los contenidos del taller, ya que
estos aspectos permiten al docente renovary
articular eficientemente la dindmica del taller
integrado.

En tal sentido, la experiencia desde
la planificacion y articulacion de contenidos
permite al estudiante comprendery aplicar
sistematicamente los elementos propios
de la investigacién-creacién. Cada proyecto
desarrollado en este taller fomentay
contribuyen a la generacién de pequefias
acciones que evidencian las capacidades para
pensar, sentiry hacer desde el contexto-region,
creando proyectos con impacto relevante
entorno a la bdsqueday articulacion del
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patrimonio local, vinculado a la dimension historica, social y cultural a
partir de la configuracién de las estrategias de comunicacion disefiadas
por los estudiantes de quinto semestre. Asi, se busca dinamizar las
relaciones entre habitantes con el entorno, promoviendo desde la
comunicacion visual, oportunidades para el fortalecimiento de los
vinculos sociales, culturales, econdmicos y politicos.

Conceptualizacion-metodologia

El Disefio Grafico, como una disciplina inter y transdisciplinar, es
fundamental para migrar conceptos desde diferentes disciplinas,
constituyéndose como una nueva forma de entender las necesidades,
con énfasis en el comportamiento y conductas de las personas
inmersas en un entornos diversos. Los procesos de inmersion en los
contextos resultan favorables y coherentes con las necesidades de las
espacialidades actuales, en armonia con los nuevos hipertextos que
son asimilados por los procesos de comunicacion, en referencia a

una idea representada, es decir, a una nocién del objeto en alusion al
proceso inicial comunicativo (Jaramillo Amaya, 2024). En tal sentido,
se hace necesario entender el disefio como un agente de cambio, en el
que la perspectiva sera socialmente responsable en la medida en que
la relacién hombre-entorno se fortalece, a través del sentido creativo
que apalanca procesos de inmersién en el contexto, respondiendo de
manera concreta a necesidades diversas.

Por su parte, laimagen en el disefio de sistemas de informacién
busca potenciar los conocimientos que faciliten la gestion de la
informacion, asi como los procesos de estructuraciéon de sistemasy
programas del orden comunicativo. Desde esta perspectiva, el disefio
de informacion visual se expande tanto espacial como virtualmente,
abordando situaciones probleméaticas en espacios abiertos, cerrados
y/o virtuales. Asi, la concepcion del espacio se basa en la relacion
del sujeto con el lugar, y en la posibilidad de permanecer en él. Por



ende, este taller busco articular procesos metodoldgicos a través de
la investigacidn-creacion, junto con hibridaciones metodologicas que
atiendan a las necesidades comunicativas de los usuarios.

De este modo, la comunicacion visual esta intimamente
relacionada con los métodos creativos de circulacion, asi como con el
uso de mensajes visuales y textuales, anclados al pensamiento logico en
directa correlacion entre sujeto y el objeto disefiado en alusién al principio
de universalidad (Frascara, 2011). Sin embargo, el analisis del contexto
cultural, basado en los atributos que le son propios, dista de la concepcién
universal, ya que se fundamenta en la inmersion del disefiadoren el
contexto, quien activa la funcionalidad perceptiva de los cinco sentidos
y potencia la facultad de percibir de manera intima e instantanea,
sobre la base de la evidencia: “Todo conocimiento conceptual supone
necesariamente conocimiento intuitivo, y todo conocimiento intuitivo
supone conocimiento perceptual” (Cassirer, 2003, pag. 63).

Desde luego, se trata de pensar en nuevas formas de crear,
dentro de las cuales se conjugan nuevas dimensiones clave para la
persona, a partir del analisis de las necesidades del mundo actual a
partiry de la actividad social que se enmarca sobre el reconocimiento
del territorio, considerando las cualidades inherentes al patrimonio
historico, social y cultural. Por lo tanto, se puede afirmar que la
espontaneidad es el punto de inicio de la conformacién simbdlica
anclada a la experiencia, cuyo punto de partida son las fuentes
originales del pensamiento cognitivo: la sensibilidad, imaginacion
y el entendimiento en permanente interferencia (Cassirer, 2003). No
obstante, en alusion al pensamiento y conocimiento humano a través
de la representacion:

El conocimiento de los objetos y de la realidad exterior consiste en la

capacidad de modelar conceptos adecuados. No debemos aceptar la

escision habitual entre la razén y los sentidos. Toda actividad racional
tiene un fundamento en la recepcion previa de los datos aportados
por nuestros sentidos, y, especialmente, del sentido de la vista. A su
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vez, esta informacién es completamente modelada por procesos
cerebrales conscientes e inconscientes (Alberich, Gémez F., Ferrer F.,,
2013, pag. 5).

Desde esta perspectiva, se puede afirmar que el disefio de
comunicacion visual “aporta asimismo su lenguaje especifico a
las demas disciplinas de disefio. Su objeto es hacer el entorno
mas inteligible y mejor utilizable, contribuir a la calidad de vida de
las personas y a la sociedad del conocimiento” (Costa, 2014, pag.
101). Asi, la comunicacién busca transferir informacion a través de
diferentes medios. En el caso especifico de laimagen en los procesos
comunicacionales, que desde lo visual permite genera ideasy
mensajes diversos que aportan al desarrollo de la region. En efecto, a
partir de la experiencia del programa de disefio, se enfoca en cuatro
intervenciones: las estructuras sociales, las [6gicas de produccion,
las dindmicas culturales y las gramaticas discursivas; este Ultimo
aspecto anclado al uso de las tecnologias de la informaciény de la
comunicacion, puesto que “... la realidad humana es diferente a la
realidad natural” (Gonzalez Ochoa, 2015, pag. 48). En tal sentido, los
atributos de Narifio como region constituyen formas particulares
de concebir el mundo desde la percepcién humana, atribuibles al
concepto de cultura de Pasto y a las maneras de concebir el territorio
como un tejido de significacion particularizada, entendiendo la cultura
como texto, como un recurso gramatical, ya que su funcion es la de
entregar mensajes dirigidos (Rodizales, 2015).

A partir del manejo visual, se hace necesario establecer la
importancia de la observacién del entorno, puesto que cada cultura o
acto cultual acopia en si mismo un sinnimero de signos gramaticales.
Desde esta perspectiva, se hace necesario escalar el acto fisiologico de
ver a la observacion, que permite distinguir, entender, comprender e
interpretar manifestaciones culturales del territorio pastuso: “el cerebro
no solo procesa informacion visual captada del entorno; también



genera imagenes internas con el fin de planear acciones futuras que
faciliten la supervivencia, asi como razonar e idear estrategias de
accion sobre los entes que nos rodean” (Cairo, 2011, pag. 15).

Pero si bien el desarrollo de sistemas de informacion visual
busca considerar aspectos como actividades, entornos, interacciones,
objetos y usuarios, todos estos elementos se articulan a través del
concepto de sistema que, al decir de Krippendorff (1997), “es un
artificio conceptual que describe una porcién de la realidad” (p, 48).
Dicha interpretacion, desde el andlisis disruptivo que hace el disefiador
a través de la caracterizacion de los componentes, busca establecer
como se relacionan y como se transforman en el tiempo, para concluir
con las respuestas concretas en la toma de decisiones inherentes
al acto de la creacion. Asi mismo, para la solucién de problemas de
manera intencional, tanto en situaciones donde el problemayy la
solucion deseada son claramente evidentes, como en situaciones
donde el problema'y la solucion deseada son menos evidentes,
asi como en situaciones donde se requiere pensamiento critico y
un acercamiento creativo para lograr una salida. Esta salida estéa
supeditada a la subjetividad: “un haz de estados psicolégicos internos
iniciales; existe s6lo como un conjunto de propiedades determinadas
del discurso” (Ledesma, Lépez, 2009, pag. 89).

Partiendo de las metodologias de disefio que invitan a
generar procesos de inmersién en el contexto, se permite alcanzar
la profundidad de los problemas a partir de su propia naturaleza, en
tanto que se detectan las causasy efectos. Estos factores se asumen
por parte del investigador como detonantes creativos. Las causas
y efectos emergen a través de diversas técnicas e instrumentos
propios del disefio, que, al ser utilizados, formalizan una ruta de
experiencias y suministran acercamientos progresivos. Desde luego,
se hace necesario realizar un breve paso por la hibridacion desde el
enfoque de la investigacidn-creacién, un proceso de transformacion
de realidades, en tanto que se busca superar la investigacion
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tradicional para llevarla a realidades creativas, a partir del papel que
desempefian los investigadores, los docentes y estudiantes desde la
disciplina del disefio, en una reflexion permanente, dentro de la cual
se permita documentar los aspectos inherentes a la investigacion en
disefio como un proceso sistemético desde una blsqueda activa en
la que se materializan rutas metodoldgicas diversas que dan cuenta
de una estructura subjetiva, que da paso al alcance de propdsitos,

da significacion y valor a las cosas creadas y que atienden a las
necesidades en la vida de las personas en contexto. A medida que la
experiencia creadora infiere una experimentacion constante, es decir,
una blsqueda constante, “la experimentacion y la exploracién son
procesos que han sido apropiados tanto por las ciencias como por las
disciplinas creativas, y que se desarrollan, en cada una, de acuerdo
con sus especificidades de blsqueda y propésito” (Ballesteros M. &
Beltran L., 2018, pag. 19). Dicho proposito solo es posible cuando se
asigna sentido a algo, a través de procedimientos en los cuales se
explican consistentemente las acciones, sucesos y anécdotas que
surgen de la vida cotidiana de las personas; en efecto, la interpretacion
se constituye en una accién en la que emergen decisiones subjetivas
que constatan la accion en los modos de pensar y sentir, en este caso
desde lo histérico, lo social y lo cultural.

Segln lo anterior en armonia con (Ballesteros, Beltran Delgado
& Salcedo, 2015) “la practica creativa y la creacion tienen un rol
fundamental en la produccién de conocimiento y en los procesos de
innovacion, reconociendo de forma inevitable cdmo la diversidad de
disciplinas establece distintas formas y procesos de investigacion” (p.
19). Esta diversidad en las formas creativas permite articular nuevas
formas de exploracién a partir de los detonantes plasticos sensoriales,
que dan paso a nuevos discursos y a nuevas materialidades sobre los
contenidos textuales y visuales.

Por otra parte, a menudo, el arte de esquematizar faculta a
los disefiadores a profundizar sobre las condiciones del disefio. El



lenguaje visual les permite articular desde los trazos mas elementales,
el surgimiento de ideas innovadoras que sorprenden, acufiando
progresivamente la capacidad proyectiva que permitird materializar
un proyecto. Asi como lo expone (Gombrich, 2011), “esta idea intuitiva,
la que la forma acompafia a la funcién... Pero un instante de reflexién
revelara que incluso las formas rechazadas por este credo cumplian
una funcion que, si no era técnica, era al menos social” (p. 8).

Estos modos de trabajo permiten a los disefiadores tomar
decisiones que beneficiaran las cualidades proyectuales a través de
las ideas menos predecibles, dentro de las cuales se contemplan
todas las variables seglin su grado de complejidad. Por ello, en el
enfoque de disefio también se advierten las sensaciones detonantes
del disefiador, sobre la base de los elementos o procesos de
caracterizacion de dichos referentes. En efecto, el pensamiento
creativo advierte en su esencia una serie de ideas que le permiten al
disefiador visualizar anticipadamente una o varias posibilidades de
solucién de un reto de disefio (Gonzélez M., Quindds, 2015).

Descripcion del proyecto o producto desarrollado:

Eltaller cinco de disefio de informacion visual se ejecutd en el marco
del proyecto integrado denominado Narrativas, didlogos y contextos
de San Juan de Pasto y buscé articular procesos de quebrantamiento
asumidos desde la dindmica sistematica inmanente al acto creativo,
de tal forma que el desarrollo del espacio académico tuvo como
proposito central el exaltar los didlogos de las personas con los centros
urbanos, culturales, sociales, econdmicos o ambientales. De la misma
forma, se plantearon propositos académicos especificos que se
enfocaron en contribuir al trabajo interdisciplinar o transdisciplinar,
fomentar el aprendizaje interdependiente, compartir conocimientos
con las comunidades, facilitar la vinculacion de los estudiantes con
otros saberes y propiciar el trabajo integrado a través de proyectos.
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Ademéas de ofrecer recursos educativos, fomentar la colaboracion y
el intercambio de ideas entre la comunidad del disefio, a través de
un entorno dindmico que permite a los participantes interactuar,
compartir experiencias y aprender unos de otros.

De tal modo que la ejecucion del taller por parte del docente le
permita articular la competencia central del taller con los resultados
de aprendizaje definidos en la malla curricular vigente. Ciertamente,
el abordaje de los contenidos de este taller se fundamenta a partir
de la aplicacion de estrategias de comunicacion para la solucion de
problemas de manera intencional, tanto en situaciones donde el
problemay la solucion deseada son claramente identificables por
parte de los intereses de los estudiantes. Ahora bien, la hibridacion
metodologica acumula, desde la experiencia docente, dos aspectos
que se deben considerar: por una parte, el manejo del taller dirigido
por el profesor aporta a los estudiantes sustancialmente contenidos
actualizados y en segundo término el abordaje del proyecto desde el
enfoque de la investigacion creacion.

El proceso de hibridacién metodoldgica se realizé colocando
en paralelo las herramientas que se utilizan en los campos del disefio,
como el disefio de informacion visual, la sefialética, la expografia, la
interactividad y los procesos de inclusion. Desde esta perspectiva, el
proceso del taller se ejecutd a partir de la experiencia acumulada en
el manejo de la metodologia de Joan Costa, que hace referencia al
desarrollo de siete fases metodolégicas: Toma de Contacto, Acopio
de informacion, Planificacion, Disefio, Implementacién, Correcciones
Estilistica y Supervision. Cabe resaltar que este modelo metodolégico se
fundamenta en el modelo propuesto por la escuela de ULM. También,
el taller de disefio tomd como referencia el manejo y aplicacién de la
metodologia de Desing Thinking, que permite la generacién de ideas
gue buscan atender las necesidades de los usuarios desde la realidad
del contexto y de las personas. Se fundamenta en procesos de creacion,
co-creacion y colaboracion. Luego, el taller considero la articulacion



del modelo metodoldgico del programa de disefio de la Universidad 95
CESMAG, un modelo denominado 3i, que toma como punto de partida

el Desing Thinking vy al Service Design. Este modelo fue desarrollado por

los disefladores Ana Timaran Rivera y Edison Ramos Bastidas. El modelo

3i, se desarrolla en tres etapas: indagar, idear e implementar.

Finalmente, el desarrollo y configuracion de proyectos se
apalanca desde la investigacion-creacion, mediante la hibridacion
metodoldgica entre el Design Thinking, el 3i, la metodologia de Joan
Costa, el modelo de wayfinding, asi como los esquemas expograficos
bésicos. Ahora bien, el taller contempla cinco etapas: la primera etapa,
Observar, hace referencia a la inmersion en el contexto. En esta etapa se
define el reto de disefio a partir del proyecto base “Narrativas, didlogosy
contextos” de San Juan de Pasto, y se enfoca en la busqueda referencial,
documental y textual después de definir el tema, sobre la base de los
intereses de los estudiantes en cada equipo de trabajo conformado. La
segunda etapa, Analizar, alude a la itinerancia; en esta etapa, el registro
fotograficoy el contacto directo con los usuarios son factores relevantes
para articular desde lo hallado en la etapa inicial. Es en este punto donde
los estudiantes, por medio de la observacion directay la entrevista, se
relacionan con las personas, dentro de las cuales se documentan los
testimonios de las personasy se acude a la indagacién con expertos.
Posteriormente, se da paso a la etapa de Organizar, en la cual se da
orden a los datos, testimonios y se organiza adecuadamente todo lo
recogido en las dos etapas anteriores, para dar paso a la ideacion y
busqueda de referentes, donde se acopia informacion relevante que
sirve de inspiracion. Es aqui donde se estructuran los referentes visuales
a partir de los tableros de disefio (moodboards), dentro de los cuales se
asume el andlisis referencial desde siete ejes basicos (estético-formal,
conceptual, funcional, emocional, contextual, interactivo y de inclusion).

Después, se da paso a la cuarta etapa, Disefiar, que hace

referencia a la concrecion de artefactos; es un proceso donde los
aspectos definidos en la propuesta estan alineados con tono y enfoque
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comunicativo, a partir de los elementos que inspiran el proceso

creativo de los estudiantes, asi como la definicion de la linea gréficay la
salvaguarda de la Unidad Visual del proyecto. Finalmente, la etapa de
Prototipar se centra en la consolidacién o materializacion del disefio;

en este aspecto, se pone en accion la produccion de estos prototipos

a través del Master de Disefio, el Disefio Expogréafico, Disefio de
Pictogramasy el manual del sistema integrado de disefio de informacion
visual. Lo anterior se organiza y planifica para la exposicion final en la
muestra académica BUENAMENTE, seglin se observa en la Figura 1, que
sintetiza la ruta metodolégica del proyecto integrado del taller.

Figura 1: Ruta metodoldgica proyecto integrado Sistema Integrado de informacion
Visual [SIV]

Ruta metodolégica
proyecto de disefio de sistema de informacion visual - [SIV]

Bocetos (esbozos), Senalética - Manual - pictogramas
Storyboarding Planos - Master
Prototipos de papel Expografia Sistemas de montaje
Maquetas (digitales) Organizacion (guion expo- grafico)
Senalética - Pasos Material de apoyo - maqueta.
Mood de disefio
A Reconocer el equipodetrabso 1, ETAPA ~ 3ETAPARY/ . S.ETAPA
B. Discutir y determinar el objetivo Observar 2 ><_ = Organizar N4 ~  Prototipar ()
ZQUE SE QUIERE LOGRAR? 8 o7
C. Analisis de la problematica ; 2 4 ) ) )
0
0. Deina teskhoders suariod) ], || 3 3 5
.
E. Observacion - instrumentos > -~
F. Determinar el objetivos del B 2. ETA_PA @ 4. ETAPA
proyecto de disefio Analizar AN P Disenar
A Indagar: Reto de disefio Mapa/Storyboard
B. Hallazgos definir entre 3y 5 insight Navegacional /
L . (Whiteboarding)
C. Contexto Sltgaglpn. ambiente Sefalética - normas graficas
Problema Frlvcclon‘ barrera - pictogramas
Consecuencia efecto en el usuario Expografia |
D. Generacion y evaluacion de ideas Recorrido y Circulacion
(planos)

E. Disefios para (infografia, podcast y
Artefactos de Disefio

Fuente: esta investigacion

El desarrollo del taller conté con la participacion de un grupo de
27 estudiantes organizados en diez equipos de personas, cada equipo
estuvo conformado por dos estudiantes, salvo una estudiante que trabajé
individualmente. En este sentido, los resultados muestran la consolidacion
de diez proyectos que se relacionan a continuacion: Huellas de Historia,
De Val, Charladito, Historia Tefiida, la Guanefia, La Panaderia (2 proyectos),



Pandiaco, Gran Batallay Mi Tejar. De los anteriores, se debe sefialar que

el desarrollo del taller fue dificil por el nimero de estudiantes, pero el
grupo demostré ser propositivo y siempre busco, con sus preguntas,
potencializar su proceso de aprendizaje, asi como mantener una
blsqueda constante y una exploracion de su proceso creativo. Tomando
como base lo anterior, se destacan los proyectos de Huellas de Historia

y De Val. Estos proyectos se enfocan desde el componente historico; el
primero, en el sector de San Felipe, se sitlia en un entorno con una riqueza
historica del patrimonio arquitectonico, religioso y cultural de la ciudad,
seglin se observa en la Imagen 1.

Imagen 1: Mapa turistico sector de San Felipe - Pasto

Secu Senelpe Mapa turistico
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Fuente: Juan Felipe Martinez Z.y Johan Andrés Eraso E.

Todo el proceso seinicia, en primer término, con la articulacion
de procesos de indagacién y busqueda de fuentes documentales,
referenciales y testimoniales, sobre la base del reconocimiento de la
ciudad en el marco del proyecto integrado denominado Narrativas,
dialogos y contextos de San Juan de Pasto, cuyo enfoque buscd
reconocer, desde la cotidianidad, el patrimonio tangible e intangible que
presenta la ciudad, asi como comprendery aplicar sisteméaticamente
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los elementos propios de la investigacidn-creacién. Puesto que cada
proyecto desarrollado en este taller busco fomentary coadyuvar a la
generacion de pequefias acciones que hacen evidente, las capacidades
para pensar, sentiry hacer proyectos de impacto en torno a la blsqueda
y articulacion del patrimonio local anclado desde la dimension

histérica, social y cultural a partir de la configuracion de estrategias de
comunicacién, disefiada por los estudiantes de quinto semestre. De igual
modo, los procesos de observacion activa se constituyen en una técnica
poderosa para los estudiantes, a través de la indagacion, asi como la
consolidacién de fuentes documentales, referenciales y testimoniales,
este proceso se consolida en el desarrollo del mapa, en el cual se realizan
los desplazamientos por actores, seglin se observa en la Imagen 2. En el
desarrollo del proyecto De Val, el cual toma su nombre del apellido de
Antonio Marfa Pueyo de Val, obispo de la diécesis de Pasto en 1917, el
cual impulsé la construccion e intervencién de varias obras eclesiales,
siendo uno de los mas importantes el Pasaje Corazon de JesUs.

Imagen 2: Identificador Proyecto De Val

RECREANDO EL PASADO

Fuente: Maria Alejandra Delgado A, Julian Sain Yela R. y Jeferson Stiven Armero T.




Luego se dio paso a la etapa de analisis, que consiste en la
formalizacién de la temética encontrada a través del proceso de
inmersién en el contexto, por medio la correlacién con entrevistas
realizadas a personas o habitantes de los barrios, en la consolidacion
de los testimonios. Con base en el material recogido en las etapas
anteriores, se procede a organizary estructurar la informacién, segiin
se observa en la Imagen 3, que indica la articulacién de varias rutas.

Imagen 3: Definicion de rutas turisticas Proyecto De Val

EXPERIENCIA

Creacion
NARRATIVO

RUTA DE APRENDIZAJE

Pedagdgico DIDACTICO

CONTENIDO
Disciplinar CONCEPTUAL

NORMATIVO

Institucional MODELO PEDAGOGICO

Fuente: Maria Alejandra Delgado A., Julidn Sain Yela R. y Jeferson Stiven Armero T.

Después, se da inicio al desborde creativo a través de procesos
disruptivos que ponen en evidencia las motivaciones subjetivas y la
determinacion de los detonantes creativos, los cuales se consolidan en
los procesos de exploracion, bocetacién y consolidacion de artefactos
visualesy prototipos que desarrollan los estudiantes, como se puede
observaren laimagen 4 en el disefio de sefiales ornamentales.

Imagen 4: Sefiales informativas - ornamentales sector de San Felipe - Pasto

Mercado Droguerias Centros. Heladeria
educativos Panaderia

Fuente: Juan Felipe Martinez Z. y Johan Andrés Eraso E.
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En tal sentido, los procesos metodoldgicos le aportan al
taller realizar una serie de procesos no secuenciales a partir de las
disrupciones que permiten a los estudiantes establecer la dimension
de conceptoy la formalizacion de sistemas de informacién visual. Por
lo tanto, el desborde de los contenidos semidticos y su equivalencia
simbolica que permean la configuracion semidtica y expografica
propia del disefio de informacion visual, que para este caso se hace
desde el disefio de pictogramas, seglin se observa en la Imagen 5 en el
proyecto De Val.

Imagen 5: Disefio de pictogramas proyecto De Val
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Fuente: Maria Alejandra Delgado A, Julidn Sain Yela R. y Jeferson Stiven Armero T.
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Resultados

Los resultados del proyecto fueron positivos, puesto que los
estudiantes alcanzaron las capacidades que les permitieron estructurar
un sistema de informacion visual a través de la investigacién creacion.
En efecto, la hibridacion metodoldgica y la puesta en marcha de la
metodologia elaborada en el programa de disefio 3i funcionaron
adecuadamente para el desarrollo de este proyecto.

La articulacién sistematica de la metodologia proyectual
se dinamiza, ya que permite realizar un analisis permanente de la
problematica que se estd investigando. Por su parte, la importancia
los proyectos de referencia seleccionados permite ver el grado de



conocimiento de los estudiantes a través del reconocimiento de los
barrios a partir de su historia, cultura'y de los actores, es decir, las
personas que habitan en los barrios y en cada uno de los entornos
definidos por los estudiantes.

Los proyectos se inscriben en la linea de investigacion de
imagen, comunicacion visual y procesos interactivos. Desde luego, esta
linea contempla la articulacién y desarrollo de sistemas y subsistemas
deinteraccion adecuados. Ademas, sobresalen las indagaciones sobre
la historia de la ciudad, asi como la particularidad de cada sector,
seglin se observa en la propuesta de expografia en el proyecto Huellas
de historia de San Felipe, (Imagenes 6,7y 8).

Imagen 6: Expografia proyecto Huellas de historia San Felipe - Pasto cronologia

- SAN 1847 &
FELPE w:sr:zgw

zsnms QUE?

. r
€L coNsTRuccIOn
J 5 pELTEMPLO: . (v

TE INVITAMOS A CONOCER UN POCO DE LOS SITIOS Y ESPACIOS DEL
SECTOR. DESDE UN EJE HISTORICO, CULTURAL Y GASTRONOMICO.

NO TE I@ PIERDAS...

Fuente: Juan Felipe Martinez Z. y Johan Andrés Eraso E.
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102 Imagen 7: Expografia proyecto Huellas de historia San Felipe - Templo de Lourdes y
Casona Taminango

eseeciosveroes LOUTGS Y L ———=
Taminango ~

ARQUITECTURA E
HISTORIA LOCAL

FUNDACION DE LA CIUDAD

MUSEO DE LA
CASONA
TAMINANGO

DATO BARNIZ DE PASTO

S CAPILIADE * gupiosp: NSRS

'J/g LOURDES

El Museo de la Ciudad

Fuente: Juan Felipe Martinez Z. y Johan Andrés Eraso E.

Imagen 8: Expografia proyecto Huellas de historia San Felipe - Capilla de las hermanas
conceptos

CONCEPTAS

Fuente: Juan Felipe Martinez Z. y Johan Andrés Eraso E.



Estos proyectos se consolidan como una ventana analogay 103
digital para abordar la salvaguarda en la que conviven los usuarios,
puesto que la transmision del conocimiento se hace de manera
simultédneay abierta a través de los procesos de inmersion en la
historia. También, existe inmersiéon en el contexto de manera virtual,
potencializando la confeccién de estrategias conducentes a revitalizar
el conocimiento de la historia como un recurso para la memoria
colectiva de la sociedad de Pasto.

Lo anterior dio como resultado el disefio de artefactos
interactivos y dindmicos a partir de la interaccién de los usuarios,
lo que les permitiria promover el conocimiento del patrimonio
material, oral, fotografico e ilustrativo. Esto se puede constatar en los
resultados finales de la integracion de las materias de este semestre,
que potencializan la actividad de la verticalidad integral del curriculo,
segln se observa en lo definido como master de disefio en las
Imagenes 9y 10 del proyecto De Val. En cuanto al disefio y articulacién
del sistema de sefiales el cual incluye procesos interactivos y de
inclusion. Y la prueba master del proyecto.

Imagen 9: Master de disefio sefialética proyecto De Val

22520 PASAJE CORAZON DE JESUS 60 cm.
200cm

175cm

Fuente: Maria Alejandra Delgado A., Julian Sain Yela R.y Jeferson Stiven Armero T.



104 Imagen 10: Master funcional de la sefialética proyecto Huellas de historia San Felipe.
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Fuente: Juan Felipe Martinez Z. y Johan Andrés Eraso E.

Finalmente, se podria afirmar que el mapeo, la zonificacion, el
inventario, el disefio de pictogramas, el despliegue informativo desde
el patrimonio histérico, asi como la consolidacion de la sefialética
y de la expografia disefiadas, se consolidan como una ventana
que se articula en el disefio informativo espacial e interactivo, ya
que les permite a los visitantes ubicarse en el espacio y generar un
desplazamiento efectivo. De esta manera, que la transmision del
conocimiento se hace simultdneamente a través de los procesos de
inmersién en el contexto real y virtual, potenciando desde el disefio
sistemas de informacion diferenciados con impacto relevante desde su
concepcion y eficiencia en la interaccién de los usuarios.

Conclusiones

Eltaller cinco de disefio de informacion visual se ejecutd desde la
vision del taller integrado Proyecto de investigacion-creacion-gestion y
estructuracion de la informacién en el marco de lo denominado como:



Narrativas, didlogos y contextos de San Juan de Pasto, que integré las 105
materias de Disefio V, disefio de infografia, sistemas de Impresiény

retdrica de laimagen. Dentro de este marco, se pone en evidencia la

importancia, por una parte, de la actualizacion de contenidos y, por

otra, del proceso de planificacion docente.

Eldesarrolloy articulacion del taller es un ejercicio que se
viene perfeccionando permanentemente; este aspecto es relevante
desde la vision del docente, ya que le permite, por una parte,
articular los contenidos desde las potencialidades del disefio. Estas
potencialidades se pueden articular sisteméaticamente desde lo que se
ha denominado hibridacion metodolégica.

El proceso de investigacion-creacion permitié a los estudiantes
encarar frontalmente problemas suceptibles de ser atendidos desde la
optica creativa, aportando, desde el disefio, estrategias integrales en el
disefio de informacién visual.
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En los Ultimos 50 afios de evolucion
del disefio se ha pasado de un disefio
contemplativo y persuasivo a un disefio
consciente, complejo, incluyente y sostenible.
Ese proceso ha implicado un cambio en los
paradigmas del disefio, y para las generaciones
de estudiantes actuales, es pertinente conocer
dicha evoluciény a la par, conocer los métodos
disefio utilizados. Dentro de esos paradigmas
encontramos el Disefio para la Accesibilidad, el
Disefo para la Usabilidad y el Disefio centrado
en la Humanidad (Human Centered Design -
HCD), en donde la poblacion con limitaciones
en la vision toma un papel protagénico.

Con este contexto, la presente ponencia
se compone de dos partes. En la primera se
expondra una linea de tiempo que da cuenta
de algunos de los recientes paradigmas de
disefo centrados en lo ambiental, lo social,
la complejidad, el bienestar, la inclusién y la
discapacidad visual. En la segunda parte, se
expondra un caso de disefio titulado Estrategias
de Disefio de personajes de videojuegos
articulado con usuarios dalténicos que aborda
desde el disefo para la accesibilidad. La
ponencia expone un ejercicio de investigacion
en elaula en el que se propone un modelo
de disefio centrado en poblacién dalténica.
Con esta ponencia se aporta a la formacién de
disefiadores brindando elementos para abordar
problemas complejos (Wicked problems) como
lainclusién, la diversidad y la accesibilidad.



El objetivo

Exponer conceptosy estrategias para el disefio centrado en usuarios
dalténicos. Para ello se formularon 3 objetivos especificos: A) Identificar
estrategias de disefio en sistemas interactivos en base al publico
daltonico. B) Identificar estrategias para el disefio de personajes para
videojuegos. C) Detallar el desempefio de la visién de una persona
dalténica al jugar videojuegos. El enfoque fue de tipo cualitativo, el
método fue inductivo, las técnicas usadas fueron la observacion,
entrevistas, la revision documental y el trabajo con grupos focales. La
muestra de poblacion se reduce a las personas daltdnicas que disfrutan
los videojuegos con personajes identificables.

Resultados

Para los primeros dos objetivos se logré identificar con base a recopilacion
documental, destacable la reinterpretacién de un modelo de accesibilidad
en videojuegos realizado por Molina Lopez, Medina Medinay Prieto de Lope
(2016), que se adapto al contexto de la investigacion y se expuso de manera
un poco mas intuitiva, lo mismo para un modelo de disefio de personajes
para videojuegos hecho por Guzman Ramirez (2016), y también se adaptd
al contexto, ambos modelos son muy importantes para entender maneras
de que los personajes en videojuegos sean accesibles para personas con
dificultades en su vision, también se encontro la pertinencia del contraste

y debida planeacion del color, la narrativa, la forma'y su interrelacion.

Fue imperativo considerar la coherencia entre la forma, el colory el
contexto en el disefio de los personajes, ya que esta armonia profundizé la
representacion visual de los personajes e influyd determinantemente en la
conexién emocional del jugador con su papel en la trama.

La aplicacion de entrevistas abiertas con jugadores dalténicos
permitié caracterizar mejor el desemperio de la vista y la experiencia
de estos jugadores, ademas de estudiar caso con videojuegos con
herramientas en su interfaz para personas con daltonismo, analizando los
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prosy los contras que presentan en su aplicacién, identificando que para
los usuarios entrevistados los problemas que mas se presentan son: la
inmersién en el juego y experiencia diferente a la del resto de jugadores,
diferenciacién de elementos en pantalla, videojuegos con muchos
elementos o efectos en pantalla, elementos dependientes del color.

Conclusiones

Con base en lainvestigacion realizada se condensé la informacion
conseguida en tres estrategias o practicas de disefio muy relevantes para
la accesibilidad en el disefio de personajes en videojuegos. La primera es
la correcta relacion entre la forma estética, el color distintivo y la narrativa
de los personajes, es necesario que haya una clara relacion entre la forma,
el colory la narrativa del personaje, en relacion con la investigacion sobre
los arquetipos y el contexto de los personajes por Guzman Ramirez (2016)
y su relevancia para el disefio estético que menciona Patmore (2006),
cuando esta relacion es eficaz, los personajes se vuelven muy faciles de
distinguiry mucho mas dicientes para el jugador, abriendo mas paso a
que el usuario se identifique o se sienta mas inmerso en la experiencia,
ayudando mucho a los videojuegos como sistema interactivo.

La segunda estrategia identificada es la importancia del
contexto, De acuerdo con Gonzélez Sanchez et al. (2008), la
experiencia del jugador es de gran importancia, lo que hace que
la accesibilidad sea una buena practica muy recomendable, pero
no obligatoria para todos los videojuegos, porque videojuegos
mas casuales y que buscan situaciones jocosas sin tanta inmersion
demuestran que no es obligatorio la maxima accesibilidad, como
ejemplo esta el videojuego Keep Talking and Nobody Explodes, en
este videojuego dos jugadores deben coordinarse para desactivar una
bomba, a diferencia de videojuegos mas narrativos o inmersivos como
Tomb Rider o The Legend of Zelda, este videojuego puede permitirse
hacer la accesibilidad algo mucho maés opcional para el jugador, esto



se puede resumir de manera mas simple de la manera en que a veces

menos es mas, pero depende mucho del contexto y el videojuego.

La tercera estrategia es darle prioridad a las caracteristicas

distintivas de un personaje, porque hay casos en que se trabaja con

personajes ya existentes, lo que ya es distintivo y reconocible puede
ser contraproducente al cambiarse, como ejemplo, Mario y Luigi

iniciaron siendo fisicamente iguales, con el color de su ropa como

Unica diferencia, pero Nintendo vio el carifio de la comunidad con

ambos personajes y decidi6 darles personalidades mas distintivas,

cambiando ahi la narrativa, y haciendo a Luigi mas alto y delgado

mientras que Mario se volvid mas bajo y robusto.

Facilitar el acceso a la

informacion necesaria
para jugar

Mejorar la accesibilidad en !
videojuegos para personas con Facilitar la navegacion

problemas de daltonismo entre pantallas
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Asociar nombre a item
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Separar la presentacion Configurar color
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Configurar fuente
Configurar contraste
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Mapa sonoro
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Facilitar ubicacién
del jugador

Configurar modo
de movimiento

\ Configurar atajo

de teclas

Velocidad de juego

Simplificar mecanicas

Asistente de juego

Configurar entrada por voz

Configurar atajo de teclas

Nota: adaptado de Molina Lopez, J., Medina, N., y Prieto De Lope, R. (2016).
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También se encontraron dos sugerencias importantes, la primera es
que la accesibilidad es una herramienta mas para el disefio, no debe ser la
Unica, debe acompafiar al disefio sin retener o perjudicar su accionaren la
experiencia de usuario. La segunda sugerencia es que en el campo de los
videojuegos todavia hay mucho camino por recorrer para la accesibilidad,
siendo esto una invitacién a que haya mas investigaciones e indagaciones
sobre como hacer los videojuegos mas accesibles para méas publicos.
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sustanciales. Inicialmente orientada hacia

un enfoque tedrico centrado en la seleccion

y calculo de componentes mecanicos, la
asignatura ha evolucionado hacia un enfoque
tedrico-practico. Este cambio implica el uso
de estrategias pedagbgicas centradas en el
estudiante, trabajo colaborativo y Project-
Based Learning (PBL).

El enfoque incorpora dos componentes
principales: Primero, la teoria de electrénica
basica, programacion, motores y sensores
mediante el uso de kits de iniciacién como
Lego Mindstorm EV3, tarjetas de control como
Arduino UNOy simuladores como Tinkercad.
Segundo, se combina una metodologia
que integra habilidades blandas basadas
en la teorfa de la felicidad (inspirada por
Volkswagen) y el pensamiento de disefio
de Tim Brow. Este enfoque permite que los
estudiantes aborden situaciones problematicas
en su entorno inmediato. A través de entregas
periddicas, los estudiantes deben comprender
la situacion, generar alternativas, construir
modelos y organizar el flujo l6gico del sistema.
Finalmente, verifican un modelo funcional que
busca cambiar comportamientos negativos,
crear conciencia, fomentar la discusion o
provocar emociones positivas.

Entre 2019y 2023, se desarrollaron
111 proyectos con la participacién de 233
estudiantes, de los cuales el 59% fueron
mujeres. Los temas mas recurrentes



incluyeron autocuidado, reciclaje, manejo

de estrés, juguetes educativos, mascotas

y organizacion del tiempo, entre otros. En
cuanto al nivel de desarrollo, el 30% de los
proyectos se enfocé en disefios conceptuales,
el 41% en modelos formales, el 26% en
modelos funcionalesy el 21% en prototipos.
Con el objetivo de mejorar la asignatura,

se proyecta facilitar la comprension de
conceptosy la toma de decisiones, para que
los estudiantes alcancen el nivel de desarrollo
de prototipos.

The Industrial Design program of Universidad
Industrial de Santander - UIS has recently
updated its curriculum to meet the demands
of today’s productive landscape and to equip
graduates with the skills needed to create

both visually appealing and practical designs.
Specifically, the Fundamentals of Mechatronic
Design (FMD) subject, which comprises the last
course for an overall 15% of the total credits
within the Engineering area, has undergone
substantial revisions. Initially, FMD was focused
on selecting mechanical components through
theoretical calculations. However, it has now
evolved to incorporate student-centered
pedagogical strategies, collaborative work, and
Project-Based Learning (PBL). The FMD course
has two primary components. The initial
component concentrates on fundamental
electronics theory, programming, sensors, and
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motors, which are taught using starter kits like
Lego Mindstorm EV3, control boards such as
Arduino UNO, and simulators like Tinkercad.
The second component is focused on
methodology and is inspired by Volkswagen’s
theory of happiness and Tim Brown’s design
thinking. The FMD course challenges students
to address real-world problems, encouraging
them to understand situations, generate
alternatives, build models, and organize logical
systems. The FMD course challenges students
to address real-world problems, encouraging
them to understand situations, generate
alternatives, build models, and organize logical
systems. Finally, they verify a functional model
that seeks to change negative behaviors, raise
awareness, encourage discussion, or provoke
positive emotions. From 2019 to 2023, 111
projects have been developed by 233 students,
59% being female. The most recurring

themes include self-care, recycling, stress
management, educational toys, pets, and time
organization among others. As for the level of
development, they have focused on conceptual
designs, formal models, functional models, and
prototypes (30,41, 26, and 21% respectively). In
the quest to improve the subject, itis planned
to facilitate the understanding of concepts,
decision-making, and prototyping.



Introduccion

La evolucion constante de la sociedad
contemporanea impone nuevos retos a los
profesionales del disefio industrial en el
desarrollo de productos de base tecnologica.
Estos deben ser capaces de concebiry
materializar artefactos equilibrando su

valor estético y funcional, integrando la
complejidad de sistemas electronicos y de
control, con las necesidades de interaccion

y tareas que el usuario requiere. La Escuela
de Disefio Industrial de la Universidad
Industrial de Santander reconoce la
necesidad de formar disefiadores capaces
de conceptualizar productos centrados en

la resoluciéon de necesidades del usuario,
generando soluciones validadas que aborden
factores humanos, estéticos y técnicos, con
el objetivo de brindar conceptos que vayan
mas alla del renderizado, permitiendo a los
usuarios potenciales verificary validar las
prestaciones en un artefacto fisico (Calvache,
2021; Gualdron et al., 2022).

En este contexto, el problema
identificado radica en la brecha entre las
habilidades tradicionales del disefiador
industrial, las competencias necesarias para
enfrentar las demandas contemporaneas en el
ambito tecnoldgicoy el enfoque metodoldgico
para su ensefianza (Zheng, 2018). En el
desarrollo de productos de base tecnoldgica,
es fundamental la integracion de sistemas
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mecatronicos, que involucran componentes electronicos, programacion
y control para la toma acertada de decisiones sobre la funcionalidad del
objeto (Verlinden et al., 2015). La falta de una formacién especializada
en estos campos limita el campo de accién de los futuros disefiadores
industriales para concebiry ejecutar modelos funcionales y prototipos
que respondan a la expectativa de los requerimientos identificados
(Carfagni et al., 2020). Por ello, los profesionales recién graduados
pueden ser percibidos de manera negativa a su falta de experiencia,
capacidad resolutiva y adaptacion en equipos multidisciplinarios (Sola
etal,,2021) .Click or tap here to enter text.

La asignatura Fundamentos de Disefio Mecatronico (FDM) surgié
como respuesta a este desafio, integrada a la malla curricular de Disefio
Industrial de la Universidad Industrial de Santander. Esta asignatura
hace parte del drea de fundamentos de ingenieria, la cual representa
el 15% de los créditos. Con FDM se cierra el area de fundamentos en
ingenieria en el plan de estudios. El curriculo propuesto es diferencial
a nivel nacional, ya que incluye el componente de ciencias bésicas,
lo que brinda herramientas especificas al Diseflador Industrial UIS
para su insercion en la industria (Calvache, 2021). Reconociendo la
necesidad de abordar el problema, la metodologia de esta asignatura
se ha transformado durante los procesos de reforma curricular.
Inicialmente, la materia se conocia como “Fundamentos de Disefio
Mecanico”, con un enfoque tedrico basado en el calculo de elementos
mecanicos y sus criterios de seleccion. No obstante, la desercion, la baja
motivacién y la pérdida de la materia evidenciaban la dificultad que los
estudiantes experimentaban (Almulla, 2020; Bautista & Higuera, 2015).
La actual asignatura, “Fundamentos de Disefio Mecatronico” (FDM), ha
cambiado hacia un enfoque tedrico-practico, partiendo de los principios
basicos de la electronica. Ademas, incorpora estrategias pedagogicas
centradas en el estudiante, fomenta el trabajo colaborativo y el Project-
Based Learning (PBL). La metodologia actual ha demostrado ser un
catalizador en la formacién de disefiadores industriales al abordar



temas técnicamente complejos, resolviéndolos mediante la integracion
en equipos multidisciplinarios. La colaboracion entre estudiantes con
conocimientos en electronica, programacion y disefio industrial genera
un entorno enriquecedor para la construccién de prototipos funcionales
viables (Petrakis et al., 2021), propuesta que se ha venido aplicando
desde la reforma de la asignatura (Bautista & Higuera, 2015).

En la literatura, algunos autores reportan el uso de la Theory
of Fun. En la Universidad Helwan de Egipto, estudiantes de disefio
industrial demostraron un cambio de comportamiento de los usuarios
mediante estimulos fisicos al solicitar ayuda, recibir un email o realizar
fisioterapia en lugares inesperados (Aziz, 2015). En la Universidad de
Malaga, en Espafia, estudiantes de Ingenieria Industrial se enfrentaron
al reto de disefiary construir una plataforma de carga inalémbrica
para vehiculos eléctricos mediante la gamificacion, lo que permitié a
los investigadores medir diferentes niveles de motivacion (Trivifio et
al.,, 2017); En la Universidad de Colorado, Estados Unidos, estudiantes
de disefio industrial desarrollaron prototipos de computacion
tangible, a partir de kits electrénicos predeterminados (Zheng,
2018). En la Universidad Ming Chuan de Taiwan, se observaron los
comportamientos de toma de decisiones en el proceso de desarrollo
de un robot de combate o sumo, comparando a estudiantes de
bachillerato y estudiantes de disefio de producto (Chien et al., 2023).

Los reportes anteriores tienen en comun el uso de la Theory
of Fun para cambiar comportamientos incorrectos de las personas
en contextos especificos, mediante la intervencion de un artefacto
tecnoldgico. Considerando este escenario, y en el marco de los
cambios propuestos para la asignatura FMD dirigidos a los estudiantes
de disefio industrial de la UIS, la pregunta de investigacién planteada
fue: jCudl es el efecto de la inclusion de los parametros proyectuales
de la Theory of Fun como parte de la experiencia de aprendizaje de
los estudiantes de disefio industrial de la asignatura FDM durante un
periodo de 10 afios de implementacién?
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Metodologia

La asignatura de Fundamentos de Disefio Mecatronico (FDM) divide
sus contenidos en un 45% tedrico-practico y un 55% proyectual. La
parte tedrico-practica de FDM se organiza en 4 unidades. La primera
unidad incluye ejercicios guiados que culminan con un proyecto libre
en grupos de tres a cuatro estudiantes, utilizando el kit Lego Mindstorm
EV3y su software de programacion. La segunda unidad, enfocada en la
electrénica, abarca los conceptos basicos del funcionamiento y uso de
elementos discretos e integrados, con ejercicios guiados que emplean
componentes solicitados a los estudiantes y software de simulacién
como Autodesk TinkerCAD, Wokwi. Fritzing y el IDE de Arduino
(Integrated Development Enviroment). La tercera unidad aborda la
programacion, cubriendo lenguajes de programacion textualesy por
bloques, diagramas de flujo y arquitecturas de decisién. Finalmente

la cuarta unidad trata sobre los distintos actuadores y sensores, su
simulacion, programacion y uso.

Mas alla de la adquisicion de habilidades técnicas, FDM
busca fomentar habilidades blandas, promoviendo el pensamiento
critico, la resolucion de problemas, la creatividad y el manejo del
tiempo (Chochole, 2020). Los estudiantes enfrentan situaciones
problematicas identificadas en su entorno cercano, aplicando tanto
los conocimientos adquiridos como la teoria de la felicidad (Theory of
Fun) propuesta por Volkswagen. Esto les permite evaluar los cambios
en el comportamiento o la percepcion de los usuarios durante
el uso del modelo funcional o prototipo (Matsumura et al., 2015;
Miller & Cushing, 2023; Seva, 2019). Este entregable corresponde a
un Proyecto Integrador, que se realiza en equipos de dos a cuatro
estudiantes y se divide en cinco entregas parciales a o largo del
perfodo académico: antecedentes del problema, requerimientos y
parametros y alternativas, modelo funcional de un subcomponente,
diagramas de flujo y electronicos, y finalmente, presentacién de
los resultados de la verificacion y validacion. Conforme al enfoque



de disefio, el proceso inicia en la fase de empatia y concluye con la
comprobacion del modelo funcional o prototipo (Tschimmel, 2022).

Algunos estudiantes vinculan su trabajo en FDM con otras
asignaturas, como Talleres de Disefio, de Materiales, o HCI (Interfaz
Hombre-Computadora), previa autorizacion de los docentes, lo que
incrementa el alcance y complejidad del proyecto. La figura 1 presenta
un diagrama del proceso involucrado en el desarrollo del Proyecto
Integrador en FDM, basado en el modelo propuesto durante la reforma
de la asignatura (Bautista & Higuera, 2015).

Diseito para la
conceptual realizacion detallado

Modelo o
Prototipo

Verificacion o
validacién

heracion 1
L = Seleccion y
,,,,, I Y ... 9 | construccidn
AUTODESK BT e T
Identificar el usuario, entomo, Requerimientos “> ?
problema y estado del arte yallemalivas. 7 compenente crlica

Figura 1. Metodologfa de FDM. Proceso adaptado de (Liu et al., 2020). En la parte
superior se resume un proyecto que detectd como problema la cultura del ahorro
en infantes (Estudiante: Sergio Diaz- Director: Israel Garnica). En la parte inferior se
observa el proceso global y las herramientas involucradas.

Resultados
Resultados globales

Los resultados del presente documento abarcan el periodo comprendido
entre el primer semestre de 2019y el segundo semestre de 2023. En este
periodo, 252 estudiantes asistieron a la asignatura FDM, con un 92,5%

de aprobacion (233 estudiantes de los cuales 59,2% eran mujeres).

Los resultados generales, mostrados en la figura 2, coinciden con la
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124 observacién inicial de la motivacién establecida por Bautista e Higuera
(2015), quienes analizaron el periodo de 2013 a 2015 (motivacién entre 3.5
a4.2,y unatasa de reprobacion de 10%). No obstante, como se observa
en lafigura 2, la Pandemia de COVID-19 pudo influir en la disposicion de
los estudiantes entre 2020y 2022. El mayor promedio de motivacion se
registro en el primer semestre de 2020 (4,85 +0,37) y el menor en el primer
semestre de 2023 (4,50 + 0,67). En cuanto a las notas, el promedio maximo
se alcanzo en el primer semestre de 2020 (4,25 +0,28) y el minimo en el
segundo semestre de 2022 (3,65 + 0,88).

== MNota == Motivacian

__/\//\/\/ Figura 2. Motivacion
450 respecto a la nota final

de los estudiantes.

400 Motivacién en escala de
Likert de 0 a 5. Nota en

350 escalade0ab5. Datos
promedio. Fuente: Los

3,00 autores.

2019-1
2019-2
2020-1
2020-2
2021-1
20212
20221
20222
20231
20232

Desde 2019 hasta 2023, se desarrollaron 111 proyectos por
parte de los 233 estudiantes aprobados en la asignatura de FDM. Los
temas mas recurrentes incluyen autocuidado (10.8%), reciclaje (9,9%),
manejo del estrés (9,0%), desarrollo de juguetes educativos (9,0%),
dispositivos destinados al cuidado de mascotas (9,0%) y organizacion
del tiempo (7,2%), entre otros. En cuanto al nivel de desarrollo del
proyecto integrador, basdndose en la tipologia propuesta por Petrakis et
al. (2021), se observaron entregas finales que variaban en complejidad y
completitud del artefacto y sus funciones. Algunos proyectos enfocaron
su esfuerzos en lograr disefios conceptuales (29,7%), otros destacaron el
modelo formal para el acercamiento con el usuario (13.5%), la mayoria
priorizo los modelos funcionales, (36%) y, en algunos casos, el proyecto
culmind en un prototipo funcional-formal, (20.7%). La figura 3 resume las
tipologias de los proyectos integradores observados.
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Figura 3. Tipologia de los Proyectos Integradores en FDM de 2019 a 2023. Izquierda.
Nivel de desarrollo. Derecha. Tipo de problema abordado. Fuente: Los autores.

(0

Figura 4. Proyectos destacados. a) Sensor de frecuencia para comprobacion del
tono en cantantes (Estudiantes: Alejandra Estévez y Rossana Nifio - Director:

Israel Garnica). b) Reloj despertador con condicion de detenerse por un nimero
predefinido de cestas (Estudiantes: Silvia J Ruiz, Luz A. Silva, y Claudia E. Cadena -
Director: Vaslak Rojas). ¢) Juego interactivo con opciones de ejercicio predefinidas
presentadas al azar de acuerdo con el color (Estudiantes: Yomara Medina y Alejandra
Pico - Directora: Fernanda Maradei).
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Cada Proyecto Integrador fue ejecutado
por los estudiantes de disefio industrial, con el
objetivo de superar los temas impartidos en el
curso de FDM. Sin embargo, el conocimiento
de los elementos electrénicos y su correcta
programacion se percibié como una barrera
compleja al momento de desarrollar el
concepto y materializar un prototipo funcional
con las prestaciones concebidas.

En lafigura 1 se observa el desarrollo
de un modelo formal contador de monedas
basado en un videojuego, disefiado para
mejorar la aceptacion de los usuarios, en este
caso, nifios, y fomentar el habito del ahorro®. La
figura 4 detalla algunos resultados destacados
durante el desarrollo de la asignatura FDM,
proporcionando mayor claridad sobre la
tipologia de niveles de desarrollo.

Respecto al proyecto mostrado en la
figura4: a) las estudiantes lograron comprobar
el concepto a través de los dispositivos
seleccionados. En este caso, las tarjetas y
sensores se conectaban directamente al PC
para detectar la frecuencia de voz en Hz de
los estudiantes pertenecientes al coro de la

UIS, cuyo nivel de experticia alin les impedia —

1 Video del proyecto dis-
ponible en el link: https://
estudiantes construyeron un modelo funcional,  www.youtube.com/wat-

mantener o identificar? diferentes notas. b) las

Basket-Clock, que permiti6 configurar la hora ch?v=3qQy2LfeES8

para despertar al usuario y un sensor que 2 Video del proyecto dis-
ponible en el link: https://
www.youtube.com/wat-
una vez despierto, lograba encestar, para chv=TpqMwiErafs&t=167s

contaba el niimero de veces que el sujeto,



3Video de Basket-Clock
disponible en el link: ht-
tps://www.youtube.com/
watch?v=jkMRQSUbs4g
4Video de Move-Light
disponible en el link: ht-
tps://www.youtube.com/
watch?v=warz_Alw0l0

desactivar el sonido de la alarma®. Finalmente,
¢) las estudiantes construyeron un prototipo,
Move-Light, utilizando elementos externos
manufacturados, y tarjetas impresas (PCB,
printed circuit board) que se comunicaban
con una unidad central. El proposito de este
proyecto era crear un juguete interactivo que
ofreciera actividades al azar, las cuales se
cumplian al activar los botones cuyo color
correspondia con el ordenado por la unidad
central®.

Conclusiones

Los resultados obtenidos durante los periodos
académicos de 2019-1 a 2023-2 reflejan el
impacto positivo de la asignatura FDM en los
estudiantes de disefio industrial de UIS. En este
lapso, un total de 252 estudiantes participaron
en FDM, con una tasa de aprobacion del 92.5%,
lo que indica aceptacion de la metodologia 'y
los contenidos impartidos.

Esimportante destacar la fluctuacion en
la disposicion de los estudiantes, posiblemente
influenciada por la pandemia de COVID-19.
Durante el periodo reportado, se llevaron a
cabo un total de 111 proyectos por parte de
los 233 estudiantes aprobados en FDM. Las
tematicas de los proyectos se desarrollaron
seglin los intereses de los estudiantes. El nivel de
desarrollo de los proyectos integradores alcanzd
desde disefios conceptuales hasta prototipos
funcionales-formales.
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De acuerdo con lo anterior, las oportunidades de mejora en la
asignatura se relacionan con la percepcién de los estudiantes sobre
la complejidad de integrar elementos electronicos y su correcta
programacion para materializar los conceptos, asi como la creacién de
prototipos funcionales con las prestaciones esperadas. Esto evidencia
la necesidad de seguir fortaleciendo los conocimientos y habilidades
en estos ambitos, asi como de ofrecer un acompafiamiento adecuado
para superar estas barreras.

Especificamente, la cuarta unidad, motores y sensores, es una
de las areas tematicas mas complejas. Por ello, se busca implementar
ejemplos fisicos acordes con las simulaciones, de manera que soporte
el proceso de toma de decisiones de los estudiantes. Los resultados
subrayan la importancia de la asignatura FDM en la formacién de
disefiadores industriales capaces de enfrentar los desafios actuales,
asi como la necesidad de continuar mejorando la ensefianza de
conceptos y habilidades relacionados con la mecatronica en el
contexto del disefio industrial.
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woodworkers to identify the main tasks

that should be included in the instructional
design. Cognitive Task Analysis (CTA) and

four components instructional design model
(4C/ID) were used to build an instructional
blueprint which included different complexity
levels, supportive information, procedural
information and part-task-practice. After
many prototyping iterations, the virtual reality
application was developed in Unity. Finally,
A/B testing was done to compare its learning
impact against traditional learning methods.



2. Introduccion

La realidad virtual (RV) es una alternativa
que permite aportar mejoras en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y transformar
modelos educativos (Sousa, Campanariy
Rodrigues, 2021); en consecuencia, ha sido
empleada en distintas areas como la medicina
y la salud ocupacional debido a que permite
recrear escenarios que podrian poner en
riesgo la integridad del aprendiz al carecer
de experiencia en el medio (Nemer, Ramirez,
Frohmut & Bérgamo, 2020).

3. Antecedentes tedricos

Actualmente, en el proceso de disefio
instruccional, existen diversas herramientas que
permiten recolectar el contenido procedimental
delinstructivoy aplicarlo al proceso de

disefo de productos digitales. Tal es el caso

de herramientas como el analisis cognitivo
detareasy el modelo instruccional de cuatro
componentes (4C/ID). Este Ultimo permite
mantener una carga baja en la memoria de
trabajo dado que simplifica la complejidad de
las tareas de la vida real (van Merriénboer et al.,
2002; Vandewaetere et al., 2015).

3.1. Analisis cognitivo de tareas

El analisis cognitivo de tareas (CTA,
Cognitive Task Analysis) recopila datos a
partir de entrevistas realizadas a expertos
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con el propdsito de construir un diagrama de flujo que represente
la secuencia de tareas necesaria para cumplir un objetivo dado.
Adicionalmente, permite clasificar tareas automaticas y no
automaticas del proceso (Irene M. Tijiam et al; 2012).

3.2. Four-Component Instructional Design

El modelo instruccional de cuatro componentes (4C/ID) es una
herramienta que busca segmentar los tipos de informacién que se
involucran en el aprendizaje de tareas. Esta compuesto por cuatro
elementos: los escenarios, que se componen del entrenamiento

de la tarea bajo determinadas variables y condiciones controladas.
Adicionalmente, este enfoque permite el desarrollo de planes de
entrenamiento, teniendo en cuenta cuatro aspectos fundamentales (1)
las tareas de aprendizaje, (2) la informacion de soporte, (3) la Informacién
procedimentaly (4) la tarea practica (van Merriénboer et al., 2002).

Caso de estudio

La escuela de Disefio Industrial, de la Universidad Industrial de
Santander capacita a sus estudiantes en el manejo y transformacién de
diferentes materiales, como la madera, los metales, los polimeros, los
cueros y los cerdmicos. Para esto, cuenta con maquinas y herramientas
que se encuentran en el edificio 25, en los talleres de Disefio Industrial;
la mayor cantidad de estas maquinas y herramientas son usadas

por los estudiantes bajo la supervision del técnico encargado de los
talleres, sin embargo, para el semestre 2022-1 se encuentran activos
157 estudiantes de primer a cuarto nivel y los talleres cuentan con un
solo técnico y un estudiante auxiliar. Sumado a esto, los estudiantes
no reciben una capacitaciéon formal en normas de seguridad industrial
y procedimientos correctos de uso correspondientes a cada méaquina,
en una encuesta realizada a 40 estudiantes de todos los niveles,

el 52% no emplea el equipo recomendado y el 96% desconoce el



procedimiento seguro. Por esto, se propone un entorno de aprendizaje
inmersivo para aprender estos conceptos en relacion con la sierra
circular de banco.

5. Metodologia de disefio

El proceso de disefio del entorno se dividio en tres etapas principales, (1)
disefio instruccional, (2) disefio del entorno, (3) evaluacion del entorno.

5.1. Disefio instruccional

El procedimiento para la elaboracion del material instruccional, en un
primer momento, se realizaron tres entrevistas con técnicos expertos en
el manejo de la sierra circular de banco. Se empled el andlisis cognitivo

de tareas (CTA) para construir el siguiente diagrama. Ver figura 1.

SIERRA DE BANCO
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Figura 1. Procedimiento identificado en el andlisis cognitivo de tareas (CTA).
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Posteriormente, se construy6 el modelo instruccional de cuatro
componentes, compuesto por cuatro escenarios en los que el aprendiz
practicara distintas habilidades relacionadas con el uso de la sierra de
banco durante el corte de distintos materiales con variados espesores
y dimensiones en la sierra. En el primer escenario, las tareas que se
priorizan son las relacionadas con la configuracién de variables como
la orientacion del tablero, el aprendiz aprendera a emplear distintas
guias de corte. En un segundo nivel, aprendera a controlar la altura y
el angulo de corte. En el tercer nivel, practicara distintos espesoresy
durezas de otros tipos de maderas. Finalmente, en el cuarto nivel, se
presentaron conceptos basicos de primeros auxilios en caso de que
se presente un accidente en el taller. A continuacion, se presenta la
sintesis del modelo instruccional construido para el primer escenario
de dificultad. Ver figura 2.

Dificultad nivel 1
Manejo de las guias para realizar cortes con un corte en dngulo recto, con altura'y
ancho constante, pero variando la orientacion del tablero.

Informacidn de soporte (descriptiva)

Los aprendices reconocen las partes principales de la sierra de banco, la funcién
general de cada unay las posturas recomendadas por expertos para hacer uso de
la méquina.

Informacidn de soporte (prescriptiva)

El aprendiz conoce el procedimiento seguro de uso de las guias de la sierra de
banco mediante la presentacién de un video y una secuencia de pasos para
ilustrar el proceso obtenido por el analisis cognitivo de tareas.




Escenario 1.1

El aprendiz aprendera
aemplear la guia
longitudinal para realizar
cortes paralelos a la
direccién de la fibra dela
madera.

Informacién “Just in time’
Advertenciasy

ventanas emergentes
con informacién para
pasos especificos en

los que se requiera

una atencién especial,
también mostraran

los riesgos asociados
cada componente de la
maquina durante su uso.

Escenario 1.2

El aprendiz aprendera
aemplearla guia
transversal para realizar
cortes perpendiculares a
la direccién de la fibra de
la madera.

Informacidn “Justin
time”

Advertencias sobre el uso
simultéaneo de las guias

Tarea préactica

El aprendiz ejecuta tres
cortes longitudinalesy
tres cortes transversales
de 15 cm de ancho para
un tablero de MDF 45x45
cmy 15mm de espesor.

Informacidn de soporte (Correctiva)
Los aprendices reciben una retroalimentacién de su desempefio al finalizar el
nivel, asi como un anélisis de datos, como el tiempo y los pasos omitidos durante
el nivel. También se emplean ventanas de informacion con advertenciasy
recomendaciones generales sobre el uso de las guias.

Figura 2 Blueprint para el primer escenario de dificultad del instructivo.

5.2. Identificacién del usuario

Para la construccién del usuario arquetipo se realizaron encuestasy

entrevistas con 40 estudiantes de la escuela. El 96% de los estudiantes

manifestd desconocer el procedimiento seguro de uso de la sierra de

banco, mientras que el 40% manifiestan no estar familiarizado con

el equipo de proteccién personal necesario para trabajar con estas

herramientas. Esto se suma a que el 52% de la muestra no emplea

equipo de proteccion personal durante su trabajo en el taller de

maderas. A continuacion, se presenta la descripcién creada como

usuario arquetipo para el proyecto.
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“Juliana Reyes, edad: 19 afios, vive en la ciudad de
Bucaramanga, es soltera, cursa tercer semestre de Disefio Industrial,
le gusta la ilustracién digital, esta iniciando su formacion profesional,
pero considera que tiene clara su vocacion como disefiadora, en
las materias en general le va bien, excepto en los célculos, nunca ha
entrado a los talleres de la escuela, las maquinas grandes le generan
miedo, pero siente emocién por aprender a usarlas”.

5.3. Escenario

El entorno de aprendizaje inmersivo se empleara como una
herramienta complementaria en la asignatura de Materiales y Procesos
l: Maderas. Cada estudiante cumplird con horas de capacitacion
previas a su trabajo en talleres. Con los resultados obtenidos en la
aplicacion, el docente tomara la decisién de habilitar al estudiante
para trabajar con la maquina en el entorno real.

5.4. Requerimientos de disefio

Una vez identificado el usuario, sus necesidadesy el contexto de

la herramienta, se procedid a definir los requerimientos para la
construccién de la herramienta. Se emplearon cinco categorias:
funcionales, accesibilidad, usabilidad y de desempefio. Esto se
condenso en un documento PRS (Product Requirements Specification).

5.5.Conceptualizacion del entorno

Para la conceptualizacion del entorno, se realizaron varias versiones
de storyboard con el propésito de identificar todas las herramientas
y objetos que seran dispuestos en la escena, esto también permitié
visualizar elementos graficos que se utilizarian para presentar la
informacion en el entorno. Estas variaciones se presentaron con el
técnico encargado de los talleres para evaluar su coherencia con el
procedimiento identificado.
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Figura 3. Storyboard. Prototipo vectorizado.

Este prototipo fue evolucionado a un storyboard, donde se aplicaron
las recomendaciones dadas por el técnico y se diferenciaron
elementos interactivos de elementos no interactivos. Adicionalmente,
durante la conceptualizacién, se aplicaron principios de modalidad

(1), sefializacion (2), contigiidad espacial (3) y contigliidad temporal
(4). Estos principios se asocian a los componentes del modelo
instruccional de cuatro componentes (Van Merriénboer & Kester, L., s.f).

Figura 4. Prototipo categorizado en elementos interactuables y no interactuables.

5.6. Prototipo de validacion

Finalmente, se desarrollé el entorno en Unity, el prototipo de
validacion implemento tres de los cuatro niveles propuestos en el
modelo instruccional de cuatro componentes.
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Figura 5. Prototipo de validacién

6. Evaluacion

El prototipo fue validado con 43 participantes; para ello, se disefio
una prueba en la que se implementé un prototipo funcional de los
dos primeros niveles del entorno de aprendizaje inmersivo. Esto, con
el objetivo de evaluar el cambio en el desempefio en una prueba

de retencion y transferencia de conocimiento de los participantes
antesy después de hacer uso de la aplicacion de realidad virtual. Los
resultados de esta prueba se compararon con los obtenidos de los
métodos tradicionales.

6.1.Hipotesis

Eluso de la aplicacion de realidad virtual destinada al aprendizaje
inmersivo del procedimiento de uso seguro de la sierra de banco
incrementa el desempefio en un test de retencion y transferencia de
aprendizaje de los aprendices.

6.2.Resultados

Para el anélisis de datos, se aplico el método de Shapiro-Wilk
para confirmar que la muestra tiene una distribucion normal,
posteriormente, se aplico la prueba T-student para identificar
diferencias significativas en los tratamientos.



Tratamiento 1 (T1): Métodos tradicionales.

Tratamiento 2 (T2): entorno de aprendizaje inmersivo.

~
T~
o
3

49,72

Tratamiento 1

Tratamiento 2

[mAntes

49,72

31,28

‘ m Después

532

63,77

Figura 6. Resultados retencion de aprendizaje.

61,19

56,12

44,63

Tratamiento 1 Tratamiento 2
[mAntes 44,63 275
|mDespués 56,12 61,19

Figura 7. Resultados transferencia de conocimiento.

Los datos obtenidos permiten observar un incremento de 3.48%
y del 11.49% en el promedio de respuestas correctas para los test de
retencién y transferencia de aprendizaje, respectivamente, para el
tratamiento T1 (sin la aplicacion); esto, en contraste con los resultados
del tratamiento T2 (uso del entorno de aprendizaje inmersivo) donde
se dio un incremento en el promedio de la retencion y transferencia
de aprendizaje de 32,49% y 33,69%, respectivamente, en la prueba
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después de usar la aplicacion de realidad virtual. Esto permite validar
la hipétesis planteada en el objetivo del proyecto, puesto que se
observa un impacto significativo del uso del entorno de aprendizaje
inmersivo en las variables planteadas.

Conclusidn

Como conclusién del trabajo, se disefid un entorno de aprendizaje
inmersivo para el entrenamiento en el procedimiento seguro de uso
de la sierra de banco. Este entorno se validé con 43 estudiantes de la
Universidad Industrial de Santander, los resultados permiten visualizar
diferencias significativas entre el desempefio antes y después de

la prueba en el test de retencién de aprendizaje y transferencia de
conocimiento. En este contexto, en com paracién con los métodos
tradicionales, donde solo se aprecian diferencias significativas en la
transferencia de conocimiento.

Esto se logré mediante el uso de herramientas de disefio
instruccional como el analisis cognitivo de tareas y el modelo
instruccional de cuatro componentes (4C/ID).
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Resumen

El proyecto tiene como objetivo investigar
cOmo una estrategia pedagdgica
extracurricularimpacta en las habilidades
de comunicacién oral de los estudiantes
de Disefio de Comunicacién Visual en

la Pontificia Universidad Javeriana Cali.
Motivados por la pandemiay el aumento de
consejerias académicas relacionadas con
el miedo a exponer proyectos de grado, se
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adscrita a la Vicerrectoria Académica de la
institucion. Este centro busca contribuir al
aseguramiento del aprendizaje y promover
lainnovacion educativa en el curriculo.

Tras dos afios de observacién y didlogo con
estudiantes y lideres del taller, se observo
una receptividad hacia las actividades
extracurriculares y un impacto en la mejora
de la comunicacion oral de los proyectos. Se
recomienda continuar con talleres similares
en futuros semestres, adaptandolos a cursos
inferiores, para fortalecer procesos educativos
y abordar problemas de comunicacion en
presentaciones. Este enfoque proporciona
informacién valiosa para comprender

y mejorar la educacion, mediante la
caracterizacion de los estudiantes.



Introduccion

Las habilidades comunicativas —orales y
escritas— permiten manejar adecuadamente
herramientas para pensary reflexionar, lo que
se refleja en el aprovechamiento académico,
ya que facilitan una mayor comprensién

del contenido de las diversas competencias
educativas. Por otro lado, su carencia

puede afectar no solo el &mbito académico,
sino también en el aspecto emocional del
estudiante, dado que este puede sentir

que no tiene la capacidad para aprendery
expresarse, lo cual afecta directamente su
seguridad y autoestima.

La importancia de la oralidad radica en
que las personas que dominan esta habilidad
adecuadamente pueden notar cémo su
vida académicay profesional, asi como sus
relaciones sociales, alcanzan a un nivel que
podria considerarse exitoso. Su grado de
comprension es avanzado y esto le otorga
la confianza necesaria para exponer sus
proyectos, minimizados sus miedos.

Motivados por la pandemia de
COVID-19y el aumento de consejerias
académicas relacionadas con el miedo
al exponer proyectos de grado, se cred e
implementé el taller Ciclo Vital, el cual surgié
en un momento crucial para la educacién
superior, caracterizado por la transicion hacia
la presencialidad, tras un prolongado periodo
de ensefianza remota.
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Tras un analisis detallado de estas situacionesy las necesidades
especificas de los estudiantes, se identifico la necesidad apremiante de
implementar estrategias pedagogicas que abordaran estas deficiencias
y fortalecieran las habilidades de expresion oral y comunicacion de los
estudiantes. En este contexto, el taller Ciclo Vital emergié como una
respuesta concreta y proactiva a estos desafios. Su objetivo principal es
proporcionar a los estudiantes un espacio seguro y estructurado donde
puedan desarrollary perfeccionar sus habilidades de expresion oral,
mientras adquieren confianzay competencia en la comunicacion verbal.

El disefioy la estructura del taller fueron cuidadosamente
concebidos por profesionales del Centro Magis, el Centro de Bienestar
y el Centro de Expresién Cultural de la Pontificia Universidad
Javeriana de Cali, con el fin de atender las necesidades especificas
de los estudiantes y fomentar un aprendizaje significativo y una
participacion activa. En el taller, se integré una variedad de estrategias
y actividades pedagbgicas, como la improvisacion, practicas de
respiracion y técnicas de manejo del cuerpo, entre otras. Estas
actividades estan disefiadas para que los estudiantes desarrollen
y practiquen habilidades de comunicacién oral en un entorno de
apoyo y colaboracion. Cada elemento del taller fue disefiado teniendo
en cuenta las necesidades individuales de los estudiantes, y se
implementd de manera deliberada para garantizar un proceso de
aprendizaje efectivo y enriquecedor.

El enfoque interdisciplinario del taller Ciclo Vital, desarrollado en
colaboracién con expertos de diferentes areas garantiza un abordaje
integral. De esta manera, el taller no solo proporciona a los estudiantes
herramientas practicas para mejorar sus habilidades de comunicacién,
sino que también promueve un sentido de comunidad y apoyo mutuo
entre los participantes.

En resumen, el taller Ciclo Vital se presenta como una
oportunidad invaluable para fomentar el crecimiento integral de
los estudiantes, preparandolos de manera efectiva para enfrentar



los desafiosy las demandas del mundo laboral contemporaneo y
futuro. Aladoptar un enfoque centrado en el estudiante y orientado a
resultados, el taller busca empoderar a los participantes, dotandolos de
las habilidades y la confianza necesarias para comunicarse de manera
efectivay persuasiva en diversos contextos profesionales y sociales.

Ademas de cultivar competencias especificas de comunicacion
oral, el taller también promueve el desarrollo de habilidades
interpersonales, como el trabajo en equipo, la empatia y la resolucion
de conflictos, esenciales para el éxito en el entorno laboral actual. Al
proporcionar un espacio seguro y de apoyo para la experimentacion y el
crecimiento personal, el taller Ciclo Vital se convierte en un catalizador
para el desarrollo holistico de los estudiantes, capacitandolos para
prosperar tanto en su carrera profesional como en su vida personal.

La primera sesion de este taller tuvo lugar en el segundo
semestre de 2021, en un contexto en el que la carrera de Disefio
de Comunicacion Visual de la Pontificia Universidad Javeriana de
Cali habia comenzado a retomar parcialmente la presencialidad.
Sin embargo, este retorno a las aulas no estuvo exento de desafios,
especialmente en lo relacionado con la capacidad de los estudiantes
para desenvolverse en situaciones de exposicion oral frente a un
publico, como es el caso de la presentacion de proyectos de grado
ante un comité evaluador.

La evidencia empirica recopilada durante esta etapa inicial
reveld una serie de carencias y dificultades entre los estudiantes, que
afectaban su desempefio en situaciones de comunicacion oral. Entre
las problematicas identificadas se encuentran la falta de seguridad
y el escaso manejo emocional al enfrentarse a estas situaciones,
asi como una limitada capacidad para estructurary argumentar sus
ideas de manera efectiva. Estas dificultades se vieron agravadas por el
impacto acumulado de cuatro semestres de aprendizaje virtual, donde
la interaccién cara a cara y la préctica de habilidades comunicativas
fueron limitadas.
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Descripcion del proyecto o producto desarrollado

El taller Ciclo Vital surgié como una respuesta directa a los desafios
educativos generados por la pandemia, en particular en el dmbito
de la educacion superior. La transicion al aprendizaje virtual generd
preocupaciones significativas sobre el desarrollo de competencias
comunicativas en los estudiantes, especialmente aquellos cercanos
a su graduacion. El aumento del panico escénicoy la brecha en

la capacidad de presentacion de proyectos de manera efectiva se
convirtieron en problemas prominentes.

En este contexto, el taller Ciclo Vital, desarrollado en
colaboracién con el centro Magis de la Pontificia Universidad
Javeriana Cali, se posiciona como una herramienta crucial para
abordar estos desafios. Este taller se enfoca en fortalecer las
habilidades comunicativas de los estudiantes, ofreciéndoles
un espacio para reflexionar sobre el manejo de emocionesy la
incertidumbre. Mediante practicas como ejercicios de respiracion,
control emocionaly corporal, el taller busca promover procesos
una comunicacion asertiva en el contexto de presentaciones de
proyectos de grado. Asi, emergié como una iniciativa clave para
fortalecer los procesos pedagogicos en un entorno educativo
transformado por la pandemia, contribuyendo directamente
a cerrar la brecha en las habilidades comunicativas de los
estudiantesy preparandolos para el éxito profesional en un mundo
globalizado.

Marcos-Garran (2017) sefiala que la comunicacién oral eficaz
es un factor clave para tener éxito tanto en el &mbito personal como
en el publico, ya que permite al profesional desenvolverse de forma
eficiente y competente en su entorno personal, académico y laboral.
De alli nace el taller Ciclo Vital, que busca, en términos misionales,
proporcionar a los estudiantes un espacio que fortalezca su formacion
integral, promoviendo el desarrollo no solo de sus habilidades
académicas, sino personales.



Ademas de abordar los desafios comunicativos, el taller 151
propone como objetivo pedagogico fundamental ofrecer un espacio
de reflexion y crecimiento personal en relacion con el manejo de las
emocionesy la incertidumbre. Esta dimension emocional es esencial,
ya que no solo influye en el desempefio académico de los estudiantes,
sino también en su bienestar general y su capacidad para enfrentar los
desafios de la vida.

Através de ejercicios especificos de respiracién, control del
cuerpo, control emocional, entre otros, el taller busca brindar a los
participantes herramientas practicas para gestionar las situacionesy
emociones asociadas a la presentacién de proyectos ante un comité
evaluador. Por esta razon, el taller se programa estratégicamente en
la semana 6 del semestre, dos semanas antes del primer momento
de socializacion de los proyectos de investigacion ante dicho comité.
Esta ubicacion temporal se fundamenta en la observacién de que
la fase de investigacidn suele generar un mayor impacto emocional
y panico escénico en los estudiantes, dado el nivel de exposicion y
la importancia de este evento en su trayectoria académica. Asi, al
brindarles herramientas para manejar estas emociones y prepararlos
para este momento crucial, el taller no solo contribuye al desarrollo
de habilidades comunicativas, también promueve el bienestar
emocionaly la autoconfianza de los estudiantes en su proceso de
formacion académica.

El taller Ciclo Vital se lleva a cabo en un espacio fisico
especialmente designado en el Centro de Expresién Cultural de la
Pontificia Universidad Javeriana de Cali. Esta eleccién estratégica
busca alejar a los estudiantes del entorno habitual de las aulas de
clase, y proporcionar un ambiente mas relajado, propicio para el
desarrollo de actividades que requieren una mayor introspeccion y
apertura emocional. Como sefiala Rodriguez (2019), la disposicion del
espacio fisico cumple un papel crucial en la facilitacion del aprendizaje
experiencial y el fomento de un sentido de comunidad entre los



152 participantes. De esta manera, el taller no se concibe Uinicamente
como un evento académico, sino también como un escenario social
donde los estudiantes pueden compartir sus frustraciones, celebrar
sus logros y construir vinculos significativos con sus compafieros. En
este contexto, se establece un ambiente de confianza y apoyo mutuo
que facilita la exploracion y el desarrollo de habilidades relacionadas
con la comunicacién oral.

El reconocimiento y el manejo de las emocionesy la
incertidumbre son aspectos fundamentales de este proceso, ya
que presentary argumentar un proyecto ante un jurado evaluador
puede generar ansiedad y dudas en los estudiantes. Por lo tanto,
el taller Ciclo Vital proporciona un espacio seguro y estructurado
donde los participantes pueden explorar estas emociones, aprender
estrategias de afrontamiento y fortalecer su confianza en si mismos
como comunicadores efectivos. En Ultima instancia, el objetivo es no
solo mejorar las habilidades comunicativas de los estudiantes, sino
también fomentar su crecimiento personal y bienestar emocional en el
contexto de su formacion académica.

Figura 1: Conceptualizacion del taller Ciclo Vital.
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Eltaller Ciclo Vital representa un espacio Unico que se ofrece
exclusivamente a estudiantes matriculados en la asignatura de
Proyecto de Grado. Aunque no es obligatorio para ninglin estudiante,
suinclusién en el cronograma de clases resalta su importanciay
relevancia dentro del programa académico. Desde su implementacion,
hace cuatro afios, este taller se ha llevado a cabo de manera semestral,
CON una respuesta sumamente positiva por parte de los estudiantes. La
alta asistencia es un testimonio del valor percibido que los estudiantes
atribuyen a esta experiencia enriquecedora.

Esimportante destacar que el taller se programa dentro
del horario regular de la asignatura, para evitar interferir con otros
compromisos académicos y extracurriculares de los estudiantes,
demostrando asi un compromiso con su comodidad y conveniencia.
Ademas, la orientacién del taller corre a cargo de profesionales del
Centro Magis, el Centro de Expresién Oral y el Bienestar Universitario,
lo que lo convierte en un proyecto verdaderamente interdisciplinar.
Esta colaboracion entre diversas areas académicas y de apoyo
resalta el compromiso de la institucion con la formacion integral
de sus estudiantes, abordando no solo aspectos académicos, sino
también emocionalesy personales. El taller no solo ofrece una
oportunidad Unica para el desarrollo de habilidades comunicativas,
sino que también promueve el bienestar estudiantil y la colaboracion
interdisciplinar en el &mbito académico.

Se prevé que el taller continte siendo implementado de forma
periddica a lo largo de los proximos semestres, manteniendo su
frecuencia semestral como parte integral del programa académico.
Esta continuidad en la oferta del taller permite consolidar su
impacto y brindar a los estudiantes la oportunidad de beneficiarse
de sus recursos y actividades en cada ciclo académico. Asimismo,
se proyecta una mejora continua en su calidad, a medida que se
recopila feedback de los participantes y se ajustan los contenidos
y metodologias en respuesta a sus necesidades y sugerencias. En
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este sentido, se tiene planificada la introduccién de una herramienta
adicional para la evaluacion del taller: una rdbrica de autoevaluacion,
actualmente en proceso de desarrollo. Esta rdbrica se concibe como
una herramienta crucial para identificar areas de mejora dentro del
tallery para validar la pertinencia y efectividad de este desde tres
aspectos fundamentales: (a) planificacién, (b) contenido y estructura,
y (c) expresion oral y corporal.

La incorporacién de esta herramienta permitira una evaluacion
maés detallada y sistematica del impacto del taller en el desarrollo
de habilidades comunicativas y emocionales de los estudiantes,
asi como en la mejora de su bienestar general. Ademas, servira
como un mecanismo efectivo para guiar futuras iteraciones del
taller, asegurando su continua evolucion y relevancia en el contexto
cambiante de la educacion superior. Se buscara garantizar que el taller
esté debidamente estructurado para maximizar el aprendizaje y la
participacion de los estudiantes.

En resumen, la implementacién de esta ribrica de
autoevaluacion constituira una herramienta invaluable para garantizar
la calidad y relevancia del taller, permitiendo su continua mejora'y
adaptacion a las necesidades y expectativas de los participantes. La
busqueda de una estructura adecuada para el taller se fundamentara
en la optimizacion del aprendizaje y la participacién de los estudiantes.

Esimperativo que el disefio del taller siga centrandose en
la transmision de la experienciay en la creacion de un entorno
propicio para el desarrollo de habilidades practicas y el fomento de la
participacion activa de los participantes.

Para optimizar la efectividad y el impacto del taller Ciclo Vital,
se ha identificado la necesidad de prestar una atencién aiin mayor
a diversos aspectos clave de su disefio y ejecucién. En primer lugar,
se planea un enfoque en la manera en que se pueden sistematizar
los testimonios de los participantes. La recopilaciéon y analisis
sistematico de los testimonios proporciona una invaluable fuente



de retroalimentacion sobre la experiencia del taller, lo cual permite
identificar tanto los aspectos positivos que deben ser reforzados como
las &reas de mejora que requieren atencion adicional.

Asimismo, se esta explorando la posibilidad de distribuir a los
estudiantes en dos grupos durante ciertas actividades del taller. Esta
divisién en grupos mas pequefios puede facilitar una participacion
mas activa y personalizada, permitiendo a los estudiantes interactuar
de manera mas cercana con el facilitador y entre ellos, fomentando un
ambiente de apoyo mutuo y colaboracion.

Por Ultimo, se esta revisando la duracion de las sesiones del taller,
para asegurar que se asigne suficiente tiempo para cada actividad, sin
que resulte abrumador para los participantes. Una duracién adecuada
de las sesiones garantiza que se puedan abordar los temas de manera
completay que se fomente una participacién activa y comprometida
por parte de todos los involucrados. En conjunto, estas medidas buscan
garantizar una experiencia de aprendizaje enriquecedora y significativa
para todos los participantes del taller, fortaleciendo su impacto y
relevancia en el proceso formativo de los estudiantes.

En este sentido, la implementacién de la ribrica de autoevaluacion
se erige como una herramienta fundamental para evaluary mejorar
continuamente la calidady la relevancia del taller. Esta herramienta
permitird una evaluacién exhaustiva de diversos aspectos del taller:

« Seidentificaran areas de fortaleza y oportunidades de
mejora a través de la retroalimentacién proporcionada por
la ribrica, lo que permitira realizar ajustes y modificaciones
para optimizar la experiencia de aprendizaje y satisfacer las
necesidadesy expectativas de los participantes.

« Laimplementacién de la ribrica de autoevaluacién no
solo contribuira a la mejora continua del taller, sino que al
proporcionar a los estudiantes la oportunidad de evaluar
su propio progreso y desempefio, también se fomentara
un sentido de responsabilidad y autodisciplina, al tiempo
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que se empoderara a los participantes para asumir un papel
activo en su propio proceso de aprendizaje.

Resultados

Después de la implementacion continua del taller Ciclo Vital desde
2022,y con una participacién constante de una poblacién estudiantil
que oscila entre 27y 35 participantes por cohorte, se ha llevado a cabo
un proceso de recopilacion y andlisis de testimonios informales, asi
como de observacion directa de varias sesiones del taller.

Este enfoque ha permitido profundizar en la percepciényy
experiencia de los participantes, proporcionando una vision de los
beneficios y desafios asociados con esta iniciativa educativa. Los
resultados de este proceso de evaluacion han revelado hallazgos
significativos que arrojan luz sobre la efectividad y el impacto
potencial del taller Ciclo Vital en el desarrollo personal y académico
de los estudiantes.

Entre los hallazgos mas destacados de esta reflexion, se encuentra
la recepcion positiva y entusiasta por parte de los estudiantes hacia el
taller. Los testimonios recopilados reflejan una apreciacion genuinay un
reconocimiento del valor intrinseco de esta experiencia de aprendizaje
Unica. Los participantes han expresado de manera consistente su
gratitud por la oportunidad de participar en el taller, destacando su
relevanciay utilidad en su desarrollo personal y académico.

Estos hallazgos subrayan la importancia del taller Ciclo Vital
como una herramienta eficaz para promover el crecimiento personal
y académico de los estudiantes universitarios. Al proporcionar un
espacio estructurado y de apoyo para la reflexion, el desarrollo
de habilidades comunicativas y el manejo de emociones, esta
iniciativa contribuye significativamente a la formacion integral
de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los desafios y
oportunidades que les depara el futuro con confianzay resiliencia.



Ademas, responde a las competencias del perfil de egreso que declara
el programa en mencion (Pontificia Universidad Javeriana Cali, s.f.).

Los participantes han expresado un alto nivel de satisfaccién
con respecto a la metodologia empleada, la dindmica de las sesiones
y, especialmente, la pertinencia y relevancia del contenido presentado,
reconociendo sus debilidades y sus miedos al momento de socializar
en publico su proyecto de grado. Este descubrimiento no solo sefiala
un reconocimiento del valor intrinseco del taller en el desarrollo de
habilidades comunicativas fundamentales, sino que también refleja un
genuino interés y compromiso por parte de los estudiantes en mejorar
su capacidad de expresion oral.

Este andlisis también permitié identificar areas de mejora'y
delinear estrategias para futuras implementaciones. A lo largo de
estas experiencias, se han recopilado y analizado diversos testimonios
y retroalimentaciones por parte de los participantes del taller, que
han proporcionado una vision detallada y enriquecedora sobre
su percepciény experiencia. Estos testimonios han destacado
laimportanciay el impacto positivo del taller en el desarrollo de
habilidades de expresién oral, asi como la relevancia de las dindmicas
y actividades propuestas para el aprendizaje practico y significativo.

Ademés, durante este proceso de implementacion continua, se
han identificado aspectos especificos que contemplan la posibilidad
de expandir la aplicacion del taller a diferentes semestres de la
carrera, con el fin de llegar a un mayor nimero de estudiantesy
proporcionarles una oportunidad invaluable para desarrollary
perfeccionar sus habilidades de expresion oral desde el inicio de su
formacion profesional, y no solo cuando se aproxima la graduacion,
como es el caso del proyecto de grado.

Eltaller Ciclo Vital representa una oportunidad Unica para indagar

en la eficaciay relevancia de las estrategias pedagogicas empleadas,
asi como para fortalecer las habilidades de expresién oral entre los
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estudiantes de la carrera de Disefio de Comunicacion Visual de la
Pontificia Universidad Javeriana de Cali. A través de un enfoque continuo
de evaluacién y mejora, se espera seguir potenciando el impacto
positivo de este taller en el desarrollo integral de los estudiantes y en su
preparacion para los desafios del mundo laboral y académico.

Asimismo, se ha planteado la necesidad de continuar el disefio
y la aplicacion de la ribrica de autoevaluacion como una herramienta
fundamental para evaluary mejorar la calidad y relevancia del taller.
Esta rUbrica permitira una evaluacién mas sistematica y detallada de
los diferentes aspectos del taller, asi como la identificacion de areas de
mejora y oportunidades de crecimiento.

Los hallazgos de este estudio proporcionan una sélida base de
evidencia que respalda la efectividad y el potencial impacto del taller
Ciclo Vital como una herramienta valiosa para mejorar las habilidades
de expresion oral entre los estudiantes de la carrera de Disefio de
Comunicacién Visual. Estos resultados no solo tienen implicaciones
significativas para el disefio y la implementacion de programas
educativos futuros, sino que también destacan la importancia de
fomentar un ambiente de aprendizaje colaborativo y participativo
que promueva el desarrollo integral de los estudiantes en el &mbito
de la comunicacion. Estos hallazgos respaldan la importancia de
implementar intervenciones centradas en el desarrollo de habilidades
comunicativas en el contexto universitario. Ademas, destacan la
necesidad de continuar explorando y mejorando las estrategias
pedagogicas destinadas a fortalecer las competencias de expresion
oral de los estudiantes de Disefio de Comunicacion Visual.

Conclusiones

El taller Ciclo Vital ha demostrado ser una herramienta bien recibida
por los estudiantes de la carrera de Disefio de Comunicacion Visual
de la Pontificia Universidad Javeriana de Cali, que intenta fortalecer



las habilidades de expresion oral de los estudiantes. También es
importante mencionar que se evidencia que el taller deberia aplicarse
en otros semestres y no solo en una clase especifica que finaliza el
proceso formativo, pues la competencia de comunicacién oral deberia
empezar a fortalecerse desde el inicio de la carrera.

Se evidencia, por medio de la participacién de los estudiantes,
el vinculo que tienen con los estudiantes cuando se les invita a
participar en estrategias pedagdgicas diferentes que se realizan por
fuera del aula de clase. La retroalimentacion constante y personalizada
por parte de los facilitadores del taller ha permitido a los participantes
identificar sus areas de mejora y trabajar en ellas de manera
individualizada. Este ejercicio de retroalimentacion, segiin didlogo al
finalizar el taller, es bien valorado por los asistentes.

También es claro que el taller permite reconocer la
importancia de la comunicacién efectiva en el campo del disefio,
especialmente cuando se tiene un perfil de egreso que declara el
trabajo interdisciplinar, el trabajo en equipo, la gestion de proyectos,
entre otros. Mediante este taller, se promueve no solo la mejora de
las habilidades comunicativas de los estudiantes, sino también su
capacidad para escuchar con empatia y comprension, fomentando el
didlogoy la inclusién de diversas perspectivas en la comunidad global.

En definitiva, la experiencia del taller Ciclo Vital ha sido
enriquecedora tanto para los estudiantes como para los facilitadores,
demostrando que laimplementacion de metodologias innovadoras
en el proceso de ensefianza-aprendizaje puede marcar la diferencia en
la formacion académicay profesional de los futuros disefiadores de
Comunicacién Visual.
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experiencia pedagogica ha logrado una

tasa de satisfaccion del 90% en términos

de resultados de aprendizaje, con un

66% de los estudiantes reconociendo la
importancia del conocimiento adquirido
para su desarrollo profesional. Asimismo, un
33% de los estudiantes expresaron interés en
profundizar el tema en estudios de pregrado
y posgrado, asi como en proyectos de
investigacion. El curso también ha facilitado
el desarrollo de enfoques holisticos para
abordar problemas regionales y nacionales a
través de artefactos digitales, la formacién de
equipos interdisciplinarios y la colaboracién
con la industria regional. Ademas, ha
facilitado la creacion de una comunidad

de egresados dedicados al desarrollo de
productos basados en tecnologia centrados
en la experiencia de usuario/interfaz de
usuario (UX/UI). Los resultados también
incluyen la participacién en competiciones
internacionalesy la obtencién de premios
por los productos desarrollados en el curso.



1. Introduccidn

La interaccion humano-computadora (HCI)

es un campo multidisciplinario que se

centra en la comprensiony el disefio de la
interaccion entre humanosy computadoras.
Abarca varios enfoques, teorias y métodos de
disciplinas como la antropologia, la sociologia
y las ciencias cognitivas [1]. Las técnicas

de HClvan desde la etnografia y el disefio
participativo hasta las pruebas de usabilidad y
los experimentos controlados. La investigacion
sobre la HCl aborda diversos aspectos de la
vida de las personas, como la espiritualidad, las
discapacidadesy las tecnologias emergentes,
como los dispositivos portétiles y la realidad
virtual [2]. Alo largo de su evolucién, la HCI

ha atravesado tres oleadas, destacando en

la tercera la importancia de los aspectos
emocionalesy la experiencia del usuario [3].

El éxito de la HCl radica en lograr un equilibrio
entre funcionalidad y facilidad de uso.

De otro lado, la creciente demanda de
especialistas en HCl ha llevado a la creacién
de cursos de formacién en las universidades,
en respuesta al reconocimiento de la
importancia de crear interacciones
efectivasy faciles de usar entre humanosy
computadoras. A medida que la tecnologia
continla avanzando e integrandose en varios
aspectos de la vida diaria, existe una mayor
necesidad de especialistas que puedan
disefiary desarrollar interfaces que prioricen

163



164 la experiencia del usuario y la usabilidad [4]. Ademas, la evolucidn
de la HCl a través de diferentes oleadas, en particular el énfasis actual
en los aspectos emocionalesy la experiencia del usuario subraya la
necesidad de contar con profesionales capacitados en este campo.
Por lo tanto, si bien la oferta de personas capacitadas en HCI puede
ser suficiente para las demandas actuales, el panorama cambiante
de la tecnologiay su integracion en la vida cotidiana requieren una
inversion continua en educacion y formacion en este ambito.

En América Latina, el estado actual de la interaccion humano-
computadora (HCI) se caracteriza por una presencia y actividad
crecientes en la region. La comunidad de HCl en la region ha
trabajado para visibilizar la adopcién, uso y comprension de las
tecnologias computacionales entre las diversas poblaciones [5].

Sin embargo, persisten desafios, como la falta de estrategias de
capacitacion y la disponibilidad de recursos educativos en espafiol
[6]. Se han realizado esfuerzos para aumentar la representacion

de los profesionales de HCl en América Latinay promover la
investigacién eny para la region [7]. En México, por ejemplo, el
42,58% de las universidades tienen cursos relacionados con HCI [3].
Asimismo, paises como Arabia Saudita también han avanzado en
esta area [8]. No obstante, en Colombia los casos documentados
son escasos; un ejemplo es la Universidad Autonoma de Occidente
[9], que ofrece un curso obligatorio en el programa de Ingenieria
Multimedia.

Con la vision puesta en el disefio de artefactos digitales que
prioricen la experiencia del usuario y la usabilidad, se buscé las
intersecciones conceptuales entre el pensamiento de disefio y la
interaccion hombre-computador, identificando que predominan
las similitudes sobre las diferencias. Ambos enfoques se centran
en comprendery mejorar la interaccién entre los humanos y la
tecnologia, usan métodos de resolucion de problemas que priorizan
la empatia hacia el usuario, la colaboracién y la experimentacion.



También hacen hincapié en el proceso iterativo de creacion de
prototiposy pruebas de soluciones, proporcionando un marco

de referencia para abordar los problemas y generar soluciones
innovadoras. Es por esto por lo que, en el aflo 2015 en la Escuela

de Disefio Industrial se propone la creacion de la asignatura
Interaccion Hombre Computador. Desde entonces, la asignatura ha
promovido un enfoque educativo caracterizado por la integracion del
aprendizaje basado en proyectos, la colaboracién interdisciplinaria
y la exposicion a tematicas relevantes. Su propoésito fundamental no
solo ha sido la transmisién de conocimientos tedricos, sino también
fomentar el espiritu empresarial tecnoldgico y la provision de una
perspectiva clara respecto a las oportunidades de carrera en el
ambito del disefio industrial.

Esta metodologia ha suscitado un nivel de satisfaccion del
90% entre los participantes, quienes, en un 66%, han reconocido la
relevancia del contenido aprendido para su proyeccién profesional.
Adicionalmente, un 33% de los estudiantes han manifestado
un interés continuo en profundizar el tema a través de estudios
adicionales y proyectos de investigacion, lo que evidencia la
amplitud de influencia del curso en su desarrollo académico y
profesional.

El programa no solo ha propiciado el desarrollo individual de
los estudiantes, sino también la adopcion de enfoques integrales
para abordar problematicas regionales y nacionales. Este logro,
materializado mediante el disefio de artefactos digitales, la
formacion de equipos interdisciplinarios y la vinculacién con
la industria regional, subrayan el compromiso del curso con la
aplicacién préactica del conocimiento en contextos concretos.

Estos esfuerzos se han visto reflejados en varias areas, dentro
de las que se destacan los emprendimientos, trabajos de grado'y
vinculacion a proyectos de investigacion. En adicion, la creacion
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166 de una comunidad de egresados enfocada en el desarrollo de
productos tecnolégicos centrados en la experiencia de usuario/
interfaz de usuario (UX/UI) constituye un resultado trascendental
del curso. Esta comunidad no solo estimula la continuidad de la
innovacion, sino que también fortalece la red de colaboracion
y apoyo entre sus miembros. Por Ultimo, la participacion en
competiciones internacionalesy el reconocimiento por los productos
desarrollados en el curso, representan manifestaciones tangibles
delimpactoy la excelencia que el programa ha alcanzado desde su
instauracion en 2014.

2. Experiencia Pedagdgica

HCl integra diversas disciplinas que se encuentran directamente
relacionadas con el disefio industrial, algunas mas cercanas

al hombre, como la ergonomia; encargada del estudio de las
caracteristicas fisicas de la interaccion en diversos entornos y

cuyo objetivo es maximizar la eficiencia y fiabilidad de las tareas
incrementando la sensacion de confort y satisfaccién del usuario
[5]. La psicologia cognitiva, por su parte, se ocupa del estudio del
comportamiento humano y los procesos mentales [6]; mientras que
el disefio visual establece las caracteristicas de los objetos visuales
para mejorar la comunicacion. La antropologia también juega

un papel importante, ya que busca comprender las costumbresy
tradiciones de los usuarios [7]. Por otro lado, hay disciplinas mas
cercanas a la maquina como la ingenieria de software, que estudia
las técnicas y procedimientos de disefio y desarrollo de software
para garantizar su calidad [8], y la inteligencia artificial, encargada
de disefiar sistemas que simulen aspectos del comportamiento
humano inteligente [9]. Dado que el disefio es un protagonista en
el desarrollo de esta disciplina, involucrando loa factores humanos,
el disefio visual y otras areas, se conjuga la vision de la Interaccion



Hombre-Computadora con sélidos fundamentos de pensamiento de
disefio y factores humanos. A continuacion, se describe la vision.

2.1 LaVisidon

La vision de la asignatura contempla cuatro aspectos fundamentales:

el aprendizaje basado en proyectos, el trabajo interdisciplinario, el
pensamiento de disefio y los problemas del entorno.

PBL (Project Based Learning) aplicado en la enseiianza de HCI

En el campo de la ensefianza el enfoque educativo conocido como
Aprendizaje Basado en Problemas (PBL, por sus siglas en inglés)
ha sido extensamente utilizado durante los Ultimos afios gracias

a sus resultados, los investigadores han ilustrado con éxito que
esta pedagogia puede profundizar la comprensién y aplicacién de
los conocimientos de los estudiantes [15]. El PBL consiste en un
proceso para adquirir conocimiento y habilidades a través de una
secuencia organizada de problemas, clarificacion del problema,
identificacion de las necesidades a abordar, aprendizaje/estudio
individual y aplicacion de las nuevas habilidades adquiridas a fin
de resolver el problema [16]. Todo esto se lleva a cabo mediante

el autoaprendizaje y la colaboracion estudiantil, promoviendo los
estudiantes aborden problemas de forma auténomay, con base
en su experiencia, elaboren soluciones, mejorando sus fortalezas
al permitirle reconocer sus errores y asignarse tareas propias, mas
alld de las sugeridas por el docente o tutor. En vista de que el uso
de elementos digitales puede ser bien utilizado para el apoyo de
una clase en HCI [17], se utilizaron equipos de computo para el
uso de software de prototipado y evaluacién de interfaces. Los
resultados de la aplicacion del PBL en HCl han demostrado efectos
positivos, ya que facilitan la conversion del conocimiento generado
en ideas con potencial emprendedor, centrandose en la resolucion
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de necesidades del entorno. De esta manera, se pueden ofrecer
soluciones que respondan a problemas comunes a grupos de
personas, transformandolas en servicios.

Trabajo Interdisciplinario

El trabajo en equipos interdisciplinarios se ha consolidado como

una fortaleza fundamental en el desarrollo de productos digitales,
fomentando una sinergia que impulsa la innovacion y la eficiencia.
Esto permite abordar complejidades desde multiples perspectivas,
enriqueciendo el proceso creativo y técnico [10]. Esta colaboracién
facilita la creacion de soluciones que no solo son técnicamente
viables, sino también intuitivas y accesibles para los usuarios finales,
abordando asi un espectro mas amplio de necesidades y preferencias.
La investigacion de Briscoe [11] subraya como la diversidad de
habilidades y conocimientos dentro de estos equipos contribuye

a la resolucion de problemas complejos de manera mas efectiva,
potenciando la innovacién a través del intercambio de ideas y
perspectivas variadas. Ademas, el trabajo interdisciplinario promueve
un aprendizaje continuo entre sus miembros, vital en un contexto de
rapida evolucion tecnoldgica que caracteriza al sector de productos
digitales. Por tanto, la colaboracion interdisciplinaria no solo mejora
la calidad y la relevancia de los productos desarrollados, sino que
también acelera el proceso de innovacién, respondiendo de manera
agil a los cambios del mercado y las demandas de los consumidores.

Pensamiento de Disefio

Considerando las similitudes del pensamiento de disefio (Design
Thinking) y el proceso para la creacién de artefactos que involucren
la interaccién hombre-computador (IHC), se desarrollé un marco
metodolodgico para usar en el desarrollo de los proyectos de clase.
Ambos campos, a pesar de sus distintas aplicaciones y enfoques,



comparten una preocupacion fundamental por entender y satisfacer
las necesidades y deseos de los usuarios finales. El Design Thinking,
con su énfasis en la empatia, la iteracion y la experimentacion [12],
se alinea estrechamente con los principios de la IHC, que busca
crear interfaces que sean intuitivas, accesibles y eficientes, como

lo menciona Norman [13]. Este enfoque comUn en el usuario final,
promueve un ciclo de disefio iterativo, donde la comprension
profunda del contexto de uso y las pruebas constantes con usuarios
reales son criticas para el éxito del proyecto. La integracién de
métodos de Design Thinking en la ensefianza de la IHC fomenta

una cultura de innovacion centrada en el ser humano, donde la
resolucién de problemas y la creatividad convergen para producir
soluciones digitales que mejoren significativamente la experiencia
del usuario. Este marco metodoldgico no solo capacita a los
estudiantes para abordar desafios complejos de disefio de manera
holistica y empatica, sino que también los prepara para el dinamico
campo de la tecnologia digital, donde la comprensién y satisfaccion
de las necesidades del usuario son claves para el éxito comercial y la
relevancia a largo plazo.

Problemas del Entorno

La realizacion de proyectos orientados a resolver problemas

del entorno inmediato durante el periodo de formacion de los
estudiantes es de vital importancia, ya que fomenta una educacién
integral y aplicada, propiciando un aprendizaje significativo y
relevante. Este enfoque pedagdgico, arraigado en la filosofia del
aprendizaje basado en proyectos (ABP), no solo mejora la retencion
de conocimientos y el desarrollo de habilidades técnicas, sino

que también promueve competencias transversales como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracién

y la responsabilidad social [14]. Al enfrentarse a desafios reales,
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los estudiantes comprender mejor las implicaciones practicas

de sus estudios, integrando teorfa y practica de manera efectiva.
Ademas, este enfoque contribuye al desarrollo de un compromiso
mas profundo con su comunidad al incentivarlos a aplicar sus
conocimientos y habilidades en la busqueda de soluciones a
problemas locales, fomentando asi una mayor conciencia social y
una actitud proactiva hacia el cambio positivo. En Ultima instancia,
la implementacion de proyectos enfocados en problematicas del
entorno no solo enriquece la experiencia educativa del estudiante,
sino que también prepara a los futuros profesionales para
contribuir de manera significativa a la sociedad, equipandolos con
una perspectiva holistica y empatica indispensable en el mundo
contemporaneo. Este componente se introdujo en cada proyecto
mediante una pregunta orientadora que fomentaba la resolucion
creativa de un problema regional o nacional que los involucraba.

Marco metodoldgico

Fase 1: Busqueda de

Necesidades Fase 2: Ideacion

Fase 3: Diseno de
Interaccion

Fase 6: Presentacion

Fase 5: Pruebas de
Usuario

Fase 4: Prototipado

Fase 1. Busqueda de Necesidades: En esta fase se busca
obtener la informacion necesaria sobre los usuarios a los cuales
va dirigido el producto digital que se va a disefiar. A través de esta
informacion, se establecen las necesidades que tienen, se interpretan
estos datos, se organizan y se llegan a unas especificaciones de los
requerimientos que deben tenerse en cuenta para el posterior disefio.



Fase 2. Ideacion: En esta fase se realizan diferentes actividades
que ayudaran a generar los conceptos con los cuales trabajar. También
se organiza la estructura de la aplicacién para tener una nocion de
la arquitectura de la informacion y los diagramas de tareas, lo que
permite tener una idea de la secuencia de uso de su aplicacion.

Fase 3. Disefio de Interaccidn: En esta fase se definiran
las interacciones que tendra la aplicaciény la forma en que se
interactuard en las diferentes secciones disefiadas. Ademas, se
tendrén en cuenta otros recursos de los cuales se puede tomar ideas
para el mejor entendimiento de los diferentes iconos y secciones.

Fase 4. Prototipado: En esta fase se comienzan a realizar
prototipos de las ideas ya definidas anteriormente, con la
arquitectura establecida. En primera instancia, se requiere organizar
la informacién que se necesita para la aplicacién y, posteriormente,
generar los primeros prototipos en papel, evolucionando las ideas en
las diferentes formas de realizar prototipos hasta obtener un modelo
final, organizado y definido.

Fase 5. Pruebas de Usuario: En esta fase se realizan las
pruebas de usabilidad con los usuarios potenciales de la aplicacién
desarrollada. Se presentan diferentes formas de realizar una
evaluacion de usabilidad, cada una variando en algunos aspectos
que influirdn en los objetivos a alcanzar mediante esta evaluacion.

Fase 6. Presentacion: En esta fase se expondran las diferentes
formas de realizar una presentacién del trabajo realizado. Algunas
son mas conocidas que otras, pero todas ayudaran a llevar a
cabo una buena presentacion, incluyendo los pasos a seguir, las
herramientas que se pueden utilizar y las técnicas que se deben
aplicar. En esta Ultima fase, los estudiantes exponen sus proyectos
ante dos invitados: un experto del areay un empresario del sector
tecnoldgico. El propdsito es denotar el potencial de las ideas de
proyecto ejecutadas durante el semestre.
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Resultados de la experiencia pedagodgica

La seccion de resultados de este estudio se estructura en dos partes
fundamentales que reflejan tanto aspectos cuantitativos como
cualitativos del curso de Interaccién Hombre-Computador. En la
primera seccién, se presentaran indicadores clave relacionados con los
estudiantes y los proyectos desarrollados durante el curso, ofreciendo
una vision detallada del rendimiento académico, la participacion, y

la diversidad de soluciones innovadoras generadas por los alumnos.
Esta parte se enfoca en cuantificar el impacto educativo mediante el
analisis de métricas especificas, tales como tasas de éxito, niveles de
compromiso y la calidady creatividad de los proyectos entregados.
En la segunda seccién, se abordaran las experiencias adquiridas en

la direccion del curso, proporcionando una reflexién profunda sobre
los desafios enfrentados, las estrategias pedagdgicas implementadas
y las lecciones aprendidas a lo largo del proceso. Este analisis
cualitativo busca explorar los aspectos mas subjetivos y humanos

de la ensefianza, destacando como estos elementos contribuyen al
desarrollo de un entorno de aprendizaje dindmico y enriquecedor.
Juntas, estas secciones ofrecen una comprension integral del curso,
subrayando tanto sus logros como las oportunidades de mejora, con el
objetivo de informar futuras practicas educativas en la disciplina de la
Interaccion Hombre-Computador.

3.1 Indicadores

En la evaluacion de la asignatura de Interaccién Hombre-Computador,
ofrecida por la Escuela de Disefio Industrial e Ingenieria de Sistemas,
se ha registrado la participacion de un total de 340 estudiantes a

lo largo del periodo analizado. Estos alumnos han contribuido al
disefio y desarrollo de 120 proyectos, abarcando una diversidad de
areas tematicas, incluyendo salud, educacién, economiay finanzas,

y entretenimiento, entre otras. La variedad de proyectos evidencia
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en contextos practicos variados, demostrando asf la flexibilidad y
amplitud del curriculo de la asignatura. Estos proyectos de clase han
participado en concursos internacionales y recibidos reconocimientos.
Por ejemplo, el proyecto “Vital”, una aplicacion para la alerta de
eventos cardiacos en adultos mayores, participé y fue finalista en

el Concurso Voces por el cambio, organizado por la Fundacion

Chilena Credicorp. Asimismo, el proyecto “Digital Hand Tracking”, una
aplicacion para la visualizacién de imagenes médicas en el quiréfano
recibi6 el premio al mejor trabajo de investigacion en el Congreso
Nacional de la Sociedad Colombiana de Ortopedia y Traumatologia
(SCCOT) en 2021.

Desde el punto de vista tecnoldgico, los proyectos han sido
implementados en una amplia gama de plataformas, reflejando
las tendencias actuales y las demandas del mercado. Entre estas
plataformas se incluyen dispositivos moviles, paginas web, realidad
aumentada mévil y con dispositivos Head-Mounted Display
(HMD), asi como realidad virtual de escritorio y con visores VR.
Esta diversidad de plataformas no solo permite a los estudiantes
familiarizarse con una variedad de herramientas y tecnologias, sino
también les permite explorar las particularidades de cada medio en
el contexto de la interaccién humano-computadora.

Altérmino de la asignatura, se solicité a los estudiantes
completar una encuesta para evaluar su experiencia y el impacto
percibido de la misma en su formacién académicay desarrollo
profesional. Los resultados de esta encuesta revelan que un 90%
de los participantes considera que la asignatura cumplié o superé
sus expectativas en términos del conocimiento adquirido. Ademas,
al evaluar el aporte del conocimiento aprendido al desarrollo de
su perfil profesional en una escala de 1 (muy poco importante) a 5
(muy importante), un 66% califico este aporte como muy importante,
mientras que un 31% lo considerd importante. Estas respuestas
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subrayan el valor que los estudiantes asignan a los contenidos

y habilidades desarrolladas durante el curso, en relacién con su
preparacion para el ambito profesional. De igual forma, al preguntar
por los aspectos que consideraron mas valiosos, informaron que el
trabajo multidisciplinario, la aplicacion practica del contenido, el
desarrollo completo de un proyecto y la relevancia de las tematicas
eran los aspectos mas destacables en el curso.

El trabajo multidiscplinario c... —52 (52%)
er el contenido tedrico aplic... —48 (48%)
Poder desarrollar un proyect... —4T7 (47%)

La relevancia de la tematica. .. —33 (33%)

Por otro lado, treinta y tres estudiantes han expresado su
interés en profundizar en areas relacionadas con la asignatura. De
ellos, un 71.9% mostré interés en participar en cursos adicionales, un
62.55% en proyectos con empresas, un 59.4% en trabajos de grado y
un 46.9% en proyectos de investigacion. Estas cifras no solo reflejan
el alto grado de motivacién entre los estudiantes para continuar
explorando el campo de la interaccion hombre-computador, sino
también la percepcién de oportunidades valiosas para su desarrollo
profesional y académico en esta area.

Proyecto de grado
Proyecto de investigacion

Cursos o formacion 23 (71.9%)

Proyectos de Extensién (con

20 (62.5%)
empresas)

Estos indicadores, en conjunto, destacan la relevancia
y el impacto positivo de la asignatura de Interaccién Hombre-
Computador en el curriculo de las Escuelas de Disefio Industrial e
Ingenieria de Sistemas, evidenciando su contribucion significativa
tanto al desarrollo académico de los estudiantes como a su



preparacion para enfrentar desafios profesionales en el ambito de la
tecnologiay el disefio.

3.2 Las Experiencias

También, se han presentado otras experiencias significativas
emergentes del curso de Interaccion Hombre-Computador, que han
servido como catalizadores para la mejora de diversos aspectos
pedagbgicos. La diversidad estudiantil, proveniente de programas
académicos distintos, con una variedad de personalidadesy
habilidades, si bien enriquece el ambiente de aprendizaje, también
introduce ciertos desafios. Entre estos, los conflictos derivados

de diferencias en la comunicacion, horarios, habitos de trabajo,

y enfoques de resolucién de problemas son recurrentes. Estas
situaciones reflejan hallazgos similares en la literatura, donde

se sefiala que la heterogeneidad en equipos de trabajo puede
conducir tanto a conflictos como a oportunidades de aprendizaje
enriquecedor [15].

A menudo, se observa una confusién inicial entre el concepto
de trabajo en equipo y la mera division de tareas. No obstante, esta
experiencia formativa lleva a los equipos a comprender y valorar
el verdadero sentido de colaboracion, culminando en proyectos
de notable calidad y en la formacién de relaciones profesionales
interdisciplinarias. Esta transformacion se alinea con estudios que
destacan el aprendizaje colaborativo como un medio para desarrollar
habilidades sociales y de comunicacion criticas, ademas de
competencias técnicas [16] (Johnson, D. W., & Johnson, R. T., 2009).

Adicionalmente, el curso actla como un laboratorio
experimental donde los estudiantes exploran dinamicas de
responsabilidad y colaboracion similares a las que enfrentaran en
entornos profesionales. Se promueve un enfoque en el objetivo
comun por encima de intereses personales, favoreciendo un
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ambiente de trabajo objetivo y centrado en resultados. Este enfoque
se respalda por la literatura que subraya la importancia de orientar a
los estudiantes hacia metas comunes como estrategia para superar
diferenciasy fomentar la cohesién del equipo [17].

La pandemia de COVID-19 present6 un desafio sin
precedentes, obligando a una reorganizacion de la metodologia para
facilitar el trabajo colaborativo a distancia. Esta adaptacion refleja
la capacidad de resilienciay flexibilidad tanto de los estudiantes
como de la asignatura, en linea con investigaciones que resaltan
la necesidad de ajustes pedagdgicos en respuesta a crisis globales
[18]. La experiencia acumulada durante este periodo ha enriquecido
el curso, proporcionando valiosas lecciones sobre la gestion de
equipos virtuales y el uso eficaz de herramientas tecnologicas para la
colaboracién remota.

Todas estas experiencias han sido instrumentales en la
mejora continua de la asignatura, demostrando la importancia de
adaptarse a las dindmicas cambiantes de los entornos educativos
y profesionales. La capacidad para enfrentary superar estos
desafios no solo refuerza el valor educativo del curso, sino que
también prepara a los estudiantes para contribuir eficazmente en
el ambito profesional, equipados con habilidades de colaboracion,
comunicaciony adaptabilidad esenciales.

4, Otros resultados

La asignatura de Interaccion Hombre-Computador ha jugado un

papel crucial no solo en la formacién académica de los estudiantes,
sino también en su transicion hacia el &mbito profesional y de
investigacion, evidenciando su relevancia y efectividad en el fomento
delainnovaciony la aplicacién practica del conocimiento. A lo largo
del tiempo, este curso ha sido el trampolin para el desarrollo de 16
trabajos de grado, contribuyendo significativamente a la obtencion del



titulo para 27 disefiadores industriales y 6 ingenieros de sistemas. Un
hito notable derivado de estas actividades académicas es la creacion
de una empresa basada en la aplicacion WALKER, la cual utiliza
realidad aumentada para la personalizacion de calzado. Esta iniciativa
no solo demuestra la capacidad emprendedora de los estudiantes,
sino que también resalta la calidad e innovacion de los proyectos
generados, siendo merecedora de financiacién por parte del fondo
Emprender, lo que facilitd su formalizacion y desarrollo empresarial.

Ademas, la integracion de los estudiantes en proyectos de
investigacién financiados ha sido una estrategia clave para ampliar
su experiencia practica y su exposicion a desafios reales del sector
tecnoldgico. Por ejemplo, el proyecto de realidad aumentada
para la perforacién de tunel tibial y femoral en la reconstruccion
ligamentaria de la rodilla involucré a 4 estudiantes, destacandose
uno de estos trabajos con la distincion de grado laureado y la
recepcién del premio Otto de Greiff en 2018, reconocimiento que
subraya la excelencia y el impacto de la investigacion desarrollada.

Otro proyecto destacado, financiado por la convocatoria
Investigarte 2.0, permitio la vinculacion de 7 estudiantes, reafirmando
el compromiso del curso con la integracion de la academia en la
solucion de problemas contemporaneos a través de la investigacion
aplicada. Asimismo, el fondo de financiacién 1000 Strong Americas
jugd un papel fundamental al financiar la formacién de 7 estudiantes
en la Universidad de Missouri-Kansas City (UMKC) en tecnologias de
realidad virtual. Esta experiencia internacional no solo enriquecio
su formacién académica y profesional, sino que también facilité la
transferencia de conocimiento hacia el pais, con estos estudiantes
liderando la aplicacion de lo aprendido en 3 proyectos colaborativos
con empresas del sector salud. Este esfuerzo fue reconocido en el
Congreso Nacional de Simulacion Clinica en 2022, evidenciando
el impacto positivo de la asignatura en el fortalecimiento de
competencias relevantes para la industria y la investigacion.
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Conclusion

La asignatura de Interaccion Hombre-Computador ha demostrado
ser esencial en la formacion de estudiantes de disefio industrial

e ingenierfa de sistemas, potenciando no solo su desarrollo
académico, sino también su insercion en el &mbito profesional y de
investigacion. A través de una metodologia que promueve el trabajo
colaborativo, la solucién de problemas en el entorno inmediato y la
innovacion tecnoldgica, los estudiantes han adquirido competencias
clave y experiencias valiosas que trascienden el aula. Los proyectos
realizados, que van desde aplicaciones hasta emprendimientos
tecnologicos y de innovacion, reflejan la capacidad de los alumnos
para aplicar conocimientos tedricos en contextos practicos,
contribuyendo significativamente a sus comunidades y al sector
tecnologico. Este curso ha establecido un modelo de ensefianza
que integra teoria y practica de manera efectiva, preparando a

los estudiantes para enfrentar los desafios de un mundo digital

en constante evolucion y destacando la importancia de la
interdisciplinariedad y la innovacion en la educacion superior.
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FOODSION

Resumen

Actualmente, la oferta de alternativas
gastrondmicas implementa propuestas
enfocadas en la experiencia, que dependen
del espacio, la estimulacion sensorial y la
disposicién/organizacién de recursos (Obrist,
2023; Secomando & Snelders, 2011) como
estrategia innovadora para la expansién del
conocimiento sobre los productos tipicos.
Sin embargo, se ha desarrollado poco en
cuanto a metodologias para resaltar estos
productos como medio de comunicacién
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cultural. La inclusién de procesos creativos,
mediante estrategias y herramientas
colaborativas, es clave para una promocién
cultural efectiva.

FOODSION continta en desarrollo y
busca aclarar los conceptos de Food Design
y Service Design como elementos que
convergen para resaltar los alimentos como
canal de comunicacién cultural entre el
disefio, el servicio y la gastronomia.

Los hallazgos mas relevantes hasta
ahora se centran en el conocimiento
especifico de estos dos conceptosy en
la seleccion de informacion pertinentey
comprensible. Se han explorado referentes
que abordan términos, proporcionando una
amplia perspectiva sobre los significados
actuales que se les dan.

Food Design aborda procesos
creativos para mejorar la relacion del
consumidor con los alimentos/comida
creando excelentes experiencias sensoriales.

Service Design enfocado en la
perspectiva del consumidor en el que busca
mejorary generar experiencias placenteras
creativas entre la empresa y el consumidor.



Introduccion

Los dulces tipicos colombianos, un legado
culturalinvaluable, enfrentan desafios en el
mercado actual, ya que los consumidores
los consumen cada vez mas con menos
frecuencia. FOODSION, un proyecto de
investigacién en proceso de desarrollo,
propone una metodologia que fusiona Food
Design, Service Design, Design Thinking y
procesos de Disefio de Marca para potenciar
su visibilidad, experienciay conexién con los
consumidores. Se destaca que este proyecto
hace parte del proyecto de grado FOODSION,
que continta en proceso de desarrollo, en

el que el presente documento aporta a la
claridad de conceptos para aplicarlos en las
siguientes etapas del proyecto. Bajo este
contexto, el objetivo es interpretar, a través
dela revisién y blsqueda exhaustiva, los
conceptos de Food Designy Service Design
(disefio de alimentos, y disefio de servicios,
en su traduccién al espafiol) como elementos
que convergen para exaltar los alimentos

de modo que se conviertan en un canal de
comunicacion cultural entre el disefio, el
servicioy la gastronomia.

La intervencion de disefio se centra en
la experiencia del consumidor, transformando
el productoy su vivencia en un canal de
comunicacion para la promocion de la
cultura colombiana. Se busca revalorizar el
valor cultural y la tradicién de estos dulces,
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creando experiencias memorables y significativas en torno al producto,
generando un vinculo emocional con la marcay la cultura.

FOODSION ha encontrado que existe una necesidad de
generar una herramienta valiosa para el sector de dulces tipicos
colombianos, impulsando su crecimiento, competitividad y conexion
profunda con sus consumidores, proponiendo en este caso una
metodologia que, teniendo en cuenta que la intervencion de disefio
centrada en la experiencia del usuario, permite conectar con las
emocionesy los recuerdos de los consumidores, fortalece el vinculo
con la cultura colombiana, tanto para locales como para extranjeros.

Conceptualizacion

Este proyecto surge después de la observacion del entorno, buscando
un area en el mercado que tenga potencial de ser intervenido a través
del disefio y que esto represente un beneficio para una comunidad.
Después de un largo momento de reflexién y de buscar en varios
gremios del conocimiento, se optd por explorar mercados tradicionales,
realizando una observacién a nivel de pais, planteandose preguntas
respecto a la experiencia que como colombianos o como extranjeros,
se vive al conectarse con este pais, los lugares, las culturas y los posibles
recuerdos que se formen al interactuar con el mismo.

Aqui es donde entra a actuar la comida, pues consumir
un alimento representa una experiencia simbélica a la hora de
reconocery sentir la cultura de un territorio. Esta actividad de
consumo esta integrada en el contexto sociocultural de todas las
naciones, lo cual les permite “demarcar, definir, redefinir y negociar
fronteras corporalesy culturales” (Batat & Addis, 2021). Por lo tanto,
se puede afirmar que la comida no es solamente un medio por el que
se obtiene energia como parte de la necesidad bésica humana, sino
un medio para generar experiencias superiores que marcan la vida y
los recuerdos de las personas.



Teniendo en cuenta lo anterior, se inicio buscando en el
medio lo que significaba tener una experiencia alimentaria, en la
que Marianna Obrist describe comer como una de las experiencias
mas multisensoriales de la vida cotidiana. Todos los cinco sentidos
estan incluidos en este proceso (olfato, gusto, vista, oido y tacto), pero
enfocandose en los productos tipicos de los paises, este alimento puede
incluso representar un canal para brindar una respuesta a la necesidad
humana del entendimiento interpersonal e intercultural. (Obrist, 2023)

Lo que se busca con el desarrollo de este proyecto es proponer
una metodologia que intervengay apoye a las empresas que
comercializan y producen los productos tipicos colombianos, que,
en parte, actlan de una manera importante a la preservacion de la
identidad cultural colombiana, industrializando estos productos para
lograr un mayor alcance a nivel nacional e internacional sin sacrificar
su valor tradicional. Esto permitira que puedan integrar el disefio en
areas como la marca, la experiencia, la prestacién de un servicio y la
estimulacion de los sentidos para mantenerse activas en el mercado, de
forma que puedan lograr una conexién mas profunda tanto con quienes
buscan, conocen y disfrutan de estos productos, como con quienes alin
no los conocen o reconocen su valory riqueza gastronomica y cultural.

Por esta razdn, se inicié realizando una investigacion respecto
al enlace y expresion del disefio a través de la gastronomia, en la cual
se encontraron tendencias en crecimiento como el Food Design,
Service Design y la fusion del arte visual con el arte gastronémico, que
ultimamente ha tenido un poderoso auge que esta en desarrollo. Se
trata de tomar a la gastronomia como herramienta para desarrollar
un medio de comunicacién e interaccion con la gente; esto, en un
estimado de dos afios, puede representar una creciente rama tanto
del disefio, como del mismo emprendimiento y la disciplina de la
gastronomia, de la cual se desea ser parte para el desarrolloy la
innovacion desde las habilidades y el punto de vista gréfico y de
disefio, generando un impacto tanto en el mundo del disefio, como
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en el mercadeoy la gastronomia. Asi mismo, al ser un &rea poco
experimentada hasta la fecha, se busca desarrollar este proyecto como
aportey exploracién a fusiones nuevas e impactantes.

Otro factor que se tuvo en cuenta es que, si bien el
consumo de alimentos trae consigo una definicién de experiencia
multisensorial, social, cultural y emocional que va mas alla de la
dimensién funcional de las conductas alimentarias de los individuos,
tal como lo plantea Wided Batat y Michela Addis en su articulo,
también sefialan que un enfoque de pensamiento de disefio que
integra la perspectiva experiencial permite a los investigadores
comprender la importancia de disefiar experiencias alimentarias
innovadoras y placenteras, que mejoren el bienestar alimentario de
los consumidores. Sin embargo, se sabe poco sobre el disefio de
experiencias alimentarias centradas tanto en el placer como en el
bienestar (Batat & Addis, 2021).

Alindagar respecto al disefio como propuesta de valor de
la gastronomia, no se han encontrado datos o articulos sobre este
tema, por lo que se cuenta con poco material de inicio en el que
se carecen de casos que pongan la gastronomfa como canal de
comunicacion a través del disefio.

En términos de los entornos, el Food Design (en la actualidad,
la calidad de los productosy la originalidad en su elaboracion tienen
la misma importancia que su presentacion y disefio. El food design, tal
y como indica su nombre, es la combinacion entre la elaboracion de
productosy el disefio.) se ha convertido en una tendencia ganadora
en las practicas relacionadas con la alimentacion; esto abarca
la presentacion de un producto o plato, el mismo packagingy el
desarrollo de nuevas experiencias gastronomicas para el consumidor.

Ahora bien, aunque este tema es una tendencia de reciente
presencia, el disefio y la alimentacién siempre han estado presentes; su
desarrollo vino de la mano del surgimiento del mercadeo aplicado a este



sector, junto con sus procesos de produccién a un nivel industrializado y,
de la misma forma, a la practica de importacion de los alimentos.

Segln esto, Pedro Reissig, fundador de la Red Latinoamericana
de Food Design comenté “Algunas comidas necesitan ser estructurales
para ser mas practicasy funcionales; esto implica poder transportarlas,
almacenarlas, transformarlasy, finalmente, degustarlas”

Por esto es necesario ese balance entre la estructuracion
del producto y su valor tradicional, los cuales son factores que se
tuvieron en cuenta para este proyecto como condiciones de las
empresas a las que se dirige esta investigacion, las cuales tienen
una conexiéon con el publico, la comunidad colombianay extranjera,
en la que, por medio de metodologias como las planteadas en
este proyecto, puede encontrar una conexion con Colombia, con
la cultura y recordar experiencias Unicas que conecten con ciertas
sensaciones, emociones, y momentos en su vida que representen
una memoria alegre y una comprensién méas profunda con el
patrimonio cultural colombiano, y que, de cierta forma, a través de
estos productos, encuentre valory experiencias que recuerde para
toda la vida.

Este proyecto representa una gran oportunidad en el
mercado, pues al buscar esa fusién de metodologias de areas del
conocimiento como el disefio y la gastronomia, puede potenciar
sus productos y las experiencias que le brinde a sus consumidores,
esto esta especialmente enfocado en los productos tradicionales, ya
que puede mejorar su visibilidad en el mercado y ofrecer al publico
una experiencia que pueda generar en él un momento de disfrute y
experiencia de la cultura colombiana.

Analizando este tema desde el crecimiento en la industria
gastronomica en el entorno colombiano para ver su impacto en
este territorio, se encontrd que, segln la revista Dinero, la industria
gastronomica en Colombia ha tenido un incremento considerable en
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los Ultimos afios, pasando de 35 billones en ventas en el afio 2016 a
un estimado de 38 billones para el afio 2021.

Para la Asociacion Colombiana de la Industria Gastronémica,
solo hasta la primera década del nuevo milenio se consolido el
sector de la restauracion como un reglon importante en la economia
colombiana debido en gran parte, a la nueva practica social de
comer fuera de casa. Segln el Estudio Global de Nielsen sobre
Comida, Colombia es uno de los paises con mayor porcentaje de
personas que comen por fuera de su casa, con el 72%, de los cuales
un 32% lo hacen més de unavez a la semana (The Nielsen Company,
2016a), convirtiendo el sector de la gastronomia 'y food service
(restaurantes, cafeterias y panaderias), en una importante fuente
comercial para el pais.

A pesar de este panorama alentador, el principal problema
que se identifica en todo el sector gastrondmico radica en una
creciente demanda por la denominada comida internacional, gracias
a la variedad de sabores y perspectivas que estos ofrecen como
experiencias sensoriales, dejando de lado los platillos y productos
tipicos tradicionales de las regiones, los cuales no cuentan con el
disefio culinario suficiente que les permita competiry diversificar
sus propuestas con este tipo de tendencias mundiales. Este
inconveniente puede llegar a afectar la produccién local, asi como
convertirse en una amenaza para la identidad cultural de toda una
region colombiana.

Por ejemplo, Llorenc Prats (2006:77) asegura que la
mercantilizacion del turismo cultural, relacionado en este caso con la
gastronomia, se puede convertir en un problema cuando:

a. Losflujos turisticos generados se sitlan por debajo de las
expectativas y la restitucion econdmica.

b. Cuando se supera la capacidad de soporte de un
determinado destino.



c.  Cuando el patrimonio puede comportar problemas
identitarios al banalizar excesivamente las manifestaciones
culturales de una region.

Esta situacion plantea un escenario propicio para poner a
las disciplinas creativas, y en especial al disefio, a trabajar sobre los
escenarios que giran en torno al acto de alimentacion y a participar
de manera mas comprometida con sus realidades econémicas,
sociales, politicas, artisticas y culturales.

A partir de esta problematica general, se determina la
importancia de incluir procesos creativos en el disefio y elaboracion
de nuevos productos gastrondmicos regionales que permitan
articularse como herramientas colaborativas de promocion cultural
abordadas desde el territorio, y como una propuesta en comun
sinérgica entre el disefio, la gastronomia, al ecosistema cultural
donde se elabora la propuesta.

Es posible decir entonces, que el disefio y la gastronomia
son disciplinas complementarias que pueden articularse para crear
nuevas experiencias alimentarias como herramienta de promocion
cultural.

Esimportante mencionar que el enfoque de disefio
denominado Food Design es independiente y adaptable, pues al
vincularse diferentes disciplinas del conocimiento, permite ser
abordado desde varias metodologias.

Aun asi, hay estudios que implementan el Food Design
Thinking, la cual puede definirse como el proceso mediante el
cual los disefiadores de alimentos transforman el conocimiento y
las ideas derivadas de la ciencia de los alimentos, la psicologia de
los alimentosy la cultura de los alimentos en soluciones creativas
(Zampollo y Peacock, 2016:204).

Cuando el Design Thinking se aborda como un ejercicio
de gestion de innovacion colaborativa, se implementan técnicas
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etnograficas y métodos creativos de trabajo. El Food Design es
considerado actualmente como una disciplina emergente liderada
en sus inicios por disefiadores industriales y arquitectos, pero cuyos
origenes en el mundo son tal vez inidentificables (desde los palillos
chinos, pasando por las invenciones de Leonardo Da Vinci hasta las
primeras acotaciones de este concepto como disciplina en Italia).

Segln el Manifiesto presentado en 2002 por la “Associazione
per il Disegno Industriale” (ADI), editado por Paolo Barichella y
aprobado por los miembros de esta, se escribe que “En lo especifico,
Food Design es la prefiguracion del acto alimenticio”.

Entre los pioneros del Food Design se encuentra a Marti Guixé,
Disefiador Industrial de origen catalan cuyos productos en este
campo fueron revolucionarios para la época.

En palabras de Guixé, “El Food Design hace posible pensaren
los alimentos como un producto de disefio comestible, un objeto
que niega toda referencia a la cocina, tradicion y gastronomia”

Asi, se ve un cambio notorio en el entorno de la gastronomia
del cual tiende al cambio y el enfoque a la fusion con el disefio si se
complace la necesidad de la visibilidad del producto colombiano en
un entorno en el que la cultura internacional empieza a ser un actor
importante en el espacio cultural del pais. Tanto en el sector global
como en la localidad colombiana la necesidad presente de innovacion
desde el disefio empieza a tomar un gran protagonismo que tiene el
potencial de generar un impacto a gran escala en las masas.

Debido a lo anterior, y teniendo en cuenta que se identifica en
el contexto colombiano la necesidad de un escenario para proponer
e identificar laimportancia de la inclusion en los procesos de disefio
entorno alos alimentos en el area creativa, entendidas como las
disciplinas de disefio y food design para la creacién de productos
regionales gastrondmicos que comuniquen su valor cultural y
fomenten del consumo de productos colombianos.



Es por medio de estos espacios que se puede generar una
mayor visibilidad de la cultura colombiana y la riqueza, tanto

gastronomica como sensorial, que poseen los productos en este pais,

enfocados en la region del Valle del Cauca. Lo que se busca exponer
es esa necesidad, la cual recientemente se empieza a identificary
proponer: ser participe de este movimiento en auge para estructurar
desde el disefio la produccion creativa de alimentos colombianos.
Los beneficios que pueden surgir de este proyecto tendran un
alcance incluso a nivel internacional, logrando sistemas que pueden
ser aplicados a otras culturas o que los mismos productos locales
colombianos logren un mayor alcance a paises que pueden obtener
riquezas a partir de la cultura gastronémica colombiana, logrando
sistemas de negocio que beneficiarian tanto a Colombia como a
otros paises.

Esta propuesta de proyecto puede ser muy prometedora
tanto en su entorno local como la visibilizacién de un mercado
internacional, enriqueciendo de estructura y diversidad, desde la
fusion en dos disciplinas, a las empresas de la industria alimentaria,
hasta la generacién de productos y sistemas desde la gestion
y estructura con una mirada desde el disefio fusionado con la
gastronomia como medio de comunicacion cultural.

Como se puede ver en las anteriores paginas, se ha
identificado una problematica a nivel nacional, respecto a la
necesidad de la intervencién del disefio en cuanto a estrategia,
metodologia y procesos de gestion que ayuden a la gastronomia
colombiana, de manera que se convierta en un medio de
comunicacion cultural para promover la diversidad con la que
cuenta la cocina colombiana.

Uno de los fuertes de la estrategia de FOODSION va de la
mano con la comunicacion visual. A través del planteamiento
del problema mostrado en este documento, se puede concluir
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que esta problematica se puede y debe abordarse desde frentes
metodolodgicos propios del disefio para dirigir una experiencia
sensorial innovadora de consumo de productos tipicos colombianos.

Metodologia

Los hallazgos mas relevantes obtenidos hasta el momento se
enfocan, en primer lugar, en el conocimiento especifico sobre estos
dos conceptos a partir de qué son y como funcionan;y, en segundo
lugar, en la seleccion de la informacion recopilada mas pertinente
y comprensible para los pequefios emprendedores y comerciantes
de alimentos. Teniendo en cuenta lo anterior, se hizo una gran
busqueda de estudios y trabajos investigativos que, entre su
contenido, tuviesen en cuenta los conceptos que se buscan definir,
analizando qué términos y explicaciones se le dan en la actualidad.

Esta investigacion se realizara a partir de conceptos del design
thinking, el disefio de marca como proceso en conjunto construido
a base de experiencias personales y retroalimentaciones con
clientes en el pasado, el food design como herramienta y modelo
paray sobre productos gastronémicos, y el service design enfocado
en la perspectiva del consumidor, buscando mejorary generar
experiencias placenteras creativas que enlacen a un nivel mas
profundo las empresas con sus consumidores.

Cada una de estas metodologias en el marco de esta
investigacion, se definen de la siguiente manera:

+ Design thinking: entendida como una actividad implicita
en el proceso de disefio, en el que Wolniak, R. en su
articulo de “The Design Thinking Method and Its Stages” lo
describe como un método que combina las perspectivas
de los usuarios, la viabilidad tecnolégicay las perspectivas
comerciales para encontrar soluciones innovadoras mas
alla de las expectativas tipicas. Esta metodologia tiene la



capacidad de transformar en la manera como se piensay
se abordan los problemas, proponiendo el desarrollo de
productos y servicios. (Wolniak, 2017)

Esta metodologia hace parte de esta investigacion, ya que es
un modelo fundamental en el proceso de resolucion de actividades
en el pensamiento de disefio. Se encuentra en la simpatia,
creatividad, sensibilidad y la ideacion un camino para sintetizar
los conocimientos de una gran variedad de disciplinas y fuentes.

Es un proceso multidisciplinario en el que se busca satisfacer las
necesidades de una poblacion.

Enfocando esta metodologia a esta investigacion, el design
thinking es una herramienta que, en cuestiones alimentarias, se
utilizada normalmente para crear soluciones innovadoras; sin
embargo, esta ha sido limitada a la perspectiva de producto/empresa
con un enfoque centrado en el bienestar, disefiando productosy sus
atributos en lugar de experiencias (perspectivas del consumidor)
para mejorar el bienestar colectivo e individual. (Batat & Addis, 2021)

Por esto, se plantea el design thinking ligado a la experiencia
como tal del consumidor con la marca y no exclusivamente con el
producto que las empresas proponen.

« Revisidn e investigacion: al proponer una metodologia
como el objetivo principal de este proyecto, se
implementara un proceso de selecciéon de informacion de
estudios, articulos, libros y demas trabajos investigativos
que entre su contenido tuviesen en cuenta los conceptos
que se abordan en este proyecto.

De acuerdo con la informacién recopilada se genera un filtro
de informacion en el que se definiran los conceptos de las disciplinas
del disefio y la gastronomia para entender el contexto en el que son
implementados, para posteriormente lograr una fusion funcional.
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Relacionamiento y comparacion: una vez comprendidosy
unificados los conceptos a tratar en esta investigacion, se usaran
herramientas de relacion y comparacion entre los modelos,
encontrando sus similitudes y oportunidades de fusién o
fortalecimiento en conjunto. Asi se planteara una delimitacién
de procesos para la formacién de la metodologia que se busca
proponer. Esta metodologia concluird con un proceso de
validacion de conceptos con aliados o expertos para garantizar una
metodologia funcional y coherente.

Producto desarrollado - Resultados:

Teniendo en cuenta los objetivos del presente estudio, se exploraron
ocho referentes, en cada uno abordando términos y casos de estudio
en torno a estos conceptos, con el fin de tener una amplia perspectiva
respecto a las actuales significados que se le otorgan. Entre los
conceptos analizados, se encuentran las siguientes connotaciones:

Food Design: nueva perspectiva del disefio que busca mejorar
la relaciéon del consumidor con los alimentos/comida tanto a nivel
individual como colectivo. Se abordan procesos creativos para la
elaboracién o mejoria de productos gastronémicos, entendiendo
estos elementos como un canal para crear mejores experiencias
sensoriales. Este proceso puede incluir disefio del producto, su
contexto, experiencias, procesos, tecnologl’as, précticas, entornos
y sistemas, con metodologias adaptables al contexto en el que se
desarrolla, ya que tiene la capacidad de vincularse con diferentes
disciplinas del conocimiento con fines especificos, como la
promocion cultural. Una de las principales caracteristicas del Food
Design es que explora las experiencias multisensoriales, entendida
esta como todo posible contacto experiencial que puede tener el
consumidor con el producto, lo que implica la estimulacion de los
cinco sentidos de percepcién humana.



Service design: disefio de servicios enfocados en la 197
perspectiva del consumidor a través de procesos colaborativos
interdisciplinarios, con el objetivo de mejorary generar experiencias
placenteras creativas entre la empresay el consumidor. Este enfoque
considera la participacion de los stakeholders y sus intereses, de
modo que tenga la capacidad de explorar todo el ecosistema del
producto para desarrollar procesos innovadores, en los que se
generan sistemas simultaneos de produccién y consumo de manera
armoniosa. El service design busca crear en el cliente un excelente
rango de satisfaccién influenciado por estrategias que abordan los
sentidosy las experiencias que este pueda tener con la empresa, de
manera que se considere un servicio Gtil, utilizable, eficiente, efectivo
y deseable considerando el ambiente entero del servicio.

Estos conceptos contribuyen a solucionar la problematica
creando una delimitacién de definiciones para facilitara la creacion
de una nueva metodologia como fin dltimo de este proyecto, lo
cual podra ser aplicable a las pequefias empresas de dulces tipicos
colombianos, aportando a su visibilidad en el mercado, mayor
consumo y mejor sistema de comunicacion cultural.

Conclusiones: a partir del trabajo de investigacién y una vez se ha
culminado la busqueda de referentes, lo hallazgos mas relevantes
obtenidos hasta el momento se enfocan, en primer lugar, en el
conocimiento especifico de los conceptos de Food Design y Service
Design, entendiendo qué son'y cémo funcionan; y, en segundo
lugar, en la seleccion de la informacion recopilada mas pertinentey
comprensible para el desarrollo de este proyecto.
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Resumen

La integracion del disefio de empaques es
crucial para afianzamiento y consolidacion
de marcas locales de pequefiasy medianas
empresas (Pyme). En el marco de la
asignatura “Disefio de empaques’, se ha
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dos organizaciones para mejorar el tejido
empresarial y las capacidades como
profesionales de los estudiantes UIS.

Através de esta iniciativa se busco
fortalecer la identidad 32 empresas locales o
de la regién mediante un proceso de disefio
de marca y empaque atractivo e innovador,
que les permita destacarse en un mercado
cada vez mas competitivo. Ademas, se
pretendié aumentar su competitividad y
su capacidad para llegar a nuevos clientes
especialmente en productos desarrollados
en las zonas rurales o por empresas
familiares.

La colaboracion brindé a las
Pymes acceso a recursos y conocimientos
especializados en disefio y branding,
que de otra manera habrian resultado
inaccesibles para ellas. Esta alianza
contribuyé al crecimiento y la sostenibilidad
de las Pymes locales, ademas de fomentar
la creacion de una identidad regional
solida que promueva la valoracién de los
productos locales y contribuya al desarrollo
econémico de la region. La iniciativa
demostré que el trabajo colaborativo entre
la Universidad y las empresas potencio la
competitividad y el crecimiento econémico
de la regidn, al tiempo que fortalecio el valor
de los productos locales, mejorando su
posicionamiento en el mercado.



Introduccion

En la actualidad, como consecuencia de la
creciente demanda del mercado, el disefio
de empaques ha experimentado un notable
auge al convertirse en un motor para la
creacion de valor en productos que buscan
captar el interés de los clientes mediante
experiencias diferenciadoras (Chen et al,,
2024). En sectores altamente competitivos
como en los alimentos, productos de belleza
o de moda, resulta fundamental contar

con elementos que mejoren el nivel de
satisfaccion tanto en la compra como en el
uso del producto. De esta manera, el primer
contacto y la conservacién del producto

se transforman en factores diferenciadores
frente a la competencia (Chen et al., 2024).

En el mercado colombiano, la Pymes
representan el 99% de las empresas del sector
y generan cerca del 79% de los empleos
formales del pais, con una incidencia del
40% en el Producto Interno Bruto (PIB)
(Bancolombia et al., 2021). Por este motivo,
se ha buscado crear espacios donde la
universidad, a través de la innovacion abierta,
pueda establecer un vinculo directo con la
industria para contribuir de manera directa a
la generacién de valor (Lee et al., 2012).

Através de la colaboracién entre la
Universidad, las organizaciones gremiales
y las empresas, la Universidad Industrial de
Santander, junto con la Cadmara de Comercio de
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Bucaramanga (CCB), han formado una alianza para fortalecerel tejido
empresarial de la ciudad, enfocandose en pequefias empresas (Castafio
Ramirez, 2011). Esta alianza con la CCB ha facilitado un acercamiento
directo a las Pymes, permitiendo consolidar sus negocio, mejorar las
relaciones comerciales y establecer un mayor nivel de satisfaccion.

Mediante procesos de innovacién abierta, que aplican el modelo
de la “triple hélice”, la universidad busca generar valor a las pequefias
y medianas empresas a través del desarrollo de practicas académicas
alineadas con la consolidacion de marcas y la configuracion de
empaques (Amaral et al., 2024; Shin et al., 2023). Este documento se
presenta la experiencia de dos semestres académicos en los cuales 32
empresas se beneficiaron de la colaboracion con estudiantes, quienes,
de manera conjunta con los empresarios, trabajaron en el desarrollo de
marcas creativas y en la generacion de alternativas de empaques.

Metodologia

En funcion de establecer una linea conductual que guiara la asignatura
y delimitara los procesos a ejecutarse en las clases practicas o tedricas
del semestre, se identific el “Design Thinking” como la metodologia
de disefio base, la cual fue complementada con enfoques pedagdgicos
que definieron las actividades y retos a desarrollar (Brenner &
Uebernickel, 2016). En este apartado se detallan los lineamientos
seguidos en la asignatura para asegurar el éxito en las actividades de
clasey la adecuada sinergia, lo cual garantizo la satisfaccion con los
resultados obtenidos durante la experiencia.

Para el desarrollo de identidades de marca personalizadasy
el disefio de empaques que respondieran a necesidades especificas,
la Escuela de Disefio Industrial de la Universidad Industrial de
Santander (UIS) establecié una alianza con la Cdmara de Comercio
de Bucaramanga (CCB). Esta Ultima actué como intermediaria,
conectando a los estudiantes con pequefas y medianas empresas



que serian las beneficiarias del proceso. Dada la diversidad de 205
variables implicadas, se generd una sinergia entre las organizaciones

que permitio la realizacién actividades de co-creacion y trabajo

colaborativo, donde el estudiante se acerca a un entorno laboral

real a través de una experiencia educativa basada en proyectosy

aprendizaje a través de retos.

A continuacion, se evidenciaréa el proceso seguido, los
lineamientos establecidos, las actividades propuestas y el tipo
de relacion con las organizaciones que permitio esta articulacion
pedagogicay la sinergia organizacional.

Establecimiento de lineamientos del proceso: El desarrollo
del proyecto se fundamenté en la metodologia “Design Thinking”,
prorizando las interacciones entre estudiantes, empresarios
y asesores de Camara de Comercio. Este enfoque permitié la
realizacion de actividades pedagogicas orientadas tanto al desarrollo
de habilidades comunicativas a través de identidades corporativas
especificas como en la generacién de empaques (Brenner C
Uebernickel, 2016; Reine, 2017).
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MODELADO DE

DEINICION DE
PARAMETROS Y
REQUERIMIENTO

REUNIONES DE DEFINIR
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PARA LA DENTICACION
DENECESIDADES,
EXPECTATIVAS
YOPORTUNDADES

IDEAS, IMAGEN DE
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EXPERIENCIAS
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&

Fig.1 Articulacion del Design Thinking con las actividades planteadas a ejecutarse en
cada fase del proceso de disefio, articulando los diferentes actores que intervienen.
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Delimitacion de metodologias paralelas: En el proceso de
disefio, ademas de la implementacion de una metodologia base,
se integraron metodologias complementarias que permitieron un
mayor control de los procesos paralelos desarrollados a lo largo del
trabajo propuesto para el disefio de empaques. Entre ellas destacan:

« Disefio para la manufactura (Thompson et al., 2016)
«  Design Sprint (Pokorni et al., 2020)
« Metodologia Scrum (Magnussen et al., 2024)

Cada una de estas metodologias potencia los resultados en los
procesos ejecutados durante el semestre, garantizando la continuidad
del trabajo, ademas de tener en cuenta variables delimitantes para el
desarrollo de prototipos y producto minimo viables como solucién final.

Seleccion de herramientas: En el proceso de delimitacion
contextual se seleccionaron multiples herramientas que facilitaron
la configuracion de procesos relacionados tanto en el trabajo
académico como en el relacionamiento con las empresasy la
Cémara de Comercio como intermediaria. La integracién de estas
herramientas permiti6 establecer procesos de referencia, resultados
prestablecidos y soluciones a la medida, seglin su contexto.

HERRAMIENTAS A
APLICARSE

INMERSION COGNITIVA
SINTESIS DE PARAMETROS

ENPATIZAR e PROPUESTA DE VALOR

DYNAMIC PERSONAS MOODBOARD FEEDBACK GREEN AND
CUSTOMER JOURNEY MAP FEEDBACK GREEN AND RED
RED FOCUS GROUP

&

Fig. 2 Seleccion de herramientas a implementarse en cada una de las fases metodolégicas.



Las herramientas seleccionadas, se encuentran documentadas
y han reportado ser efectivas en procesos de trabajo colaborativo,
especialmente en la interaccion con multiples organizaciones,
seleccion de procesos, identificacion del valor agregado y la
socializacién de las actividades.

Articulacion con conceptos de administracion y gestion:
Este convenio, al estar vinculado con la Camara de Comercio de
Bucaramanga (CCB), destaca la importancia del conocimiento
en procesos administrativos, especialmente en proyeccion de
presupuestos, el relacionamiento organizacional y la intervencion
de asesores de la CCB en la gestién de la informacion organizada.
Desde la asignatura, se brinda espacios formativos que prepara al
estudiante para una interaccion adecuada con los empresarios,
facilitando su acercamiento a la vida laboral (Silva et al., 2017).

Alineacidn con la CCB: En virtud de la sinergia y la relacion
de trabajo colaborativo con la CCB, esta actla como articulador o
puente organizacional con la empresa, disponiendo de asesores
que se encargan de realizar seguimiento constante con el proceso
seguido con estudiantes.

Los asesores asisten a las reuniones junto con los empresarios
y los estudiantes, asegurando una buena comunicacion, aportando
en informacion clave respecto a reglamentacion o legislacion a
cumplir e informando a la docente sobre los avances.

Supervision docente: Dada la naturaleza de este convenio
interorganizacional, es esencial realizar una supervisién constante
del trabajo de los estudiantes. Este proceso de supervision se realiza
mediante reuniones individualizadas con cada equipo de trabajo,
alcanzando consensos sobre los avances, procesos, actividades,
requerimientos y necesidades a suplir con la actividad de clase.

El relacionamiento y trabajo colaborativo exigen avances
constantes por parte de los estudiantes, asi como un seguimiento
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metodoldgico para lograr una sinergia donde el avance se realice
con todos los estudiantes cumpliendo con los requerimientosy
parametros establecidos en el proceso de disefio.

Proceso de innovacidn abierta

Es fundamental resaltar que el convenio interorganizacional
planteado entre la Universidad Industrial de Santandery la Cadmara
de Comercio de Bucaramanga, facilita el relacionamiento con
diversas empresas pequefias y medianas de la region. A través de
este tipo de colaboracién, se logra un acercamiento a la industria
local y regional del departamento de Santander.

Mediante este proceso de innovacién abierta (Jeong et al.,
2021; Kokins et al., 2021), ambas organizaciones crean un puente
con las empresas, generando una sinergia de triple hélice con las
pequefiasy medianas empresas del mercado. A través de este
relacionamiento organizacional, los empresarios representan la
necesidad latente relacionada con la generacion de marcay el
desarrollo de empaques, requiriendo asesoria por parte de la CCBy
procesos de disefio desde la Universidad Industrial de Santander.

Los beneficios de esta alianza son significativos para cada
uno de los actores clave del proceso. Los empresarios logran
consolidar unaidentidad grafica y un empaque estandar, que les
permite mejorar su percepcion en el mercado mediante una marca
consolidada. Por parte de la Camara de Comercio, se potencia
el programa “Ruta F”, que acompafia a empresarios de la region
en la consolidacion del registro empresarial y en la busqueda del
crecimiento economico del departamento.

Desde la formacién académica de los estudiantes, se permite
llevar a la préctica, con variables controladas, los procesos de
relacionamiento entre los estudiantes con las empresas, facilitando
asi su desempefio en actividades que requieren interacciones



laborales. En este contexto pedagdgico, el aprender haciendo, 209
el aprendizaje basado en retos y problemas son claves para el

desarrollo de competencias que permiten abordar situaciones desde

el pensamiento logico y creativo, posibilitando que el estudiante

explore multiples alternativas con la guia del docente.

A continuacion, se muestra un modelo de innovacién abierta
seguido durante el proceso de disefio.

Innovacion abierta

Tejido Cémara de L versload Proceso de Trabajo
comercio de Industrial de

Bucaramanga Santander

empresarial co-creacién colaborativo

Generacién de
i . Generador de -
Necesidad Articulador conocimiento ___ una estrategia

Empresario Asesores Estudiantes

Docente

Disefo de identidad de
marca y empaques

Fig. 3 Proceso de innovacion abierta durante el convenio interorganizacional con los
3 actores clave que intervienen en el proceso de disefio.

En el disefio de la identidad de marca y el desarrollo de
empaques, se implementa una estrategia basada en las necesidades
de cada uno de los actores clave, realizando procesos de co-creacion
y trabajo colaborativo donde se logra establecer un punto en
comun, objetivos, estrategias, propuestas, alternativas, prototiposy
productos minimos viables. En las entregas desarrolladas, el tejido
empresarial se ve beneficiado por los estudiantes de disefio y logran
visualizar la importancia de esta disciplina para el avance de sus

empresas, generando una cultura que invierte en mejora continua.
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Resultados

La asignatura de “Disefio de empaques” es cursada en el Ultimo
nivel de Diseflo Industrial de la UIS, permitiendo que el estudiante
articule multiples conocimientos adquiridos en la carrera y genere
soluciones mediante el pensamiento légico, critico y creativo. En
este contexto pedagdgico, se han generado sinergias que repercuten
positivamente en el desarrollo del disefiador como profesional y en
la consolidacion de empresas que se encuentran vinculadas al tejido
empresarial del departamento.

En el proceso pedagdgico, se han implementado diversas
metodologias que fomentan un ambiente experimental donde el
estudiante puede explorar habilidades y nuevos procesos de disefio
a través de trabajo colaborativo.

La clase, una pequefia agencia:

En el disefio como disciplina, la estructura laboral difiere de muchas
otras con ambientes de trabajo tradicionales. Para favorecer un
aprendizaje contextualizado, se concibe la clase como una agencia
de disefio. Este enfoque permite al estudiante asumir un rol que
enfatiza el nivel de responsabilidad y compromiso necesarios para
ejecutar el convenio, asemejandose a la realidad laboral.

Tras el proceso de contextualizacion, se asigna a cada
estudiante un proyecto que se considera su “cuenta”, siendo
distribuidos por complejidady carga segiin sea requerido. En el
proceso, la docente actlia como la directora creativa, revisando
avances, generando espacios de didlogo y aportando constantemente
en el proceso de disefio para garantizar que siga adecuadamente la
metodologia, siendo una guia activa en todo el proceso.



Hablemos en términos econdmicos: 211

Una de las principales falencias identificadas en el proceso de disefio,
en las interacciones con los empresarios y en la asesoria con la Cadmara
de Comercio, radica en el célculo de costos, honorarios y propuestas
economicas. Este aspecto es fundamental dentro del convenio para
dara conocer los valores y el presupuesto necesarios en el caso
hipotético de contratar a un disefiador industrial para esas tareas.

Este proceso se realiza con la finalidad de concientizar al
empresario respecto a lo que implicaria la contratacién de un disefador,
la dignificacion de la disciplina a través de la conciencia en las
actividades realizadas y la conciencia acerca del proceso de innovacion
abierta, donde la UIS contribuye mediante trabajo en especie.

La pedagogia como guia fundamental:

La ensefianzay el aprendizaje en disefio se ha realizado
tradicionalmente a través de proyectos de clase Sin embargo, en esta
asignatura, al estar vinculado a un proceso de innovacién abierta
donde la colaboracion es clave para la obtencion de resultados, se
han implementado multiples metodologias mediante una estrategia
que permita la adecuada sinergia para el aprendizaje de los
estudiantes. A continuacion se presentan las metodologias que han
sido articuladas para las actividades formativas requeridas en clase.

Aprendizaje
basado en
proyectos

Trabajo por Gamificacion

ambitos educativa

Fig. 4 Diagrama del relacionamiento entre las metodologias pedagbgicas
implementadas en clase para la articulacion interinstitucional.
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Aprendizaje basado en proyectos: En virtud del proceso
de aprendizaje en las clases de disefio, se plantea el
proyecto para la identidad de marca en tres etapas:
Andlisis contextual y levantamiento de requerimientos,
desarrollo de identidad de marcay aplicacién de marca en
el disefio de empaques. Durante el proceso los estudiantes
se concentran en generar resultados en pro del proyecto

y generar una identidad de marca consolidada para ser
aplicada por la empresa en fases posteriores.

Trabajos por ambitos: La asignatura de Disefio de
empaques en la UIS, es consecuencia de la integracion de
multiples asignaturas que le permiten a los estudiantes
llegar a resultados adecuados La socializacién con

el docente se lleva a cabo en sesiones individuales,
centradas en preguntas, experiencias y propuestas
desarrolladas a partir de la creatividad del estudiante.
Mediante esta metodologia se busca que el estudiante
aplique los conceptos aprendidos en diversas asignaturas
y donde se puede potencializar las habilidades en disefio
grafico que aprenden a lo largo de la carrera.

Gamificacion en la educacion: Antes de la actividad
desarrollada con la Camara de Comercioy la empresa,

se desarrollan actividades cortas donde el estudiante
explora sus habilidades, propone alternativas creativas

y les permite establecer un ritmo de trabajo dindmico

sin el compromiso relacionado con la empresa. En estas
actividades se ensefian conocimientos basicos en la
generacion de un empaquey la articulacién con un cliente
en las fases posteriores.



Trabajo en equipo, resultados generados: 213

El proceso desarrollado en el convenio interinstitucional ejecutado
durante dos semestres, se han beneficiado a 32 empresas, siguiendo

la metodologia establecida tanto con los estudiantes como en el
relacionamiento con las empresas. Es fundamental resaltar que el
proceso de vigilancia docente permitié un avance articulado entre
todos los estudiantes y las empresas, logrando resultados en un tiempo
adecuado de 10 semanas.

El proceso ha permitido que los estudiantes exploren desde
las clases y el acompafiamiento con la Camara de Comercio, el
relacionamiento con la empresas en trabajos como “freelancers”, donde
el disefiador trabaja como independiente, se relaciona directamente
con un cliente y comprende los procesos necesarios para cumplir con
los compromisos propuestos. Desde la asignatura, se logra generar una
sinergia que también puede asemejarse al trabajo con una agencia
de disefio, donde la docente actlia como directora y contribuye
activamente al refinamiento de las actividades.

A continuacion se muestran los datos de los resultados y el
seguimiento realizado durante las actividades de relacionamiento,
destacando la clase como soporte a la actividad:

Datos del proceso ejecutado

224 horas de
27 estudiantes trabajo /
semestre

32 empresas
beneficiadas

128 horas de
| 8 estudiantes trabajo /
semestre

Actividades Disefio de Disefio de Disefio de

identidad de empaque empaque

desal”l"olladas marca econdémico Premium

Fig. 5 Diagrama de resumen sobre las actividades realizadas en clase.



214

En el primer semestre, se realiz6 el seguimiento a 12
empresas con la participacion de 18 estudiantes, siendo el primer
proceso experimental, en el cual seis empresas trabajaron con dos
estudiantes cada una, mientras que otras seis empresas colaboraron
solamente con un estudiante individual. La metodologia se centré en
el disefio de identidad de marca, disefio de empaque econémico y
una propuesta de empaque premium, permitiendo a los estudiantes
explorar su creatividad.

En cuanto al disefio de empaques, se propone no solo un
empaque econémico, que era la solicitud inicial de los empresarios,
sino también un proceso complementario que incluyé el disefio de
un empaque premium que permite al estudiante experimentar con su
creatividad, tipo de materiales e inclusive marcas complementarias,
lo que a su vez ayudod a los empresarios a visualizar laimportancia de
contar un disefiador calificado para potenciar su marca.

En este proceso, la identidad de marca generada desde los
requerimientos de los empresarios se cede a la pequefia empresa,
permitiendo el uso de la marca como resultado del trabajo realizado
con la empresa. Sin embargo, la identidad de marca o el empaque
premium, seglin sea necesario para las actividades, no se entrega
ala empresa, ya que se trata de un proceso experimental disefiado
para explorar la creatividad de los estudiantes como parte de su
formacién académica.

En la siguiente experiencia, se amplio la capacidad de asesoria
alaumentarse a 20 las empresas participantes, contando con 25
estudiantes en clase. Estos estudiantes fueron distribuidos de la siguiente
forma: 15 empresas trabajaron con estudiantes individuales para
cada empresa, mientras que 10 de ellos colaboraron con 5 empresas
que presentaban niveles de requerimientos superiores o retos mas
complejos. Esto demuestra que las asesoriasy los procesos de desarrollo
deben adaptarse a los requerimientos y necesidades de cada empresa,
permitiendo un desarrollo adecuado seguin el contexto especifico.
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entre la universidad y organizaciones como la Cdmara de Comercio
de Bucaramanga, que actlia como puente para articularse con
empresas de la regién. Mediante el proceso se realiza actividades de
responsabilidad social con las pequefias empresas, basadas en los
valores institucionales de la UIS, para aportarles al contexto local y a
las regiones.

Conclusiones:

Los relacionamientos interinstitucionales permiten generar
articulaciones que impulsan el desarrollo de las regiones a través
de la potencializacién de pequefias y medianas empresas. Estos
vinculos mejoran los resultados de programas como “Ruta F”,
liderados por la Camara de Comercio, y enriquecieron las practicas
académicas contextualizadas en actividades reales. A partir de

los procesos realizados en dos semestres, se ha evidenciado un
avance considerable en las practicas académicas, mejorando el
relacionamiento con los empresarios, la comunicacion y el tipo de
desarrollos generados segln las necesidades de los empresarios.

Los procesos de comunicacion han sido de gran importancia,
contando con los asesores de la CaAmara de Comercio quienes
son claves para darle rigurosidad a los relacionamientos entre
los empresarios y los estudiantes. Mediante la articulacién con
los empresarios, se ha identificado una disposicion importante
por mejorar las condiciones de sus empresas y colaborar con
las actividades realizadas por los estudiantes, confiando en sus
habilidades o las actividades planteadas para llegar a resultados
adecuados.

Desde la ensefianza del disefio, se ha demostrado que el
relacionamiento entre la academia con la empresa es crucial para
la practica de habilidades que construyen capacidades en los
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disefladores, enfocandose en el contexto industrial. Este proceso
permite poner en practica multiples conocimientos aprendidos en la
carrera para adaptarse a las necesidades del contexto empresarial.

Las actividades planteadas para la asignatura son
fundamentales para ajustar el contenido a la realidad, delimitando las
tareas en un contexto auténtico y permitiendo la generacion de nuevos
conocimientos articulando multiples métodos pedagdgicos para
dinamizar las asignaturas, teniendo resultados con un seguimiento
desde clase, con correcciones, propuestas y posibilitar el trabajo
colectivo para aportar ideas a articularse para mejorar los resultados.
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Resumen

Colores por la Vida es una estrategia
pedagdgica de disefio participativo que
integra el proceso de aprendizaje de
estudiantes de las Carreras de Disefio de
Comunicacion Visual y Psicologia de la
Pontificia Universidad Javeriana Cali que
busca la resolucion de problematicas
propias de la formacion académica de
nifios de escuelas publicas de nuestra
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los profesores Fernando Arboleda y Diego
Bermudez, del Departamento de Creacion
de la Pontificia Universidad Javeriana

Cali, con el propésito de generar nuevos
espacios de intervencion en disefio fuera
del aula en el marco del proceso formativo
del disefiador javeriano. A partir del afio

de 2013, se integraron a esta iniciativa los
estudiantes de la carrera de Psicologia de la
Javeriana Cali, bajo la tutela de profesores
del Departamento de Ciencias Sociales, area
de Psicologia Educativa, entre los que se
destacan Tatiana Rojas y Alexander Tovar.
Su proposito es realizar intervenciones

que respondan a necesidades de material
didactico de instituciones educativas de
caracter publico de la ciudad. Asi, se genera
un espacio de encuentro en el que se
intercambian perspectivas, conocimientos,
experienciasy necesidades, para configurar
colectivamente juegos educativos para

ser usados por los nifios en sus clases. A
partir del reconocimiento y un analisis
critico del contexto, se promueve una
reflexién permanente entre el quehacer
académico y los requerimientos de estas
comunidades. Por ello, el proyecto busca
aportar actividades educativas con su
respectivo material didactico, creadas

a partir de las reflexiones disciplinares

e interdisciplinares de los estudiantesy
profesores de ambas disciplinas, surgidas



a partir de los encuentros entre ellos y 221
los agentes educativos de las escuelas y

colegios participantes. Con el producto final

de este trabajo, los estudiantes presentan

propuestas pertinentes que contribuyen a

los objetivos formativos que las instituciones

educativas buscan para sus nifios.

Introduccion

En el marco de la educacion superior en
Colombia, la innovacién educativa se ha
consolidado como una estrategia esencial
para adaptar las metodologias de ensefianza
a las necesidades actuales de los estudiantes
y de la sociedad en general. En este contexto,
el programa Colores por la Vida surge como
una respuesta a las limitaciones observadas
en laimplementacién de actividades
pedagdgicas en las instituciones educativas
publicas de primaria y secundaria localizadas
en la ciudad de Cali. Este programa iniciado
en 2013 busca integrar las competencias
propias de los estudiantes de Psicologia

y Disefio de Comunicacion Visual de la
Pontificia Universidad Javeriana Cali para

el disefio conjunto de material didactico
denominado secuencias didacticas, cuyo
objetivo principal es aportar soluciones
efectivas, pertinentes y visualmente
atractivas que faciliten el aprendizaje de
nifios y adolescentes contextos vulnerables.
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En ese sentido, Colores por la Vida busca generar un espacio
de trabajo interdisciplinario que fomente la colaboracion en el
desarrollo de las actividades educativas, por lo cual, se requiere que
los estudiantes de las Carreras de Disefio de Comunicacion Visual y
Psicologia trabajen conjuntamente con los profesores del sistema
educativo publico pertenecientes a instituciones de la ciudad de Cali.
De esta manera, es posible generar dinamicas de trabajo conjunto
con el propoésito de analizar y disefiar propuestas contextualizadas,
pertinentes, coherentes y sustentadas en una perspectiva
socioconstructivista del proceso de ensefianza-aprendizaje,
integrando principios esenciales del disefio de comunicacién visual
(Rojas et. al., 2021).

Uno de los objetivos fundamentales de Colores por la Vida
es establecer una relacion entre la academia y los escenarios
contextualizados de la region. De esta manera, el conocimiento
producido desde el Disefio y la Psicologia se convierte en una
herramienta Gtil para nifios de las instituciones educativas
participantes. Asi, se abren las puertas del aula a las realidades
cotidianas de la region y se generan espacios de sensibilizacion,
compromiso y participacion social, factores esenciales del proyecto
educativo ignaciano que promueve la Pontificia Universidad
Javeriana en Colombia.

El Programa Colores por la Vida se basa en la metodologia de
Aprendizaje y Servicio, promoviendo la responsabilidad social entre
los estudiantes universitarios y fortaleciendo sus capacidades para
aplicar los conocimientos adquiridos en contextos propios de la
sociedad colombiana. Este enfoque interdisciplinario no solo mejora
la calidad de los productos educativos entregados a las instituciones
participantes, sino que también facilita el desarrollo de habilidades
criticas en los futuros disefiadores y psicologos como el trabajo en
equipo y la comunicacion interdisciplinaria, aspectos fundamentales
en la formacion de profesionales comprometidos con su entorno.
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El Programa Colores por la Vida se fundamenta en la metodologia de
Aprendizajey Servicio, la cual integra la formacién académica con el
servicio a la comunidad. Este enfoque metodoldgico permite que los
estudiantes universitarios apliquen sus conocimientos académicos
en la solucién de problematicas propias de determinados contextos,
al mismo tiempo que fomentan un sentido de responsabilidad
social.

La ejecucion del programa inicia con la seleccion de las
instituciones educativas publicas de Cali, priorizando aquellas
que enfrentan mayores desafios en términos de recursos y apoyo
pedagdgico. Para ello, se realiza una convocatoria en la que los
docentes de estas instituciones manifiestan sus necesidades.
Posteriormente, se lleva a cabo un diagnostico inicial a partir de
visitas a las instituciones educativas, en las que se realiza entrevistas
a los docentes interesados. Asi, se identifican necesidades
especificas y oportunidades para la intervencion educativa.

Luego de estas visitas, los estudiantes de Psicologia y Disefio
de Comunicacion Visual participan en sesiones de formacion
conjunta, donde se presentan conceptos clave en campos como
la psicologia educativa, el disefio centrado en las personasy la
comunicacion visual. El objetivo de estos encuentros es dotar a los
estudiantes de herramientas que les permitan trabajar en equipos
interdisciplinarios y desarrollar materiales educativos eficaces desde
el punto de vista de la comunicacion visual.

A partir de estas primeras sesiones, los equipos
interdisciplinarios visitan las instituciones educativas para conocer
en detalle el contexto vy los participantes en la intervencion. Con la
informacion recopilada, se definen los componentes basicos de
las propuestas y se disefian las secuencias didacticas que abordan
temas especificos identificados durante el diagnéstico inicial. Estas
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secuencias incluyen actividades, materiales impresos y digitales,
juegos didacticos y estrategias pedagdgicas adaptadas a las
caracteristicas de los nifios de cada institucion.

Durante el proceso de disefio, las secuencias didacticas son
analizadas en clase y validadas en las instituciones educativas
a través de pruebas piloto con docentes y nifios. Estas pruebas
permiten evaluar los diferentes componentes de las propuestas y
recopilar observaciones para realizar ajustes y mejoras significativas.

Con lainformacion obtenida en las jornadas de
retroalimentacién, se hacen los ajustes necesarios para la
configuracion definitiva de las propuestas. Estas se entregan a
los docentes de las instituciones participantes en una exposicion
realizada en la Universidad. Como actividad de cierre, se lleva a
cabo una evaluacion integral del programa, en la que se analizan
tanto el impacto del aprendizaje en los estudiantes beneficiados
como el desarrollo de competencias en los universitarios. Esta
evaluacion incluye cuestionarios, entrevistas y analisis cualitativo de la
experiencia. Los resultados se presentan en la exposicion final, donde
los estudiantes comparten sus aprendizajes y reflexionan sobre el
impacto del proyecto en su formacién académica y profesional.

Modelo Colores porla Vida

A partir de estas intervenciones, hemos desarrollado un modelo

de trabajo igualmente llamado Colores por la Vida, el cual se

define como una metodologia creativa y estructurada que guia

el desarrollo de proyectos de disefio con impacto social a través

de cuatro fases, cada una representada por un color especifico.

Con un enfoque holistico y participativo, el modelo permite a los
participantes avanzar desde la concepcién inicial de una idea hasta
su implementacion final, fomentando la creatividad, la colaboracion
y el aprendizaje continuo.



MODELO COLORES POR LA VIDA

T

Conociendo | Argumentando ;  Creando Apropiando
1

Actividades / Acciones

Actividades / Acciones

*Configuracién del gesto

*Generacion alternativas
*Seleccién de alternativas
*Consolidacion “naranja”

FASE
NARANJA

*Delimitacion tematica
*Construccion argumento
*Presentacion “violeta”
*Primer esquema

Explorando
ideas

Formulando
preguntas

*Definicién de equipos
*Primer contacto
*Definicién del tema
*Encuentro desde el dibujo
*Obtencion de datos

*Validacion de prototipos
*Comprobaciones
*Ajustes

*Produccion

*ENTREGA
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Apropiando el
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ENTREGABLE POR FASE: Storyboard
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Fig. 1: Modelo Colores por la Vida

Fuente: elaboracion propia.

Fase Azul - Conociendo al otro

Esta fase inicial se centra en la exploracién y el descubrimiento tanto del
contexto como de los participantes en el entorno de intervencion. Se
genera un didlogo fluido entre todos los actores del proyecto, incluidos
disefladores, miembros de la comunidad, empresa, instituciones,
docentes y otros profesionales, con el objetivo de determinar los
fundamentos, objetivos y alcances de la propuesta. El proceso comienza
con la estructuracion de los equipos de trabajo conformado por

pares de distintas disciplinas que asumen la identidad de nosotros.
Luego, se lleva a cabo una primera visita de contacto a la comunidad

u organizacion (los otros) donde se establecen los objetivos, alcances,
compromisos del proyecto y se delimita el tema de intervencion.

La actividad central de esta fase es el Encuentro a través
del dibujo, en la que los equipos multidisciplinares y comunidad
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(nosotros + los otros = todos), crean un relato grafico basado en una
narracion proporcionada por los participantes de la comunidad u
organizacion. Esta actividad, que dura 60 minutos, permite recopilar
informacion sobre la caracterizacién social, cultural y econémica
del contexto. La fase culmina con la entrega de un Storyboard,
documento que sintetiza los hallazgos y facilita la transicién a la
siguiente fase.

Fase Violeta - Argumentando

Representada por el color violeta, esta fase profundiza y estructura
las ideas surgidas en la fase Azul. En esta etapa del proceso, el énfasis
esta en la exploracion de ideas de manera mas detallada, las cuales
se construyen con la participacion de todos los actores involucrados.
Como primer paso, se hace la delimitacion teméatica, en donde

se refina el enfoque del proyecto, estableciendo limites claros.
Posteriormente, se realiza la construccion del argumento a partir

del desarrollo de la base narrativa para el proyecto, justificando su
importancia y enfoque. Con esta informacion, los equipos presentan
un primer esquema estructural, que servira como base para la
siguiente etapa. El entregable de esta fase es un prototipo inicial

que representa la primera materializacion de las ideas generadas de
manera colaborativa.

Fase Naranja - Creando

Simbolizada por el color naranja, esta fase se centra en la creacion
activa y colectiva de soluciones concretas para la intervencion. El
proceso comienza con la configuracion del gesto, donde se define
la esencia o el concepto visual del proyecto. Posteriormente, se
exploran alternativas en la que los participantes evaltan diferentes
soluciones posibles. A continuacion, se procede a la seleccion de la
alternativa méas prometedora en cuanto su eficiencia, pertinencia,



viabilidad y coherencia con los intereses, gustos y necesidades

de la comunidad involucrada. El entregable de esta fase es un
prototipo intermedio, que representa una version mas consolidada,
desarrollada y refinada del proyecto.

Fase Verde - Apropiando

La fase final, representada por el color verde, se enfoca en |a
implementacién, validacion y perfeccionamiento de los resultados
de la intervencién propuesta por cada equipo de trabajo.
Inicialmente, los prototipos son testeados en entornos simulados
dentro del aula, para luego ser probados en el contexto real. A
través de pruebas piloto, se verifica su funcionalidad, y con base en
los resultados obtenidos, se realizan ajustes y mejoras. Por dltimo,
se lleva a cabo la produccién de la solucion final para su posterior
implementaciény aplicacion en el contexto. El entregable de esta
fase es un prototipo avanzado, que representa la culminacion del
proceso creativo y de desarrollo del proyecto

El modelo Colores por la Vida fomenta un proceso de disefio
iterativo y reflexivo en el que cada fase se construye sobre los
aprendizajes de la anterior, permitiendo una evolucién progresiva
de las propuestas. La asociacion de cada etapa con un color no solo
facilita la diferenciacion de los procesos, sino que también estimula
distintos aspectos del pensamiento creativo.

Este enfoque metodoldgico, basado en el disefio participativo,
el codisefioy el disefio centrado en las personas, enfatiza la
importancia de la exploracion inicial, la argumentacién solida,
la creacion activay la apropiacién social del conocimiento y las
soluciones nacidas del didlogo participante. Gracias a su estructura
flexible y sistematica, permite abordar problemas complejos
fomentando la innovacion y el aprendizaje continuo en el desarrollo
de proyectos con impacto social.
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Abordajes conceptuales

El Programa Colores por la Vida se fundamenta en diversos
referentes tedricos que le aportan el sustento conceptual en cuanto
su enfoque interdisciplinario, la generacién de instrucciones para

el material didactico, los aportes de la psicologia educativa al
disefo, la motivacion requerida en estos entornos participativosy
colaborativos, la inclusion educativa en contextos vulnerables y las
dindmicas evaluativas asociadas a los procesos de retroalimentacién
en este tipo de intervenciones.

El enfoque interdisciplinario en la educacion, sobre el cual se
sustenta el Programa Colores por la Vida, parte de la premisa de que
la integracion de diversas areas del conocimiento puede enriquecer
de manera significativa el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Seglin Beane (1997), el aprendizaje interdisciplinario permite a los
estudiantes establecer conexiones significativas entre diferentes
campos del saber, promoviendo una comprension mas holistica
de los temas tratados. Esta mirada articuladora también posibilita
el desarrollo de habilidades criticas y de resolucién de problemas
al permitir a los estudiantes abordar problematicas y necesidades
desde multiples perspectivas.

El disefio instruccional se refiere a la planificacion y creacion
de experiencias de aprendizaje que faciliten la adquisicion de
conocimientosy habilidades. Gagne, Briggs y Wagner (1992)
destacan que un disefio instruccional eficaz debe considerar las
caracteristicas de los estudiantes, los objetivos de aprendizaje y los
métodos de evaluacion. En este sentido, los materiales didacticos
desempefian un papel crucial al proporcionar recursos que refuercen
el proceso de aprendizaje, especialmente cuando estan adaptados
a las necesidades y contextos especificos de los estudiantes (Kemp,
Morrison y Ross, 1998).
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afectan el aprendizaje y la ensefianza. Vygotsky (1978) introduce
el concepto de la Zona de Desarrollo Préximo, que enfatiza la
importancia del apoyo y la gufa en el aprendizaje de los estudiantes.
Asimismo, la teorfa de la autodeterminacién de Deciy Ryan (1985)
sugiere que la motivacion intrinseca, basada en el interésy la
satisfaccion personal, es crucial para un aprendizaje efectivo. Estos
principios se aplicaron en el disefio de secuencias didacticas que
fomentaran un ambiente de aprendizaje motivadory comprometido
dentro del proyecto.

La educacion inclusiva busca garantizar que todos los
estudiantes, independientemente de sus circunstancias, tengan
acceso a oportunidades de aprendizaje equitativas. Segln Ainscow
(2005), la inclusion no solo se refiere a la integracion fisica de
los estudiantes en las aulas, sino también a la adaptacion de los
métodos de ensefianza para atender a las diversas necesidades de
los estudiantes. En contextos vulnerables, la educacion debe ser
especialmente adaptativa para enfrentar desafios adicionales como
la falta de recursos y el impacto de factores socioeconémicos.

La evaluacién formativa, seglin Black y Wiliam (1998), es
un proceso continuo que proporciona retroalimentacion para
mejorar el aprendizajey la ensefianza. La retroalimentacién efectiva
ayuda a los estudiantes a comprender sus fortalezas y areas de
mejora, promoviendo un proceso de aprendizaje mas reflexivo y
adaptativo. El proyecto incorporé mecanismos de evaluaciény
retroalimentacion para ajustar las intervenciones y asegurar que las
secuencias didacticas fueran efectivas y relevantes.

Descripcion del Proyecto

El Programa Colores por la Vida, como iniciativa educativa
interdisciplinaria desarrollada por la Pontificia Universidad Javeriana
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Cali, ha involucrado a estudiantes de Psicologia y el Disefio de
Comunicacién Visual, quienes han trabajado de manera colaborativa
en la creaciéon de secuencias didacticas adaptadas a las necesidades
de instituciones educativas localizadas en contextos vulnerables de
la ciudad de Cali.

Uno de los principales propositos de Colores por la Vida
es contribuir al mejoramiento de la calidad educativa en estas
instituciones mediante el disefio de materiales pedagogicamente
efectivos y visualmente significativos. Los estudiantes universitarios
han trabajado en equipos interdisciplinarios cvque combinan sus
conocimientos en psicologia y disefio para desarrollar actividades
educativas que promuevan el aprendizaje significativo y el
involucramiento activo de los usuarios en este tipo de procesos.

Alo largo del desarrollo de esta iniciativa, los estudiantes
universitarios no solo aplican los conocimientos propios de
sus disciplinas en un entorno especifico, sino que también han
desarrollado habilidades esenciales como el trabajo en equipo,
la comunicacién interdisciplinaria y la capacidad de adaptarse a
diferentes contextos educativos. Ademas, el Programa Colores por
la Vida promueve un fuerte sentido de la responsabilidad social,
alinvolucrar a los estudiantes en la mejora de las condiciones
educativas de su comunidad, evidenciando el valory el compromiso
social del conocimiento académico.

Elimpacto de Colores por la Vida ha sido significativo tanto en
las comunidades beneficiadas como en la formacion académica de los
estudiantes universitarios. Se han observado mejoras en la motivacién
y el rendimiento académico de los estudiantes de las instituciones
participantes, asi como en el desarrollo de competencias profesionales
en los universitarios involucrados en el proyecto.

Resultados



Como se anoto anteriormente, el Programa Colores por la Vida ha
generado un impacto positivo tanto en las instituciones educativas
beneficiadas como en los estudiantes universitarios participantes.
En las instituciones educativas, se ha observado una mejorfa
significativa en el rendimiento académico de los nifios que han
participado en las secuencias didacticas disefiadas. Los docentes
han reportado un mayor nivel de comprension y retencién de

los contenidos, asi como un aumento en la motivacién de estos
estudiantes para participar en las actividades educativas. Por otra
parte, los estudiantes de Psicologia y Disefio de Comunicacién Visual
han desarrollado competencias muy importantes para su formacion
profesional. A través del trabajo interdisciplinario, han mejorado sus
habilidades de comunicacion, creatividad, resolucion de problemas
y trabajo en equipo. Ademas, han adquirido una comprension

mas profunda sobre como adaptar sus conocimientos a contextos
educativos especificos.

Asi mismo, las intervenciones colaborativas no solo han
beneficiado a los nifios, sino que también han fortalecido la
capacidad de los docentes para utilizar materiales didacticos
innovadores de elaboracion propia. Las secuencias didacticas
disefiadas han sido integradas en la planificacién pedagogica de
las escuelas y colegios involucrados, asegurando la sostenibilidad
de los esfuerzos realizados. El Programa Colores por la Vida ha
consolidado su labor en la creacion de una amplia variedad de
materiales educativos, incluyendo guias didacticas, recursos graficos
y actividades interactivas, diseflados especificamente para responder
a las necesidades de los nifios en contextos vulnerables de la ciudad
de Cali.

Por Ultimo, la fase de evaluacion y reflexion ha permitido a
los estudiantes universitarios y docentes analizar criticamente los
resultados obtenidos. Esta retroalimentacion ha sido clave para
ajustary mejorar las futuras intervenciones, asegurando un proceso
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de aprendizaje continuo y consolidado a lo largo de los afios.

Conclusiones

El Programa Colores por la Vida ha obtenido hasta la fecha una serie
de resultados significados, destacandose por su impacto positivo
tanto en los estudiantes universitarios como en los nifios y profesores
beneficiarios de las actividades educativas. Esta iniciativa se ha
consolidado como una propuesta innovadora dentro del &mbito
educativo de la Pontificia Universidad Javeriana Cali.

Lo anterior se evidencia en la efectividad de la colaboracion
interdisciplinaria entre estudiantes de Psicologia y el Disefio de
Comunicacién Visual. Esta integracion ha permitido desarrollar
soluciones educativas que no solo responden a necesidades
pedagogicas, sino que también consideran aspectos emocionales
y estéticos, generando una experiencia de aprendizaje mas
enriquecedoray completa.

La implementacion de las intervenciones en instituciones
educativas con altos niveles de vulnerabilidad social y educativa ha
demostrado que es posible generar un impacto sostenible a través
de estrategias participativas, bien planificadas y contextualizadas.
Los materiales y secuencias didacticas disefiadas siguen siendo
utilizados, contribuyendo a mejorar la calidad educativa, como lo
han sefialado en diversas ocasiones los profesores de escuelasy
colegios participantes.

Asimismo, la participacion en el Programa Colores por
la Vida ha sido una experiencia formativa no solo en el ambito
académico, sino también en el desarrollo personal de los estudiantes
universitarios. Al enfrentarse a desafios reales y trabajar directamente
con comunidades, los futuros profesionales han fortalecido su
sentido de la responsabilidad social y su compromiso con la
transformacion educativa en Cali.
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potencial de replicabilidad en otras regiones del pais o incluso en
contextos internacionales. La metodologia empleada, basada en el
modelo que lleva sumismo nombre, puede adaptarse para abordar
diferentes necesidades sociales, manteniendo siempre su enfoque
interdisciplinario y participativo, claves para generar un impacto
significativo desde el disefio e innovacion social.
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