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PRESENTACIÓN

La quinta versión del Encuentro de Semilleros se llevó a cabo en la Fundación Academia de 
Dibujo Profesional (FADP), el día primero de junio de 2016. El propósito que anima a la Unidad 
de Investigación a la organización del evento es el de contribuir a la formación de jóvenes 
investigadores.

Este propósito se dinamiza y se fortaleza a través de experiencias compartidas, del dialogo de 
saberes, de problemáticas diversas que  se constituyen en una experiencia, no sólo académica, 
sino  en  una contribución a ampliar los horizontes ante la vida, en torno a temáticas que van 
desde el diseño como eje principal de las investigaciones,  pasando por temáticas sensibles 
al arte y a la memoria , hasta situaciones que se manifiestan como discursos comunes de los 
problemas sociales, en cualquier espacio , no solo de Cali, sino que se expresan inclusive, más 
allá de los limites nacionales.

En el encuentro participaron  estudiantes del semillero de Colegio de secundaria, San Luis- 
Sevilla, Valle del Cauca-, denominado Semillero para la Investigación Formativa y la Orientación 
Profesional – SIFOP con dos proyectos, vinculados a la  línea de investigación,  Territorio y 
Juventudes; el primero titulado, Percepción y motivos que inducen el consumo de alcohol en 
jóvenes menores de 18 años del municipio de Sevilla, Valle del Cauca  y el segundo, Experiencias 
de internos del sistema carcelario y su influencia en la construcción de subjetividades de jóvenes 
como estrategia de reinserción en el municipio de Sevilla Valle del Cauca. Trabajos que en su 
conjunto se orientaron a problemáticas que vivencian muchos jóvenes, como son el consumo 
de alcohol y la vinculación a prácticas  delictivas.

La Institución Universitaria Antonio José Camacho, participó con los  proyectos de dos semilleros, 
por un lado con el   Semillero de Investigación en Tecnologías Multimedia ITmedia, vinculado 
a la línea de investigación, Diseño, cultura y sociedad, el cual presentó  trabajos orientados 
a la búsqueda de estrategias para fortalecer las didácticas en torno al  bilingüismo como se 
evidenció en los titulados : Videojuego multiplataforma para el aprendizaje del vocabulario 
básico del idioma inglés «Detective Crocodile»,  y  Videojuego multiplataforma para apoyar el 
aprendizaje del inglés de iniciación (Nivel A1). Y  por el otro, con El semillero de Investigación 
Arte y Espacios, vinculado a la línea de Investigación Creación, con su trabajo denominado Taller 
de creación en busca de la memoria perdida: explosión en Cali, 7 de agosto de 1956, el cual  busca 
la recuperación de la memoria de un hecho que marcó un  hito en la historia de la ciudad.

La Institución participó con los proyectos de  sus semilleros: Trazo, del programa T.P en dibujo 
Arquitectónico y producción en Diseño de Interiores, Croquis-Stileto, de los  programas T.P. en 
Diseño Gráfico y T.P en Diseño de Modas; Caja, del programa T.P en Producción de Audio y 
Video; Crisálida, del programa T.P en producción en Publicidad;  Kometo del programa T.P en 
Diseño Industrial y NoLineal, del programa T.P en Producción Multimedial.

A continuación se presentan las memorias de cada uno de los trabajos realizados por los 
diferentes semilleros, que hicieron realidad el quinto encuentro de semilleros en la Institución.

Adriana Villafañe Solarte
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EXPERIENCIAS CON SEMILLEROS DE INVESTIGACIÓN PRESENTADAS

Se mencionan las ponencias presentadas por las instituciones invitadas, quienes socializaron 
sus avances en investigación en áreas afines al diseño. 

COLEGIO SAN LUIS DE SEVILLA

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

INSTITUCIÓN:   Colegio San Luis, Sevilla - Valle	

PROGRAMA ACADÉMICO:   Secundaria

TÍTULO DE PROYECTO:   Percepción y motivos que inducen el consumo de alcohol en 
jóvenes menores de 18 años del municipio de Sevilla, Valle del Cauca 

DOCENTE TUTOR:    Carlos Andrés Arana Castañeda 	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO     X	
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Territorio y Juventudes 

Semillero para la Investigación Formativa y la Orientación Profesional – SIFOP

María Camila Rojas Cardona 
Andrea Vásquez Zuluaga 
María Paula Rojas Cardona

El presente trabajo busca describir las percepciones y los motivos que inducen al consumo de 
bebidas alcohólicas en jóvenes menores de 18 años del municipio de Sevilla (Valle del Cauca), 
haciendo uso de las herramientas que ofrece la investigación formativa para la resolución y 
profundización de las problemáticas sociales, en este caso que afectan y a su vez buscan ser 
intervenidas por jóvenes. Asimismo, este trabajo hace parte del proyecto “Investigación formativa 
como práctica decolonial” que está siendo desarrollado por los integrantes del Semillero para la 
Investigación Formativa y la Orientación Profesional (SIFOP) del Colegio San Luis. De esta manera 
se tiene como objetivo describir las percepciones y motivos que inducen el consumo de alcohol 
en jóvenes menores de 18 años en el municipio de Sevilla, lo cual permitirá la generación de 
estrategias oportunas para la intervención de una problemática que se encuentra en auge y que 
interviene de forma contraproducente en los proyectos de vida de los jóvenes

El consumo de alcohol en jóvenes se ha convertido en un problema que incluso debe ser 
considerado como un asunto de salud pública (Londoño et al. 2005). La edad surge como aspecto 
problemico ya que en la actualidad el consumo de alcohol por los jóvenes se da desde edades 
tempranas, lo cual llega a suscitar adicciones que repercuten en la salud de los individuos en 
edades adultas interviniendo de manera perjudicial en el desarrollo de prácticas saludables propias 
de los estilos de vida (Lema et al. 2009). La población de jóvenes en el contexto colombiano 
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OBJETIVO DEL PROYECTO	

Objetivo general 
Describir las percepciones y motivos que inducen el consumo de alcohol en jóvenes menores de 18 
años en el municipio de Sevilla, Valle del Cauca. 
Objetivos específicos 
-  Describir los motivos por los cuales los jóvenes consumen alcohol en el municipio de Sevilla, Valle 
del Cauca. 
-  Reconocer la influencia del consumo de alcohol en el desarrollo personal de jóvenes menores de 
18 años en el municipio de Sevilla, Valle del Cauca. 
-  Establecer el perfil de joven consumidor de alcohol en el municipio de Sevilla, Valle del Cauca. 

muestra que no menos del 60% de estas poblaciones acceden a edades tempranas al alcohol, 
incluso el 20% de la misma lo llega a consumirlo de manera reiterada en una semana (Albarracín y 
Muñoz, 2008). En Sevilla (Valle del Cauca) se ha vuelto recurrente que los encuentros entre jóvenes 
menores de 18 años sean acompañados por bebidas alcohólicas, además de que son estos quienes 
asisten masivamente a los sitios en donde se expiden dichas bebidas, aumentando el impacto de 
problemáticas ya mencionadas que a su vez dan reflejo de fallas en los aspectos normativas que 
deben garantizar el desarrollo integral de manera autónoma y saludable de la población de jóvenes.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

INSTITUCIÓN:   Colegio San Luis, Sevilla - Valle	

PROGRAMA ACADÉMICO:   Secundaria

TÍTULO DE PROYECTO:   Experiencias de internos del sistema carcelario y su influencia 
en la construcción de subjetividades de jóvenes como estrategia de reinserción en el 
municipio de Sevilla Valle del Cauca 

DOCENTE TUTOR:    Carlos Andrés Arana Castañeda 	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO     X	
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Territorio y Juventudes 

Semillero para la Investigación Formativa y la Orientación Profesional – SIFOP

Angélica María Briñez Peña 
Lorena Hernández Hernández 
Juan Manuel Quintero Jaramillo 
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INSTITUCIÓN:   Colegio San Luis, Sevilla - Valle

Objetivo general 
Analizar las experiencias de internos del sistema carcelario y su influencia en la construcción de 
subjetividades de jóvenes como estrategia de reinserción en el municipio de Sevilla Valle del Cauca 
Objetivos específicos 
-  Describir las experiencias de los internos del sistema carcelario del municipio de Sevilla Valle del Cauca. 
-  Interpretar la influencia de las experiencias de los internos del sistema carcelario sobre la 
construcción de subjetividades de jóvenes en el municipio de Sevilla Valle del Cauca. 
-  Establecer estrategias formativas para jóvenes a partir de la articulación de las experiencias de los 
internos del sistema carcelario del municipio de Sevilla Valle del Cauca. 

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

El trabajo que se propone a continuación tiene como objeto describir las experiencias de internos 
del sistema carcelario y reconocer su posible influencia en la construcción de jóvenes del municipio 
de Sevilla Valle del Cauca. Lo anterior se presenta como estrategia de reinserción que se caracterice 
por la articulación de las miradas que ofrecen tanto jóvenes como internos desde su realidad 
particular, lo cual favorece a su vez los procesos de formación subjetiva de los sujetos involucrados 
que ven en las experiencias una manera de fortalecer y construir su conducta, y favorecer sus 
procesos formativos. De esta manera, la propuesta se encuentra enmarcada en las dinámicas de 
trabajo del Semillero para la Investigación Formativa y Orientación Profesional (SIFOP) del Colegio 
San Luis, el cual hace uso de las herramientas que ofrece el tipo de investigación mencionado para 
favorecer los modos de construcción social en los que se ven involucrados los estudiantes. 

Según Ascuntar (2015) el delito en Colombia es considerado en la actualidad, para algunas 
personas, como oficio o única opción de vida, lo cual aprenden desde edades tempranas según el 
contexto en el que se desenvuelven. Lo anterior suscita que, a nivel nacional además de presentar 
altos índices de hacinamiento de internos no se elaboren procesos óptimos que impidan la 
elección de vidas delictivas o favorezcan los procesos de reinserción social. En relación a esto, 
Serna y Restrepo (2013) reconocen que las acciones vulnerables desde el punto de vista vivencial 
y experiencial se convierten en pilares fundamentales para la construcción subjetiva de los 
jóvenes, pero carecen de elaboraciones responsables de planes de articulación que favorezcan 
dicho aspecto, es decir, no se observa –en este caso- la condición de interno como un aspecto 
experiencial que inicialmente puede fortalecer la subjetividad de sujetos otros, y asimismo, no se 
entablan puentes sociales que favorezcan las actuaciones de la población en cuestión. En Sevilla 
Valle, la relación del sistema carcelario con la comunidad se da a partir de labores meramente 
institucionales y funcionales, desconociendo el valor educativo que este puede ofrecer a la 
comunidad en general con intenciones diferentes a la penalización y encarcelamiento.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO	

INSTITUCIÓN:   Colegio San Luis, Sevilla - Valle	

PROGRAMA ACADÉMICO:   Secundaria

TÍTULO DE PROYECTO:   La investigación formativa como practica decolonial. Caso 
Colegio San Luis, Sevilla Valle del Cauca

Semillero para la Investigación Formativa y la Orientación Profesional – SIFOP
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AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

Carlos Andrés Arana Castañeda

DOCENTE TUTOR:    Carlos Andrés Arana Castañeda 	                

CATEGORÍA (seleccionar una)
IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO      X
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Territorio y Juventudes 

OBJETIVO DEL PROYECTO	

Objetivo general 
Generar ejercicios propios de la investigación formativa como practica decolonial en estudiantes del 
Colegio San Luis en Sevilla Valle del Cauca. 
Objetivos específicos
-  Establecer dinámicas de reflexión y producción de conocimiento que responda a los intereses y 
necesidades del contexto institucional. 
-  Generar ejercicios de lectura contextuada que favorezcan la aplicación de los conocimientos teóricos de 
los estudiantes a partir del proceso investigativo-formativo. 
-  Fortalecer los procesos de construcción de identidad de los estudiantes desde la investigación formativa 
concebida como proceso decolonial.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

El presente trabajo se inició con el propósito de generar ejercicios propios de la investigación forma-
tiva como practica decolonial en estudiantes del Colegio San Luis en Sevilla Valle del Cauca, partien-
do de la premisa que los actores educativos (docente y discente) se ven sujetos a procesos estanda-
rizados donde la producción de lo nuevo, la reflexión de lo existente y la elaboración de ejercicios 
investigativos se presenta aun como tarea utópica o ajena a los mismos. Dicho proceso se materializo 
por medio del Semillero para la Investigación Formativa y la Orientación Profesional (SIFOP) que tie-
ne como propósito central la elaboración de proyectos de investigación formativa que se preocupen 
por el reconocimiento de las características y necesidades de lo propio del contexto institucional.

Castro-Gómez (2005) expone la existencia en lo institucional de un modelo epistémico llamado la 
hybris del punto cero, de interés y extensión disciplinar permeado por la estructura triangular de la 
colonialidad (colonialidad del ser, del saber y del poder), aspecto que refleja los procesos moderno 
coloniales que buscan la generación de un único tipo de hombre, con una sola forma de pensar que 
responda a interés ajenos, en su defecto de origen eurocéntrico. En las instituciones educativas se 
viene generando dinámicas de orden jerárquico, donde la condición y relación sujeto-sujeto no es 
opción válida para el encuentro escolar, en el cual prima lo disciplinar y no se da espacio a la genera-
ción de procesos nuevos que favorezcan la reflexión y producción de conocimiento que responda a 
los intereses sociales y a las necesidades de un contexto local. De la misma forma, se vuelve común 
que en los encuentros educativos imperen modos de elaboración y enunciación de las identidades 
que deben considerar ideologías globalizadas para que sus prácticas sean juzgadas como válidas y 
dignas de participar en espacios “decisorios”, condenando lo que hace parte de una historia, de la 
construcción de una identidad, hoy de nuevo colonizada. Consecuentemente, la investigación ha sido 
sobredimensionada a nivel institucional, lo que la ha llevado a ocupar el último escaño dentro de los 
procedimientos y funciones de las instituciones educativas, siendo blanco de múltiples premisas y 
denominaciones que la reducen a un proceso meramente metodológico y replicativo que se encuen-
tra al alcance de pocos.
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INSTITUCIÓN UNIVERSITARIA ANTONIO JOSÉ CAMACHO

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO: Semillero de Investigación en Tecnologías Multimedia ITmedia	

INSTITUCIÓN:   Institución Universitaria Antonio José Camacho

PROGRAMA ACADÉMICO:  Tecnología en Sistemas

DOCENTE TUTOR:  Ing. Diego Darío López Mera, Mg.	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO
PROYECTO EN CURSO    X	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: Diseño, cultura y sociedad

Este proyecto consiste en el diseño y desarrollo de un videojuego que pueda ser utilizado por niños 
y niñas, con el fin de que se les facilite el aprendizaje de palabras básicas en inglés; por ejemplo: 
números, nombres de colores, frutas, formas o características de objetos.

En el proceso de este proyecto se realizaron encuestas a niños de primaria, con el fin de obtener 
información sobre sus gustos en videojuegos e historias. También se hizo entrevistas con docentes 
de inglés de niños, con el fin de evidenciar las dificultades que tienen los pequeños al momento de 
leer y escribir en inglés.

Para la realización del proyecto se escogió la metodología de desarrollo de videojuegos Huddle, la 
cual a su vez está basada en Scrum.

El juego tiene animales como personajes y consta de dos niveles con varios retos. La historia trata 
sobre un detective que tiene que buscar a una iguana que ha sido secuestrada por un cazador furtivo.

El primer nivel se centra en la escritura de palabras; y el segundo, en la identificación de sonidos; es 
decir, palabras pronunciadas.

En el momento, se ha avanzado en el diseño de los bocetos de los personajes y en la elaboración 
del guión de los niveles. Y el software de desarrollo será Phaser, un framework libre de videojuegos 
basado en HTML5.

Con esta herramienta didáctica se espera que los niños puedan escribir y comprender más 
fácilmente palabras pronunciadas en inglés. Lo anterior, desde luego, con base en un vocabulario 
básico de inglés.

TÍTULO DE PROYECTO: Videojuego multiplataforma para el aprendizaje del vocabulario básico 
del idioma inglés «Detective Crocodile» 

Yuliana Prado Idrobo	                                 1118296202
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PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

OBJETIVO DEL PROYECTO

Actualmente el inglés es uno de los idiomas más hablados a nivel mundial. El hecho de no hablarlo 
puede limitar las oportunidades sociales, académicas o laborales.

Los colegios colombianos tienen como unos de sus objetivos alcanzar el bilingüismo; sin embargo, 
el proceso puede ser confuso y desalentador para los estudiantes. A veces la forma de enseñanza 
no es la más adecuada. Se realizan actividades en el aula que no les llegan a los niños, y a pesar 
de que tuvo varios cursos de inglés, al final, se le dificulta tener una conversación fluida en inglés. 
En otras palabras, en vez de motivarlos, lo realizado puede causarles confusiones, frustraciones y 
desánimo por aprender una lengua que no se habla en su entorno cercano. 

Por tal razón, el proyecto plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿cómo mejorar y motivar 
el aprendizaje del  inglés en los niños de 7 años a través de las Tecnologías de la Información y la 
Comunicación?

Diseñar y desarrollar un videojuego multiplataforma que motive y facilite a los niños a aprender un 
vocabulario básico en inglés.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO: Semillero de Investigación en Tecnologías Multimedia ITmedia	

INSTITUCIÓN:   Institución Universitaria Antonio José Camacho

PROGRAMA ACADÉMICO:  Tecnología en Sistemas

DOCENTE TUTOR:  Ing. Diego Darío López Mera, Mg.	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO    X
PROYECTO EN CURSO	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: Diseño, cultura y sociedad

TÍTULO DE PROYECTO: Videojuego multiplataforma para apoyar el aprendizaje del inglés de 
iniciación (Nivel A1) 

Sergio Daniel Castillo Romero                         1143961713
Fabián Andrés Osorio García                            1144151412	                                 

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

Este proyecto consiste en el diseño y desarrollo de una herramienta didáctica y alternativa para 
que los estudiantes, en principio, adquieran habilidades de escritura y lectura del inglés inicial 
(Nivel A1). También se quiere esta herramienta sirva para que los estudiantes conozcan los tipos de 
preguntas que se encontrarán al momento de presentar las pruebas estatales Saber Pro.
 
Esta herramienta consiste en un videojuego educativo que se enfocará en los contenidos del Nivel 
A1 de las Pruebas Saber Pro. 
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A través de encuestas que se realizarán a los estudiantes, se espera obtener información donde 
se evidencie qué tipo de videojuegos e historias son del agrado del público objetivo. También 
se harán encuestas a los docentes del Centro de Idiomas de Inglés de la UNIAJC con el fin de 
identificar las dificultades que tienen los estudiantes al momento de leer y escribir en el idioma 
inglés.

La metodología de desarrollo seleccionada será la Huddle, la cual se basa en Scrum y se especializa 
en desarrollo de videojuegos.  

Con el desarrollo de este videojuego se espera ayudar a los estudiantes a mejorar sus habilidades 
de lectoescritura del idioma inglés; no sólo a los de la UNIAJC, sino a todo aquel quien se sienta 
interesado en usar esta herramienta didáctica. Por otra parte, también se busca que, con este juego, 
los estudiantes conozcan y se familiaricen con los tipos de preguntas y dinámicas del módulo de 
inglés de las pruebas Saber Pro. 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

OBJETIVO DEL PROYECTO

El no dominio del inglés limita mucho las oportunidades que alguien pueda tener a nivel educativo 
o laboral.

En Colombia el nivel de inglés de los estudiantes es uno de los peores entre los países hispanos. No 
sólo en colegios, sino también en universidades. Según los documentos de trabajo sobre Economía 
Regional del Banco de la Republica, en la educación superior, el 60% logran el nivel A1 y sólo el 
6,5% alcanzan el nivel B2, que son los que podrían llamarse bilingües. 

Esta situación es crítica. Está visto que para poder concursar para una beca en el exterior es 
indispensable dominar el inglés como segunda lengua. Según el Icetex, el año pasado en Colombia 
se ofreció 450 cupos para estudiar en otros países, donde el 75% de estas ofertas exigía el dominio 
del inglés. Sin embargo, muchas de éstas se perdieron por la falta de dominio del segundo idioma.

Así si una persona tiene planeado salir del país bien sea turismo, por estudio u oportunidad laboral 
sin saber el idioma inglés, las oportunidades de comunicarse de manera entendible con los demás 
puede tornarse difícil.

De esta forma se plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿cómo apoyar el aprendizaje del 
inglés de iniciación mediante el uso de TIC?

Desarrollar un video juego multiplataforma para apoyar el aprendizaje del inglés de iniciación 
(Nivel A1).
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:  Semillero de Investigación Arte y Espacios

INSTITUCIÓN:   Institución Universitaria Antonio José Camacho

PROGRAMA ACADÉMICO:  Artes visuales

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

TÍTULO DE PROYECTO: Taller de creación en busca de la memoria perdida: explosión en Cali, 
7 de agosto de 1956

Connie Gutiérrez Arenas                                   66.862.419
Laura Catalina Uribe Reyes                              1112487269
Valentina Andrade Vidal                                   1144198052

DOCENTE TUTOR:  Paola Zambrano Velasco	                

CATEGORÍA (seleccionar una)
IDEA DE PROYECTO
PROYECTO EN CURSO    X	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: Investigación-creación.

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

El taller de creación está enmarcado en la línea de investigación-creación del semillero de investi-
gación Arte y Espacios del programa de Artes visuales de la Institución Universitaria Antonio José 
Camacho. El taller tiene como propósito aportar a la reflexión acerca de la investigación-creación 
en el ámbito académico universitario a partir de la dinámica de creación, intercambio, interacción y 
reflexión entre estudiantes, artistas, docentes y la comunidad en general, en el marco de la conme-
moración de los 60 años de la explosión del 7 de Agosto de 1956 en Cali.

Con este taller de creación se busca contribuir a la reflexión acerca de la investigación del arte con-
temporáneo desde el ámbito académico universitario. Los resultados de estas primeras reflexiones 
se harán visibles en una jornada de exhibición en el espacio público en el marco de la conmemora-
ción de los 60 años de la explosión. También se espera realizar una exposición con la documentación 
recopilada y en una charla de socialización en Espacio Emergente al final del taller de creación.

Estas reflexiones ayudarán a dar inicio a la línea de investigación-creación del semillero Arte y Espa-
cios, además de constituir un primer material de consulta e investigación del programa Artes visuales 
de la Institución, acerca de la producción artística contemporánea de la ciudad. Con esta producción y 
las reflexiones sobre el proceso y los resultados del taller, se postulará un artículo para ser publicado 
en una revista especializada, una ponencia y una publicación impresa.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

¿Cómo abordar el problema de la memoria y del olvido de la explosión del 7 de agosto de 1956 en 
Cali desde las propuestas artísticas de investigación-creación?

OBJETIVO DEL PROYECTO

Realizar procesos de investigación-creación, acerca de la explosión del 7 de Agosto de 1956 en Cali.
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INTERPRETACIÓN DEL ESPACIO PÚBLICO EN EL EJE VIAL DE LA CARRERA 5 DENTRO DEL CENTRO 
HISTÓRICO DE CALI, FRENTE A LAS TIPOLOGÍAS EDILICIAS.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Trazo  -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO: Técnico Profesional en Dibujo Arquitectónico y Decoración
	
TÍTULO DE PROYECTO

FUNDACIÓN ACADEMIA DE DIBUJO PROFESIONAL 

P.T.P. EN DIBUJO ARQUITECTÓNICO Y DECORACIÓN Y PRODUCCIÓN EN DISEÑO DE INTERIORES 

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

Lissa Marieth Urbano Argote	      1.107.078.752

DOCENTE TUTOR:    Lilian Marcela Pulido Sierra            

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO    X	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad

 

El proyecto se centraliza entre calle 5 y calle 8 sobre el eje vial de la carrera 5, considerado centro 
histórico de la ciudad; se ha realizado con la intensión de rescatar los valores arquitectónicos que aún 
se conservan y se alcanzan a observar en las edificaciones de dicho espacio. Durante el proceso se 
realizó una recolección de datos en donde se especifica cada una de las tipologías edilicias, en rela-
ción con los acabados y estilos arquitectónicos; y se ha logrado un recorrido virtual en tiempo real de 
lo que existe, y un recuerdo de lo en un inicio se construyó, por medio de recolección de fotografías 
entre años 1900 y 1990.

RESULTADOS ESPERADOS: Publicaciones: Inventario de las edificaciones de la carrera 5. 
Clasificación tipológica en el centro histórico de Cali.
Proyecto de Investigación: “Interpretación del espacio público en el eje vial de la carrera 5 dentro 
del centro histórico de Cali, frente a las tipologías edilicias”.
Ponencias: Presentación del proyecto (divulgación). (Resultado ya logrado)

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO

 

El centro histórico de la ciudad es considerado de gran importancia para la referencia e identidad 
cultural de cada uno de sus habitantes; se debe tener en cuenta que existen diversos tipos de iden-
tidades culturales, respecto al proyecto a trabajar, el rescate de la identidad cultural se evidencia 
mediante las diferentes edificaciones presentadas en el sector a trabajar, el cual corresponde al eje 
vial de la carrera 5, y se presenta con el análisis y clasificación tipológica de cada edificio, rescatando 
los valores arquitectónicos.  

Determinar cómo los diferentes tipos edificatorios sobre la Carrera 5 en el centro histórico de Cali, 
influyen en la calidad de su espacio público.
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Trazo	 -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:   Dibujo arquitectónico y decoración y T. P. P.  diseño de interiores
	
TÍTULO DE PROYECTO:   Pedaleando  para la movilidad de cali

DOCENTE TUTOR:      Victoria Rivas	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO   X	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad 

 

Con el objetivo de mejorar la calidad de vida de los habitantes de Cali, y de obtener efectos 
positivos en el medio ambiente, se ha emprendido un proyecto de investigación que busca crear un 
estímulo que invite a las personas a convertir el uso de la bicicleta como medio de transporte.

Donde se analizarán diferentes elementos como:
-	 Mobiliario Urbano
-	 Paisajismo
-	 Movilidad
-	 Salud 

Atualmente dentro de los resultados parciales encontramos toda la planimetría y diseño del proyecto, 
al igual que resultados de encuestas realizadas dentro del método de recolección de datos. 

Jhosselyn Ríos Benavides 		                   1144088907
Danna Marcela Sarria Másmela                            1107507535   
Pablo García Rojas	                                                 1143861109
Cesar Marmolejo 	    		                   1144063381  
Santiago Arias	   		                               97071412982
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PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

 

 

¿Cómo crear un estímulo en las personas a partir del diseño para que el uso de la bicicleta se 
convierta en un sistema de transporte urbano a bajo costo?

Estimular, desde la disciplina del diseño, a las personas para que el uso de la bicicleta sea su medio 
de transporte principal y se disfrute de la actividad.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Trazo	 -  FADP

PROGRAMA ACADÉMICO:   T. P. P. Diseño de interiores
	
TÍTULO DE PROYECTO:   Estrategias de Diseño Paisajista para la recuperación de Humedales 
en la Ciudad Santiago de Cali

DOCENTE TUTOR:  Lilian Marcela Pulido Sierra	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO   X	
PROYECTO EN CURSO	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño Tecnología y Medio Ambiente

Aura  Nelly Muriel Muñoz                                  29.543.775
Magyibi Lizeth Cajibioy Anacona                    1.1144.198.264

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	 

El paisajismo como herramienta de Diseño, se plantea como estrategia en la recuperación de hume-
dales en la Ciudad Santiago de Cali.
Se establece como referente inicial la estructura del resultado de una investigación realizada por 
Ángela María Franco en su libro “Frentes de agua”, donde se exponen diversos proyectos de carácter 
urbano, con soluciones espaciales y de intervención del paisaje, situados frente a fuentes hídricas 
en contextos de ciudad. Frente a la problemática ambiental, se ha recogido información divulgada 
en periódicos locales, que expresan las condiciones actuales de los humedales en la ciudad de Cali. 
Dicha situación, empieza con la estructura del estado del arte del proyecto de investigación.
Entre los resultados esperados:
Publicaciones: Humedales de Cali.
Proyecto de Investigación: “Estrategias de diseño paisajista, para la recuperación de humedales 
en la ciudad de Santiago de Cali”.
Ponencias: Presentación del proyecto (divulgación). (resultado ya logrado)
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PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

 

 

La ciudad actual ha vivido un proceso de expansión urbana bajo los procesos de densificación y mi-
graciones desde los contextos rurales. Bajo esta característica, se evidencian formas de urbanismo 
informal e invasión de zonas de protección ambiental, como los humedales. Esto genera contami-
nación y un mal manejo en el aprovechamiento de este recurso natural, que se concibe como de 
los entornos más productivos, con diversidad biológica de un sin número de especies vegetales y 
animales, contando que es vital para la supervivencia de michas especies por ser un productor de 
agua en potencia.

Establecer pautas de Diseño paisajístico que fomenten la recuperación de los humedales en la 
ciudad Santiago de Cali.

P.T.P. EN PRODUCCIÓN EN DISEÑO GRÁFICO Y DISEÑO DE MODAS 

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Croquis/ Stileto  -  FADP	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Diseño Gráfico y Diseño de Modas	

TÍTULO DE PROYECTO: LA COMUNICACIÓN TIPOGRAFICA EN LA MODA – ESTUDIO DE 
PREFERENCIAS DE COMPRA.

DOCENTE TUTOR:     Margarita Carvajal  - Mauricio Loaiza	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO
PROYECTO EN CURSO    X	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad

 

Esta investigación es un estudio desde el campo de la comunicación que pretende definir los 
factores que inciden en la motivación de compra de camisetas, desde el componente tipográfico. 
De ahí que se convierta en una herramienta útil tanto para el diseñador de moda como el diseñador 
gráfico. 

Este estudio se llevará a cabo en la ciudad de Cali, identificando a través de un trabajo de campo 
(entrevistas y encuestas), cuáles son los componentes del mensaje tipográfico que se prefieren a la 
hora de la compra de camisetas, con el fin de analizarlas y categorizarlas.

Con este proyecto además se busca articular interdisciplinariamente los programas diseño de 
modas y diseño gráfico de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, para obtener dos miradas 
frente a la temática.

Daniela Zapata 	                                                    1107098707
Angie Chiran 	                                                                  1144190406
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PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	 

Desde el campo del diseño en general se hace necesario contar con instrumento que permita 
medir las cualidades del consumidor, con el fin de entender sus hábitos, componente contextual, 
perfil sociocultural, económico entre otros. Para que un diseño logre tener éxito, se debe conocer 
primero al consumidor antes de empezar la parte creativa, de lo contrario se caerá en el error 
de diseñar en base a los gustos del diseñador, omitiendo las verdaderas necesidades o deseos 
que tiene el consumidor. Esto no solo se evidencia en el campo del diseño, también se ve por 
ejemplo en el campo de la hostelería, la ESHOB  (Escola Superior d´ Hostelería de Barcelona) hace 
referencia a la importancia del comportamiento del consumidor mencionando: “Con el estudio de 
su comportamiento queremos conocer los mercados y sus necesidades, así nos podremos avanzar a 
los hechos. Tenemos un concepto de producto pero conociendo el mercado podremos hacerlo más 
apetecible con características específicas para el mercado en que nos centramos. Sabremos que 
publicidad hacer y donde emitirla para influir más en el comprador.”

Debido a la alta demanda e inexistencia de un documento que estudie y analice al consumidor 
de camisetas intervenidas tipográficamente en la sociedad caleña se hace necesario contar con 
una guía que ayude tanto al diseñador de modas como al diseñador gráfico a encontrar ese factor 
determinante que hará que su diseño sea consumido o deseado por una persona. 

¿Cuáles son las preferencias de compra que inciden en el consumidor a la hora de adquirir 
camisetas intervenidas gráficamente desde la tipografía?

OBJETIVO DEL PROYECTO

Categorizar las preferencias de compra de camisetas intervenidas gráficamente desde la tipografía, 
con el fin de que estas se conviertan en insumo de una guía la cual determinara el perfil del 
consumidor de este producto en la ciudad Cali.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Stileto 	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Diseño de Modas	

TÍTULO DE PROYECTO: MÁS ALLÁ DE LA SILUETA

DOCENTE TUTOR:   Consuelo Pillimué	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO    X
PROYECTO EN CURSO	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño Comunicación y Estética

Linda Sthefany Ospino Chinchia                         1.061.784.228
Juliana López Acevedo                                          1.143.869.827
Lina María Molano Tovar                                       1.118.306.712
Natalia Llanos Vera                                                 1.144.133.017
Margie Oyaga Álvarez                                            1.130.606.935
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RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

 

 

 

 

La idea de proyecto es una iniciativa para el desarrollo de un laboratorio experimental, que a partir 
de evidencias documentadas en referentes bibliográficos, incursionaron en la creación y practica de 
técnicas milenarias como es el Moulage de la figura humana que actualmente permite la optimiza-
ción de tiempo y procesos, logrando así propuestas de vestuario, viables e innovadoras a partir del 
lienzo como material orgánico.

Este proyecto de investigación, tiene como objetivo el indagar, analizar y desarrollar un prototipo 
de prenda de vestuario que a través de la utilización de bases textiles que a través de la tecnología 
de micro-encapsulación logran generar el efecto de repelencia a insectos, principalmente zancudos 
los cuales en nuestro contexto geográfico se han convertido en vectores transmisores de enfer-
medades como el Dengue, Zika y Chikungunya.  Por otro lado, el proyecto contempla el análisis y 

¿Cómo por medio de un laboratorio experimental se puede analizar la técnica del Moulage y 
aplicar en procesos de formación teórico – práctico los conceptos adquiridos, en ideas innovadoras 
para crear objetos de vestuario en tres dimensiones que ayuden a ampliar la creatividad en los 
estudiantes diseñadores de modas?

Promover el interés de investigación en la técnica del Moulage para luego Resignificarla, analizarla 
y aplicarla, en un laboratorio experimental, demostrando que más allá de un patrón básico, se 
puede llevar a cabo la creación de propuestas de vestuario innovadoras sobre el cuerpo humano o 
maniquí.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Stileto 	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Diseño de Modas	

TÍTULO DE PROYECTO: Exploración y diseño de prendas de vestir elaboradas con bases 
textiles de repelencia a insectos. 

DOCENTE TUTOR:   María Piedad Pineda	               

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO    X
PROYECTO EN CURSO	
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, sociedad y Medio Ambiente.

María Fernanda Jiménez Pizarro                            67024421
Brahyan Castañeda Silva                                         1144050391
Natalia Llanos Vera                                                   1144133017
Daniela                                                                         1144060048
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aplicación le elementos del lenguaje visual, especialmente del color, propiedad que también se ha 
identificado genera el efecto de repelencia hacia los zancudos.

A largo plazo, y como producto esperado, resultado del desarrollo de esta investigación, se espera 
desarrollar una base textil que contenga el insecticida desde sus filamentos, como unidad básica de 
cualquier tejido.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

 

 

Este proyecto busca generar desde la investigación y el desarrollo del vestuario herramientas que 
permitan mitigar de forma mecánica la epidemia de patologías como Dengue, Zika y Chikungunya 
las cuales son propagadas por el zancudo Aedes Aegypti.

En este sentido, este proyecto se plantea la siguiente pregunta: ¿cómo desarrollar prendas de vestir 
que sirvan como agentes controladores de patologías producidas por transmisión de picaduras de 
insectos?

Desarrollar una propuesta de vestuario que proteja el cuerpo de la picadura del zancudo Aedes 
aegypti ,  vector de enfermedades : Zika, chicunguña y Dengue.

P.T.P. EN PRODUCCIÓN DE AUDIO Y VIDEO 

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Caja  -  FADP	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Diseño y Producción de Audio y Video
	
TÍTULO DE PROYECTO:   Otras miradas al cine de conflicto armado colombiano y violencia 
nacional como aporte al desarrollo de una sociedad postconflicto.

DOCENTE TUTOR:  Melissa Fonseca	                

CATEGORÍA (seleccionar una)
IDEA DE PROYECTO     X 
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad

Julián Andrés Dulcey
Janire Alexandra Ávila
Sonhyesmiht Villaquirán Sánchez
Linda Pamela Jiménez Sierra
Jennifer Murillo Pérez
Alexander Quiceno Bonilla
Kevin Steven Sánchez D.
Sara Raquel Soto Bolivar
Carlos Hernán Escobar Zapata

1151934947
1144171392
1144060565
1144096213
1144055477
1144192201
1107100535
1144093022
1143854430

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN
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RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO	

 

 

El presente trabajo de investigación formativa, será elaborado desde el semillero de investigación 
del programa de Producción de Audio y Video de la FADP, denominado CAJA, y pretende identificar 
los elementos narrativos y contextuales del cine colombiano de conflicto armado y violencia nacio-
nal, con el ánimo de generar nuevas visiones frente al notable y progresivo posicionamiento de la 
idea de una sociedad postconflicto en Colombia. 

El desarrollo de esta propuesta investigativa constará de la aplicación de actividades técnicas como 
un cine foro y un concurso de guiones, las cuales enmarcadas en una propuesta metodológica cua-
litativa, permitirán explorar los significados de este tipo de cine para las nuevas generaciones de la 
FADP y encontrar nuevas maneras de contar historias desde el ámbito académico, para dar un paso 
en la desmitificación y enaltecimiento del cine hecho en Colombia, ahora en la ruta de una sociedad 
que mira al pasado, buscando rastros del principio de una guerra arcaica, principio que no es nítido 
pero permite reflexionar y ubicarnos en posibles nuevas rutas.

El cine como punto de encuentro de otras artes, se ha configurado como narrativo y como uno de 
los medios predilectos para contar historias, denunciar y expresar el sentir frente a lo que sucede 
en el imaginario social. Es así pues que decidimos abordar el conflicto armado colombiano y la 
violencia nacional por medio de este lenguaje, el cual se vale de imágenes y sonidos para dar 
testimonio de las más simples o complejas realidades y el que dará pie para entrar a entender y 
proponer en el marco del postconflicto.

Por otro lado, el postconflicto es un tema pertinente que en las décadas venideras y tendrá un gran 
impacto en las diferentes esferas y áreas sociales, pues desde la organización territorial hasta las 
reformas en educación y salud tendrán relación directa con el mismo. El postconflicto emplazado 
en uno de los medios más revolucionarios de los últimos tiempos como es el cine, puede tener un 
gran impacto sociocultural y es de nuestro interés involucrar a los estudiantes de la FADP, quienes 
tienen gran responsabilidad como actores de cambio y proponentes de nuevas visiones. Ellos y 
nosotros, quienes trabajamos con el lenguaje del Diseño como insumo para comunicar desde piezas 
audiovisuales de impacto, somos actores y responsables del aporte que cada una de las disciplinas 
debe hacer en el despertar de una nueva sociedad en Colombia, una sociedad que reconoce y mira 
al pasado, pero no con el ánimo de seguir auto flagelándose, sino con el de impulsar una cultura de 
convivencia. 

De acuerdo a lo anterior, hemos planteado la siguiente pregunta problema, la cual nos guiará en el 
desarrollo de la presente propuesta

¿Cómo abordar el cine colombiano de conflicto armado y violencia nacional para abonar el terreno 
de posconflicto?

OBJETIVO GENERAL: 
Generar nuevas visiones y maneras de comunicar desde el campo audiovisual, frente al notable y 
progresivo posicionamiento de la idea de una sociedad postconflicto en Colombia. 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 

•  Generar un listado, a modo de filmografía, el cual permita tener una base para generar un análisis 
    del tipo de cine propuesto.
•  Identificar los elementos narrativos y contextuales del cine colombiano de conflicto armado y 
    violencia nacional.
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•  Posicionar como mínimo dos actividades dentro del proceso investigativo, las cuales permitan 
    hacer visible el programa de Producción de Audio y Video de la FADP.
•  Fortalecer el trabajo investigativo del semillero Caja, mediante el desarrollo y puesta en marcha 
    del presente proyecto. 
•  Generar aportes audiovisuales pertinentes para ser expuestos en un evento de cierre.

CATEGORÍA (seleccionar una)
IDEA DE PROYECTO     X
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, comunicación y estética

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   CRISÁLIDA	

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Publicidad
	
TÍTULO DE PROYECTO:  ¿A cómo? Sonidos comerciales de la ciudad de Cali

Daniela Macías
Carlos Mejía
Daniela Álvarez
Daniela Jaramillo
Diana Pedroza
Camilo Pineda
Natalia Yela

99010114051
1151956313
1144083483
1116259738
1143867024
1144065486
1116272724

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

P.T.P. EN PRODUCCIÓN EN PUBLICIDAD

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	 

¿A cómo? Aborda el estudio de la publicidad popular desde un enfoque audiovisual, segmentando sec-
tores de la ciudad de Cali, haciendo un registro fotográfico y sonoro del paisaje urbano de cada uno. 

El resultado es una cartografía con sonidos y fotos que pueda ser consultada por estudiantes y ciuda-
danos interesados perpetuando digitalmente el patrimonio de la cultura popular en la ciudad de Cali.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	 

¿Qué características publicitarias tiene el paisaje sonoro y visual de la publicidad popular en la 
ciudad de Cali?

OBJETIVO DEL PROYECTO	

Realizar una cartografía de la publicidad popular de Cali y conocer cómo suena y como se ve en los 
sectores más comerciales.
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   Kometo

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Diseño Industrial
	
TÍTULO DE PROYECTO

DOCENTE TUTOR:     Victorial Rivas	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO	
PROYECTO EN CURSO	 X
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad

 

 

 

Desde hace miles de años, los rituales funerarios se conciben como prácticas socio-culturales 
específicas de la especie humana, han sido una actividad simbólica que permite expresar 
sentimientos y valores sobre la vida y la muerte de alguien, por medio de la metodología de la 
investigación con enfoque cualitativo de Hernández Sampieri, se busca analizar la constante 
evolución, cambios y relación entre características físicas, estéticas y racionales de los objetos 
funerarios con los efectos emocionales que experimentan las personas al interactuar con 
elementos propios de la industria exequial de una empresa funeraria de la ciudad de Cali para 
lograr la resignificación de la misma.

Considerando las sensaciones y sentimientos involucrados en un ritual funerario, el objetivo es 
impactar de manera positiva en estos, por medio del diseño afectivo, y posteriormente traducir 
las expectativas y respuestas emocionales de los usuarios ante estos productos y espacios, para 
generar una constante mejora a los atributos de diseño y así satisfacer plenamente las expectativas 
del consumidor, apoyándonos en la Guía Metodológica de Diseño Afectivo e Ingeniería Kansei.

¿Cómo implementar nuevas alternativas objetuales y ambientales en la industria exequial en una 
casa fúnebre de la ciudad de Santiago de Cali por medio del diseño afectivo para generar en el 
usuario un estado de tranquilidad al momento de participar en el ritual fúnebre?

Resignificación objetual del evento mortuorio en una empresa de la industria funeraria de Santiago 
de Cali.

Hacer evidente como la diferenciación de los servicios exequiales logra generar emociones que 
influencian al usuario en la aceptación de nuevos servicios mediante la aplicación y pruebas de la 
metodología Kansei para generar intención de cambio en las empresas de servicios exequiales.
Específicos: 

Andrea M. Castro Argoti 
Ernesto González Valencia 
Nelson David Montes Aparicio

1.085.268.037
9.448.649
16.375.190

P.T.P. EN PRODUCCIÓN EN DISEÑO INDUSTRIAL
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- Ofrecer un producto con las funcionalidades propias de los rituales fúnebres en cuanto a calidad, 
características técnicas, ecología, etc. logrado por medio de la ingeniería Kansei. 
- El desarrollo de la propuesta objetual estará cargado de significado afectivo, de tal modo que 
evoquen emociones que permitan a los productos llegar no solo al cerebro a través de los sentidos.
- Analizar la percepción de quienes interactúen con la propuesta ofrecida.

IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   NOLINEAL

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Diseño Multimedial
	
TÍTULO DE PROYECTO

DOCENTE TUTOR:  María Nelly Dueñas	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO	      X
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad.

 

Desarrollo del pensamiento crítico de estudiantes de últimos grados escolares a través de 
Herramientas Tecnológicas.

Melissa Fernanda Ruiz Correa 1.112.478.316

P.T.P. EN PRODUCCIÓN EN DISEÑO MULTIMEDIAL

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	 

Esta propuesta de investigación, se desarrolla dentro de las estrategias pensadas para los 
estudiantes del programa técnico profesional en producción multimedial que consolide 
experiencias de investigación formativa. De esta manera los estudiantes que integran el semillero 
de investigación NoLineal, se articulan al macro proyecto de investigación de la docente del 
programa María Nelly Dueñas, titulado “El desarrollo del pensamiento crítico mediante el uso de 
juegos interactivos” Este proyecto de investigación a su vez hace parte del grupo de investigación 
Eidon, adscrito a la unidad de investigación de la Fundación Academia de Dibujo Profesional y que 
enriquece la línea de investigación Diseño, Cultura y Sociedad.

Para la siguiente propuesta, se busca realizar una investigación cualitativa, exploratoria y de 
observación, teniendo como objetivo generar una iniciativa que permita brindar un impulso para la 
aplicación de elementos multimediales o herramientas tecnológicas como estrategias pedagógicas 
que conlleven a  una interacción entre los estudiantes  de últimos grados de bachillerato y el área 
de educación brindada por los docentes. Mediante la utilización de las herramientas tecnológicas, 
se busca fomentar un pensamiento crítico en los alumnos de dichos grados de la educación 
secundaria en Santiago de Cali.  Se pretende con el estudio, identificar los factores pertenecientes 
a la educación que optimizan los resultados de la enseñanza o aquellos que son aspectos limitantes 
para ser resueltos por medio de la aplicación de herramientas tecnologías y así desarrollar el 
pensamiento crítico generando un aumento de esta habilidad intelectual.



24

 
PRODUCTOS ESPERADOS
- Socializar propuesta interactiva entre los estudiantes y maestros del colegio Rodrigo Lloreda 
Caicedo.
- Promover talleres de capacitación en video multimedia (Biblioteca Comunitaria Gabo)
- Publicar un artículo con los resultados obtenidos en el transcurso de la investigación.
- Generar una ponencia en un evento académico, que permita socializar los hallazgos del proyecto 
de investigación.
- Generar la producción multimedial del videomapping.

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	

OBJETIVO DEL PROYECTO

 

Planteamiento del Problema. 
Según las estadísticas del Informe de Calidad de Vida en Cali, 2014  frente a la deserción escolar, 
en mencionado año los últimos tres grados de bachillerato se contabilizaron 11.000 estudiantes 
“desertores”. Investigaciones afirman que esto se debe a que existen varios motivos, entre ellos el 
factor económico, problemas sociales e inconvenientes relacionados con la estructura familiar.

Los estudiantes de Santiago de Cali que durante todo su proceso educativo han casi tenido año tras 
año el mismo tipo de lecciones educativas para cada área, unas más complejas que otras. Por tal 
motivo ellos suelen traer consigo concepciones que deterioran su motivación y confianza a la hora 
de cumplir los logros propuestos para cada área, bien sea porque no estén aprendiendo lo correcto, 
o la ausencia de metodologías de estudio que involucren nuevos elementos tecnológicos. 

Es así como las tecnologías de la información y la comunicación han demostrado su inter-relación 
e importancia en cada uno de los aspectos de la sociedad moderna; En la actualidad se presentan 
lugares comunes como la interactividad, lo digital y la virtualidad, que se pueden evidenciar en 
procesos y productos multimediales, en escenarios sociales, económicos, políticos, culturales y 
educativos.  

Pregunta Problema
¿Cómo estimular el pensamiento crítico de los estudiantes de últimos grados escolares en Santiago 
de Cali por medio de herramientas interactivas?

OBJETIVO GENERAL
- Permitir la interacción entre los estudiantes y profesores con alternativas educativas, las cuales 
desarrollen el pensamiento crítico mediante la utilización de herramientas tecnológicas como el 
uso de juegos interactivos.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS
•  Reconocer las didácticas pedagógicas utilizadas por parte del docente en el aula en un colegio en 
Santiago de Cali.   
•  Orientar al docente de un colegio en Santiago de Cali, en la apropiación de una activación de 
aprendizaje mediante estrategias educativas como ilustraciones y gráficas multimediales que 
estimule el pensamiento crítico en los estudiantes.
•  Utilizar una animación o imágenes sobre superficies reales, inanimadas (Video mapping) para 
conseguir un efecto artístico y estimulante para el pensamiento crítico de los estudiantes.
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IDENTIFICACIÓN DE SEMILLERO:   NOLINEAL

PROGRAMA ACADÉMICO:  Técnico Profesional en Producción en Diseño Multimedial
	
TÍTULO DE PROYECTO

DOCENTE TUTOR:  María Nelly Dueñas	                

CATEGORÍA (seleccionar una)

AUTOR (ES)	                                           NOMBRE	                                          # IDENTIFICACIÓN

IDEA DE PROYECTO	      X
PROYECTO EN CURSO
PROYECTO TERMINADO	

LÍNEA DE INVESTIGACIÓN:   Diseño, cultura y sociedad.

 

El uso de las herramientas multimedia para el desarrollo de un aprendizaje crítico y didáctico de la 
realidad.

Omar Pastrana  
Cristhian Londoño

1.144.184.670
80.199.368

RESUMEN DEL PROYECTO Y RESULTADOS  (logrados o esperados)	 

Esta propuesta de investigación, se desarrolla dentro de las estrategias pensadas para los 
estudiantes del programa técnico profesional en producción multimedial que consolide 
experiencias de investigación formativa. De esta manera los estudiantes que integran el semillero 
de investigación NoLineal, se articulan al macro proyecto de investigación de la docente del 
programa María Nelly Dueñas, titulado “El desarrollo del pensamiento crítico mediante el uso de 
juegos interactivos” Este proyecto de investigación a su vez hace parte del grupo de investigación 
Eidon, adscrito a la unidad de investigación de la Fundación Academia de Dibujo Profesional y que 
enriquece la línea de investigación Diseño, Cultura y Sociedad.

Al quedar finalmente claro que era imposible hacer entrar el mundo entero dentro de las leyes 
del movimiento rectilíneo, se hizo posible pensar la historia desde una nueva perspectiva que 
no se limita con referir y señalar de lejos el enigma de un acontecimiento, al contrario al ser un 
tejido inseparable y perfectamente Unitario, de lo que se ve de las cosas y de todos los signos 
descubiertos o depositados en ellas, la historia de un ser vivo es la red semántica que lo envuelve 
y enlaza con el mundo (Michel Foucault (Las Palabras y las Cosas)), haciendo evidente de este 
modo una multiplicidad de seres e historias posibles que se pueden imaginar y enseñar de manera 
didáctica haciendo uso de las nuevas tecnologías.

Es así que partir de la intervención de un grupo social (estudiantes de grado 10 y 11), se requiere 
generar una herramienta interactiva que facilite el aprendizaje de la Historia, a través de los 
diferentes medios multimedia (Video Interactivo)

Palabras Clave: Diseño Multimedial, Educación, Video Interactivo, Pensamiento Crítico.

PRODUCTOS ESPERADOS
- Socializar propuesta interactiva entre los estudiantes y maestros del colegio objeto de estudio.
- Publicar un artículo, resultado de la 
- Generar una ponencia en un evento académico, que permita socializar los hallazgos del proyecto 
de investigación.
- Generar el producto de video interactivo, resultado del proceso investigativo del proyecto.
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PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 	 

En la Conferencia Mundial de Educación para Todos, celebrada en Tailandia se estableció que la 
educación del tercer milenio debía estar basada en: aprender a aprender, aprender a conocer, 
aprender a hacer, y aprender a comprender al otro.

El progreso colectivo y el desarrollo de las competencias sociales del hombre actual, está 
directamente relacionado con los avances tecnológicos de la sociedad y la capacitación en el 
uso de las mismas para generar acciones conjuntas e individuales que recreen y resinifiquen el 
entorno social y de aprendizaje en el que nos desenvolvemos. Es así que la implementación de 
las nuevas tecnologías de información y comunicación (TIC), se hacen indispensables a la hora de 
proponer una gestión, dirección y administración más eficientes del sistema educativo ene l que las 
tecnologías multimediales puedan contribuir en el aprendizaje crítico de los jóvenes.

PREGUNTA PROBLEMA
¿Cómo implementar de manera didáctica el uso de las herramientas multimedia, desde el video 
interactivo, entre los jóvenes de 10 y 11 grado, para el desarrollo de un aprendizaje crítico de la 
realidad?

OBJETIVO DEL PROYECTO	 

OBJETIVO GENERAL
- Realizar una herramienta digital interactiva que permita generar un pensamiento crítico en los 
estudiantes del curso de Historia en colegia de Santiago de Cali en grados 10 y 11.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS
•  Reconocer las didácticas pedagógicas utilizadas por parte del docente de un curso de historia en 
los grados 10 y 11 en un colegio en Santiago de Cali.
•  Permitir la interacción entre los estudiantes y profesores con alternativas educativas, las cuales 
desarrollen el pensamiento crítico mediante la utilización de herramientas tecnológicas como el 
Video Interactivo.
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REGISTRO FOTOGRÁFICO

A continuación, una muestra fotográfica del 5º Encuentro Institucional de Semilleros de 
Investigación de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, realizado por el grupo de 
investigación EIDON el 1 de junio de 2016 en las salas 4 y 5 de la FADP. Fuente: Archivo Unidad 
de Investigación, 2016.
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ALGUNAS CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En este 5to Encuentro Institucional de Semilleros cabe destacar el afianzamiento de las alianzas 
interinstitucionales logradas con el Colegio San Luis de Sevilla y la Institución Universitaria 
Antonio José Camacho, instituciones, que gracias al acompañamiento de los docentes Carlos 
Andrés Arana y Cesar Augusto Romero, enriquecieron el espacio provisto para compartir con 
la comunidad académica de la Fundación Academia de Dibujo Profesional de las experiencias 
obtenidas en el desarrollo de los proyectos de investigación desarrollados en sus respectivas 
instituciones. Agradecemos también el acompañamiento de Radio UNIAJC en la difusión del 
evento.

Para este primer periodo del 2016, se logró vincular exitosamente todos los programas 
académicos, quienes, desde los proyectos desarrollados al interior de sus semilleros de 
investigación pudieron compartir los avances obtenidos en la formulación de soluciones 
prácticas a problemáticas del entorno actual desde el abordaje del diseño como herramienta 
metodológica.

El Encuentro Institucional de Semilleros, ya en su quinta versión y por dos años consecutivos, 
comienza su consolidación como espacio de difusión de los procesos de investigación abordados 
al interior del aula de la Fundación Academia de Dibujo Profesional, todos permeados de un 
alto grado de creatividad, conciencia social e innovación.

Victoria Eugenia Rivas
Jefe de la Unidad de Investigación

Encuentro Institucional de Semilleros de Investigación 2016. 
Registro fotográfico por la Unidad de Investigación FADP.


