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Editorial

EDITORIAL

Escrita por Félix Augusto Cardona

Uno de los principales teéricos e investigadores del disefio
actualmente en el mundo Richard Buchanan?, establecié
una distincién entre dos tipos de pensamiento para la
investigacion en disefo: Un pensamiento que denomina
paleotérico que se basa en la identificacion de temdticas
discretas y ofro pensamiento neotérico que se fundamenta
tanto en la vida préctica como en la reflexion tedrica seria

(Margolin, 20093).

El pensamiento paleotérico consiste en ampliar el
conocimiento de una temdtica particular de forma cada
vez mds detallada, mientras que el objetivo neotérico
consiste en recopilar recursos provenientes de cualquier
campo para poder encontrar nuevas maneras de abordar
los problemas creando asf un nuevo corpus de aprendizaje
y conocimiento (Margolin, 2009).

Bajo esta consideracién la actividad formativa que implica
investigacién formativa en la disciplina del disefio, en la
medida en que el mundo artificial sigue expandiéndose
en su relacién con la naturaleza, es tema para la
formacién integral de los creadores del mundo artificial y
responsables del mundo natural: Los Disefiadores.

Por ende, la formacién en investigacion

en disefio juega un papel cada vez més
importante debido a que solo mediante un
buen proceso de comprensién, alcances

y resultados de esta actividad dentro del
ejercicio de la disciplina como tal, las
sociedades serdn capaces de cumplir con el
cometido de ser los creadores de un mundo
artificial con total responsabilidad sobre el
mundo natural.

En este sentido, el Técnico Profesional en
Produccién Multimedial de la Fundacién
Academia de Dibujo Profesional (FADP) ha de
desarrollar su formacién integral a través del
pensamiento creativo, critico, interdisciplinar
y objetivo para el fomento y desarrollo de
procesos de disefio innovadores, la creacion
de ambientes de trabajo dindmicos, la
formulacién y evaluacién de proyectos de
multimedia como estrategia diferenciadora
del perfil de formacién.

De alli que los proyectos integradores, en
donde confluyen todos los conocimientos
impartidos durante un semestre para dar
soluciones a problemdticas identificadas se
conviertan en una muestra del pensamiento
neotérico del disefio frente a las condiciones

Disefador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia, Especialista en Organizacién Industrial de la Universidad de Zaragoza, Especialista en Pedagogia y Desarrollo Humano de la
Universidad Catélica Popular de Risaralda y actualmente cursa Maestria en Disefio y Creacién Interactiva de la Universidad de Caldas.

Ex director de la Escuela de Disefo de la Universidad Carnegie Mellon y uno de los coeditores de Design Issues.

Extractado de la Revista TdD. Elisava 26 EDUCACION EN DISENO del 2009 y el arficulo: La educacién doctoral en disefio: Problemas y posibilidades de Victor Margolin.



contextuales actuales. Tal y como lo muestra
este volumen 6 de la revista DIAGONAL al
exponer de manera sucinta los proyectos
desarrollados por el primer semestre de
formacién institucional y tutorados por la
docente Diana Quinayd.

El proyecto integrador para este periodo

se denominé: El juego como herramienta
didéctica y elemento motivador en los
procesos de ensefanza y aprendizaje,
consistié en brindarle a los estudiantes un
marco de referencia y una metodologia clara
frente al como, por qué y para qué, se deben
proyectar disefios de cardcter multimedial que
permitan la gamificacién de las experiencias
de aprendizaje, con el fin de lograr mayor
apropiacién de las temdticas ensefadas.

Al respecto, se muestran dos proyectos
destacados que son solo un ejemplo de los
logros obtenidos por cada uno de los grupos
de estudiantes que acometieron este proyecto
integrador para el programa de produccién
multimedial.

El primero es un proyecto que propone una solucién
creativa de gamificacién del aprendizaje de la historia
precolombina para nifios de 4° y 5° de primaria en una

Institucién de educacién piblica del municipio de Santiago
de Cali, Valle del Cauca.

Y el segundo, consiste en un proyecto de produccién
multimedial que enfocados en la poblacion de la FADP
eduque de manera lidica sobre el comportamiento que se
ha de tener frente a los residuos de las actividades hechas
en los espacios publicos institucionales.

Sea pues una ocasién para que los lectores se enteren

de los procesos y alcances de los proyectos integradores
hechos en el programa técnico profesional en produccién
multimedial de la FADP con el fin de iniciar debates para el
continuo progreso de estos, buscando que la formacién de
nuestros estudiantes sea asertiva frente a las necesidades
del contexto.

Coordinador Ediitorial
Publicaciones FADP
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El juego como
herramienta didactica

y elementfo motivador

en los procesos de
ensenanza y aprendizaje

Por Diana Patricia Quinayd Ocampo4

“la nocién de multimedia no hace
referencia exrclusiva a lo digital
[..]1 sino Que hace referencia a la
utilizacion de multiples medios
comunicativos usados de forma
simultanea para loorar el objetivo
de comunicar”’

El disefio es una herramienta que permite el
desarrollo de diferentes funciones: Optimizar
procesos, recrear, informar, educar, entre
muchas otras, es un proyecto con un
resultado especifico que facilita las actividades
del ser humano. Por su parte,

la produccién multimedial permite realizar funciones
desde un foco comunicativo que se sumerge en el mundo
digital y de las nuevas tecnologias. Sin embargo la nocién
de multimedia no hace referencia exclusiva a lo digital —
esto constituye una mala interpretacién del término-,

sino que hace referencia a la utilizacién de mdltiples
medios comunicativos usados de forma simultdnea para
lograr el objetivo de comunicar.

La produccién multimedial ha permitido durante la ¢ltima
década optimizar diferentes aspectos de la vida moderna
como las finanzas, la cultura corporativa, el mercado y el
ocio, transformando la forma en que vivimos y percibimos
el mundo. En la ¢ltima década, las herramientas
multimedia se han tomado el campo de la educacién,

y hemos presenciado lo que podriamos denominar

como una revolucién: Pasamos del salén de clase, a los
espacios de ensefanza virtual, del uso de la pizarra y la
tiza a los tableros inteligentes, de la bdsqueda y consulta
de informacién en textos impresos al uso de aplicativos
(apps) y contenidos digitales.

Podriamos afirmar que nos encontramos ante la verdadera
“revolucién educativa”, no entendida como una serie

de lineamientos politico-administrativos que denotan
resultados medibles en indicadores de cobertura educativa,
o medicién de calidad, sino que nos encontramos ante la
posibilidad de enfrentar el proceso de ensefianza desde
ofras perspectivas, tanto metodoldgicas como diddcticas,
las cuales poco a poco nos han llevado hacia el uso de las
Nuevas Tecnologias —Tics-.

4. Docente de programas técnicos profesionales en disefio de modas y produccién del disefio multimedial de la FADP Con estudios de maestria en historia de la UNIVALLE.



Esta discusién es ante todo, un debate acerca
de cémo estamos afrontando los procesos de
ensefianza en nuestro pais. En la actualidad,
la ensefanza del “pasado” o las llamadas
Ciencias de la comprensién buscan que a los
estudiantes se les permita observar su entorno
para de esta manera tener la capacidad

de comprenderlo (qué y para qué) a la vez
que reconozcan la dindmica, pluralidad y
complejidad de las sociedades Humanas
(M.E.N, p. 100), lo anterior con el fin de
construir mejores ciudadanos.

de ensefnanza en nuestro pais.
En la actualidad, la ensefanza

del "pasado” [..]1 buscan qQue a

los estudiantes se les permita
observar su entorno para de esta
manera tener la capacidad de
comprenderlo”

“Esta discusion es ante todo,
un debate acerca de como
estamos afrontando los procesos

En torno a esta reflexién y tomando como
ejemplo el problema que se evidencia en el
caso de la ensefianza de la historia, asegura
Enrique Gaviria, presidente de la Academia
Colombiana de Historia “Con la eliminacién
de la cétedra de la historia en los colegios

Sin embargo, estas nuevas posibilidades de ensefanza
emergen en medio de retos, problemas y limitaciones,

en el caso de la educacion en Colombia y més
puntualmente, en la ensefanza de las Ciencias Sociales
se viene evidenciando un “desplazamiento” el cual implica

se ha ido perdiendo la identidad, y los
estudiantes no conocen su pasado”

(Rueda, M.I. 2012).

que este Grea de conocimiento, segin se establece en

los llamados lineamientos curriculares, debe compartir
espacio — medido en horas de clase- con otros saberes?,
lo cual implica en el ejercicio docente un reto que le
obliga no solamente a intentar cubrir la mayor cantidad
de contenidos, sino idear estrategias que le permitan
optimizar el tiempo en el aula.

5.Segun la Ley General de la Educacién (ley 115 de 1994) en su articulo 23, si bien las ciencias sociales constituyen un drea obligatoria y fundamental, esta comparte espacio (en horas de clase
semanales) con las disciplinas de Historia Geografia, constitucién politica y democracia, educacién ética y valores humanos, educacién ambiental y educacién en estilos de vida saludable.

Otras disposiciones como la Ley 70 de 1993, el decreto 1122 de 1998, en miras de cumplir con los lineamientos de la etnoeducacién integran dreas especificas como por ejemplo, la ensefianza de la
catedra de estudios afrocolombianos, o en situaciones coyunturales como la que se evidencia en nuestro pais ad portas de la firma de un proceso de paz entre el Estado y los actores al margen de la ley,
el establecimiento de la llamada cétedra de la paz (ley 1732 de 2014).
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Todo lo anterior, parece un desafio necesario
para que las nuevas generaciones no
solamente conozcan el pasado, sino para
que desarrollen la capacidad de relacionarlo
con el presente y de esta manera construir
una posicién personal y sélida sobre la
realidad actual, para no limitarnos a decir

“a los j6venes de hoy solo les importa el
ahora” (Linares, 2013) Ante este panorama,
surgen preguntas como 2cémo hacer que los
estudiantes se interesen y logren realizar estas
conexiones entre el pasado y el presente?

Para resolver este tipo de interrogantes, desde
la disciplina del disefio se pueden plantear
herramientas que desde el desarrollo de un
proceso creativo y la utilizacién de recursos
multimedia logren modificar este panorama
para responder al llamado de docentes

que desde su quehacer en la ensefianza
demandan que “Hay que mejorar la calidad
de la ensefianza sin volver a la vieja historia
(...) Ademds de ensefnarla mejor, hay que
desarrollar materiales educativos de alta
calidad, una visién del pasado nacional més
interesante y pertinente”. (Linares, A. 2013).

En este sentido, y partiendo de la premisa de la facultad
comunicativa que posee la produccién multimedial y

de sus multiples posibilidades para la optimizacién de
diferentes procesos comunicativos, se ha identificado la
necesidad de proyectar disefios desde el programa técnico
profesional en produccién multimedial a un problema
especifico: Los procesos de ensefanza y aprendizaje.






PropueSfaS Entre las propuestas planteadas por estos

autores, resaltamos el papel que el disefiador

. tiene como canal para transmitir un mensaje
represenfGCIonGIeS educativo y su papel determinante al

momento de organizar los elementos visuales

y sus propiedades (equilibrio, simetria,

color, proporcién, contraste, entre otros) los

cuales le ayudan a consolidar el proceso

comunicativo y educativo,

, , lo anterior con el objetivo de no disponer los
Conociendo los elementos concernientes al proceso L
elementos de forma fortuita sino de una forma

educativo, se hace pertinente explorar las facultades que . : . iy

o : > intencionada, especifica y planificada (Herrera
el Disefio proporcionan en el proceso de construccién Lapatie, 2010)
de herramientas diddcticas, en este sentido la propuesta y =apate, '
de Miguel Angel Herrera e Imelda Lapatie en su texto
Disefando para la Educacién (2010) permite explorar la
construccién de escenarios educativos. Aunque los autores
toman como punto de referencia los entornos virtuales,
nos permiten determinar cierto tipo de pardmetros que
resultan productivos al momento de plantearse el desarrollo
de la construccién de esta herramienta diddctica.

En este sentido, el disefio del material
educativo para el desarrollo de estrategias
que buscan mejorar el aprendizaje, deben de
partir de la identificacién de los conocimientos
que se quieren transmitir, de las actividades
que el estudiante, en proceso de construccion
del conocimiento debe trabajar y un claro
entendimiento del cémo la herramienta debe

. . » de trabajar, en este sentido, el proceso de
El proceso de conceptualizacion conceptualizacién de la herramienta parte de

de la herramienta parte de la identificacién de obijetivos cognitivos,
la identificacion de objetivos para trasladarse al plano propio de
Copni'ﬁvos’ pOrQ 'I'rosladarse |O esTéTico, |O de’rerminocién de |O

al plano propio de lo estético, funcionalidad y la usabilidadé.

la determinacion de la

funcionalidad y la usabilidad”

6. Se define como el rango en el que un producto puede ser empleado por usuarios especificos para el logro de metas, con efectividad, eficiencia y satisfaccion.



Es decir, los productos deben de cumplir con un objetivo
—en este caso educativo- y logren adaptarse al usuario,
tanto en lo estético como en su funcién y uso.
Finalmente y para concluir, podemos afirmar que en
torno a las propuestas estudiadas de estos autores
(metodolégicas y representacionales) y focalizdndonos
hacia la ensefianza y el aprendizaje en las ciencias
sociales, nos llevé a plantear como elementos
determinantes los siguientes elementos Para lograr un
proceso de aprendizaje lUdico y diddctico:

* Se deben reconocer las diferentes técnicas/
herramientas de ensefanza, y se deben identificar entre
ellas las que permitan que al estudiante se le facilite
lo apropiacién de contenidos y la interpretacién de los
mismos, dejando de lado el estudio memoristico,

* puesy se le haga mucho mas facil el aprendizaje;
mostrando una manera mds sencilla de interpretar
el pasado y deducir la informacién de las fuentes
histéricas.

* Teniendo en cuenta que el pUblico objetivo son nifos
entre 5 a 10 afos (edad promedio en la cual se
desarrollan los estudios de educacién bdsica primaria
dentro del sistema educativo colombiano),

* esta propuesta toma pertinencia en el sentido que en
este rango de edad jugar es aprender.

* Apoyando la idea de Prats, para quien El conocimiento
didéctico que poseemos proviene en su mayor
parte de los procesos de reflexién, antes que del
conocimientos cientifico (p. 132), nuestra propuesta
de juego como herramienta diddctica se centra en
generar una experiencia de interactividad del usuario
con conglomerado de conocimientos que la dindmica
misma del juego proporciona.

Para lograr fortalecer la ensefanza a través
del contexto, pues no se estudia el pasado
sino desde lo que ocurrid, como ocurrid y
quién lo produjo. Se debe de tener en cuenta
los siguientes aspectos como componentes
determinantes para generar la experiencia y la
interactividad con los usuarios.

* La narracién: La historia narra sucesos,
tradicionalmente lo hacen de forma lineal y

a través de textos. Para nuestra propuesta,
partimos de la idea de que Contar es
vivenciar, por eso planteamos el desarrollo
de un personaje que experimente situaciones
que le permitan a los usuarios generar una
conexiéon con los hechos que son presentados
y que deben de ser asimilados.

* Vivencias cercanas: El juego debe
convertirse en el desarrollo mismo de la vida
del usuario, por esta razén proponemos que
cada uno de los usuarios desarrolle un rol
dentro del juego.

* Uso del lenguaije visual: Utilizacién de
elementos llamativos como ilustraciones,
figuras, recortes, objetos, que apliquen el
lenguaije visual (formas, colores, texturas) que
permitan al usuario tener una experiencia
agradable en torno al desarrollo del juego.
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Proyecto
destacado 1:
Tu aventura
precolombina

Como colofén a la metodologia propuesta,
a continuacién se expone la Fase proyectual
que contempld la elaboracién fisica de

la propuesta del proyecto Tu Aventura

Precolombina, disefiada por los
Estudiantes:

Daniela Zemanate,
Rodripo Escobar, Jhon E. Oviedo
y Delmy Zulena Palacio.

Del proyecto integrador del primer Semestre:

del Programa Técnico profesional en
produccién Multimedial.

Delimitacion y justificacion
proyectual

Partiendo de la entrevista realizada al estudiante
Sebastidn Rojas quien cursa quinto de primaria en el
Colegio Américas Unidas dela Ciudad de Cali, el cual
nos expresé que la clase de Historia (ciencias sociales)
“es muy aburridora”, ya que el desarrollo se centra en
tres actividades fundamentales: la lectura de textos,

su transcripcién y la narracién que el docente realiza
directamente del libro.

Sus palabras nos dan a entender que el proceso de
aprendizaje y por su puesta la evaluacion solo los orienta
hacia el ejercicio de memorizar la mayor cantidad de
informacién de los temas abordados, y que el verdadero
aprendizaje —aprendizaje significativo- es reducido para
el estudiante, pues aprenden en si para dar respuesta a la
actividad dentro del aula de clase.

Es comprensible, que en la era digital, en donde prima el
lenguaie visual sobre el escrito, no resulta muy atractivo y
agradable para los nifios leer textos extensos, mds aun,
cuando no poseen ningUn tipo de elemento que logre
atraer su atencién; el resultado: El desinterés y la pereza
hacia las asignaturas propias de las ciencias sociales.

Por otro lado, encontramos el trabajo docente, el cual se
enfrenta a un problema determinante: éCémo incentivar
y lograr que los menores aprendan historia, cuando es
evidente el desinterés de los menores2 éCémo hacer que
los menores aprendan de sus antepasados y se conviertan
en sujetos histéricamente activos?



Esta preocupacién de los docentes se valida

a medida que la educacién, entendida como
institucion social y como actividad constitutiva
de repertorios en los cuales los sujetos se
configuran como ciudadanos, transmiten
valores, saberes, identidad, etc. Nos pone a
reflexionar seriamente en torno al papel que
la educacién juega en los actuales escenarios.

En este sentido, la propuesta fitulada:
Tu Aventura Precolombina, pretende
tematizar e instruir de forma l4dica
y recreativa a los nifios para que
puedan aprender jugando y que dicho
aprendizaje sea mds permanente a través
de una experiencia ltdica se genere
un grado de experiencia en torno a su
identidad cultural.

Para el desarrollo de esta idea nos centramos
en los estandares bésicos de competencias en
el Area de Ciencias Sociales del Ministerio de
Educacién Nacional, el cual identifica para 4
y 5 de primaria, “al terminar el quinto grado
reconozco y comparo caracteristicas de los
grupos prehispdnicos con las caracteristicas
sociales, politicas, econémicas y culturales

actuales” (MEN, S.f, p.124)

En este sentido, esta propuesta centrada en la aplicacién
de la metodologia lUdica creativa y el uso del Juego,
propone incentivar a los estudiantes de 4° y 5° de primaria
para que adquieran conocimientos sobre algunas culturas
precolombinas colombianas y lo relacionen con la
actualidad de nuestro pafs.

A nivel de la aplicacién de los elementos bdsicos del
disefio, nuestra propuesta le apuesta al uso principalmente
del color ya que el tablero de juego estard lleno de

este lo cual llamara la atencién del estudiante, también
tendremos la actividad motriz de armar en una primera
parte el tablero de juego como si fuese un rompecabezas
e identificar todas las partes que lo complementan segin
sus caracteristicas y color, la dindmica se centra en el
planteamiento de interrogantes (preguntas problema),
basados en las culturas precolombinas, sus caracteristicas
y las que aun conservamos de ellas en la época actual.

En concordancia con lo anterior, también le apostamos

al desarrollo motriz a través una experiencia de juego

que le exige al estudiante experimentar diversa clase

de actividades como dibujo, sopa de letras, preguntas
especificas y/o de seleccién multiple las cuales al momento
de elaborar o responder correctamente le permitird poder
adelantar mdés casillas en el tablero; esto conllevara a

que se cree un pequefio ambiente de competencia el

cual colocara en juicio su conocimiento y en donde el
estudiante que mds caracteristicas conozca del tema como
tal podré convertirse en el vencedor del juego.

Para resolver esta gran aventura se tendrd como guia un
video informativo, donde se encontrara todo el contenido;
para poder llegar al final.

17



18

Conceptualizacion
del proyecto

A continuacién se hace una presentacién de la propuesta
brindada como solucién a la problemdtica elegida de tal
forma que pueda simplificar y sea mucho mds ameno el
aprendizaje que consiste en realizar un tablero, el cual
constard de una casillas, el cual tiene un inicio y un fin,
en el desarrollo del juego contaremos con unas casillas

y unas figuras o fichas de cada cultura (Tumaco, Tolima,
Calima, Muisca, Tayrona, Quimbaya), las cuales tiene
unas condiciones especificas, como propuestas que nos
llevaran elegir por medio de un dado el cual contiene en
cada una de sus caras una propuesta de juego diferente
de acuerdo a una cultura colombiana.

En cambio otras casillas y/o figura contendrdn preguntas y
contaremos con otras que le permitirdn al jugador avanzar,
salvar o pasar y realizar la actividad como una especie de
salvacién. Antes de iniciar el juego se debe visualizar un
video de las culturas precolombinas y Colombiana en la
Actualidad el cual contiene informacién detallada (politica,
vivienda, Ubicacién, etc.), estd es una introduccién al
juego donde nos muestra una breve historia de tal forma
que el jugador pueda tener conocimientos y afianzarlos
durante el juego.

Contenido proyectual

Video Introductorio.

El Juego contiene un video introductorio (ilustracién No.6)
elaborado con la técnica clay animation o Plastimacién
(en espafiol) es la animacién audiovisual de parada de
imagen en la que se emplea plastiling, arcilla, o algin otro
material completamente maleable. Es una subcategoria

del stop motion, la cual consiste en capturar
fotografias con una cdmara a medida que se
va cambiando ligeramente la forma de los
objetos maleables.

llustracién 6 Caratula CD video
introductorio al juego.
Fuente: Elaboracién propia, Octubre 2013.

Se presta especial atencién a la construccién
del decorado su iluminacién y la ubicacién
de los objetos pues una clay animation

es extremadamente laboriosa puesto que
para un segundo de video se necesitan en
promedio 12 deformaciones al material.
Este tipo de stop motion, se disefid para
exponer una temdtica dentro del micro
curriculo docentes de la historia cultural de
Colombia, sus culturas prehispdnicas.




Este video ha sido desarrollado para contextualizar al estudiante tanto con el tema como con el desarrollo del
juego, en donde no solamente adquiere la informacién —contenidos educativos- que necesita para afrontar su
“Aventura precolombina” sino que también se familiariza con los personaies, fichas y escenarios que componen
la propuesta. El Video sirve como soporte informativo que puede ser utilizado como herramienta para el
desarrollo del juego y a la vez como informacién de cultura general.

Tablero del juego

El tablero (llustracién No.7), construido en base a médulos y sper médulos es un camino en el cual los
jugadores deben ir transitando a la vez que van resolviendo preguntas o realizando actividades.

El tablero muestra las 6 culturas que integran el juego e identifican a los jugadores. El tablero también integra
lo base sobre la cual se colocan las tarjetas de pregunta y actividad diferenciadas por colores segin cada una
de las 6 culturas que integran la dindmica.

llustracién 7 Tablero del juego y panel de actividades Fuente: Elaboracion propia, Octubre 2013.
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Fichas del juego

Distribuidas de la siguiente
manera: Seis (6) fichas principales,
que identifican a cada jugador.
Cada ficha es alusiva a una

cultura representativa de la cultura
colombiana (Quimbaya, San
Agustin, Calima, Tayrona, Muisca

y Tumaco). Cada ficha contenido
dentro de un empaque posee una
pequefiisima resefa sobre la cultura
que representa y la pieza que
consolida la ficha.

4 fichas complementarias, dos

(2) fichas con forma de Jaguary
dos (2) fichas Cocodrilo indican
que el jugador debe realizar una
actividad. Una (1) Ficha que indica
que el jugador debe de responder
una pregunta. Esta ficha estd
representada por un tétem,

y finalmente tres Fichas en forma de
choza que sirven como seguro.

Jugador No.1

Jugador No.2

Jugador No.3

Jugador No.4

Jugador No.5

MORFOLOGIA REFERENTE

Poporo
Cultura: Quimbaya.

Figura Antropomorfa
Estatuilla en cerdmica.
Cultura: Tayrona.

Estatua zoomorfa.
BUho o Aguila con Serpiente.
Cultura: San Agustin.

Figura Antropomorfa
Estatuilla en cerdmica.
Cultura: Muisca.

Figura Fitomorfa
Alcarraza.
Cultura Calima.



Jugador No.6

No.1 Ficha
complementaria

No.2 Ficha

complementaria

No.3 Ficha

complementaria

No.4 Ficha

complementaria

MORFOLOGIA REFERENTE

Figura Antropomorfa.
Estatuilla en Cerdmica
Cultura: Tumaco.

Jaguar
El jugador debe realizar
una actividad.

Cocodrilo
El jugador debe realizar
una actividad.

Totem
El jugador debe

responder una pregunta.

Choza
El jugador se
encuentra en Seguro.

Dados para el juego

Son 2 dados con seis lados en donde cada
uno lleva un color que representa una de las
6 culturas que integran el Juego. Al caer en
una Actividad o Pregunta se lanza el dado
numérico para de esta manera determinar a
qué cultura corresponderd la actividad o la
pregunta. El otro dado es un cubo también
pero numérico que sirve para realizar los
avances dentro de las casillas del tablero.

llustracién 8 Dados de tribus y su

equivalencia en colores.
Fuente. Elaboracién propia, 2013.
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Tarjetas de preguntas y actividades.

Instrucciones del juego:

* Se mostrard un video con informacién sobre las culturas
prehispdnicas, sus diferencias y similitudes con la cultura
actual.

* El tablero deberd ser armado por los nifios.

* Constard de 6 fichas alusivas a 6 culturas prehispdnicas.

* Cada jugador tirard los dados para avanzar en el
tablero.

* Hay casillas de preguntas y actividades alusivas a lo
aprendido en el video.

* También se verdn arboles con tips sobre cada cultura y
comparaciones con la cultura actual.

llustracion 9 Tarjetas de preguntas
y actividades.
Distribuidas por color (segin el
color asignado a cada cultura).

* Existen casillas que adelantarén o retrasardn
a los jugadores.

* Si un jugador alcanza a otro podrd
retrocederlo 2 puestos, solo se salvard si se
encuentra en un seguro.

* La casilla final sélo puede ser alcanzada
con una tirada exacta. Por ejemplo, si el
jugador esté a 2 casillas del final y arroja un
5 debe avanzar las 2 casillas hacia el final y
luego retroceder.

* Ganard el que primero llegue al final del
camino.



Tu aventura precolombina — Dindmica: Preguntas

llustracion 10 Perspectiva del tablero del juego  Fuente. Elaboracién propia, 2013

El juego presenta un banco de preguntas, las cuales son planteadas en las
tarjetas que le corresponden. Las preguntas se dividen por cada una de
las culturas que integra el juego, por lo cual estdn agrupadas por colores
para que los estudiantes tengan una mayor referencia visual sobre cultura
e interrogante. Todas las preguntas son resueltas en el video introductorio,

por lo cual tanto los elementos fisicos tdctiles (tarjetas) como los elementos
multimedia (animacién del video introductorio) estdn relacionados en su
conjunto. El tipo de pregunta que se propone es de seleccion multiple,
en vista de la cercania que los estudiantes tendrdn con las pruebas saber.
(Ver Listado de Preguntas en Anexo).
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llustracién 11 Escenas de la animacién del video introductorio Fuente. Elaboracién propia, 2013

ANEXO

Listado de preguntas divididas por orupos precolombinos

Quimbaya:

1. La civilizacién Quimbaya se ubicé en el drea que
circunscriben las cordilleras occidental y central de los
andes, lo que se conoce hoy como:

a. Cundinamarca y Boyaca

b. Caldas, Quindio y Risaralda (Respuesta)

c. Tolima y Huila

2. Actualmente en Colombia existen bebidas campesinas,
una de ellas caracteristica también de esta cultura; la cual
lleva el nombre de:

a. Mazamorra

b. Guarapo

c. Chibcha (Respuesta)

3. La orfebreria de los Quimbaya se
caracterizé especialmente por:

a. Simetria perfecta, aleacién de oro y cobre.
(respuesta)

b. Finas arcillas y belleza en su forma.

c. Alambrado, laminado y fundicién.

4. Los Quimbaya utilizaban armas para su
combate, una de ellas era el arco; el cual
contenia en su flecha un veneno preparado
con:

a. Zumo de plantas y veneno de algunas
ranas (respuesta)

b. Veneno de culebras

c. Zumo de plantas y veneno de escorpién



5. La cerdmica de la cultura Quimbaya es de las mejores de Colombia y se

caracteriza por sus finas arcillas y su belleza

En el arte Colombiano ha sido muy utilizado un elemento, para crear vasijas y ollas.

¢Cudl crees que es?
a. Arcillas

b. Barro (Respuesta)
c. Porcelanicron

San Agustin:

1. En América se le conoce como el gran depredador y
para la cultura San Agustin, representa una deidad mayor

o principal:

a. Cocodrilo

b. Jaguar (Respuesta)
c. Puma

2. Nuestra organizacién politica se divide en 3 ramas:
Ejecutiva, Legislativa y judicial.

En la cultura San Agustin estas ramas no existian ya que

ellos se organizaban en:
. Cacicazgos (Respuestas)

. Estrato Socio-econémico
c. Tribus

O Q

3. Las viviendas de los Agustinianos, en
algunas de sus habitaciones contenian:
a. Canales

b. Monumentos

c. Tumbas (Respuestas)

4. La cultura Agustiniana se ubicé en el
territorio que se conoce actualmente como
Huila; el cual se caracteriza por:

a. Amar la vida del campo, su hospitalidad y
honestidad. (Respuesta)

b. Ser franco y hospitalario.

c. Ser amante del hogar y la vida en familia.

. Cual fue la técnica utilizada en la cerdmica de la cultura San Agustin:

5
a. Modelado y aplicado

b. Enrollado, aplicado y modelado (Respuesta)
c. Enrollado, modelado y aplicado
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Tayrona:

1. Como se encuentra definida la organizacién socio-
politica de la cultura Tayrona:

a. Caciques — Sacerdotes — Pueblo comin

b. Caciques — Pueblo comin: agricultores, artesanos y
Mercaderes (Respuesta)

c. Caciques — pueblo — Esclavos

2. En la religién de la cultura Tayrona se practicaba

un acto, que en la actualidad ha causado bastante
controversia social, especialmente religiosa; a este acto se
le conoce como:

a. Sexualidad

b. Homosexualidad (Respuesta)

c. Prostitucion

3. La cultura Tayrona contaba con un
avanzado conocimiento de:

a. Disefio y aleacién de oro y cobre

b. Ingenieria y Arquitectura (Respuesta)
c. Matemdticas y Arquitectura

4. La orfebreria Tayrona empleo la técnica
del martillado, el repujado, la soldadura y un
nuevo método conocido como:

a. Fundicién a la cera perdida (Respuesta)

b. Arte plumaria

c. Tumbaga

5. Los tayronas al igual que en nuestra cultura contaban con un sacerdote quien presidia las ceremonias
religiosas, ademds de ellos crefan en dioses; con las siguientes caracteristicas:
a. Madre de todas las cosas, creadora del sol y de los espiritus causantes de enfermedades. (Respuesta:

Gauteovan)

b. Les ensefio a trabajar el oro y la tierra, a tejer manta y chinchorros. (Respuesta: Peico)

Muiscas:

1. La cultura muisca dentro de su vestuario uso ponchos y
cubrian sus cabezas con monteras de lana, producto que
en la actualidad elabora un pueblo Colombiano; conocido
como:

a. Paeces

b. Guaijiros (Respuesta)

c. Pastusos

2. Con que nombre se le conocia al sistema
sentencias o leyes de la cultura muisca:

a. Gauteovan

b. Nahuange

c. Nemequene (Respuesta)



3. La cultura muisca cultivaba y consumia un
producto que para nosotros es ilegal y causa
mucho dafo a la sociedad, esta sustancia
recibe el nombre de:

a. Coca (Respuesta)

b. Tabaco
c. Marihuana

Tumaco:

1. Dentro de la alfareria de la cultura

Tumaco existe una caracteristica que simboliza
el rango social, cual crees que es:

a. Deformaciones

b. Deformaciones craneales (Respuesta)

c. Orejeras y narigueras.

2. Dentro de la cultura Tumaco, que significa
la palabra tola:

a. Urna

b. Montones de tierra (Respuesta)

. Entierros

@]

4. Cudl fue el principal producto que los muiscas
infercambiaron a través del sistema del trueque:
a. Sal (Respuesta)

b. Oro

c. Esmeraldas

5. En el interior de las viviendas muiscas se encontraban
camas hechas de cafa, las cuales recibian el nombre de:
a. Ascobarba

b. Barbacoas (Respuesta)

c. Cobarbas

3. La cultura Tumaco se ubicéd entre ecuador y lo que se
conoce hoy como :
a. Buenaventura (Respuesta)

b. Jamundi{
c. Costa Atldntica

4. En la Cultura Tumaco como se le conocia al hombre
del conocimiento al encargado de la comunicacién con el
mundo espiritual:

a. Profeta

b. Cacique

c. Chaman (Respuesta)

5. Que Simboliza el jaguar y el puma en la cultura Tumaco:

a. El Poder, La fuerza masculina, destreza y sagacidad (Respuesta)
b

c

. Fuerza masculina, Velocidad y poder
. Respeto, honor y destreza
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Calima

1. La cultura calima en su ubicacién abarco
uno de los sitios que actualmente es un
famoso sitio turistico, a este se le conoce con
el nombre de:

a. Darién

b. Lago calima (Respuesta)

c. Restrepo

2. La cerdmica de la cultura calima se
caracterizd por su impresién en el realismo,
uno de sus elementos mds representativos es:
a. Canasteros (Respuesta)

b. Patén

c. Hachas de piedra.

3. Cuales son la Piezas tipicas de la cultura
calima:

a. Personas de labios delgados y ojos
grandes.

b. Maternidad, hombres gordos y personaijes
de ojos rasgados y labios gruesos

c. Maternidad, mujeres gordas y personajes
de ojos rasgados y labios gruesos (Respuesta)

4. Cudles fueron las principales ocupaciones agricolas de
la cultura calima:

a. Yuca, Maiz, Tabaco, batatas, Aame y auyamas
(Respuesta)

b. Maiz, frijoles, chacha, frutos, yuca, arracacha y zapallo
c. Maiz, algodén, yuca, batata, calabaza, pifia y coca

5. Las viviendas de la cultura Calima debido a las
caracteristicas de la zona debieron ser, chozas fabricadas
con varias maderas y techado con:

a. Paja

b. Hojas de palma

c. Hojas de Plétano



Proyecto
desfacado 2:
Verde creativo.
Ideas + Limpias

Delimitacion
y justificacién

Proyecto desarrollado como integrador

del primer semestre del programa Técnico
Profesional en Produccién Multimedial por
Cristian Camilo Bermiddez Guzman,
Jaime Alberto Candelo Tascon, Tania
InFante Bonilla, Andrés Mauricio Ramirez
Plaza y Gerardo Andrés Ordénez Viteri,
en relacién a los procesos creativos y de
aprendizaje en este caso de los miltiples
motivos por los cuales es menester mantener
los espacios publicos en buenas condiciones.

lerae
Creativo

Ideas + limpias

llustracién 12 Logo simbolo del proyecto

Fuente: Archivo docente, 2013

Esta problemdética tiene lugar a causa del incorrecto
manejo de las basuras personales y llega a afectar muchos
espacios comunes donde comparten a diario decenas de
individuos. Por eso surge la idea de generar una campafa
que busca fomentar el manejo responsable de las basuras
personales dentro de espacios publicos haciendo uso

de la ludificacién de procesos que ademds cree una
cultura ambientalmente responsable, que interiorice en

la comunidad, valores como el orden y el pensamiento
colectivo.

Donde la limpieza y comodidad sensitiva dentro de los
entornos que frecuenta un ser humano, hacen parte
fundamental de la retroalimentacién creativa de este,
es asf como un espacio inadecuado puede convertirse
en una medida poco saludable para lograr un buen
desempefo y concentracién.
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De alli que se toma el contexto mds inmediato

de intervencién como los residuos sélidos en

las diferentes dreas comunes de la Fundacién

Academia de Dibujo Profesional (cafeteria,

salones y patio central), esto se debe a que la

comunidad universitaria no da un adecuado
uso al sistema que ha sido destinado por

la universidad para el manejo de basuras
personales.

Lo cual deja como resultado espacios

poco saludables y que pueden llegar a ser
incomodos visual y sensitivamente. Con la
problemética identificada se comienza con
el desarrollo de una actividad lddica para
incentivar el aseo y orden de los estudiantes

de la FADP a la que se le da el nombre de
VERDE CREATIVO.

Es por eso que se hace indispensable
encontrar una solucién novedosa y efectiva
a la problemdtica planteada, que ademds
constituya una medida de concientizacion
para la comunidad FADP y que permita la

difusién de una nueva cultura ambientalmente

responsable.

Conceptualizacion

Se opta por el desarrollo de la interrelacion de los
siguientes conceptos para lograr una conceptualizacién
de VERDE CREATIVO como proyecto de produccién

multimedial:

* DISENO: proceso de creacién visual con un propésito.
Una unidad de disefo grdfico deber ser colocada frente a
los ojos del publico y transportar un mensaje prefijado.

Un buen disefio es la mejor expresién visual de la esencia
de algo, ya sea esto un mensaje o un producto.

* MULTIMEDIA: combinacién de diferentes medios,
entendiendo como tales las vias a través de las cuales

es posible establecer la comunicacién ademds del texto:
hablamos de sonido e ilustracién. El computador cumpliria
la funcién de organizar, jerarquizar y redistribuir la
informacién aportada por los distintos medios.

 LUDIFICACION: integracién que plantea para
aumentar la felicidad y productividad de los empleados
o usuarios, la implementaciéon de novedosos juegos
para modificar comportamientos que beneficien a la
organizacién, con resultados beneficiosos y educativos.

* GAMIFICACION: uso de las teorias y las virtudes
que hay en los video juegos para atrapar a una persona
y hacer que no quieran abandonar el juego, siendo
netamente interactivos y retroalimentando a los jugadores
(siendo las caracteristicas principales de los video juegos).



Objetivos
Obijetivo General

* Crear un sistema de gamificacion
multimedial que resuelva problemdticas
asociadas al incorrecto manejo de basuras

personales dentro de los espacios comunes de
la FADP,

Obijetivos Especificos
* Generar conciencia dentro de la comunidad
FADP acerca de la importancia de dar un

buen manejo de las basuras personales.

e Generar una nueva cultura ambientalmente
responsable dentro de la comunidad FADP.

Contenido proyectual

Se debe tener en cuenta cémo trascurre el juego (historia),
se deben de elegir los personajes y espacios que se
utilizaran, el sonido que servird de retroalimentacion,

las mecdnicas del juego (normas del mundo y entidades
que interactGan con el personaie).

Por eso la gamificacién como concepto debe ofrecer un
tipo de recompensa que resulta estimulante a ejecutar
dicha actividad, con el fin de divertir y sacar de la
monotonia, recolectar informacién para la empresa,

o estimular relaciones.

Desarrollando habilidades para incrementar el reto en los
niveles elaborados generando un flujo de juego, donde al
usuario mediante mecdnicas o caminos a elegir, minimo
tres, avance en la historia del juego.

La mecdnicas manejando las sensaciones; esta es la
respuesta del usuario ante el juego, y la motivacién
intrinseca con autonomia en los niveles realizando
acciones naturales que el usuario hace en su vida
cotidiana ejemplo: caminar o saltar, para cumplir metas
con una seria de reglas.

Se busca trasmitir conocimiento a través del
entretenimiento o de la interactividad que permite la
gamificacién que necesariamente incluye también la
multimedia para ayudar a realizar procesos de educacion.
La idea es convertir esos conceptos en acciones que

son andlogas al concepto y a través de esto trabajar el
desarrollo del juego que busque trasmitir conceptos que
eduquen.
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¢ Que es Verde Crealivo?

Verde Crealivd s una campafa gus
busca fomenlar el manejo responsable
do (a5 basuras porsonaies dontro de
@spacics publicos, desarrellande én
eslos aclividades BTL de allo impacio,
Gon un glstema accidn-recompensa

£ Cual s su objetivo?

Incenivar a lB8 persaonas gue circulan
por Iz fundecidn acadamia de dibujo
profesional al vso adecuado de los
reciplentes de basura por medio de un
‘premic” repressntado en matedal POP
#lusivo a la campaia

4 Como funciona?

So insalara un moduba de candn da
180x80x00 cm, an &l espaco de la FADP,
quie cusnle Con MEyar concurmencia da
estudiantes, dicho mddulo tendm un
sisfema de canecas de reciclaje
Instalado y estard equipado & SuU vex con
un dspansador de lckels, of cual e
aclivara junio a una alarma sonofa,
cuandt un usuaro dal modulo déposile
&u basura. Eslos lickats sardn redimibles
en malerial PO.P (premios) alusivoala
causa (buen manejo de las basuras
personales), & cual contendrd mensajes
@ informacion de concieniizacion,

Propuesta l0dica: Verde creativo

llustracién 13 Infografia textual del juego.

; Uerde

creativo

Los tickeats

Los Tekels funcionaran mediante un
sistarmna do acumulacion de punios, en
ellos asiand conlonida la miarmaciin de
camo y donde s& podran reclamar ios
pramios, adomas de las redes sociales
dashinadas para la campafia, El objativo
85 Incentivar al publico a que siga
participando de La actividad

Los pramios

Los premios So dividiran entre [ibretas,
llavaios ¥ Slickars, qua. contandran
informanaon de sensibilizackhn alushva a
lacampafia

La mecdnica del sistema estd basada en
un proceso publicitario de tipo BTL de
accién-recompensa. Un médulo de cartén,
de 180x90x90 cm, tendrd un sistema de
canecas de reciclaje instalado, estard
equipado a su vez con un dispensador

de tickets, el cual se activara cuando un
usuario del médulo deposite su basura.
Estos tickets serdn redimibles en material
pop alusivo a la causa (buenos hdbitos de
aseo), el cual contendré mensajes

e informacién de concientizacién.

2Coémo funcionard el médulo?

* El médulo tendrd el tamafo suficiente
para albergar a un operario, este serd
el encargado de despachar los tickets
conforme a la mecdnica planteada.

* Existird una sefal de sonido (alarma)
que advierta al usuario que ha ganado un
ticket por el correcto manejo de su basura.

* Dicho médulo contara con un cdmara
oculta, que permitird capturar las
reacciones de los usuarios asi como su
aceptaciéon o rechazo por el dispositivo.



Los tickets y el material pop

* Los Tickets contendrdn ademds de un
premio, la informacién para redimirlo,
(donde, como, cuando), también se podré
encontrar en los sitios que se destinardn en las
redes sociales, con informacién mds detallada
de la campaia.

* El material pop estard conformado por
botones, libretas y stickers, que contendrdn
informacién de sensibilizacién alusiva a la
campafa.

Actividades promocionales

-Dentro de las actividades promocionales se
encontré programada la entrega de flyers,
haciendo conjunto con una pre-campafa de
expectativa, la cual se encuentra dentro del
cronograma del proyecto anexado al trabaijo.

-También se destinaron espacios dentro de
las redes sociales, para conseguir una mayor
difusién de la informacién. (www.facebook.
com/verdecreativo.fadp)

-La actividad ltdica se realizé el dia 15 de
mayo con la aprobacién de las directivas
correspondientes; la actividad comenzé a las
8 amy se le dio finalas 11 am, con gran
aceptacién por parte de los estudiantes de la
FADP.

Presentacion de la pieza

llustracién 14
Modelo digital del
modulo

Como sabemos los elementos visuales son aquellos que
forman la parte mds importante de un disefio, porque son
lo que realmente vemos.

Todo lo que puede ser visto posee una forma que aporta la
identificacién principal en nuestra percepcién, en el caso
de este proyecto es el del médulo (llustracion 14), el flyer
(Ilustracién 13) y el logo (llustracién 12).
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En todos estos disefios la forma que
predomina es la cuadrada ya que las lineas
rectas de este expresan formalidad, tecnologia
y simplicidad.

Para el logo y el sticker se emplearon formas
que trasmiten serenidad. El tamafio es
fisicamente mensurable, aunque resulta
relativo cuando es comparado.

Modulo: 180x20x920 cm
Sticker: 5*6 cm
Libreta: 8*9 cm

Botén: 5cm de didmetro

Flyer: 8*9 cm

Otra de las caracteristicas de una disefio es
su color y textura, en este caso se distingue de
sus cercanfas por medio del color verde,

ya que es un color de extremo equilibrio,
porque esté compuesto por colores de la
emocién (amarillo = célido) y del juicio (azul
= frio). Sugiere vegetacion, naturaleza y
aplicado en la campana el reciclaje.

En contraste se usa el color blanco ya que se
asocia con la frescura y la limpieza, porque
es el color de la nieve y como ¢ltimo fin
transmitir simplicidad.

Ambos colores aplicados sobre texturas lisas
y uniformes que producen una sensacién

visual estética, trasmitiendo orden y simplicidad, que es el
concepto sobre el cual se basé el proyecto.

* Proceso de Comunicaciéon

Todos los elementos mencionados independiente significan
algo, nuestra funcién fue componer una pieza audiovisual
con estos elementos y mostrar el resultado de nuestra
actividad de gamificacién, dando evidencia de que si fue
posible hacer que la comunidad universitaria de la FADP se
interesara por hacer buen uso de sus basuras personales y
mantener sus dreas limpias; para Verde Creativo Ideas +
Limpias fue misién cumplida.

e Recursos Multimedia

Fotografia:

-Dos cdmaras de video y una fotogréfica
Tipologia de animacién:

-Press style

Sonidos:

-Parov Stelar — Chambermaid Swing
-The Freshman — Mustard Plug
Efectos visuales:

-Fadeln

-FadeOut

Programas para el desarrollo del contenido:

-Corel Draw

-Free Studio (para la conversion del video a fotogramas)
-Photoshop

-Sony vegas



Story board

) Escena: 1
Indice técnico: Plano General
Angulo: Picado
Movimiento de cdmara: Fija
Sonido: -/-
MUsica instrumental ambiental: MUsica con ritmo,
sonidos de ambiente.

1
I
1
I
I
1
1
I
1
I
I
1
I
1
l

Escena: 2
indice técnico: Plano Americano
Angulo: Lateral
Movimiento de cdmara: Fija
Sonido: -/-
MUsica instrumental ambiental: MUsica con ritmo,
sonidos de ambiente.

1
I
1
1
1
I
I
1
1
I
I
1
I
1
]
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) Escena: 3
Indice técnico: Plano General
Angulo: Lateral
Movimiento de cdmara: Fija
Sonido: -/-
Musica instrumental ambiental: MUsica con ritmo,
sonidos de ambiente.

) Escena: 4
Indice técnico: Plano General
Angulo: Lateral
Movimiento de cdmara: Fija
Sonido: Campana de alerta al salir el ticket
MUsica instrumental ambiental: MUsica con ritmo,
sonidos de ambiente.
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Marco de referencia

aprendizaje de caracter sipnificativo

y creativo, [..] por lo cual se hace
conveniente aplicar en los procesos
de ensenanza un método diferente
al cotidiano, para que los nifos
aprendan con mas entusiasmo”’

“La WWdica como una alternativa
Que permite penerar en el
estudiante una ensefanza y

Existen multiples referentes en relacion al abordaje de

la problemdtica en la ensefianza, por esta razén han

sido variados los autores que han tratado de solucionar
algunos problemas relacionados con este proceso,

sin embargo debe resaltarse que estas propuestas
obedecen a diferentes perspectivas, en primer lugar
queremos resaltar las propuestas centradas en el dmbito
metodolégico para posteriormente centrarnos en aquellas
que toman el dmbito representacional.

En su texto, La metodologia lidico — creativa.
Una alternativa de educacién no formal,
Murillo (1996) propone la ltdica como

una alternativa que permite generar en el
estudiante una ensefanza y aprendizaje de
cardcter significativo y creativo, se centra

en develar la importancia del juego y la
recreacién para el desarrollo integral del
aprendizaje, por lo cual se hace conveniente
aplicar en los procesos de ensefianza un
método diferente al cotidiano, para que los
nifos aprendan con mds entusiasmo.

La metodologia ludico-creativa ha sido
difundida desde la década de los 80 por el
Dr. Raymundo Dinello; el cual argumenta que
“lugar en este sentido, es una escuela para
la vida y para la paz” (Citado por Murillo,
1996), por lo cual, la metodologia ludico-
creativa permite al nifio expresar en el juego
todas sus necesidades fundamentales; su afan
de actividad y curiosidad.

La propuesta concreta de Murillo, se centra
en la definiciéon y alcances de un espacio de
aprendizaje que el autor denomina ludoteca,
la cual la define como: “un espacio donde los
nifios y los adultos comparten la misma idea,
que es el jugar, expresando sus sentimientos,
la manifestacién de sus potencialidades y la
expresién de la creatividad” (1996, p.4).



Este espacio debe de ser detenidamente
pensando y construido en los espacios y

en sus guias, pero no tiene sitio especifico,
ya que pueden darse tanto en un espacio
abierto (parques, jardines, etc.) como en un
sitio cerrado (colegios, casas, etc.) porque de
igual manera se trabaja con las herramientas
bdsicas y dando siempre un enfoque en el
trabajo participativo e incentive el interés por
la ciencia, la tecnologia y la cultura.

“los jupuetes, no son un Ffin
en Ssi Mismo, sino un medio
del cual debe de valerse
el nifo para aprender, y

como tal, debe cumplir con
el requisito esencial de ser
interesante, estimulante y debe
proporcionar conocimiento para
sus usuarios”

Al hacer referencia a quienes las organizan
identifica el papel trascendental del
Ludotecario el cual es definido como “las
personas encargadas de guiar la actividad

lédica que se lleva a cabo en la juegoteca ademds de guiar
deben ser especializadas en dreas de arte, teatro literatura
y pedagogia (pedagogia: ciencia que estudia la educacién)
y estimar la presencia y ensefianza a los nifios para asi
entender su perspectiva e ideas” (1996, p.5).

Ahora bien, en relacién al proceso interno de la ludoteca,
se deben de tener en cuenta los juegos, entendidos como
un mundo de aventuras; un mundo que va a servir para
conocerse mejor asi mismo y para exteriorizar esa forma
de ser, pensar y sentir de cada persona. Los juegos son
tomados como un mundo en el cual las personas pueden
escapar hacia la creatividad, al tiempo que la ludoteca
utiliza el entretenimiento para hacer llegar al nifio a la
realidad.

Por lo tanto, se debe tener todo tipo de material que
estimule, proporcione y enriquezca toda esa actividad
lGdica tanto es su aspecto creativo como de acercamiento
a la realidad, teniendo en cuenta que los juguetes, no son
un fin en si mismo, sino un medio del cual debe de valerse
el nifio para aprender, y como tal, debe cumplir con el
requisito esencial de ser interesante, estimulante y debe
proporcionar conocimiento para sus usuarios.

Gracias al aporte de Murillo (1996) las propuestas de
este proceso investigativo fueron pensadas para ser parte
integrante de una ludoteca, sin embargo en el proceso
de busqueda de materializaciéon de esta propuesta
metodolégica, podemos encontrar un estudio que nos
problematiza la ensefianza puntualmente en la Historia.
En su texto “Ensenar Historia: Notas para una

Dindmica renovadora” Joaquin Prats (2001) parte de

la transcendental discusién sobre la importancia de la
ensefanza de la historia para fomentar la construccién
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de ciudadanos y la relaciona con la importancia del
desarrollo de un ejercicio diddctico para su ensefanza.
En este sentido, plantea dos ideas que se deben de
tener en la cuenta a la hora de pretender ensefar
didécticamente la historia:

* Se debe conocer y comprender los hechos ocurridos en

el pasado y saber situarlos en su contexto.

* Se debe comprender que hay formas muy diversas de
adquirir y evaluar informaciones sobre el pasado.

Estas dos ideas constituyeron un eje para el desarrollo
de las propuestas de juego. En relacién a la primera,
se determiné que el ejercicio de conceptualizacién

de las propuestas deberia de retomar, més que un
hecho en particular, un grupo de acontecimientos que
hicieran referencia al pasado, con el fin de responder a
interrogantes como ddénde, cudndo, quiénes e incluso
por qué, de esta manera se podria llegar a relacionar
situaciones del pasado con nuestro contexto actual.

En relacién a la segunda, se determiné que para una
propuesta diddctica es de vital importancia que los

estudiantes se acerquen e identifiquen las variadas fuentes

de informacién que les permitan obtener conocimiento,
asi como diferentes posibilidades de interpretacién y
mUltiples miradas de los procesos histéricos, en este
sentido, no solo se valoraria la tradicional fuente escrita,
sino que se harfa necesario fuentes desde multiples
medios.

Metodologia

Teniendo en cuenta los elementos planteados
dentro de la formulacién del problema para
este proyecto se desarrollaron en tres fases:
La primera, denominada fase de andlisis, Se
centré en la consulta de textos de referencia
que desarrollan los conceptos de disefio,
herramientas diddcticas y las problemdticas
de la ensefianza de las ciencias sociales. De
esta consulta, lectura y andlisis, se consolidé
el marco de referencia necesario para el
desarrollo de la investigacién. En este sentido,
el desarrollo de esta fase obedece a la técnica
de la revision documental.

La segunda fase, denominada Observatorio,
de cardcter exploratorio, fuvo como eje
central el acercamiento en campo a los
problemas que se presentan dentro del aula
para la ensefanza de las ciencias sociales,

lo que permitié la recoleccion de datos
necesarios para la identificacién tanto de los
objetivos cognitivos, como para el proceso de
Conceptualizacién de la herramienta.



Para poder realizar un abordaje optimo del
problema, esta fase se orienta a través de la
consulta y andlisis del documento
“Estdndares bdsicos de competencias

en Ciencias Sociales” del Ministerio de
Educacién Nacional (MEM, S, p. 122-
125), documento que tomamos como base
para indagar la ensefianza de temdticas
especificas dentro del aula.

En relacién con los trabajos desarrollados
podemos destacar el abordaje de 2
competencias dentro del drea de ciencias
sociales:

1. “Comparo caracteristicas de

los grupos prehispdnicos con las
caracteristicas sociales, politicas,
econdémicas y culturales actuales.

2. Reconozco caracteristicas bdsicas
de la diversidad Etnica y cultural en
Colombia” (MEN, S.f, p. 122 -124).

La problematizacién de estas dos
competencias se re realizé a partir de una
salida de campo en la cual los estudiantes
realizaron un trabajo de tipo etnogrdfico
(entrevista de tipo desestructurado) en el
cual se indagé sobre los problemas que

experimentan tanto docente como estudiante.

Con estas se busca realizar un acercamiento
en torno a la experiencia personal en el
proceso de ensefianza/aprendizaje de las
Ciencias Sociales. (llustracién No. 1)

Una segunda sub- fase, comprende el estudio de caso de
diferentes estrategias diddcticas multimediales realizadas
para optimizar los procesos de ensefianza de las ciencias
sociales. Para el desarrollo se analizaron 4 casos:

llustracién 1 Proceso del trabajo de campo IES 10 de
Mayo, Cali
Fuente: Elaboracién propia, Octubre/2013

N e e e e e e e e e e o o e e e e o o e e o e o e = = = =

Profesor Stper O histérico, herramienta resultado del
programa Historia hoy, aprendiendo con el bicentenario
de la independencia. (llustracion No. 2), Bicentenario:
memoria revelada, herramienta resultado de los diferentes
programas que se disefaron con el fin de conmemorar

la efeméride del Bicentenario de la Independencia en
Colombia (llustracién No. 3), San Martin: Los chicos
cuentan. Herramienta resultado de la conmemoracién

del Bicentenario de la Independencia de la repiblica

Argentina. (llustracién No. 4) y Mural Virtual Bicentenario:

una herramienta virtual en la cual los nifios pueden ir
explorando de forma interactiva la historia de la Republica
Argentina. (llustracién No. 5).
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294

! llustracién 2 Capitulo 5 del profesor Super Q6

: Fuente: http://www.colombiaaprende.edu.co/html/
1 productos/1685/article-187226.html
1
1
[}

llustracién 3 Promocional serie Bicentenario Memoria

Revelada’
Fuente:http://www.senalcolombia.tv/bicentenario
http://www.youtube.com/watch2v=12mLCbXP5n0#t=13

http://www.youtube.com/watch2v=NGxO8pKLIUQ

llustracién 5 Mural Bicentenario, un viaje interactivo

a través del historia Argentina?
Fuente: http://www.muralbicentenario.encuentro.gov.
ar/flash/index.html http://www.muralbicentenario.
encuentro.gov.ar

llustracion 4 Cortometraje: Los chicos cuentan8

Fuente:http://www.youtube.com/
watch2v=059%pjInXkkg&list=HL1378785213

- e e ===
- e -
- —— e = - - - -

}
I
I
}
1
l

6. Animacién de 30 episodios que busca resolver preguntas histéricas en torno al proceso de la independencia en Colombia.
7. La serie presenta en 16 episodios una seleccién de historias, personajes y anécdota que han sido consideradas determinantes para la construccién de la Nacién colombiana

8. Resultado del Proyecto de cortometraje documental San Marin: Los Chicos cuentan. llustracién de uno de los materiales en los cuales los nifios cuentan su acercamiento a uno de los personaijes
centrales dentro del proceso de independencia de la RepUblica Argentina. Luego de realizar lecturas y una investigacién sobre la vida de San Martin, los alumnos de 5° grado de la Escuela 02 DE 06,
como cierre, contaron todo lo que sabian sobre el précer realizando un video que luego fue editado con el programa Movie Maker.

9. Inicialmente construido para ambientar la Feria del Libreo de Buenos Aires en 2008, este proyecto se trasladé al plano virtual y presenta de forma grdfica los principales hechos y personajes del
bicentenario de la Republica de la Argentina y permite al visitante recorrer el proceso de independencia de forma horizontal y de forma interactiva. El Mural fue disefiado por el caricaturista Miguel Rep
(quien actualmente colabora en Colombia con el diario El tiempo).



CONCLUSIONES
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BN Conclusiones

Teniendo en cuenta, que el disefio y la multimedia
permiten la transformacién de multiples espacios
de la vida cotidiana, desde aquellos dedicados

al ocio, como de otros que pueden considerarse
trascendentales en relacién a los procesos de
formacién y educacion, como resultado de

este ejercicio podemos determinar que si bien,
multimedia y disefio han logrado permear el
dmbito educativo desde niveles bdsicos como a
nivel de estudios superiores, la gran mayoria de
estudios de caso se centran en el desarrollo de
herramientas virtuales, por lo cual consideramos
que los productos andlogos han quedado un poco
relegados dentro del campo de trabaijo.

Consideramos que es importante el retomar este
espacio, pues ofrece en los procesos de formacién
académica un mayor tipo de supervisién por parte
del docente, al tiempo que estimula y desarrolla
otfras habilidades como las de tipo motriz, hoy tan
afectadas por el predominio del mundo digital.
Por otro lado el desarrollo de materiales andlogos
permiten que el acceso a la poblacién sea de
carécter mayoritario pues sus costos son mucho mds
reducidos y no requieren de otras condiciones que
limitan su uso como un medio digital (computado
y/o conexiones a internet, por ejemplo).

o 4

Por otfro lado consideramos que el desarrollo de este
tipo de material exige de un amplio conocimiento
en torno a los procesos educativos, por lo cual es
necesario hacer una delimitaciéon més precisa de la
problemdtica a la cual se quiere responder.

En el caso particular de este proyecto, tomar el
drea de ciencias sociales, asi como los estdndares y
competencias planteadas para desarrollar durante
todo el periodo de formacién de la Escuela Basica
Primaria nos hizo deambular por gran cantidad

de tematicas que tuvieron que ser descartadas, lo
cual implicé una inversién considerable de tiempo y
recursos en el trabajo de campo.

Finalmente, es importante reconocer el aporte
que los estudiantes y docentes deben de generar
dentro de estos procesos. En el caso particular de
esta experiencia, a través de la recoleccién de la
informacién a través de entrevistas identificamos
las problemdticas que experimentaban los dos
grupos implicados, sin embargo por términos

de tiempo en la ejecucién del trabajo, no se
integraron estudiantes y docentes al proceso de
conceptualizacién del objeto, en este sentido,
consideramos esto Ultimo como una sugerencia
para futuros proyectos.
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Politicas para publicacion
de articulos Revista
Diagonal

El desarrollo de la investigacién en la FADP propende a

la configuracién de un pensamiento critico y auténomo
en los estudiantes que de sustento al curriculo de cada
programa y que puede generar conocimiento o desarrollo
tecnoldgico.

Mediante la articulacién de la docencia en las prdcticas
investigativas desde la ejecucién modular en donde el
espiritu indagador de los estudiantes es indispensable para
generar los proyectos integradores. Los cuales buscan
aportar a la comprensién del valor del conocimiento,

su reflexién y aplicacion.

El proyecto integrador refleja la capacidad selectiva de
la informacién requerida, la utilizaciéon estratégica de
los medios y la capacidad prospectiva para acercarse a
la solucién de cada problema con la aplicacién de los
conocimientos al proyecto integrador como dinamizador
de las prdcticas investigativas en el aula.

Por esto, la Revista DIAGONAL es una
publicacion seriada semestral con un
cédigo ISSN 2256-1781 de la Unidad de
Investigacion de la Fundacién Academia
de Dibujo Profesional (FADP) que publica
los resultados reflexivos e investigativos
alcanzados por los estudiantes en los
diferentes médulos curriculares, proyectos
integradores y proyectos de los semilleros
de investigacién del grupo de investigacién
EIDON en el campo disciplinar del Disefio
mediante las dindmicas pedagdgicas de las
cuales son protagonistas.

Los contenidos de la revista estan dirigidos

a estudiantes, docentes, investigadores,
egresados y profesionales de las dreas del
disefo, las ciencias humanas y la educacién.
Deben ser resultados de actividades de
investigacién formativa dadas en el desarrollo
de los proyectos integradores o de semilleros
y el desarrollo pedagdgico/didéctico de uno
de los médulos de alguno de los programas
técnicos profesionales que la FADP ofrece.

La revista DIAGONAL busca divulgar de
manera pertinente los resultados de los
proyectos y desarrollo de soluciones de disefio
que evidencien la creatividad del estudiante y
la apropiacién de los conocimientos aplicados
a una problemdtica especifica segin las
disposiciones institucionales.
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Las fechas limites para recepcién de articulos son el 15
de junio y el 15 de diciembre del correspondiente afo al
correo: investigacion@fadp.edu.co. Con los siguientes
requerimientos:

* Formato *.doc o *.docx

* Tamafo carta

* Fuente de letra Times New Roman 12
* Extensién de 4 a 10 pdginas

* Interlineado 1.5

* Citacién bibliografica en normas APA

* Si el articulo incluye fotografias, graficos o similares
se deben incluir los originales en una carpeta anexa al
archivo del articulo en una resolucién minima de 300 dpi.

En casos especiales y segin la trascendencia del tema, el
comité editorial se reserva el derecho de aceptar escritos
de un mayor nimero de pdginas. Para los articulos
seleccionados, los autores deben ceder la propiedad de
los derechos de autor, para que puedan ser publicados y
transmitidos pUblicamente bajo los diferentes medios de
divulgacién, asf como su distribucién en cada una de sus
modalidades, ya sea fisica o virtual.

Cada articulo debe entregarse bajo el siguiente orden:

* TITULO DE PROYECTO INTEGRADOR segin
coordinacién de proyecto integrador adscrito a la unidad
de investigacién FADP

* Una nota EDITORIAL. Que es una reflexién del docente
tutor o coordinador de proyecto segin tematica manejada
en el proyecto Integrador del semestre correspondiente

segun lo dispuesto por la unidad de
investigacion y/o el grupo de investigacién
EIDON.

* En esta nota editorial el coordinador o
tutor del proyecto integrador debe hacer

un planteamiento claro de la temética o
problemdtica a resolver y justificarla frente a
las politicas y disposiciones institucionales.

* Un MARCO DE REFERENCIA como
sintesis de los marcos teérico, conceptual y/o
Estado del arte construidos para el desarrollo
del proyecto integrador como parte de un
proyecto de investigacién propiamente dicho
para alguna de las lineas de investigacién
del grupo EIDON o para el cumplimiento

de las politicas de la unidad de investigacién
y nivel de formacién para cada programa
técnico profesional. Puede incluir imagenes
para reforzar conceptos (se deben referenciar
segUn normas APA)

* Una descripciéon de la propuesta y
resultados obtenidos de los productos
de disefio a manera de REFLEXION
PEDAGOGICA frente a los alcances

propuestos y los resultados conseguidos.
* Titulo del proyecto o proyectos integradores
* Nombre del autor o autores (Estudiantes)

*Sintesis del contenido en espafol e inglés.
Un pdrrafo de méximo 10 lineas.



* Palabras claves.
* Parrafo Introductorio.
* Desarrollo de tema planteado en el titulo.

Bajo las tres fases concebidas para los
proyectos integradores:

* Fase ANALISIS: Acercamiento del grupo de
estudiantes a lo planteado como marco de
referencia del proyecto integrador.

* Fase OBSERVATORIO: En esta se explica el
método de recoleccién de datos (entrevistas,
grupos de enfoque, encuestas, diario de
campo, etc.)

* Fase PROYECTUAL: Los resultados segun
los requerimientos del proyecto integrador,
nivel de formacién y los sefialados por el tutor.

* P4rrafo concluyente o conclusiones
generales.

Si el articulo incluye fotografias, gréficos o
similares se deben incluir los originales en
una carpeta anexa al archivo del articulo.
Las ecuaciones, tablas, gréficos e imdgenes
deben ir enumeradas en simbolos arédbigos.

a) Referencias bibliogréficas en normas APA:

- Libros: Autor (Apellidos en mayUscula sostenida,
nombres). Titulo (en cursiva): subtitulo (si es el caso).
Edicién (cuando esta es diferente a la primera).
Traductor (si es el caso). Ciudad o pais: Editorial, afio de
publicacién. Paginacién.

- Revistas: Autor del articulo (afo). Titulo del articulo:
subtitulo del articulo (entre paréntesis). En: titulo de la
publicaciéon: subtitulo de la publicacién (en cursiva).
NUmero del volumen, nimero de la entrega (en negrilla),
(mes, afo); paginacién.

- Publicaciones en Internet: Autor del articulo. (Fecha

de registro en Internet). Titulo del articulo (en cursiva):
subtitulo del articulo. Direccién electrénica / (fecha de la
consulta).
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El arbitramiento
disciplinar Revista
Diagonal

* El arbitramiento disciplinar es dado por el
docente del médulo y/o el tutor del proyecto
integrador o del semillero de investigacion,
ya que en su experticia y consideraciones
pedagdgicas ha de sugerir que el articulo
puede ser publicado al garantizar rigor
académico, pertinencia y calidad.

* El comité editorial verifica si el documento
es pertinente con la identidad y objetivo de
la revista, dado su cumplimiento, somete

a un arbitramiento de estilo para corregir
redaccién, ortografia, cohesién y coherencia
del escrito.

* Este corrector de estilo informaré por
escrito, en formatos establecidos al comité
editorial, si el articulo es apto o no para su
publicacién o si requiere correcciones.

* Cuando el documento requiere
correcciones, los autores las realizan o

deciden retirar el articulo de la convocatoria.

Al realizar las correcciones, retornan el
documento al comité editorial. Se verifican
las correcciones y se determina si el articulo
puede o no ser publicado.

* Los autores se hacen responsables de garantizar los
derechos de autor de todo el material utilizado en el
articulo.

* Anexo al articulo, el autor o autores deben enviar su
nombres completos, cédigo institucional, nombre del
modulo, semillero de investigacién o proyecto integrador
sobre el cual hacen el articulo.

* Igualmente se debe adjuntar una breve resefia del
curriculum vitae del tutor o coordinador que presenta la
publicacién.
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