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ENTENDIENDO LA EDUCACION AMBIENTAL
PARA CREAR EL MUNDO DE RAMON

1. PRIMEROS

INTERROGANTES

En busca de un modelo de sustentabilidad que propicie
un desarrollo préspero y armonioso con los ecosistemas
rurales y urbanos, es evidente un contraste con una
problemdtica ambiental actual muy severa que pone en
peligro el equilibrio natural, ademds de una precaria
normatividad ambiental que regule el cuidado del planeta
y sus recursos. Coexiste una necesidad urgente de buscar
soluciones coherentes desde escenarios idéneos que
propicien relaciones armoniosas del ser humano con la
naturaleza. Es por esto que se debe implementar una
actualizada educacién ambiental que sea forjada desde
la escuela. Ante esta problemdtica se planted un trabajo
de grado dirigido a contribuir en la bisqueda de una
solucién hacia la problemdtica ambiental existente,
creando un sistema diddctico para la educacién
ambiental, generada a través del pensamiento proyectual
del Disefio Grdfico y respetando la responsabilidad social
como profesional.

En el transcurso de la carrera de Disefio Gréfico fui forjando
una postura sociopolitica enfocada en la preocupacién
por los actos desmesurados del ser humano hacia el
ambiente y sus repercusiones, tanto en contextos rurales
como urbanos. Esta postura fue cimentdndose tras la
realizacién de proyectos encaminados al reconocimiento
y solucién de problemdticas ambientales, como lo fueron



Mineria a cielo abierto es un pro-
yeclo que se abordé en Taller V.
mediante una infografia en 2D
que comprendia la problemdtica
y el impacto de la mineria a gran
escala en el Macizo colombiano.

X

Siente verde: cumple tu papel
fue un proyecto el abordado en
Taller VIl mediante una camparia
de sensibilizacién hacia el medio
ambiente a través del reciclaje y la
elaboracién de papel en nifos y
nifias de grado sexto de la Escuela
Normal Superior de Popaydn.

X

las Aventuras de Ramén el Elefan-
fe es un proyecto que fuvo como
objetivo disefiar un material didéc-
tico para nifios y nifias del Colegio
CGabriela Mistral de la civdad de
Popayan.

Mineria a Cielo Abierto, Siente verde:
cumple tu papel y Las Aventuras de
Ramén el Elefante.

Todos estas iniciativas fueron especialmente
disefiadas para nifios y nifias que se
encontraban cursando bésica primaria
en insfituciones educativas publicas y
privadas, pues es este el escenario idéneo
para el aprendizaje de conocimientos
esenciales, y fue ahi donde surgi6 la
primera idea del proyecto de disefio
Las Aventuras de Ramén, el cual fue
transformdndose desde un proceso de
indagacién y reflexién en torno a unas
dindmicas coherentes que el proyecto
necesitaba, como lo fue proponer una
metodologia en la cual se pudiesen
identificar simultdneamente dos lineas de
trabajo, una conceptual que abarca la
investigacién consecuente y la ofra linea
formal que abarca la reflexién constante
de la linea conceptual. Todo esto, con el
fin de poner en claro los cinco frentes de
trabajo: indagacién, trabajo de campo,
interpretacién, sintesis y produccién.

Para tal propésito, se consolidé un
grupo interdisciplinar  de  trabajo
conformado por un disefiador grdfico,
un educador ambiental, un psicélogo
y un pedagogo, los cuales fueron los
encargados de desarrollar de la manera
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mds coherente la consolidacién del proyecto. Asi mismo,
se definieron una serie de bases tedricas relacionadas
con la Educacién Ambiental, las cuales reunieron las
caracteristicas y dimensiones idéneas que facilitaron
la comprensién y andlisis de la problemdtica para ser
aplicadas en el pdblico objetivo a trabaijar, al igual que la
definicién de bases teéricas desde las responsabilidades
como disefiador, la importancia del Ecodisefio, algunos
estudios antropoldgicos de la Pedagogia, la importancia
de la diddctica, el juego y la ilustracién, entre otros. Estos
fueron los pedestales fundamentales que dieron lugar a
la construccién de la estructura del sistema diddctico.
Del mismo modo, se identificaron metodologias que
promovieron el proceso de aprendizaje en la educacién

preescolar. Estas Ultimas se emplearon

en el material diddctico y el juego como

principal  herramienta  pedagégica

CONCIENCIA que confribyye constantemente al
AMBIENTAL desarrollo psicosocial del nifio.

A partir del andlisis interpretativo y la

sintesis de las bases ya mencionadas,

se definieron determinantes
conceptuales y formales que construyeron las bases
estructurales del sistema diddctico. Este tiene por objetivo
disefiar y promover el uso de un material lddico para
la Educacién Ambiental en Popayén que genere en los
nifos de edad escolar una experiencia de aprendizaje
creando hdbitos que los concientice sobre la problemdtica
medioambiental, contribuyendo asi, desde una temprana
edad, a la solucién de problemas socio-ambientales
actuales que estdn poniendo en crisis la estabilidad de
los ecosistemas.
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2. PREAMBULO PARA UNA
INVESTIGACION

MEDIADOR  E! Disefio Grdfico en su rol profesional
CULTURAL como mediador cultural, dinamizador

tecno-econdmico y productor simbélico,
tiene la posibilidad de planificar y
apoyar la bisqueda de soluciones a
problemdticas ambientales a través del
cumplimiento de su responsabilidad

PRODUCTOR social, la cual, segin el disefiador Jorge

. Frascara, “se enfoca en dos dreas, la
SIMBOLICO primera en relacién a posibilitar la vida

y la segunda en ayudar a mejorarla al

fomentar diferentes dimensiones de la

cultura”.! Es este el pilar fundamental
del disefio en nuestros dias, ya que es necesario reevaluar
las dindmicas y modos de pensar de los profesionales,
para que asi germinen los primeros acercamientos a un
sin fin de problemdticas que llevan consigo importantes
cuestionamientos, resultados y un significativo incremento
de reflexiones en nuevas formas coherentes de actuar
frente a diversas problemdticas.

Ante esto, el siguiente proyecto de grado se enfocé en
contribuir con el mejoramiento de la calidad de vida
de las comunidades académicas, pues tiene como
objetivo disefiar un sistema diddctico para nifios en
edad escolar de la ciudad de Popaydn, generando
experiencias de aprendizaje sobre problemdticas
locales medioambientales, que a su vez se adecud para

"FRASCARA, Jorge. (2000) Disefio Grdfico para la Gente, Comunicaciones de masa y cambio social.
Argentina: Ediciones Infinifo.
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las nuevas exigencias de la educacién en la sociedad
del siglo XXI en torno a la Educacién Ambiental. Ante
esto surgieron un raudal de preguntas: ses realmente la
Educacién Ambiental una estrategia 0til para acometer la
solucién de los problemas ambientales? Légicamente por
si sola no, pero puede contribuir con nuevos puntos de
vista en el andlisis de la realidad ambiental y social, con
el fin de construir un sistema de relaciones armoniosas
entre el ser humano y la naturaleza.

La eleccién de diseniar y producir un sistema
diddctico para la Educacién Ambiental tuvo

Es necesario implementar un como contribucién generar la bisqueda
modelo pedagdgico que se ajuste hacia una solucién actualizada  ante
a las necesidades del estudiante una fuerte problemdtica que afronta la

que responda a sus interrogan-

educacién colombiana hoy en dia: la falta
de materiales diddcticos actualizados 'y

fes, pero mds imporfante adn, coherentes enfocados a las diferentes etapas
que le permita identificarse como cognitivas de la nifiez. Esta deparé su lugar

un ser integral.

principal dentro del nivel de escuela bdsica
primaria, ya que esta desempefia una
funcién relevante y muy importante dentro
del proceso de desarrollo de la nifez.

Y es ahi donde el Disefio Grdfico ejercié funcién dentro
del proceso de comunicacién, ya que la concepcién de
la profesién, como lo enuncia el disefiador argentino
Guillermo Gonzdles Ruiz, es la de una “disciplina que
posibilita comunicar visualmente, ideas, hechos y valores
dtiles para la vida y el bienestar del hombre mediante
una actividad proyectual en la cual se procesan y
sintetizan en términos de forma y comunicacién, factores

2 GONZALES RUIZ, Guillermo. (1994) Estudio de Disefio. Sobre la construccién de las ideas y su

aplicacién a la redlidad. Argentina:Emecé Editores.
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sociales, culturales, econdmicos, estéticos, tecnoldgicos y
ambientales”.? Por lo anterior, la funcién del disefio gréfico
dentro de esta problemdtica en particular, fue disefiar un
sistema diddctico generado a través de un pensamiento
proyectual, ofreciendo soluciones integrales e innovadoras
en el dmbito de la comunicacién a través del discurso, de las
formas, de los objetos y espacios, que sirvieron de ayuda
pedagdgica dentro del proceso de transmisién y comprensién
del mensaje enfocado a la educacién ambiental.

Cabe resaltar el grado de importancia que tiene la Lidica
en el proceso de crecimiento del nifio, ya que promueve
“el desarrollo psicosocial, la adquisicién de saberes, la
conformacién de una personalidad, caracteristicas que el
nifio va adquiriendo o apropiando a través de la ludica”.® Lo
anterior va muy de la mano con el juego, debido a que hace
parte en gran medida del ejercicio pedagdgico que realizan
los docentes en la educacién preescolar y esto significa para
el nifio su Unica forma de conocer el ambiente en el que estd
inserto. A la vez, brinda la posibilidad de ir integrandose
paulatinamente en este ambiente, por lo tanto le permite
al nifio conocerse a si mismo, desarrollar la capacidad de
percibir la realidad, de buscar soluciones a conflictos y
hacer las primeras diferenciaciones entre fantasia y realidad.
Esto indica que “en el juego se realizan los mayores logros
del nifio, logros que se convertirdn en un nivel bdsico de
accién y moralidad”.* Es por ello que la ldica y la diddctica
fueron unos items esenciales en la apropiada construccién
del sistema diddctico, e cual respondié positivamente a las
necesidades identificadas hacia la contribucién positiva de

54 JIMENEZ, Carlos Alberio. (1996 la lidica como experiencia cullual, efnogrdfica y hermenéutica del
juego. Colombia: Cooperativa Editorial Magisterio.
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la solvencia de una problemdtica en dicha comunidad.

Las Aventuras de Ramén es un proyecto de Disefio Grdfico
articulador de procesos pedagdgicos que, en su contenido,
disefia un sistema didéctico para la Educaciéon Ambiental
de nifios entre los 5 y 8 afos de la Institucién Educativa Don
Bosco de la ciudad de Popaydn, el cual contiene diferentes
materiales diddcticos, como lo son un libro ilustrado con
mecanismos emergentes pop up y un juego de mesa; estos
son medios diddcticos muy eficaces para el entendimiento
de problemdticas y busqueda de soluciones. Tales elementos
serdn un apoyo y soporte permanente para el docente en la
explicacién dada en clase. Ademds, el lenguaie involucrado
acoge contfenidos impecables que motivaron y seguirdn
motivando al nifio en el camino de la fécil adquisicién de las
competencias que se requieren para ser agentes activos en
la educacién ambiental.

En el sistema diddctico se desarrollé el concepto de Sentido
de apropiacién del territorio: el cual consiste en resignificar
la vida y el entorno de los actores comprometidos en el
proceso de fortalecimiento de la persona como ser humano,
el reconocimiento y la aprehensién del entorno. Todo este
contenido se afronta ante las problemdticas inmersas en la
cotidianidad de los nifios, tales como la importancia del
agua, la importancia de los drboles, el ahorro de energia y
el manejo de basuras.

15



3. DILEMA EDUCATIVO

,A' En Colombia existe un gran déficit a nivel educativo,

LA EDUCACION debido a las diversas problemdticas sociopoliticas

AMBIENTAL EN a las que se enfrenta el Pais, tales como la falta de

COLOMBIA Y EN gestiéon educativa a nivel del Estado colombiano,

LOS COLEGIOS falta de capacitacién y actualizacién constante

DE POPAYAN por parte de los docentes e instituciones y el bajo
rendimiento e interés de los alumnos.

La mayor parte de la gestién de los recursos de la educacion
pUblica estd en manos del Ministerio de Educacién, encargado
de una equitativa distribucién de dineros piblicos destinados a
la produccién y distribucién de insumos para las instituciones
educativas, asi como también para la contratacién de personal
calificado.

Uno, de los tantos problemas que afronta a la educacién
colombiana hoy en dia, es la falta de materiales didécticos
actualizados y coherentes enfocados a las diferentes etapas
cognitivas de los nifios en edad escolar. Debido a esto, el Estado
colombiano no ha buscado estrategias interdisciplinares que
mejoren los planes académicos, planes que sean actualizados
a las nuevas exigencias de los cambios socioculturales que las
sociedades del siglo XXI exigen.

Ante esto, se analizaron trabajos de campo, estudios, charlas
y andlisis realizados en un par de instituciones de la ciudad de
Popaydn, como lo fueron: C.A.LF. (Centro de Atencién Integral
a la Familia), el I.C.B.F. (Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar), la E.S.N.P. (Escuela Normal Superior de Popayén),
Institucién Educativa Manuel José Mosquera, la Institucidn
Educativa Don Bosco, Corporacién Maestra Vida, el Colegio
Bicentenario Popayén, la UMATA, y la C.R.C. (Centro Regional
del Caucal). Se concluyé y se identificé que muchas instituciones
no cuentan con materiales diddcticos actualizados y coherentes

16



dentro de sus planes de estudios que logren enfatizar en los
nifos de una manera amplia y diddctica sobre la problemdtica
ambiental actual. Una Educacién Ambiental que promueva la
formacién de una conciencia ambiental respetuosa y amigable
que les permita convivir en armonia con el entorno, preservarlo
y transformarlo en funcién de sus necesidades, sin comprometer
con acciones negativas la posibilidad de que las generaciones
futuras satisfagan las suyas, preservar y desarrollar la riqueza
cultural de la humanidad, incrementar el potencial productivo,
conllevando asi a asegurar oportunidades equitativas para
todos, sin que ello implique poner en peligro nuestro ambiente,
incluidos sus diferentes sistemas biolégicos.

2Cbmo se afrontay se ensefiala educacién ambiental en Popaydn?
El diagnéstico concluyd que los materiales pedagégicos no son
coherentes a las etapas cognitivas de los nifios, pues existe una
falta de estrategias pedagdgicas y una clara falta de trabajo
interdisciplinar generando indiferencia y falta de comprensién.

El sondeo del andlisis en la Institucion Educativa Manuel
Mosquera, la Institucién Educativa Normal Superior y el Instituto
Educativo Don Bosco, siendo estas tres instituciones muy diferentes
en infraestructuras y metodologias, comparten el mismo déficit en

I

Material diddctico encontrado en el primer trabajo de campo realizado en la Institucion Educativa Manuel José Mosquera, el
cual evidencia lo poca coherencia y desactualizacion del material.

17



torno a los materiales didécticos actualizados y coherentes,
debido a los indicios fisicos encontrados en estas instituciones
con colaboracién de los docentes a cargo. También se
determiné la falta de materiales y su impacto educativo en los
estudiantes. De igual forma, era necesario conocer los puntos
de vista de los diferentes docentes ante la problemdtica, los
cuales concordaron hacia la falta de iniciativa por parte del
plantel educativo y los escasos procesos de investigacién
llevados a cabo.

Claramente se evidencia la preocupacién por la falta de
estrategias pedagdgicas y procesos inferdisciplinares que
afronten las diferentes problemdticas. Es por esto que los
docentes e instituciones valoraron mucho el proceso de
acercamiento de Las Aventuras de Ramén hacia la comunidad
estudiantil.

Ofro dictamen muy valioso en el proceso de recoleccién de
informacién estaba a cargo de la Corporacién Auténoma
del Cauca y la UMATA, las cuales son instituciones que
velan por el cuidado de los ecosistemas. En ellas se encontré
cierfa apatia hacia la consolidacién de asesorias, rotacién

Aula de clase del grado 2° y algunos materiales diddcticos de la Institucion Educativa Manuel Mosquera.
El cual evidencia las condiciones de aprendizaje-enserianza.

18



Material diddctico suministrado por la CRC en el primer trabajo de campo realizado.
El cual abarca la problemdtica del manejo de los residuos sdlidos de una manera general, poco incluyente hacia lo

poblacién infantil

de informacién estatal entorno a la educacién ambiental en el
Municipio y demds temas relevantes que se concluyeron con una
serie de materiales con contenidos infogréficos que abordaban
la educacién ambiental de una forma ajena y distante.

Ante la falta de una fuente confiable en el sector ambiental, inicié
una bisqueda hacia agentes dinamizadores y responsables
en torno al tema educativo. En esa bisqueda encontré a la
educadora Blanca Elsa, lider del proyecto Mientras Cambia la
Escuela, docente de la Institucién Normal Superior; Blanca Elsa
es bidloga y educadora ambiental por excelencia, y fue quien me
brindé todo su vasto conocimiento sobre la educacién ambiental
en Popaydn, concluyendo nuevamente: el escaso apoyo y
mala gestién hacia la consolidacién de proyectos y procesos
pedagdgicos que de alguna manera contribuyan con un granito
de arena. Por ofro lado, la maestra también opiné sobre cémo
seria una idénea educacién ambiental desde el punto de vista
del proyecto iniciado ya mencionado. Una Educacién Ambiental
deberé generar equipos de docentes comprometidos con una
vision de ambiente sistémico, de escuela abierta, de maestro
investigador e innovador y de trabajo en equipo, quienes hayan
hecho del contexto local un escenario de aprendizaije.
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Aulo de clase, imdgenes religiosas y un material diddctico que hace énfasis en la relacion dibujo animado con lo
naturaleza, estos encontrados en el Instituto Educativo Don Bosco.

En conclusién, la educacién ambiental deberd promover la
formacién de una conciencia ambiental que permita convivir
con el entorno, preservarlo y transformarlo en funcién de sus
necesidades, sin comprometer con ello la posibilidad de las
generaciones futuras de satisfacer las suyas, de preservar y
desarrollar la riqueza cultural de la humanidad, de producir
bienes y riquezas materiales e incrementar el potencial
productivo, asegurando oportunidades equitativas para todos.

Material diddctico realizado por los nifios del Instituto Educativo Don Bosco en actividades en conjunto con los docentes del
drea de biologia; este material fiene como objetivo generar una relacion de aproximacidn del nifio con los animales.

20



;ES NECESARIA UNA
EDUCACION
& AMBIENTAL =2,
DESDE PRIMARIA?

Se considera IMPORTANTE
GENERAR

" ~

Procesos de apropiacién Comprensién del problema

La escuela promueve
REFLEXIONES

X

Se generan blsquedas
de respuestasy se
estimulan

" ~~

Construccion de criterios Habitos constantes

GENERAR PUENTES DE DIALOGO ENTRE
NINO Y PROFESOR

Anexo A. Mapa conceptual. Potencialidad de la Fducacion Ambiental desde primaria.
Fuente: Elaboracidn propia.
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3. DILEMA EDUCATIVO

B.
LA IMAGEN
COMO
ESTRUCTURA
DIDACTICA
EN LA NINEZ
ACTUAL

Quizds uno de los cambios mds espectaculares que
se han producido en el mundo actual en un periodo
muy corto relativamente, es la presencia masiva de
nuevos medios de comunicacién que han cambiado
la manera de relacionarse de las personales y otras
formas de ver la informacién. La presencia de estos
medios, y en especial la televisién, tiene efectos
profundos sobre el comportamiento de las personas.

La importancia que tiene la imagen hoy en dia en los
procesos comunicacionales de aprendizaje demuestra
la coherencia y eficacia que tiene el Disefio Gréfico
en la creacién de materiales diddcticos vinculados
con el campo de la educacién. Estos dltimos,
enfocados en temdticas medioambientales, sirven
como herramientas didécticas para docentes en los
procesos cognitivos en la nifez.

Material diddctico existente lo biblioteca del banco de lu republica vinculados con el campo de la Educacion
Ambientalal: encontrado en el marco del trabajo de campo.
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Jugueteria infantil masiva encontrada en el supermercado nacional Cencosud en el marco del trabajo de campo. Fl cual
afirma y evidencia la visualidades en lo nifiez y su influencia hacia estereotipos e imaginarios procedentes de lo sociedad

del especticulo.

Aqui merece destacar el carécter prdactico que tiene la
diddctica como disciplina, ya que tiene como objetivo
facilitar una mejor interaccién entre el emisor y el receptor,
a fin de que este receptor pueda aprender significativamente
con formas de ensefianza que compatibilicen la construccién
del conocimiento, la autonomia y el trabajo colectivo.

Los vestigios arrojados en el trabajo de campo revelaron
que las visualidades en la nifiez actual estdn influenciadas
por estereotipos e imaginarios procedentes de la sociedad
del espectdculo y otros modelos impuestos por tendencias
culturales, los cuales han creado distancia, apatia e indiferencia
entre el ser y la naturaleza. Esto no posibilitard ni dard
espacio a didlogos que permitan en toda su dimensién
comprender el cuerpo y el ambiente, es por esto que
decidi tomar posicién y proponer un sistema diddctico que
permitiera un acercamiento entre el nifio y su enforno.
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Referente de investigacidn: juego de mesa Plus zwei grad. / Fuente: Web

Cabe resaltar que en el mercado existen ciertos tipos de
materiales didécticos en torno a la educacién ambiental
que formalmente atienden a las exigencias educativas
ambientales de la actualidad y a las etapas cognitivas de
la nifiez, en donde se ve reflejado el trabajo interdisciplinar
que han asumido los creadores de dichos materiales. El
dnico inconveniente encontrado es la dificil obtencién de
dichos materiales en territorio nacional.

Referente de investigacidn: juegos de mesa Misign Ambiente. / Fuente: Web
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3. DILEMA EDUCATIVO

C.
REFERENTES
DIDACTICOS

El proyecto Las Aventuras de Ramén: sistema didéctico
para la educacién ambiental tuvo un criterio inicial. “Yo
queria generar una experiencia Unica al pasar cada hoja”,
fue por ello que, con un pensamiento inquieto e infantil,
reflexioné respecto a los materiales existentes y empiezo
hacia la extensa bisqueda de materiales diddcticos que
sirvieran de referente en el proceso iniciado.

En ese proceso de bisqueda se analizaron los juegos
a gran escala, bigbooks, libros 3D, pero fueron los
prelibros de Bruno Munari que sirvieron como pedestal
conceptual para la ejecucién del proyecto, ya que estos
libros son materiales diddcticos de formato libro que
contienen distintas informaciones sensoriales, visuales,

Material diddctico alternativo; Izq. Juego gran formato “Contestador Tio Simén” — Der. Libro gran formato “Chicka chicka
boom boom”. Los cuales sirvieron para analizar las ventajas y debilidades de estos peculiares materiales diddcticos por su
forma y tamaio. Fuente: www.google.com/materialdiddcticogranformato
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Materiales diddcticos: Prelibros Bruno Munari / Fuente: Web.

tdctiles, matéricas, sonoras y térmicas. Estos items calaron
perfectamente con los criterios buscados. Lo mismo sucedi6
con el libro El secreto del Dorado de editorial Villegas, el
cual aporté al proyecto una estructura-embalaje de referente.

Material diddctico: El secreto del Dorado, editorial Villegas / Fuente: Web.
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4. PRIMER ACERCAMIENTO A LAS
AVENTURAS DE RAMON

A.
OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disefiar un sistema didéctico para nifios en edad
escolar de la ciudad de Popaydn, que genere
experiencias de aprendizaje sobre problemdticas locales
medioambientales.

’

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar falencias en el plan de estudios sobre la
educacién ambiental en instituciones de Popaydn.

Crear estrategias conjuntas con un grupo de trabajo
interdisciplinar vinculado al proyecto.

Desarrollar trabajo de campo en la Institucién Educativa
Don Bosco para entender mdés a fondo el proceso de

comunicacién, interaccién y aprendizaje en los nifios.

Establecer criterios de disefio para la elaboracién del
sistema didéctico.

Desarrollo de alternativas de desarrollo y aplicacién de
una prueba piloto.
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4. PRIMER ACERCAMIENTO A LAS
AVENTURAS DE RAMON

B.
INQUIETUDES
FORMALES

Prequntas de investigacion

Cémo el Disefio Gréfico puede potencializar y articular
procesos de aprendizaje en los nifios?

2Cémo abordar desde el Disefio Gréfico la creacién de
material pedagégico para la educacién ambiental en los
nifios de la ciudad de Popaydn?

2Qué responsabilidad tiene el Disefio Grdfico ante las
problemdtica ambiental actuales@

Subpreguntas de investigacion

2Cudles son los conocimientos previos de los nifios
entorno a una problemética ambiental?

2Cudles son las caracteristicas del puiblico obijetivo
relacionadas con el desarrollo cognoscitivo 'y su
capacidad de percepcién?

2Cudles son las teorias y metodolégicas pedagégicas
que se han implementado en la educacién ambiental, que

puedan ser aplicadas al disefio de un material diddctico?

2Cudles son las variables y aspectos gréficos mds
adecuados para un piblico infantil?
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C.
CREACION DE UN
METODO

DISENO METODOLOGICO

El disefio metodoldgico se proyectd
en 5 fases que pretendieron satisfacer
la bisqueda de respuestas por medio
de un esquema que se dividié en dos
lineas. La primera linea comprende lo

tedrico conceptual, que hace referencia
a la investigacién, indagacién y
exploracién de contenidos aplicados
al desarrollo del proyecto. La segunda
linea hace referencia a lo prdctico
formal, que comprende la aplicacién
de contenidos reflexivos netamente en
la accién de los distintos trabajos de
campo.

De igual manera, este disefio
metodoldgico estuvo sujeto a cambios
por las distintas dindmicas que
aparecieron en el desarrollo y por la
constante evaluacién del proceso y la
viabilidad del mismo.
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FAS E S metodologia

1 . INDAGACION 2. TRABAJO DE CAMPO

Identificar las falencias Establecer un grupo de
en el plan de estudios trabajo interdisciplinar.
en las Instituciones

......................................... EdUCGﬁVGS de POpGde.

LINEA
CONCEPTUAL Investigar con fuentes Ejecutar trabajo de
""""""""""""""""""""""" bibliogréficas, web campo para entender el
gréficas y docentes proceso de comunicacién
sobre cémo se aborda y aprendizaje en los
la educacién nifos.
ambiental.
Observacién y andlisis Rastreo de los
en referentes. imaginarios.
LINEA Recoleccién de datos Creacién y realizacién
FORMAL sobre materiales de talleres para nifos.

pedagdgico- diddctico
ambientales, libros
ilustrados y juegos.
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3 . INTERPRETACION 4 . SINTESIS

Andlisis Tedrico.

Recopilacién de las
teorias en base a los
marcos tedricos de
referencia.

Andlisis formal de los
mecanismos mds
eficaces.

Sintesis conceptual.

Establecimientos de los
determinantes
conceptuales.

Sintesis formal.

Establecimientos de los

determinantes formales.

31

5 . PRODUCCION

Preproduccién

- Tipo de material
diddctico

- Mecanismos

- Metdfora

Produccién

- Estructuracién del
material
- Ensamblaje

Postproduccién

- Prueba Piloto
- Evaluacién de la
funcionalidad



4. PRIMER ACERCAMIENTO A LAS
AVENTURAS DE RAMON

D.
SINERGIA
DEL
EQUIPO DE
TRABAJO

La consolidacién del grupo interdisciplinar conllevé una
ardua tarea en la bisqueda de personal idéneo, con las
caracteristicas éptimas y actualizadas en conocimientos
compatibles con la direccién conceptual del proyecto.
Cabe resaltar una serie de antecedentes personales-
académicos en las dreas de Pedagogia y Ambiente
que me permitieron segmentar a los profesionales con
la mejor actitud de trabajo, pasién por la comunidad
y con conocimientos tedricos en modelos actualizados
de informacién que atendieran a las exigencias de la
educacién del siglo XXI.

Fue un trabajo de campo profundo el que se realizé en
la serie de instituciones publicas y privadas, las cuales
brindan algunas caracteristicas relacionadas con los items
relacionados al proyecto. Entre ellas estuvieron el . Todos
estos espacios del conocimiento brindaron informaciones
valiosas para el proyecto, pero a criterio profesional, usé
tres metodologias: Pensamiento Proyectual, Andlisis DOFA
y Estilo de Toma de Decisiones, las cuales me guiaron
hacia una sabia escogencia de personal interdisciplinar.

Es necesario hacer énfasis en las potencialidades
que tuvo el trabajo interdisciplinar en la ejecucién del
proyecto Las Aventuras de Ramén. Esto, debido a que dio
lugar a la innovacién conceptual en el campo educativo-
ambiental, conllevando metodolégicamente a solucionar
diferentes dificultades en torno a una serie de bases
tedricas desde las responsabilidad como disefiador,
el Ecodisefio, estudios de la Pedagogia, énfasis en la
teoria del Constructivismo, la Educacién Vivencial, la
Diddctica, el Juego, la llustracién y la teoria del proceso
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de apropiacién con el Territorio. Asi, se logré crear
puentes epistemolégicos muy necesarios para la correcta
ejecucién que tuvo el proyecto de grado.

En una serie de encuentros individuales con cada
personaje del grupo interdisciplinar, se realizaron
asesorias puntualizadas en la redireccién conceptual
de los marcos teéricos, al igual que la reflexién de las
disciplinas profesionales de cada cual y cémo estas
podrian aportar por medio de las experiencias personales
al proyecto.

De tal forma, cada integrante del grupo estaba al tanto
de las asesorias personalizadas realizadas con los demds
profesionales, para que asi se llevara una direccionalidad
conceptual ordenada. Es por ello que todos los aportes
fueron muy valiosos y su recepcién en el grupo
interdisciplinar fue positiva, debido a que cada personaje
estaba interesado en dar y recibir conocimientos de otras
disciplinas que velan por el mismo objetivo.

El grupo de trabajo interdisciplinar final estuvo
conformado por:

Educador ambiental: Blanca Elsa (Docente Institucién
Normal Superior)

Pedagogo: Laura Garcés (Docente Colegio Bicentenario)

Presbitero Octavio Grisales (Coordinador Instituto Don
Bosco)

Psicélogo: Eduard Gabriel (CAIF)

Disefiador gréfico: Arlex Solarte (Disefiador Unicauca)
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4. PRIMER ACERCAMIENTO A LAS
AVENTURAS DE RAMON

E.
PRIMER
PROTOTIPO

DEL SISTEMA
DIDACTICO “LAS
AVENTURAS DE
RAMON”

El factor principal que se tuvo en cuenta para determinar
el tipo de material lidico-diddctico-pedagégico a disenar
fue basado en un estudio de campo de referencia, con
respecto a un gran nimero formas distintas de visualizar
la imagen, llevado a cabo en supermercados de cadena,
librerias nacionales y sitios Web, los cuales dieron pauta
a un andlisis reflexivo de la estética.

Los criterios para crear las piezas didécticas, en su
prototipo inicial fueron: recalcar una caracteristica
primordial; la no desligacién en relacién del cuerpo y
la naturaleza. Todo esto, debido a los asociantes que
hacen los nifios con respecto al bombardeo masivo de
informacién emanado por los medios de comunicacién
que ha generado apatia e indiferencia en su imaginario.
A partir de estas conceptualizaciones se generé una serie
de posibles aplicaciones y alternativas de desarrollo para
el sistema didéctico:

la fase inicial en la consolidacién del proyecto de
investigacién-creacidn, tuvo una exploracién en torno al
disefio y produccién de un primer prototipo del libro Pop
Up, elemento central del sistema diddctico.

Este conllevé al despliegue de una metodologia que fue
aplicada en la produccién simbélica del libro, la cual
posibilité obtener buenos resultados en la investigacién
creativa del concepto grdfico, personajes, técnicas,
soportes, creacién de historia, guion, storyboard,
mecdnica de papel, entre otros elementos.
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Es necesario resaltar que el primer prototipo contenia 3
escenas de la historia, con unas dimensiones de 23 cm
de ancho y 25 cm de alto, impreso en calidad laser sobre
papel blanco reciclado, y tuvo un espacio de exposicién
en la Muestra Disefio al Patio 2014.

Esta primera fase sirvi6 como item de exploracién
relacionado con la coherencia, contenido y técnica
implementados.

Socializacion del primer prototipo en lo Muestra de Disefio Grdfico, DISENO AL PATIO 2014.
En el cual se expuso lo metodologia, el piblico y lu pieza grdfica..
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I escena grdfica Pop-up del primer Prototipo elaborado para la muestra de diseiio grdfico, Diserio Al Patio 2014.
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CONTENIDO TEORICO CONCEPTUAL DE

LA INVESTIGACION-CREACION

1. EJES DE DISENO Y

CIMIENTOS PEDAGOGICOS

A

RESPQNSAB|L|DAD Cumpliendo con el rol del disefiador gréfico
DEL DISENJADOR ~@nte una  responsabilidad en  contexto

GRAFICO FRENTE A social y dispuesto a proponer soluciones
LA PROBLEMATICA
AMBIENTAL  implics desarrollarse como regulador social,

innovadoras con un grado de impacto muy
favorable a la problemdtica abordada,

mediador cultural e investigador. Ademds, el

Disefio Gréfico, aparte de satisfacer problemas
de comunicacién ligados y movidos por el mercado,
estd también atado como ciencia proyectual hacia la
“produccién de comunicaciones visuales dirigidas a
afectar el conocimiento, las actitudes y el comportamiento
de la gente”,® hacia la busqueda de soluciones ante
problemdticas 'y necesidades relacionadas con el
bienestar de un grupo objetivo especifico.

El disefiador grdfico en su rol profesional, aparte de
atender solicitudes establecidas por un mercado en
particular, es también un identificador e investigador
de necesidades sociales donde desde la comunicacién
visual pueden transformar paradigmas e imaginarios en
beneficio de la sociedad. Es necesario desarrollar una

5 FRASCARA, Jorge. (2000) Disefio Gréfico para la Gente, Comunicaciones de masa y cambio
social Argentina: Ediciones Infinito.
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practica de disefio responsable, en la que la definicién
de calidad no dependa de la coincidencia de varias
subjetividades, sino que pueda ser basada en beneficios
mensurables y palpables, en términos humanos,
financieros u ofros, que puedan verse como beneficios
creados por la inversién desde el Disefio, lo cual es muy
consecuente con el desarrollo metodolégico hacia la
problemdtica abordada.

Segin Jorge Frascara, “El disefio de comunicacién visual
se ocupa de la construccién de mensajes visuales con
TRANS- el propésito de afectar el conocimiento, las actitudes y
el comportamiento de la gente. Una comunicacién llega
FORMAR a existir porque alguien quiere transformar una realidad
existente en una realidad deseada”.¢ Por ello, un
UNA disefiador es garante de un desarrollo, de una estrategia
comunicacional implantada hacia la instauracién de los
REALIDAD elementos visuales que contribuyen a la caracterizacién y
ala creacién de acciones de apoyo destinadas a alcanzar
los objetivos propuestos que respondan a necesidades
relacionadas con educacién, salud, seguridad y cultura
trabajadas con el propésito de mejorar la calidad de
vida, lo que conlleva a fomentar diferentes dimensiones

de la cultura.

De acuerdo con lo anterior y en relacién con la temdtica
y el concepto de la presente propuesta de proyecto de
grado, el diagnéstico en el que se expresa un déficit
en la educacién ambiental, el cual influye y contribuye

6 FRASCARA, Jorge. (2000) Disefio Gréfico para la Gente, Comunicaciones de masa y cambio
social Argentina: Ediciones Infinito.
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de manera positiva en la construccién de relaciones
con la comunidad y en la mediacién de la convivencia
ciudadana, dio lugar para ejercer todas las aptitudes
y tipologias del Disefio Gréfico para contribuir en la
bisqueda de una solucién coherente para optimizar las
relaciones de vida en comunidad.

Es por esto que la problemdtica mencionada se abordé
por el disefiador gréfico desde diferentes contextos: el
nicleo familiar, la comunidad, la religién, la escuela y
los medios masivos de comunicacién, ya que estos son
factores cruciales, puesto que hacen parte del ambiente
social de un individuo y, por lo tanto, influyen en la
concepcién del hombre como ser social y cultural.

Por ello, esta problemdtica, al ser abordada desde la
escuela, siendo este un éptimo escenario para reforzar y
potencializar conceptos que ayuden a generar procesos
de apropiacién ante una problemdtica ambiental, se
ligé a la promocién de la educacién ambiental, que fue
enfocada con gran transcendencia dentro del contexto
escolar, pues la formacién de autoconcepto individual
acta como un agente socializador y, en esta medida,
como un aspecto importante que influye en la convivencia
ciudadana.
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Anexo b. Mapa conceptual. Potencialidad del Diseiio y lo Fducacion Ambiental.
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1. EJES DE DISENO Y
CIMIENTOS PEDAGOGICOS

B.
DISENADOR
COMO
ESTRATEGA Y
EJECUTOR

“La visién del pensamiento proyectual parte del disefiador
estratega que analiza problemas de forma integral,
determina un diagnéstico y propone soluciones integrales
y sistémicas”,” es decir, un disefiador gréfico estratega
se identifica como un profesional que desarrolla un plan
junto con una metodologia para contribuir a solucionar la
problemdtica de comunicacién abordada.

En sumayoria, todo el proyecto de disefio gréfico persiguié
un objetivo con contundencia en su contexto, el cual
afecté el conocimiento, las actitudes y comportamientos
de la comunidad. Pero, ademds, “todo objeto colocado
en el espacio piblico, sea éste comunicacional o fisico,
ejerce un impacto cultural como efecto lateral”.? Este
impacto cultural afecta la manera en que las personas
se relacionan y se afectan con los objetos y con otras
personas y contribuye a la creacién de un consenso
cultural. Es por ello que se comprendié el impacto cultural,
para asi actuar con més responsabilidad en la tarea
creativa como disefador grdfico, coherente, responsable
y apasionado a crear solvencias.

7 Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacién N°49, (2014) El Disefio en foco:
Modelos y reflexiones sobre el campo disciplinar y la ensefianza del disefio en América Latina Afio

XV, Vol 49. : Argentina

& ACTAS DE DISENO, (2010) Facultad de Disefio y Comunicacion, Argentina:Universidad de

Palermo.
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Consecuentemente, en la aplicacién de un pensamiento
proyectual encaminado a la creacién de materiales
diddcticos, se tuvo que analizar a fondo todas las variables
inmersas en los problemas de comunicacién visual, para
que asi “el propdsito del disefo es siempre responder
a una necesidad del hombre”? y este sea abordado
con las mejores decisiones. Ante esto cabe aclarar que
cuando la necesidad fue detectada, se centré dentro del
contexto en particular, el cual determind las caracteristicas
de funcionalidad que debe procurar tener el proceso
de comunicacién vy, por lo tanto, las acciones que se
pretendieron realizar y los objetivos que se procuraron
alcanzar en la misma relacién con el receptor al cual el
mensaje serd dirigido.

° GONZALES RUIZ, Guillermo. {1994 Estudio de Disefio. Sobre la construccion de las ideas y su
aplicacién a la redlidad. Argentina: Emecé Editores.
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1. EJES DE DISENO 'Y
CIMIENTOS PEDAGOGICO

C.

EL DISENIO
YA
ENSENANZA

Analizando con escrupulosidad 'y detenimiento el
proceso de comunicacién que implicé la Educacién
Ambiental en nifios, se pudieron establecer elementos
claves que definieron el sistema didéctico en relacién con
la problemdtica abordada.

Como futuro disefador grdfico consciente de la labor
social y mediacién cultural, preocupado a su vez por
la situacién ambiental actual y reflexivo ante el impacto
de los procesos iniciados a temprana edad desde la
escuela, nacié la iniciativa de crear materiales diddcticos
adecuados para las nuevas exigencias de la educacién
en la sociedad del siglo XXI en torno a la Educacién
Ambiental.

Los materiales diddcticos ya no son un apoyo y soportes
a la explicacién dada en clase, ya que estos deben ser
complementos con contenidos impecables que motiven
al estudiante a la fécil adquisicién de las competencias
que se requieren con respecto a la solvencia de la
problemdtica abordada. Ante ello, dos elementos que
son el cédigo y el medio, en el Disefio Grdfico ejercieron
funcién dentro del proceso de comunicacién, ya que
la concepcién de la profesién, como lo enuncia el
disefiador argentino Guillermo Gonzdles Ruiz, es de la
de una “disciplina que posibilita comunicar visualmente,
ideas, hechos y valores dtiles para la vida y el bienestar
del hombre mediante una actividad proyectual en la
cual se procesan y sintetizan en términos de forma y
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comunicacién, factores sociales, culturales, econémicos,
estéticos, tecnoldgicos y ambientales”.’® Por lo anterior,
la funcién del disefio grdfico dentro de esta problemdtica
en particular, fue disefiar un sistema diddctico generado
a través de un pensamiento proyectual que sirviera de
ayuda pedagdgica dentro del proceso de transmisidn

y comprensién del mensaje enfocado a la educacién
ambiental.

10 GONZALES RUIZ, Guillermo. [1994) Estudio de Disefio. Sobre la construccidn de las ideas y su
aplicacién a la redlidad. Argentina: Emecé Editores.
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2. DISENO SOSTENIBLE Y EL
SECTOR AMBIENTAL

la ruptura de paradigmas fue necesaria para
asimilar enfoques diferentes y para reconsiderar

A

ECODISENO |65 efectos, repercusiones y la direccién hacia

PARA LA donde confluyen las actividades del hombre.

SUSTENTABILIDAD  Esto representé la transicién por la que atravesé

el pensamiento humano para el despertar de una

conciencia que se preocupaba por el desenlace
de nuestras acciones. Este despertar en la disciplina del
disefio también ha sufrido ciertas transformaciones que
apuntan hacia una mayor profundidad en la reflexién en
el rol profesional.

Por ofro lado, Brenda Garcia Parra, en su libro Los
Tonos Verdes del Disefio, ratifica que “El disefio propicia
situaciones a partir de las cuales los individuos construyen
su experiencia. Las personas dependen de los productos
para lograr ciertas tareas y objetivos”." Es por ello
que fue sumamente importante analizar la veracidad y
trascendencia en la relacién humano-producto, ya que los
objefos son capaces de provocar emociones y vinculos
estrechos con el usuario, hecho que permitié identificar
tanto la efectividad funcional como la emocional de los
materiales creados.

Analizar la importancia de los objetos en la vida del
hombre fue, es y serd ineludible para construir una
realidad y sus experiencias con impacto en el receptor.

1" GARCIA, Brenda Parra. (2008) Ecodisefio, nueva herramienta para la sustentabilidad. México:

Editorial Designio
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Esto fue vital para reconocer dos puntos esenciales en
la préctica del disefio sustentable. El primero de ellos
radica en la diferenciacién entre una legitima necesidad
de los productos, y la segunda en una tendencia hacia
el consumismo o el materialismo. Ante esto es necesario
continuar en el proceso de reflexién de un profesional
consciente por las repercusiones del humano con el
ambiente, que a su vez cree y refuerce la relacién usuario-
objeto, lo cual permitié6 generar vinculos de confianza,
lo que disminuye las posibilidades de desechar aquel
producto o reemplazarlo por uno nuevo a corto o largo
plazo.

Es necesario que el disefiador del siglo XXI sea capaz
de generar experiencias intimas y esenciales con el
producto para crear espacios de emocionalidad en el
pensamiento humano. Al respecto, Donald Norman
describe que “los objetos en nuestras vidas son mds que
meras posesiones materiales. Nos enorgullecemos de
ellos, no necesariamente por qué nos permiten ensefar
nuestra riqueza o estatus, sino por los significados
que dan a nuestras vidas”.'? Es por esto que se pensé
profundamente en el impacto del producto final, en cémo
seria afrontado y la experiencia dejada en cada nifo.

Una consecuencia favorable inmediata, derivada del
fortalecimiento de la relacién entre los objetos y el usuario,
es confrarrestar la visién actual de un mundo desechable,

12 NORMAN, Donald. (2004) Emotional Design. Why we love (or Hate) Everday things. New York. Basic
Books,
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definido por Ezio Manzino como “Un mundo de objetos
sin profundidad que no dejan rastro alguno en nuestras
memorias, pero que dejan una creciente montafia de
desechos”.'? Es por ello que el disefio y esta manera de ver
el mundo tuvo un papel fundamental en la consolidacién
del producto final, el cual pretendia generar experiencia
y forjar una pequefa semilla de conciencia ambiental
en la comunidad abordada. Una comunidad que en un
futuro verd los resultados positivos de estas iniciativas
que “pueden generar un nuevo consenso para el disefio
y puede ser la fuente de una serie de transformaciones
culturales y prdcticas sociales de acuerdo a los nuevos

tiempos”.4

Sin embargo, un reto en la ética del disefiador es que
pretenda seguir un camino hacia la sustentabilidad sin
alejarse de una realidad productiva, en la cual el principal
objetivo en la actividad humana sea la regeneracién de
condiciones que permitan la continuacién de la existencia.

1314 £710. Manzini. (1992) El Prometeo de todos los dias. la ecologia de lo artificial y la
responsabilidad del disefiador. UK: Design Ussues 9
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2. DISENO SOSTENIBLE Y EL
SECTOR AMBIENTAL

B El educador ambiental o el dinamizador ambiental,
LA EDUCACION  “nunca es neutro. Esencialmente tiene una ideologia,
COMO  una forma .subje‘ﬁva de leer el c!mbier?fe”,” debido a
DINAMIZADOR jue estos dmOmIZO(?]OI’G? deberdn regirse a proyectos
e ley que obstaculizardn o ayudardn a los procesos
AMBIENTAL e Educacion Ambiental. Asi mismo, el concepto
de ambiente es funcién del medio sociocultural del
que se procede y en el que se vive, dejando atrds
concepciones retrégradas que solo generan apatia e

indiferencia ante problemdticas ambientales.

La Educacién Ambiental debe ser un proceso que
busque un desarrollo sostenible a través del estudio
sobre las relaciones entre la naturaleza, la sociedad y
la cultura, en el cual se exploran valores y esclarecen
nociones con objeto de avivar y establecer las actitudes
necesarias para entender y valorar el sistema de
relaciones entre el hombre, el entorno ambiental y
su cultura. De esta manera, se van planteando a la
formacién de un ser humano que en la experiencia
tome decisiones y sea capaz de resolver problemas
con argumentos coherentes hacia la obtencién de
un cédigo de comportamiento con respecto a las
cuestiones relacionadas con la calidad del ambiente
y por ende el mejoramiento de la calidad de vida.

15 GOLFFIN louis. (2013) Formacién de dinamizadores en educacién ambiental. Serie Memorias.
Memorias del Segundo Encuentro Internacional.
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En primera instancia, hubo que realizar una diferenciacién
entre educacién e informacién. La informacién se refiere
a las noticias, a los acontecimientos que se narran en los
medios masivos de comunicacidn.

En segundo lugar, hay que diferenciar entre educacién
y sensibilizacién. La sensibilizacién indaga en una toma
de conciencia con base en la afectividad, es decir,
acude a la capacidad emotiva de los individuos. De
forma equivalente, hay que diferenciar la educacién de
la ensefianza, ya que esta Ultima es, esencialmente, la
transmisién de conocimientos, mientras que la educacién
es un proceso mucho més global. Afecta definitivamente
todas las dimensiones del ser humano, su dimensién
intelectual, afectiva, moral, social, etc. Por otra parte, la
educacién es un proceso generalizado.

Esto significa que no solo se da en la familia y en la
escuela, sino también en las calles, en las empresas,
en la publicidad, todos estos son ‘espacios educativos’,
puesto que no siempre transmiten valores aceptables.
Sin embargo, no podemos negar que asumen un papel
importante en la formacién de la personalidad. Por lo
demds, la educacién es un proceso a largo plazo, un
proceso que se inicia con el nacimiento y termina con
la muerte. Esto significa que todos nos hallamos siempre
en un proceso educativo, es por esto que la educacién
ambiental deberd ser un proceso innato y consecuente
con el medio en que se encuentra.

49



2. DISENO SOSTENIBLE Y EL
SECTOR AMBIENTAL

Al abordar la necesidad de la Educacién

, C. Ambiental con valores desde el Disefio Grdéfico,

5COMO  seinvolucran, ante todo, ser consciente de queel

SE RELACIONAN  valor puede acoger diferentes interpretaciones
LOS VALORES, desde miltiples intereses o necesidades
LA EDUCACION  relacionadas con un contexto sociocultural en

AMBIENTAL Y LA particular, ya que estas “afectan su conducta,
COMUNICACION configuran y modelan sus ideas y condicionan

sus sentidos”.’® Los valores determinan las
VISUALE 4 titudes y las actitudes que suceden dentro
de cada individuo. Estén relacionadas con la
conciencia, con lo que es cada uno en su yo
profundo, ese espacio en el que se lleva a cabo la interiorizacién
de los valores. Las actitudes tienen que ver con aquello que se
quiere hacer, son la motivacién para actuar. Es por ello que el
Disefio Gréfico buscé que “las comunicaciones puedan afectar
el conocimiento, las actitudes o el comportamiento de la gente,
debe ser detectables, discriminales, atractivas, comprensibles y
convincentes”,'” pues estos contenidos creados para un publico
infantil tuvieron que ser construidos sobre la base de un apto e
idéneo conocimiento encaminado hacia la percepcién visual y
teniendo en cuenta siempre todo el sistema de valores culturales
que inundan la sociedad actual.

Las actitudes estén relacionadas con los comportamientos; los
comportamientos son los actos, las acciones reales. Esto no quiere
decir que cuando se tiene una actitud positiva, el comportamiento
necesariamente es positivo. Evidentemente, se puede tener cierta
conciencia, por ejemplo, de la honestidad como valor. Podemos

10 ESTANY, assumpcid, PLANAS. (1995] Cémo educar en valores, Materiales, fextos, recursos y
técnicas. Espafa: Narcea S.A. Ediciones.

17 FRASCARA, Jorge. [1999) El poder de la imagen. Argentina: Ediciones Infinifo.
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EL PODER
DE LA
IMAGEN

haberla interiorizado, estar de acuerdo con nuestra
conciencia en cuanto a la honestidad para realizar
actos concretos, es decir, tenerla como actitud. A nivel
de la educacién ambiental, la solidaridad implica que
se desarrollen actitudes de cooperacién. El proyecto de
Educacién Ambiental tuvo que reflexionar en funcién de
la solidaridad: 3a quién le va a servir? 3Qué tipo de
relaciones incluye? 3Mejoraré las cosas?

la tolerancia, por su parte, significa tolerancia
inferdisciplinaria, no solamente frente a los demds, sino
frente a todos aquellos que forman parte de una comunidad.
No debemos trabajar Gnicamente con las personas que nos
gustan o que aparentemente estdn mejor dotadas. Debemos
trabajar con todos y tener en cuenta el potencial de cada
uno y valorarlo.

La autonomia significa que debemos desarrollar el espiritu
critico, el sentido de iniciativa, la creatividad, que debemos
velar por desarrollar un trabajo de experimentacién en
directo con todos los sentidos.

La responsabilidad quiere decir que no hay que contentarse
con analizar las cosas. Hay que hacer un trabajo Uil
socialmente. Esto significa que debemos evaluar su utilidad
y preguntamos si somos capaces de comprometernos.

Es de imaginar proyectos ambientales que se proyecten
directamente sobre una situacién real. No basta con analizar
el problema; todos debemos decir qué podemos hacer al
respecto y comprometernos directamente a hacerlo. Esa es
la mejor manera de preparar futuros ciudadanos para que
participen més en la vida poblica.
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2. DISENO SOSTENIBLE Y EL
SECTOR AMBIENTAL

Los nifios y nifias tienen un documento vivo donde

D. . :

. podemos dar lectura del impacto que tiene el
RELACION entorno socio fisico en cada uno: su cuerpo, el
CUERPO ~ ambiente y la cultura dejan huellas de la vivencia

TERRITORIO  en familia, sino de su forma de ver y hacer la vida
— AMBIENTE con ofros, de su estado de salud, de sus planes, del
ENTORNO A LA sentido que toma frente a la vida, todo ello reflejado

NINEZ en la forma de vivir su cuerpo. “los integrantes del

espacio familiar intercambian maneras y formas
de vivir y eso permite que sus representaciones
y vinculaciones se materialicen en el cuerpo, en
comportamientos y formas de ver el mundo de la familia,
que se constituye en un punto de referencia especifico,
que puede ser enriquecido y trastocado por los valores
morales y éticos de la sociedad, mds adn por valores
y vinculos del parentesco, es por esto, la familia como
un nicleo esencial en el cultivo de valores que la nifiez

utilizara para crear sus primeras reflexiones”.’®

Cuando la nifiez inicia su proceso de aprendizaje
en la escuela, vive un alejamiento significativo con
las figuras familiares mds cercanas. En esta medida,
el acompafiamiento se convierte en algo esencial,
requiriendo que este sea inquebrantable y realizado de
forma apropiada por el adulto para que beneficie su
crecimiento y desarrollo en ambientes de socializacién
SaNos y seguros.

18 [OPEZ, Ramos S. (2000). Zen y cuerpo humano. Verdehalago. Familia y cuerpo humano. México:

Verdelegago
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Ante esto, el cuerpo se da cuenta de que hacer
autoconciencia de los distintos procesos de los que
somos sujetos conllevard a reflexiones profundas,
porque es indiscutible que el cuerpo es biolégico, pero
no logramos percibir que cambia con la cultura, en el
tiempo y en el espacio y que se transforma en el proceso
de socializacién. Siendo esto aplicado en el proceso de
creacién del proyecto, hacer conciencia sobre el cuerpo
permitié reconocer que lo que sucede en él nos afecta y
afecta a los demds.
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3. LA NINEZ Y LAS FORMAS DE

VISUALIDAD
A. Seqtn Pi .
egln Piaget, los cambios que afectan el desarrollo
PIAGET, cognitivo estan influenciados por cuatro factores: la
EQUILIBRIO Y maduracién bioldgica, la cual hace referencia a todos
CULTURA los cambios biolégicos, programados genéticamente

en el individuo desde el momento de la concepcién;
la actividad, factor que hace énfasis en la interaccién,
la exploracién y la observacién del medio ambiente
conforme a la etapa del desarrollo fisico; la transmisién
social, pues a medida que el individuo se relaciona con
su medio ambiente, también tiene la oportunidad de
hacerlo con la gente que lo rodea, lo cual promueve
un aprendizaje de tfipo social indispensable para el
desarrollodelacultura; y por Gltimo, el factor denominado
equilibrio, el cual se refiere a la bisqueda incesante
de la estabilidad mental afectada por los cambios
que se generan entre los esquemas cognoscitivos y la
informacién obtenida del medio ambiente.

Segun lo anterior, es gracias a la organizacién,
la asimilacién y la adaptacién que el ser consigue
concebir cambios dirigidos a avivar el desarrollo del
pensamiento mediante el proceso de equilibrio, el cual
funciona asi: “hay equilibrio si al aplicar un esquema
en particular a un acontecimiento o una situacién el
esquema funciona, pero si el esquema no produce un
resultado satisfactorio, entonces hay un desequilibrio,
el cual nos motiva a buscar una solucién mediante
la asimilacién y acomodacién, con lo que nuestro

pensamiento cambia y avanza”.?°

20 \WOOILFOIK, Anita. [1991) Psicologia Educativa. México: Prenticehall.
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Es por ello que analizar al nifio como eje central del
proceso investigativo, entender cémo ellos ven, ponerse
a la altura del nifio y metaféricamente ponerse en los
zapatos de ellos. Todo esto fue el principal paso en el
camino de entendimiento de la nifiez. Igual de valioso,
la mirada renovada que Wolfolk tuvo sobre otras formas
de la pedagogia que estdn desligadas de la educacién
historicista, hacia entender que la cultura es transmisién
de saberes y que hay muchas formas pedagégicas de
hacerlo, que son diddcticas, lidicas y educativas, como
los rituales, los acentos, las transmisiones cotidianas.
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3. LA NINEZ Y LAS FORMAS DE
VISUALIDAD

B.
EDUCACION
VIVENCIAL Y EL
CONSTRUCTIVISMO

“El proceso de ensefianza-aprendizaje constructivista

no fiene una materializacién univoca porque se
nutre de diversas aportaciones de diferentes campos
del saber,”?! como por ejemplo la cultura que juega un
papel significativo en el desarrollo de la inteligencia, ya
que la cultura tiene distintas maneras de aprendizaje
donde la comunicacién es vital para el entorno familiar,
profesores y amigos, ya que esto moldea su conocimiento
y comportamiento.

De igual manera, el “sujefo construye el conocimiento
de manera activa, interactuando con el objeto de
estudio, acompanado del contexto social y cultural de
la persona”,?? sobre cémo influye en la construccién
del significado en el proceso de educacién vivencial
y es ahi donde entran en juego los conocimientos
adquiridos versus las buenas prdcticas. Es por esto que
estas metodologias pedagdgicas cimentaron el proceso
constructivo de conocimientos idéneos en torno a la
educacién ambiental que, en conjunto con los docentes
y el nicleo familiar, conlleva al nifio hacia la toma de
decisiones con un criterio muy importante: la autonomia
de pensamiento frente a una situacién.

212 COlL. César. (1996) Consiructivismo y educacién escolar. Espafia: Universidad de Barcelona.
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3. LA NINEZ Y LAS FORMAS DE

VISUALIDAD

C.
LA DIDACTICA,
EL JUEGO Y EL
DESARROLLO
PSICOSOCIAL

El juego establece un elemento primordial en la vida de
un nifo, que aparte de divertido resulta ineludible para su
desarrollo. Ante esto es necesario hacerse una pregunta:
apor qué es importante y qué les aporta? La nifiez necesita
estar en constantes movimientos dindmicos, activos para
crecer y desarrollar todas sus capacidades. El juego es un
elemento muy significativo para el aprendizaje y desarrollo
infegral de los nifios, puesto que aprenden a conocer la
vida jugando. Es por esto que el juego lidico promueve
“el desarrollo psicosocial, la adquisicién de saberes, la
conformacién de una personalidad, caracteristicas que el
nifio va a adquiriendo o apropiando a través del juego y
en el juego”.?

Otra situacién valiosa del juego para el desarrollo de la
nifez es que provee un ambiente seguro y positivo de
exploracién, puesto que hay una alta tolerancia al error y
la falta. De igual forma, no hay consecuencias fracasadas
ante la derrota, pues existe también la posibilidad de
reproduccién hasta lograr la satisfaccién, generando
asi las bases de la persistencia. Como lo plantea Bruner,
se crean escenarios en los que lo imposible se hace
realizable.

La nifiez tiene la necesidad de hacer las cosas una y
ofra vez antes de memorizarlas, por lo que los juegos
tienen cardcter formativo. A través del juego los nifios
buscan, exploran, prueban y descubren el mundo por si

2 IMENEZ, Carlos Alberto. [1996] la lidica como experiencia cullual, einogrdfica y hermenéutica del
juego. Colombia: Cooperativa Editorial Magisterio
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mismos, siendo un instrumento eficaz para la educacién,
una educacién cambiante que busca exasperadamente
cambios hacia las nuevas exigencias del siglo XXI. Es por
eso que el impacto del juego en el desarrollo psicosocial
del nifio marca un punto muy importante en la definicién
de gustos y tendencias imponentes desde escenarios
como el hogar y la escuela.

Joan Costa enuncia que el “didactismo es mds préximo
a aprendizaje que a ensefianza, lo cual evidentemente
no es simple matiz. Esto significa que la ensefianza sirve
al aprendizaje, pero también implica que uno puede
aprender sin recibir ensefianzas, si no extrayéndolas de
su entorno por medio de la observacién, la sensibilidad
y el razonamiento”.?* Es por esto que la diddctica en
el juego hizo parte esencial en el proceso de reflexién
y como ejercicio pedagégico también, puesto que
lo efectian los docentes la educacién de la primera
infancia, debido a que “significa para el nifio su Unica
forma de conocer el ambiente en el que estd inserto y a
la vez, la posibilidad de ir integrédndose paulatinamente
en él”.?5 En consecuencia, el juego le permitié al nifio
conocerse a si mismo y al otro, desarrollar la capacidad
de observar y analizar la realidad de la problematica
abordada, buscar soluciones criticas a problemas y
hacer las primeras diferenciaciones entre la realidad y
la fantasia, llevdndolo asi a que en el juego se realizan
los mayores logros del nifio que se convertird en un nivel
bdsico de accién y moralidad.

2 JOAN, Costa. [1991) magen Didéctica .CEAC
25 IMENEZ, Carlos Alberto. (1996 La lidica como experiencia cultual, etnogrdfica y hermenéutica del
juego. Colombia: Cooperativa Editorial Magisterio
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3. LA NINEZ Y LAS FORMAS DE

VISUALIDAD

D Llaimaginacién se desarrolla de diferentes maneras

LA ILUSTRACION Y en cada nifio, segun cual sea su forma de percibir
SU IMPORTANCIA el entorno. Es por esto que desde su nacimiento, la

EN LA NINEZ

nifiez en la sociedad actual estd asediada por un
constante bombardeo de imdgenes. Es necesario
tener en cuenta que la gran mayoria de la nifiez a
su temprana edad, ain no es capaz de descifrar
mensajes escritos, por lo que la imagen es un gran recurso
y éste se convierte en un medio a través del cual se consigue
informacién sin la mediacién de la comunicacién escrita.

Analizando la estructura vivencial del siglo XXI, en una
época dominada por el signo icénico, se originan una serie
de interrogantes alrededor de la eficacia de la imagen en
conjunto con la palabra, pues es evidente que la palabra
no es el Unico mensaje. El nifio a su temprana edad siente
el poder sugestivo y seductor de las luces, la textura, el
olor y el color. Es por ello que es inaudible desatender
el sistema de signos icénicos, ya que estos deben ser
coherentes de acuerdo a sus diferentes etapas cognitivas
de desarrollo, sin dejar a un lado el contexto y el concepto
de la estructura gréfica, creando asi un mensaje eficaz y
pertinente para el tipo de nifiez abordada.

No obstante, las imdgenes son signos de algo fordneo
que se incorpora a un sin fin de cédigos y estructuras
comunicativas, unos muy concretos, como el cédigo
gréfico o el de relacién compositiva entre los elementos
que constituyen la imagen. Para leer de forma comprensiva
y critica las imagenes es ineludible conocer estos cédigos.
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Es por ello que la historia narrada en el sistema diddctico
complementada con ilustraciones infantiles, ayudaron al
nifio a desarrollar su imaginacién y estimular el lenguaje
oral, mental y corporal, a la vez que se instituyen unas
uniones muy fuertes entre el emisor y el receptor. Es
por esto que constituyéndolo como un hdbito diario,
generaria resultados positivos en la relacién nifio-padre,
o nifio-docente, generando asi puentes comunicacionales
que potencializan los lazos afectivos, asi como lo
enuncia Berger: “Las rutinas y rituales llenan de sentido
la vida cotidiana de las nifias y los nifios, en tanto las
repeticiones en sus vidas hacen posible la estructuracién
de si mismos, ya que contienen aprendizajes que surgen
de los universos simbdlicos con los que se relacionan en
los primeros afios de su vida”.?4

Las imdgenes favorecen considerablemente el proceso
de desarrollo intelectual de la nifez, ya que le
permiten preparar y ejercitar la capacidad de andlisis
y de comprensién, ademds que estimulan la memoria
y el deseo de expresarse correctamente. Por ende, las
imdgenes introducidas en el material didéctico son
elementos esenciales en el proceso de aprendizaje desde
la escuela.

Es por esto que Fernando Herndndez sustenta que
“desde la Educacién para la Comprensién de la Cultura
Visual no se trata de estudiar los procesos individuales
relacionados con la comprensién de estos significados,
sino la dinédmica social del lenguaje que clarifica y
estabiliza la multiplicidad de significaciones a través de
las cuales el mundo se aprehende y representa”.?’

2 Berger, P. y luckmann L. (1984). la construccion social de la realidad. Buenos Aires: Amorroriu edifores.
25 HERNADEZ, Fernando. [1996) Educacién y cultura visual. Esparia: Editorial Octaedro
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NUEVAS PERSPECTIVAS DE DISENO,
PRODUCCION'Y GESTION DEL SISTEMA
DIDACTICO “LAS AVENTURAS DE RAMON"

1. TALLERES INTEGRADOS

Desde un punto de vista reflexivo, la propuesta que se impartié a
partir del disefio y elaboracién de unas aptas herramientas para
la recoleccién de informacién, manifesté el gran compromiso de
esta disciplina frente a la responsabilidad social que el disefio
adquiere como profesién con los miembros de una comunidad en
especifico. Por medio de la contribucién del disefio en una serie
de talleres didécticos que fomentaron la lidica y proyectaron en
su expresién mds sensata cierto tipo de informaciones esenciales,
para asi poder generar mecanismos coherentes hacia la solvencia
de la problemética ambiental en la cual gira el proyecto de grado.

Con base en lo anterior, los determinantes conceptuales que
rigieron el disefio de los talleres diddcticos, parten del conocimiento
y andlisis de las caracteristicas del sujeto, las particularidades del
contexto y la temética en torno a la problemdtica a tratar, que a
su vez sirvieron de retroalimentacién coherente para repensar las
diversas prdcticas y maneras de usar las distintas herramientas de
recoleccién de informacién.

En relacién con las caracteristicas formales que identifican y definen
al sujeto investigado, los cuales fueron nifios y nifias de 5 a 8 afios,
de estrato O, 1y 2 con residencia en las comunas occidentales 3
y 2 de Popaydn, quienes por medio de la identificacién y andlisis
de las mismas aportaron significativamente aspectos relevantes
como lo son los aspectos cognoscitivos, perceptuales y sociales,
contribuyeron de manera conjunta con datos esenciales y relevantes
para la produccién del sistema diddctico.
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#1

Taller De llustracién

Prototipo del primer taller de ilustracion realizado en la institucidn educativa Don Bosco.

Finalidad: Identificar el grado de conocimientos que tienen los
nifios en torno a las diferentes problemdticas ambientales actuales,
En contextos urbanos y rurales.

Utilidad principal: identificar el grado de conocimientos en torno
a las problemdticas ambientales por medio de la asociacién de
‘buenas y malas” acciones.

- Identificar el sistema de acciones con diferentes impactos en

el medio ambiente por medio de la seleccién multiple con dos
colores distintivos, el azul para acciones correctas y rojo para
acciones incorrectas, segun el criterio del nifio. Ademds tiene una
seccién en blanco para que el nifio libremente ilustre un paisaje
natural.

Utilidad secundaria: Identificar el imaginario colectivo y la estética
inmersa en las mentes de los nifios.

Publico: 40 nifios del grado 1y 2
Temdtica: Seleccién critica.

Numero de veces ejecutadas: 1
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#1

llustracion realizada por un nifio en la aplicacion del pimer taller de ilustracion realizado en la institucion
educativa Don Bosco.

Esta herramienta de recoleccién de informacién tiene como
obijetivo principal identificar el grado de conocimientos en torno
a las problemdticas ambientales por medio de la asociacién
de ‘buenas y malas’ acciones, llevando al nifio a analizar la
situacién y denunciarla resalténdola con un color, desde su
propio criterio. Un item mds consistia en ofrecer un espacio
al nifio para que este libremente dibujase un paisaje y poder

Evidencia de los nifios durante la aplicacion del primer taller de ilustracion realizado en la institucion educativa
Don Bosco.
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#1

y & r i
-

Visibilidad y estética de 3 trabajos escogidos al azar. Resultado en los encuestas realizadas en el primer taller de
ilustracidnrealizado en la institucidn educativa Don Bosco.

asi identificar que cdnones estéticos estdn inmersos en la
imaginacién de los nifios. Y por Gltimo, esta encuesta tiene
una seccién de identificar basuras y depositarlas en los
respectivos recipientes de basura.

El andlisis del resultado obtenido arrojé un claro panorama
entorno a la identificacién de las buenas y malas acciones,
ya que el 90% de los estudiantes encuestados realizé las
mismas selecciones. Seguidamente, en la parte B de la
encuesta, en donde los estudiantes tenian que organizar
unas basuras en los respectivos depositarios de reciclaje,
tuvieron falencias en la adecuada escogencia de soluciones,
ya que el 70% de los nifios no identificé las respuestas de la
manera correcta.

En conclusién, los estudiantes tienen conocimiento entorno
a pequenas acciones buenas y malas con la naturaleza y
tienen falencias en comprender el sistema iconogréfico del
buen manejo de basuras por medio de los depositarios de
reciclaje.
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#2 Juego “Reciclatén” ( Juego de mesa )

Tablero del primer prototipo del juego “Reciclatén”. Formato andlogo.

Finalidad: Posibilitar la interaccién del nifio con el proceso de
desarrollo del concepto de reciclar por medio del juego.

Utilidad principal: Herramienta pedagégica para el sistema
de representacién del buen uso de las basuras, reciclaje.

Utilidad secundarias: Herramienta pedagégica para docentes.

Piblico: Nifios del grado 1y 2 de la Institucién Educativa Don
Bosco.

Temdtica: Reciclar.
Mecénica: Rol, juego de mesa, con una serie de reglas
y momentos donde por medio del azar de un dado, se

direcciona el camino a seguir en el desarrollo del juego,
existen frampas y bonificaciones con cartas especiales.
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#2

- lustracién: Dirigidas a reforzar las conductas coherentes
del reciclaje.

- Representacién de residuos inmersos en el cotidiano

- Aplicacién de técnicas mixtas.

Estructura: Tablero, tarjetas especiales, fichas, personaje y

dados.

Mecénica: Juego de mesa, asociacién de las buenas
acciones.

llustracién: Dirigidas a reforzar las conductas coherentes
del reciclaje.
- Representacién de residuos.

NUmero de veces ejecutadas: 2

o

N\

3>

Y,

J’

Tarjetas del primer prototipo del juego “Reciclaton. Formato andlogo. Fichas de Tarjetas Residuos
(5cm x 3.5 cm) y Fichas Especiales (10cm x 5cm). Mediante el azar se designan estas fichas a los nifios.
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Tratamiento estético de las tarjetas del primer prototipo del juego “Reciclatdn. Formato andlogo.

El andlisis de encuestas inicié con una reflexién en torno a
los resultados obtenidos en la primera fase, la cual indicé las
falencias que tfenian los estudiantes alrededor del tema del
reciclaje y los errores de disefio en la seccién B de la primer
etapa de encuestas, es por ello que en la segunda etapa se tuvo
como prioridad el tema del buen manejo de basuras.

Para esta etapa se pensd en un juego que atendiera de forma
directa y participativa al nifio por medio de la experiencia
generada en él. Este fue pensado como una herramienta de
recoleccién de informacién en torno hacia la percepcién del nivel
de conocimiento que tuviesen los nifios hacia el concepto del
reciclaje, en el cual se involucraron diferentes elementos claves
como lo fueron: la asociacién del buen manejo de las basuras,
que pretendian posibilitar la interaccién de desarrollo de la
temdtica principal y que proyectaba contribuir a la construccién
de sistemas de simbolos hacia situaciones especificas que
implican una serie de conocimientos y valores previos, al
igual que las ilustraciones se convertirian en representaciones
simbdlicas de los elementos inmersos en lo cotidiano.
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Socializacion del material con los nifios de la Institucion Educativa Don Bosco en lo aplicacion del primer
prototipo del juego “Reciclaton”.
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Este juego contribuye al desarrollo perceptual de nifio en
todos su dmbitos, lo cual le permitié aplicar en conjunto todos
los receptores del cuerpo, con la finalidad de interpretar y
organizar la informacién emanada por las dindmicas del
mismo. Ante ello se repensaron diferentes aspectos positivos
y negativos, que de una u ofra manera tenian que ser una
herramienta de estimulacién de precepcién que garantizaba
la recepcién e interpretacién de la temdtica alrededor del
concepto de reciclar.

Cabe resaltar que el sujeto como cuerpo exteriorizado tiene
unas prdcticas que son cotidianas y ofras que son rituales.
En esta medida, la idea de involucrar més ampliamente la
corporalidad del sujeto interpela profundamente en el concepto
del hdbito, el cual se pretende instaurar conscientemente en
ellos. Ante esto fue necesario reevaluar los aspectos formales
en la estructuracién de los contenidos, sin dejar atrds el valioso
aporte que se obtuvo en la primer fase de recoleccién de
informacién por medio de los talleres diddcticos ya efectuados
en fechas pasadas.
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En conclusién, la socializacién del
taller ‘Juego Reciclatén’, arrojé como
resultado que la percepcién  del
nifio con respecto a la Problemdtica
Ambiental sobre el uso y depésito
adecuado de los residuos sélidos en
la Institucién Educativa, fue la escasa
familiarizacién en las dindmicas de
reciclaje, a pesar de que los nifos
reciben constante seguimiento por
parte de los docentes y existen
depositarios  universales para el
reciclaje, lo cual demostré que las
iniciativas por parte de la Institucién
generan distancia y apatia, lo cual
no es suficiente hacia la solvencia de
la problemdtica. El lenguaje grdfico
de los depositarios de basura desde
su estructura, forma, color y material
no estd actualizado ni pensado para
las diferentes etapas cognitivas de los
estudiantes.

Nidios de la institucién educativa Don Bosco
en lo aplicacion del primer prototipo del juego
“Reciclaton”.

La percepcién del nifio al iniciar la actividad, fue de total
asombro ante un material didéctico nuevo y estéticamente
atractivo para ellos, debido a que se mostraron muy
ansiosos por conocer més del material. En el desarrollo de
la aplicacién de aquella herramienta para la recoleccién
de informacién y a pesar de que los resultados pasados en
torno al reciclaje fueron negativos, en esta etapa su nivel
de percepcién fue muy alto, captando a la perfeccién la
dindmica del juego y aportando constructivamente cuando
un compaiiero se equivocaba de decisidn.
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#3 Taller de llustracién

Tablero prototipo n1 del taller #3 de ilustracion. Dimensiones 30720cm, impreso en papel reciclado. E cual
tiene como funcidn servir de apoyo visual para la serie de tarjetas que con su respectivo confenido (preguntas
entorno a problemdticas ambientales) generardn los dindmicas del taller de ilustracion.

Finalidad: Identificar imaginarios profundos de la
percepcién de problemas ambientales por medio de
un taller de ilustracién.

Utilidad principal: llustrar situaciones.

Temdtica: Poner en situaciones de crisis al nifio.

Estructura: Tablero, hoja de preguntas vy tarjetas.

Numero de veces ejecutadas: 1
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#3

Al ser el ambiente escolar un entorno social, se da lugar
a la apropiacién de informacién a través de la imitacién,
por la cual la aplicacién de la temdtica de este taller
de ilustracién, conllevd a la concepcién de una serie de
situaciones conceptuales propias de lo cotidiano comin
con un toque de exageracién, para asi poner al nifio
en una situacién critica a la hora de resolver el taller.
Los vestigios obtenidos en el andlisis de las ilustraciones
fueron una visible accién de imitacién entorno al referente
textual entregado.

El problema con mayor relevancia revelo que, los nifios
estuvieron atados referencialmente a las citas textuales
encontradas en las tarjetas especiales, lo cual no conllevo
a hacia un camino de  detonantes de posibilidades
expresivas, ni de situaciones emocionales generando
andlisis reflexivo en esta herramienta de recoleccién
de informacién. La falta de detonantes corporales en el
taller hizo que el resultado analizado fuera en torno a la
imitacién expresiva del material textual. Por consiguiente,
es necesario reevaluar el material textual para asi poder
producir nuevos elementos diddcticos que generen
cédigos visuales en donde se puedan analizar de una
manera mdés extensa la estructura formal desde el color,
el tono, la expresién, entre otros.
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#3

Resultado de la aplicacion del taller #3 de ilustracidn en los nifios de la Institucion Educativa Don Bosco.

La cual evidencia una afectiva relacion del nifio con lo naturaleza, ademds visibiliza aspectos muy relevantes
entorno a lo estética inmersa del nifio con el cotidiano y finaliza con una notoria tendencia de imitacion entorno al
referente textual entregado.
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4 nifios de la Institucion Educativa Don Bosco al inicar la aplicacion del taller #3 de ilustracion.
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TALLER DE ILUSTRACION
CORPORACION MAESTRA VIDA

El trabajo de Disefiador Gréfico en la Corporacién Maestra
Vida; el cual fue generar 9 ediciones de libros ilustrados
llamados Cuentos para leer y sofar, escritos e ilustrados por
200 nifos de 9 corregimientos del Municipio del Tambo
Cauca. Este trabajo generé un acercamiento muy profundo
con la comunidad infantil de todas Instituciones Educativas
visitadas ya que inherentemente sirvié para hacer una
reflexién en torno al trabajo de identificar percepciones e
imaginarios colectivos en la mente de los nifios del sector
urbano con el sector rural; las ilustraciones generadas por
los nifios ubicados en contextos rurales revelé una profunda

llustracion realizada por un estudiante de lo corporacin Maestra Vida. La cual evidencia una afectiva relacion de dos
personas con una profunda manera de ver su ferritorio.
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llustracion realizada por un estudiante de la corporacion Maestra Vida. Fl cual evidencia una expresiva manera
de plasmar tus pensamientos entorno al cosmos, tema propuesto por el nifio en la elaboracion de su cuento..

relacién sensible de su cuerpo con su entorno ya que el uso
de las formas, la simbologia y la cromdtica implementada
lo evidencid, al caso contrario de los resultados analizados
enforno a las producciones graficas realizadas por los nifios
de contextos urbanos en los trabajos de campo realizados los
cuales evidenciaban una relacién més distante del nifio y su
enforno.

El acercamiento realizado en la Corporacién Maestra Vida,
arrojé unos aspectos positivos en el camino de la comprensién
de las estéticas de la nifiez. Cabe resaltar la ubicacién
geogréfica en la que se encuentra la Corporacién, ya que
ahi asisten nifios de veredas aledafias al Municipio El Tambo.
Estos nifios tienen una percepcién muy rica simbdlicamente
en torno a sus ecosistemas, lo cual va paralelo a la relacién
naturaleza-nifio.
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2. DISPOSITIVOS
Y HERRAMIENTAS
CONSOLIDADAS

2° Prototipo del juego “Reciclaton”.

JUEGO
RECICLATON

Este juego tiene como objetivo principal posibilitar

la interaccién del desarrollo del concepto ‘reciclaje’
en el aula, debido a que por medio de un sistema

de representacién de basuras, un tablero, dados,
personajes y fichas se envuelve al nifio en situaciones
reales conllevéndolo a enfrentar problemdticas
ambientales y proponer soluciones positivas de una
manera muy entretenida y divertida. Ademds, es una
herramienta pedagégica para docentes.
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Tarjetas del segundo prototipo del juego “Reciclatdn. Formato andlogo. Estas tarjetas cumplen con el papel de
servir como material-residuo sdlido y cada nifio tiene la tarea de llevarla al depositario de basura correcto.

Este dispositivo lddico surgié en consecuencia de

los talleres infantiles disefados para identificar el
pensamiento colectivo de los nifios, el cual tuvo una serie
de modificaciones formales, producto del primer trabajo
de campo (1° prototipo de juego) ejecutado, ya que en
esa instancia el primer prototipo arrojé datos muy valiosos
en torno a su estructura, lo cual conllevé a repensar

y mejorar, cambiar el material y doblaje del tablero
inicial; adicionar, reforzar y plastificar todas las tarjetas
incluidas; incrementar tamario, reforzar y plastificar los
personajes, generar estructuras para almacenamiento de
tarjetas, modificar contenidos conceptuales de las tarjetas
especiales. Todos estos cambios fueron posibles por la
adecuada ejecucién y tratamiento de datos obtenidos en el
trabajo de campo de esta herramienta.

En total se produjeron 2 prototipos finales.
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1 prototipo del libro Pop up en la Muestra de Diseiio Disefio al Patio.

PROTOTIPO

LAS
AVENTURAS
DE RAMON

Con un contenido de 3 escenas claves de la historia,
sirvi6 como una pequefia prueba piloto en torno a
una adecuada toma de decisiones formales desde
la estructura, la mecénica del papel, el papel, las
portadas, cortes y colores al igual que la exploracién
de los médulos analégicos de exposicién.

En total se produjo 1 prototipo, 1libro pop-up individual
y 1 sistema diddctico final.
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3. DESCRIPCION DEL
SISTEMA DIDACTICO

Los criterios formales de eleccién en el sistema didéctico se rigieron
alrededor de la creacién de materiales didécticos que atendieran de
manera coherente a las necesidades identificadas. La ludica, la diddctica,
el juegoy lailustracién fueron unos items cruciales para atender responsable
y cognitivamente las percepciones de la nifiez. Ante ello, se elaboraron
dos propuestas de material didéctico: un libro con mecanismos pop-up
que sintetizan una serie de problemdticas inmersas en la cotidianidad de
la nifiez y un juego de mesa que abarca el concepto de reciclaje.

En el sistema diddctico se desarrollé el concepto ambiental de ‘Sentido de
Apropiacién del Territorio’. Este concepto pretende resignificar la vida y
el entorno de los actores comprometidos en el proceso de fortalecimiento
de la persona como ser ‘humano’, el reconocimiento y la aprehension del
entorno, darle claridad al nifio sobre los beneficios positivos que fendrén,
guiarlos en su camino de acercamiento sensible con la naturaleza y
explicarles que naturaleza son los parques, las escuelas, los insectos, el
hogar y el propio cuerpo. Todo esto se abordé mediante las problemdticas
inmersas en el cotidiano de los nifios, tales como la importancia del agua,
la importancia de los érboles, el ahorro de energia y el manejo de basuras.

Los simbolos introducidos en el sistema diddctico desempefian un papel
muy importante, ya que son elementos claves que representan situaciones
en particular, ademds del conjunto de personajes accionantes de la
historia y la interaccién con el material didéctico, al igual que escenarios
perfinentes. Por lo tanto, fue necesario que se emplearan elementos
detonantes de situaciones en particular que permitan hacer una relacién
directa entre la problemdtica y proponer desde la realidad soluciones con
criterio.

Es indispensable mencionar la importancia que tuvo la estética inmersa
en la cotidianidad de los nifios, lo que conllevé a adicionar ilustraciones
originales generadas en los procesos de frabajo de campo, para asi
complementar conceptual y estéticamente la produccién final.
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TEMATICA

CQ— 9
SENTIDO DE
APROPIACION
DEL TERRITORIO

G -

Los nifios y nifias deberan conocer ciertos
aspectos fundamentales inmersas en el
cotidiano para la apropiacion de la problematica.

X

dispositivos mediante
la narracion literaria

FABULA
Importancia Ahorro de
del Agua X energia
Importancia de Manejo de
la naturaleza basuras

Anexo C. Mapa conceptual. Sentido de apropiacion con el Teritorio.
Fuente: Elaboracin propia.
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« ILUSTRACION =

Desempeiia un papel
fundamental para el
desarrollo intelectual del nifio
ya que sirve para fijar
conceptos en la memoria,
enriquecer la personalidad,
ejercitar la imaginaciony
creatividad.

CRITERIOS DEL
MATERIAL
DIDACTICO

« POPUP -

Genera situacion de teatro
menta!l estimulando « JUEGO -
activamente la
participacion del nifio en Es un medio eficaz para el
la historia. entendimiento de la

realidad debido a que
experimentan, aprendeny

reflejan transformando

activamente la realidad

"

Factores atractivos para los nifios
ALFABETIZAR VISUALMENTE

Estimulacion

COGNITIVA

PSICOMOTRIZ
AFECTIVO-SOCIAL
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Anexo C. Mapa conceptual. Criterios Material diddctico.
Fuente: Elaboracin propia.



MECANICA DEL
MATERIAL

—

Fragmento de la primer escena mecanismo Pop
Up. Se visibiliza un bosque encantador y dos
variedades de especies de pdjaros Caucanos.

Las principales bases de funcionamiento
del  sistema  didéctico  estuvieron
relacionadas con el objetivo que cumplen
cada uno de los elementos que conforman
su estructura, las relaciones entre si,
al igual que un nimero de reglas que
tuvieron como finalidad generar resultados
deseados en el material final. Por ende,
al ser un material didactico-pedagdgico,
el concepto de mecdnica hace alusién al
término lddico y por consecuencia a la
jugabilidad e interaccién del producto.
Es por ello que la experiencia que se
pretendié dar fue generar una dindmica
divertida e inferesante para los nifios.

El pop-up son libros en tres dimensiones
con piezas que se mueven generando
dinamismo entre el objeto y el receptor.
Ademés, es un libro que comunica
principalmente por medio de ilustraciones,
puesto que el papel es utilizado como
soporte del texto y de las ilustraciones,
y no como sujefo ‘comunicante’ de algo,
creando un teatrino mental para el nifio
en donde su imaginacién tendrd via libre
hacia la exploracién en nuevos temas. Por
estas atribuciones resulta como recurso
de disefio grdfico de gran capacidad en
la diddctica de los nifos.
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Bocetos andlogos de los mecanismos Pop up.

La intencién del libro pop-up fue generar una chispa en la mente
del nifio para que él pudiese usar la imaginacién, llevando
a la solvencia de problemas implicitos y al pensamiento
creativo, facilitando ademds la lectura y la comprensién
en efapas posteriores. Mientras exploran sus mentes, los
nifios transforman lo cotidiano, exploran lo desconocido e
imitan actitudes para reproducirlas en el futuro. En resumen,
los materiales diddcticos fomentan la autonomia y pueden
ayudar a formar a un nifio para el resto de su vida.
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Fotografias de los animales disecados: Oso Hormiguero, Ardilla colorada y lo Babilla todos estos encontrados en el
Museo de Historia Natural en el marco del trabajo de campo.

El contexto en el cual se desarrolla el material diddctico
parte de una metdfora en torno a la fabula, ya que esta,
segUn Maria Moliner de Helena Beristdin en el Diccionario
de uso del espafiol, define a la fabula como un “un género
diddctico mediante el cual suele hacerse critica de las
costumbres y de los vicios locales o nacionales, pero
también de las caracteristicas universales de la naturaleza
humana en general”,?* en donde también existe siempre
una moraleja con contenido moralizante, ademds de
poseer una gran inventiva y riqueza imaginativa.

Ante esto, los personajes que interactan en la historia
son animales que representan caracteristicas humanoides
en sus cualidades y aptitudes, pues los mismos nacieron
desde una investigacién regional que se llevé acabo

2MOLINER, Maria. (1985] En el Diccionario de Retdrica y Poética .Beristdin, Helena. Diccionario de
Retérica y Poética .México: Editorial Porria.
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Fichas técnicas de animales disecados Museo de Historia Natural en el marco del trabajo de campo.

en el Museo de Historia Natural en colaboracién con la
guia de aquel entonces, Mayra Lépez, partiendo de una
asesoria que abarcé conocer a fondo la flora y fauna
caucana, para asi realizar una escogencia coherente de
las posibles especies a participar en el sistema didéctico,
entre ellas se seleccionaron animales que encajaran en el
criterio de generar procesos de apropiacién, por ello las
especies deberian ser endémicas o muy prevalentes en el
territorio caucano, para asi alejarse de la visién comercial
de que en la naturaleza salvaje solo existen leones,
elefantes, jirafas, hipopétamos y demds animales exéticos
de ofros territorios. la ardilla colorada, la babilla tulisio,
el oso hormiguero, el tigrillo gallinero, el oso de anteojos,
el burro, el pechirrojo, entre otras aves autéctonas del
territorio. Esto llevé a seguir generando procesos de
apropiacién con animales de nuestro entorno.
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STORY BORAD
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Bocetos del Story board.
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LA HISTORIA

HISTORLA

Lo naturaleza e 1ode Jo que pes rodes,
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88

Fébula Las Aventuras de Ramadn.




LA AMBIENTACION

Técnica principal usada en lo estética: Tiza pastel.

La ambientacién que hace parte del cédigo fantasioso y
gréfico que se origina en el sistema didéctico, transfiere
informaciones a lo largo de la estructura secuencial literaria.

Por ende, se opté por grafias que hacen referencia hacia
un lenguaje netamente coherente con la etapa cognitiva
de los nifios y se definen unos criterios formales en torno a
la técnica analégica de ilustracién en tizas pastel sobre un
soporte de cartén paja, creacién de un lenguaie tipogrdfico
abordado desde la exploracién del Lettering, uso de papel
reciclado, entre otros elementos trabajados.

El criterio para elegir la técnica seca de las tizas pastel,

fueron sus caracteristicas formales de intensidad, saturacién
y limpieza de sus pigmentos. Ademds estd ligado fuertemente
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A

Principales herramientas usadas en el sistema diddctico para realizar el el trabajo andlogo el cual
potencia el impacto y sensibiliza con mds eficacia lo estética final del material.

a la estética escolar de los crayones y tizas. Al ser una
técnica seca no requiere tiempo de secado; la superposicién
de empastes, colores y lineas son logrados sin complicacién
alguna. Cabe resaltar que también se exploraron diversas
técnicas como lo fueron las acuarelas, los acrilicos, los
lapices de color y las tizas pastel al dleo, las cuales no
cumplieron con los criterios formales buscados.

Los soportes jugaron un papel esencial en el proceso de
exploracién para optar por las mejores decisiones a tomar.
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Los soporte usados en el proyecto fueron reciclados de trabajos anteriores y encajaron perfectamente en la
conceptualizacion del proyecto, ya potencializa los criterios de disefiadores responsables con nuestras prdcticas

con el territorio.

En la exploracién de soportes se escogié al cartén paja
como lienzo de trabajo para realizar todas las ilustraciones
a infervenir, ya que este cartén es conformado por varias
capas de papel superpuestas a base de papeles reciclados,
y crean una superficie rigida color crema que da cabida a
una excelente unién entre el polvo de las tizas pastel y la
textura inconsistente del cartén, generando asi un concepto
estético que predominé en toda la consolidacién del sistema
diddctico. Todo el cartén usado en el proyecto provino de la
reutilizacién de aquel soporte.
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Fragmentos tipogrdficos del uso del lettering como medio expresivo de informacian.

En busca de un adecuado desarrollo del concepto estético,
se dej6 a un lado a las tipografias digitales y se opté por
generar un concepto tipogrdfico enmarcado desde la
exploracién principal del Lettering, ilustrando las frases de
mayor contundencia en la historia, seguido en ocasiones de
la caligrafia; utilizada para los cuerpos de texto con gran
cantidad de caracteres.

En conclusién, este proceso exigié de mucha disciplina
y compromiso en forno a la exploracién de muchos items,
ya que el proyecto se desarrollé en un 100% de procesos
analdgicos.
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PERSONAJES

Personajes de las Aventuras de Raman.

Llas personalidades introducidas en la caracterizacién
de los personajes fueron personalidades comunes en los
nifios, permitiendo que se desarrolle una serie de acciones
claves en la historia. Por ende, los aspectos esenciales en la
cadena de accionantes son dirigidas a crear experiencias
lédicas con el nifio, pues son ellos quienes se convertirdn
en patrones de guia y agentes propositivos de soluciones a
dichas situaciones de la vida real.

Estos personajes fueron disefiados partiendo de una

investigacién en colaboracién con el Museo de Historia
Natural, hacia la adquisicién de datos necesarios para la
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PERSONAJES

sabia escogencia de una simbologia animal, resignificando
los conceptos que la sociedad del espectaculo le ha
brindado a la nifiez desde la zoolatria y las fébulas en
torno al comportamiento, personalidad, actitud y virtud de
los animales. Es por ello que al utilizar animales autéctonos
del territorio caucano, se generan procesos de apropiacién
con el territorio, alejéndose de igual forma de la simbologia
habitual que el nifio conoce como naturaleza, dejando a
un lado los estereotipos de naturaleza como; los elefantes,
jirafas, leones y demds modelos impuestos por los medios
masivos de informacién.

Personajes andlogos de las Aventuras de Raman.
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PERSONAJES

¢« RAMON =

Personaje final y boceto inicial

- Babilla - Tulusio — Cachirre (Caimdn Crocodilus Chiapa-
sius).

>< - Esta especie habita en las Selvas Himedas y Célidas del

Tambo y la Costa Pacifica.

- Ramén es el protagonista principal de la historia, el cual
posee un gran sentido de compromiso y se caracteriza por
la sensibilidad y amabilidad.
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PERSONAJES

< JUANITA »

Personaje final y boceto inicial

- Ardilla colorada, Ardita (Sciuris Granatensis).

- Esta especie habita en bosques himedos y secos de las

>< diferentes localidades de Popaydn.

- Juanita posee una personalidad llena de carisma y amabi-

lidad.
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PERSONAJES

¢« RAQUEL »

Personaje final y boceto inicial

- Burro (Camelidae)
>< - Esta especie habita en las localidades de Popayan.

- La profe Raquel posee gran sentido de pertinencia y amor
por la naturaleza.
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PERSONAJES

¢« PEPITO =

Personaje final y boceto inicial

- Oso hormiguero, Oso melero (Tamandua Tetradactyla).
>< - Esta especie habita en el sector del Valle del Patia.

- Pepito posee un gran sentido de curiosidad y recursividad.
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PERSONAJES

s JERONIMO =

Personaje final y boceto inicial

- Oso de Anteojos,Oso Andino, (Tremarctos Ornatus).

>< - Esta especie habita en los cerros occidentales de
Popaydn .

- Jerénimo es un personaje audaz y juguetdn.
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CONTENIDO DEL SISTEMA DIDACTICO

Quinta escena pop up en la cual se evidencia un paisaje rural con un contenido de informacién ademds se visible
la proyeccidn del cubiculo de almacenamiento interno del sistema diddctico.

o dlun .'
e
RS
Fragmento de la octava escena Pop upen donde se puede observar
informacion textual al iqual que personajes pop up en el fondo.
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CONTENIDO DEL SISTEMA DIDACTICO

Fragmento de lo novena escena Pop up en donde se puede observar a Pepito el oso hormiguero.

Sistema diddctico Las Aventuras de Ramadn, desde una vista cenitaHateral.
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CONTENIDO DEL SISTEMA DIDACTICO

Tercera escena Pop up en la cual se evidencia un mecanismo
Pop up que hace alusion al bus como medio de transporte.

Fragmentos de escenas. Mecanismos Pop up.
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CONTENIDO DEL SISTEMA DIDACTICO

E Lettering como medio expresivo de informacidn fue el mas prevalente en el disefio textual de la pieza grdfica.

Otro punto de vista del Sistema Diddctico.
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JUEGO RECICLATON

L

Tablero final del juego Reciclatdn.

Reciclatén es un juego de mesa que se juega entre 2, 3 o 4
jugadores o equipos, sobre un tablero de 35x45 cm, con una
serie de casillas en las que cada jugador coloca sus fichas.
Cada jugador recibe un personaije aleatorio en especifico, una
serie de tarjetas ‘residuos’ y un dado para definir el orden de
partida en el juego. Al iniciar el juego cada participante tiene
el objetivo de llevar la tarjeta ‘Residuo’ desde su estacidn inicial
hasta los diferentes depositarios de basura, ubicados en distintos
puntos del tablero, ademés el jugador ante cada lanzamiento
del dado se enfrenta a caer a la seccién de tarjetas especiales
en donde se encontrardn con ayudas o trampas, que le dardn
dinamismo al juego.
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Tarjetas especiales las cuales cumplen con el rol de generar sorpresa e incertidumbre en las dindmicas del juego
ya que generan defonantes en el flujo de juego.

El juego concluye cuando algin jugador
termine de depositar correctamente
las basuras en sus respectivos sitios. El
docente encargado serd quien verificara
la 6ptima realizacién del juego de mesa
en accion.

Contenido:

1 Tablero (4 secciones)
4 Personajes

1 Dado

30 Tarjefas Residuos
15 Tarjetas especiales
1 Instrucciones

Elementos grdficos inmersos en las tarjetas Residuos.
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Bocetos de ls partes del juego.
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4. 1° PRUEBA DE APLICACION FINAL

Presentacidn final del material diddctico con los estudiantes de la Institucion Educativa Don Bosco.

La prueba inicié cuando el docente a cargo del grupo narré
a sus estudiantes el tipo de actividad que se iba a realizar,
con el objetivo de alcanzar e introducir a la persona invitada
a desarrollar la actividad académica. Los nifios se sentaron
en cojines de espuma y se procedié a socializar el material
diddctico. Los nifios manifestaron un gran interés por el material
didéctico desde mucho antes de dar inicio a la prueba, estaban
muy curiosos sobre el contenido del material didactico, querian
tocar y abrir el libro, pero se mantuvieron muy atentos a las
explicaciones dadas.

Se inicié con la presentacién del material diddctico, exponiendo
de qué manera se habia realizado, subrayando siempre la
importancia de la colaboracién de los nifios en el proceso
conceptual y creativo, ademds, mencionando el amor y pasién
que tuvo la realizacién del material.
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1° PRUEBA DE APLICACION FINAL

La narracién de la historia se realizé con mucha elocuencia y
exageracién gesticular, dando paso a la captacién de toda su
atencién. En cada instante en donde las imdgenes cobraban
vida y el teatrino mental desplegaba todo su arsenal conceptual
se convirtieron en momentos de mucho interés para los nifios. La
magia del color, la estructura e historia envolvieron totalmente al
nifio en una experiencia lddica Gnica, ademds el constante “wow”
y el constante murmullo entre los compafieros ante cada imagen
era realmente satisfactorio. Esto demostré el nivel de aprendizaje
colaborativo y un feedback muy importante para parte del grupo
interdisciplinar que estuvo presente.

Entre las conversaciones que establecian los individuos que
conformaban la muestra, surgian manifestaciones de afecto entre
personajes, al igual que acciones imaginativas relacionadas con
el entorno.

Expresividad de los nifios en medio de la presentacion final del material diddctico en la Institucion Educativa
Don Bosco.
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1° PRUEBA DE APLICACION FINAL

Interaccidn, exploracion y usabilidad de todo el contenido del material diddctico con los estudiantes de la
Institucion Educativa Don Bosco.

El docente prosiguié a indicarles a los usuarios del material
diddctico la finalidad de la actividad, seguido de un resumen
de la misma y reanudé a ensefarles el libro de una manera
mds cercana, en la cual ellos pudieses tocar y sentir el material
diddctico. Esto trajo como consecuencia inquietudes acerca del
material y se aproveché el espacio para realizar unas preguntas
a los usuarios en torno al material.

Dejando para el final lo més esperado por los nifios, quienes
estaban supremamente curiosos por saber el contenido del cajén
azul del libro objeto llevado, el salén fue dividido para que
unos nifios estuvieran interactuando con el libro mientras otros
nifios estaban desarrollando la dindmica del juego. Al formar 4
grupos de 3 personas, sobre una mesa, se procedié a sacar todo
el contenido del libro, fichas, personajes, dados, instrucciones
y tablero. El docente se encargé de leer las instrucciones para
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1° PRUEBA DE APLICACION FINAL

dar inicio al juego. Los nifios muy emotivos captaron la légica del
juego y con mucha actitud tomaron las decisiones que ellos creian
en colaboracién del criterio de los demds companeros del grupo. Al
concluir con un grupo ganador, los nifios empiezan a dar su opinién
acerca de la experiencia generada; las sonrisas emanadas por ellos,
las emotivas palabras dichas y la satisfaccién de haber generado
una experiencia diferente con impacto en sus niveles académicos,
fue lo mds valioso de todo el proceso llevado acabo.

Este sistema diddctico, al ser una herramienta pedagdgica para el
docente, el plantel educativo Don Bosco se mostré6 muy agradecido
por el proceso llevado a cabo con los estudiantes. Resaltaron el valioso
trabajo llevado por el grupo interdisciplinar y se concretaron en unas
fechas futuras la socializacién del sistema didéctico Las Aventuras de
Ramén en la semana de la ciencia ante toda la Institucién, seguido
de posibles socializaciones de este trabajo en ofras exposiciones
educativas a nivel nacional.

Presentacién del material diddctico a directivos de la Institucion Educativa Don Bosco.
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2° PRUEBA DE APLICACION FINAL

Reaccidn de los nifios en la presentacion final del material diddctico en lo Institucion Educativa Manuel José
Mosquera. 2 aplicacidn.

Después de haber superado las diferentes etapas del proceso me-
todolégico proyectual, se llegé al desarrollo y culminacién de este
proyecto con el fruto de una produccién simbdlica, apoyado desde
la pedagogia infantil, psicologia y la educacién ambiental, estructu-
rada conceptualmente desde el enfoque de disefio grdfico.

En la segunda etapa de la aplicacién final, realizada en la Institucién
Educativa Manuel Mosquera, inicié con la socializacién del material
diddctico al docente a cargo, seguido de un relato muy elocuente
hacia los nifios en torno a un nuevo libro. Ellos, muy emocionados y
atentos, estuvieron en el desarrollo de la primer etapa de usabilidad
del sistema diddctico. Al terminar con la narracién de la fébula se
sentia un ambiente muy agradable, ya que la gran mayoria de los
nifios nunca en sus vidas habia visto un libro con mecanismos pop-
up, lo cual fue muy gratificante para mi como creador del material.
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2° PRUEBA DE APLICACION FINAL

Seguidamente, se formaron 4 grupos de 3 personas para dar inicio
a la socializacién del juego Reciclatén. El docente procedié a ex-
plicar las reglas del juego y dar inicio por medio del lanzamiento
del dado a interactuar con el juego. Esta experiencia tuvo mucho
impacto en los nifios, ya que ni siquiera conocian las dindmicas de
reciclaje. En conclusién, las expresiones faciales que manifestaron
de forma espontdnea los nifios que participaron en la prueba de
validacién final, al igual que el interés manifestado por mismos fren-
te al material didactico, a pesar de mdltiples distracciones que se
encontraban presentes en el ambiente, como es el caso del comité
directivo, los nifios son verdaderamente susceptibles a formas alter-
nas hacia las tradicionales.

Ademés, se evidencié la concepcién de relaciones de tipo social
entre los usuarios del material, las cuales inciden en la generacién
de un aprendizaje colaborativo. Esto influye en la reflexién del di-
sefio de materiales diddcticos, pues estos deberdn ser concebidos
para estimular el aprendizaje colaborativo, ademds del aprendizaje
instruido.

h

— g -

Interaccidn de los nifios en lo presentacion final del material diddctico en lo Institucion Educativa Manuel José
Mosquera. 2 aplicacin.
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5. EXPERIENCIA FINAL

Experiencia fue lo generado el dia de la socializacién final,
un espacio en donde se encontraron todos los items que die-
ron cimientos proyectuales al proyecto Las Aventuras de Ro-
mén. Por medio de una interaccién secuencial, el espectador
pudo visibilizar los criterios formales, el proceso analdgico,
los testeos y la produccién simbélica final.

En tres estaciones conceptuales se hizo el despliegue de la
informacién. En la estacién del proceso analégico se visi-
bilizaron las decisiones formales en torno a los pigmentos
usados, el proceso de los mecanismos pop up, piezas de arte
original, proceso de la Caligrafia y el Lettering.

En la estacién conceptual de los testeos, se hizo despliegue
de todo el proceso de trabajo de campo ejecutado con los
nifios. Ahi se hizo un paralelo entre estéticas de nifios rurales
y urbanos, proceso de bocetacién, resultados y conclusiones
de las mismas.

Por Gltimo, en la estacién conceptual de la produccién simbé-
lica se evidencié del sistema diddctico final en conjunto con
todo su arsenal diddctico, despliegue total del juego, instruc-
ciones, mecdnica del sistema didéctico y un documento final
de investigacién.
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Montaje de la sustentacion final.
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Estacion Testeos.
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Ambientacion.

Estacion Produccion simbdlica.
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Estacion Produccion simbélica.

Estacion Produccion simbélica.
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Separadores.

Ademds, se hace entrega de separadores, agendas y stickers
alusivos al proyecto Las Aventuras de Ramén, todas estas
impresas en papeles reciclados, generando asi coherencia
en las dindmicas del proyecto. Cabe resaltar un ejercicio
muy valioso que se ejecutd con algunas frases dichas por
los nifios, las cuales fueron iniciadas desde un proceso de
ilustracién por medio del Lettering.
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5. REFLEXIONES

Al concluir con este proceso tan arduo y bello, queda en mi
interior una completa satisfaccién en mi ser por demostrar las
capacidades y potencialidades que tengo como disefiador
gréfico y ser humano, al enfrentarme ante una temdtica
que desde mi infancia tocé mi sensibilidad hacia el entorno
y, ademés, al proponer una dindmica conceptual poco
trabajada desde mi profesién, la exploracién empirica del
manejo del papel, més conocida como pop-up.

Lla mediacién cultural, la dinamizacién tecno-econémica
y la produccién simbélica, cumplieron con rol en todo el
desarrollo del proyecto, hacia la bisqueda de una solucién a
probleméticas ambientales, generando en los nifios de edad
escolar una experiencia de aprendizaje, creando hdbitos
que los concientice sobre la problemética medioambiental,
y es ahi donde el objetivo principal cumple con su funcién.

Acercédndome nuevamente a la Institucién Educativa Don
Bosco y la Institucién Educativa Manuel Mosquera; lugares
donde valiosamente atesoran en sus respectivas bibliotecas
un prototipo del sistema diddctico Las Aventuras de Ramén,
arrojaron un sondeo por parte de los educadores a cargo de
las dreas ambientales, mostraron total agradecimiento por la
iniciativa ya lograda, la cual generé con contundencia en los
nifios la siembra de una pequefia semilla en sus mentes entorno
al amor y respeto que se debe tener hacia la naturaleza. Un
gran porcentaje comin en las dos instituciones reflejaron un
cambio de actitud frente al manejo de residuos sélidos en
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5. REFLEXIONES

la institucién; por primera vez se concebia buen uso de los
depositarios de basura ademds del criterio logrado por los
nifios, convirtiéndose asi en agentes del medio ambiente,
corrigiendo a sus compafieros cuando erraban en algin
sentido ambiental.

Lo anterior se logré a través de la trama y mecdnica
empleada para la estructuracién del material, al igual que
la aplicacién del pensamiento proyectual del Disefio Grdfico
en pro de generar un medio efectivo de comunicacién afin
con las cualidades cognitivas de los nifios y la traccién visual
generada por las representaciones visuales empleadas en el
sistemadiddctico. Cabe resaltar laimportancia de la estructura
gréfica creada, ya que estuvo enfocada a generar caminos
mentales en torno a la construccién de hdbitos responsables
con el ambiente. Los diferentes criterios formales que dieron
vida al material diddactico fueron asertivas con relacién al
publico objetivo al cual estaban dirigidas. Lo anterior, es
evidencia en el proceso de interpretacién y andlisis de las
situaciones planteadas en la trama de la historia.

Es por esto que es muy necesario reflexionar y reevaluar las
dindmicas y modos de pensar de los profesionales del Disefio
Grdfico hoy en dia, para que asi germinen los acercamientos
a un sin fin de problemdticas que desde el disefio se pueden
afrontar y solucionar de la mejor manera posible.
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ROL
PROFESIONAL

Construir conocimientos de Disefio a
través de la interdisciplinariedad

Productor Simbolico

Mediador Culturar

Dinamizador
Tecno.econémico

DO000400000000000900000000000009900944900000000099900000 P009000000 09000400 900000000090000000

Reflexionar sobre las
implicaciones del
Disefio en contextos
educativos

00000000000000000000000000000009900044900000000009900400
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Posicionar al disefiador
como un estratega en la
educacion ambiental
infantil

009040000 4000000000

900000000000000000

Anexo E. Mapa conceptual. Rol profesional.
Fuente: Elaboracidn propia.



ANEXO F

SECUENCIA DEL PROCESO

COMUNICACIONAL

Informacion
(aprendizaije)

FUENTE (cliente)
origen del mensaje

Trc;nsmisor (Disefador)

Seleccién de receptores

Mensaije fisico

Acto comunicacional

RECEPTOR

Objetivo del mensaje
respuesta (efecto)

Persuacién Educacion
(adquisicién o
modificacién
de conducta)

FUENTE: Diserio Grdfico y Comunicacion FRASCARA JORGE
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(desarrollo de
compresién y de
posibilidades)

Presupuesto

CONTEXTO

perceptual
cultural

de orifen

de clase
formal/estilisismo
de medio

de técnica



ANEXO G

ASPECTOS

Punto final

del desarrollo :

Naturaleza
de la mente

Concepto
clave

Estados de
desarrollo

Implicaciones

DIFERENCIAS ENTRE LAS CONCEPCIONES
DE DESARROLLO COGNITIVO ENTRE

PIAGET Y VYGOTSKY

PIAGET

Proceso hacia el pensamien-
to légico-cientifico

La mente estd en el cerebro,
una organizacién de estruc-
tura internas denominadas
esquemas o simbolos

Asimilacién / Acomodacién
Equilibro

Sensomotor / Pre-operativo
Operaciones concretas
Operaciones Formales

- Se favorece el pensamiento
l6gico-cientifico por encima
del afecto.

- Se considera que superar
los sentimientos es un pro-
greso de obijetividad y ro-
cionalidad.

- El proceso de simbolos invi-
ta al dualismo.

-La instruccién se centra en
las operaciones mentales del
aprendiz como individuo so-
litario.

FUENTE: Efland, Arthur D. Arte y Cognicion: Barcelona.2004
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VYGOTSKY

El proceso en el aprendizaje
sociocultural hacia prdcticas
culturalmente apropiadas.

Mente y conciencia son posi-
bles mediante la adquisicién
de las herramientas de la cultu-
ra, especialmente el lenguaije.

Mediacién/ Internalizacién
Herramientas y signos

Procesos mentales de orden in-
ferior y superior: atencién ele-
mental, percepcién, memo In-
ternalizacién, Culturalizacién

El aprendizaje estd unido a su
contexto social.

Lla mediacién implica medic-
cién entre dos o més personas.
Las herramientas (por ejemplo
el lenguaje e imdgenes) pro-
mueven el desarrollo.

El aprendizaje es la culturali-
zacién. La instruccién se cen-
tra en las prdcticas culturales
del aprendiz
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