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Presentacion

El Simposio Internacional de Disefio Sostenible es un evento orientado
a consolidary fortalecer los proyectos de Investigacién, Investigacion+-
Creacion, Desarrollo, Innovacién, Extension y Responsabilidad Social en
CTel. Su propésito principal es generar espacios criticos y propositivos
de participacién que promuevan el didlogo y la reflexiéon entre la soste-
nibilidad y el diseno en los dmbitos académico, artistico, investigativo,
educativo y cultural alrededor de productos resultados de actividades
de Generacién de Nuevo Conocimiento, de Desarrollo Tecnolégico e In-
novacién, de Apropiacién Social del Conocimiento, de Divulgacién Publi-
cade la Cienciay de Formacién de Recurso Humano (Minciencias, 2024).

La Facultad de Produccién y Disefo, la Escuela PUblica de Diseno (EPDi)
y el Grupo de Investigacién Icono de la Institucién Universitaria Pascual
Bravo han organizado desde el 2011 este evento de manera anual. El es-
pacio dirige sus esfuerzos a fortalecer las dimensiones de la ruta carto-
grafica de la EPDi en la que se entiende el disefo sostenible «como una
actitud y forma de pensar el disefio y como una actividad creativa con
criterio ético para una mejor decisién a la hora de crear productos; el di-
sefo sostenible es también una herramienta altamente creativa y mul-
tidisciplinar que responde a las verdaderas necesidades de la sociedad,
laviday la conservacion de los sistemas ecoldgicos del planeta; contem-
pla ademds, implicaciones sociales, como el trabajo digno, y econémicas
como los materiales utilizados, el disefo y los procesos de produccién
en torno a una economia circular» (Lopera et al, 2022).

El evento estd dirigido a docentes, investigadores, profesionales y es-
tudiantes, al igual que a empresas, organizaciones no gubernamenta-
les, oficinas de transferencia de resultados de investigacién, centros de
ciencia, artisticos y culturales, entidades pUblicas y privadas y publico en
general, que se encuentren interesados en presentar avances o resulta-
dos finales de proyectos académicos, de investigacion e Investigacién
+ Creacién e iniciativas de formacién enmarcados en cualquiera de los
enfoques listados en el contexto del concepto definido por la organiza-
cién del Simposio.
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Para el ano 2025, el Comité Académico del 14°. Simposio Internacional
de Diseno Sostenible definié el concepto «Ecosistemas Simbidticos»
como eje central del evento. La tematica integra los ecosistemas como
término de la ecologia que se refiere a una comunidad dindmica de or-
ganismos, vegetacién, animales e incluso bacterias y otros microorga-
nismos, asi como sus relaciones con los elementos abidticos del entorno
donde viven como la luz solar, el agua, el suelo, la temperaturay el relie-
ve. En esencia, los ecosistemas abarcan a los seres vivos y a los elemen-
tos no vivos que habitan una zona determinaday a las interacciones que
se producen entre ellos (Dechoumla, 2022).

Asi mismo, la simbiosis se refiere a la interaccién entre diferentes espe-
cies que coexisten en estrecha relacion. En el contexto del diseno sos-
tenible, los Ecosistemas Simbidticos hacen referencia a la interconexion
dindmica y colaborativa entre disciplinas, tecnologias, materiales, me-
todologias y actores sociales, con el fin de favorecer la sostenibilidad
ambiental, econémica, social y cultural.

Esta perspectiva permite abordar el disefio como un sistema interrela-
cionado en el que recursos, conocimientos y experiencias se retroali-
mentan continuamente. Ademas, fomenta el encuentro entre comuni-
dades en las que se proponen ciclos regenerativos y circulares. De esta
forma, el diseno se convierte en articulador de cambios que permite
repensar la produccion, el consumo vy la interaccion humana con el en-
torno, en un modelo donde la interdependencia y la regeneracién son
claves para la sostenibilidad.

De esta manera, entendiendo como punto de partida el concepto cen-
tral del evento, la organizacién define los siguientes enfoques para la
presentacién de trabajos.

Enfoque 1. Diseno bioinspirado y regenerativo

Proyectos que analizan principios de la naturaleza para desarrollar pro-
puestas que ademas de minimizar el impacto ambiental, contribuyan a
la restauracién de los ecosistemas inspirados en conceptos como biomi-
mesis, permacultura, biofabricacién, produccién regenerativa y econo-
mia circular. Se busca integrar estrategias basadas en procesos natura-
les, promoviendo sistemas autosuficientes, resilientes y en armonia con
su entorno.
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Este enfoque considera la estética y la funcionalidad, ademas de la in-
terconectividad de materiales, procesosy tecnologias en relacién con el
medioambiente. El disefo bioinspirado y regenerativo propone solucio-
nes basadas en sistemas naturales para optimizar el uso de recursosy
fomentar ciclos de vida mds sostenibles.

Los proyectos en este campo pueden involucrar la fabricacién de mate-
riales biodegradables, la aplicacién de procesos de fotosintesis artificial
para generacién de energia, la implementacién de modelos de arquitec-
tura regenerativa o el desarrollo de productos basados en el comporta-
miento de organismos naturales. Al priorizar la regeneraciény nosolo la
mitigacion del dafio, este enfoque permite repensar el disefio como un
agente activo en la restauracién del equilibrio ecolégico.

Areas de trabajo:
- Biomateriales y biofabricacion
- Disefno basado en biotecnologia

- Modelos de produccién y consumo inspirados en la naturaleza

Enfoque 2. Innovacion y recursos adaptativos

Proyectos que se centran en la exploracién de materiales, procesos
y sistemas que permitan un uso eficiente y flexible de los recursos
disponibles. Este enfoque prioriza soluciones que se puedan generar
y ajustar a distintos escenarios y necesidades, mediante el diseno de
productos, servicios y estrategias que no solo sean sostenibles en su
produccién, sino que también tengan la capacidad de evolucionar
y adaptarse a lo largo del tiempo, prolongando su ciclo de vida y
reduciendo el impacto ambiental.

Desde la recuperacién de materiales hasta la optimizacién de flujos de
produccién, se considera como los sistemas se pueden disefar para
maximizar su vida Util y adaptarse a nuevas necesidades y contextos. Por
ejemplo, diseno modular, sistemas de ensamblaje flexible, manufactura
aditiva, reutilizacion de residuos industriales, diseno y uso de materiales
inteligentes, transformacién de objetos obsoletos en nuevos productos,
servicios y estrategias sostenibles que permiten la generacién de
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proyectos de disefio que se adaptan a nuevas exigencias y prolongan su
funcionalidad.

Areas de trabajo:
- Innovaciones en materiales, procesos y sistemas sostenibles
- Disenoy rediseno de productos, servicios y estrategias sostenibles

- Desarrolloy aplicaciéon de tecnologias limpias y renovables

Enfoque 3. Diseno y entornos expandidos

Este enfoque se centra en cémo los procesos creativos de diseno pue-
den contribuir al desarrollo de experiencias de usuario mas intuitivas,
accesibles y sostenibles; el disefo de interfaces de usuario, la ergono-
mia y los algoritmos generativos son ejemplos de cémo la disciplina in-
fluye en la construccién de nuevos entornos. Asi mismo, se analiza la
forma en que herramientas como la inteligencia artificial, la fabricacién
digital y la realidad extendida potencian los procesos creativos y soste-
nibles que posibilitan nuevas metodologias de trabajo y personalizacion
de productos, servicios y estrategias. De igual manera, se explora cémo
el didlogo entre diseno y tecnologia permite generar experiencias in-
mersivas, facilitar la cocreacion y amplificar la divulgacién de narrativas
enfocadas en sostenibilidad.

Areas de trabajo:
- Disefno de interfases adaptativas
- Herramientas emergentesy aplicadas al disefio sostenible

- Proyectos de realidad aumentada y entornos inmersivos para la
sostenibilidad

Enfoque 4. Diseno colaborativo y cocreacion

Se convocan proyectos que buscan la integracién de diversos actores
en los procesos de disefio sostenible, que propicien un enfoque colabo-
rativo en donde usuarios, disefiadores y comunidades trabajan juntos
para desarrollar soluciones significativas en los contextos. Este enfoque
se basa en la idea de que el conocimiento y la creatividad emergen del

11
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intercambio de saberes entre diferentes grupos sociales e incorpora sa-
beres ancestrales y técnicas artesanales, que pueden ser combinados
con herramientas contemporaneas para crear proyectos sostenibles.

Las metodologias de cocreacion se utilizan en diversos campos, desde
el disefo de servicios hasta el desarrollo de productos que consideran
elimpacto socialy cultural. La participacién activa de los usuarios permi-
te generar proyectos de disefo mas inclusivos, accesibles y coherentes
con las necesidades reales de las comunidades.

Areas de trabajo:

- Metodologias de colaboracién y cocreacién en proyectos
sostenibles.

- Disenoinclusivo y accesible.

- Préacticasy politicas que promuevan la sostenibilidad

Enfoque 5. Narrativas y transformacion cultural

Las narrativas pueden ser herramientas para resignificar la relacién en-
tre los seres humanos y el entorno, este enfoque examina cémo las ar-
tes visuales, las estrategias comunicacionales, entre otros, pueden ge-
nerar conocimientos, modificar comportamientosy fomentar el cambio
social hacia précticas de sostenibilidad.

Las estrategias como storytelling, storydoing, transmedia, experiencias
inmersivas, activismo visual o comunicacién de proyectos, permiten co-
nectar a los publicos con problematicas urgentes y promover acciones
concretas. Asimismo, este enfoque también analiza cémo las expresio-
nes culturales pueden integrarse en los procesos de disefo para pre-
servar identidades y fortalecer la cohesién social. La representacién de
saberes tradicionales, la reinterpretacién de técnicas artesanales o el
desarrollo de espacios museograficos son ejemplos de cémo la comuni-
caciény la cultura pueden transformar la forma en que entendemos el
disenoy la sostenibilidad.
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Areas de trabajo:

- Estrategias narrativas para la sostenibilidad (storytelling, storyte-
lling de datos, storydoing, entre otras).

- Disefo de experiencias culturales enfocadas en la sostenibilidad y
conectadas con los territorios.

- Propuestas artisticas, visuales y audiovisuales para el disefo
sostenible.

En las siguientes paginas el lector encontrard los resimenes de los tra-
bajos seleccionados por los pares evaluadores y presentados durante
el evento: nueve ponencias presenciales, cincoponencias virtuales, seis
pésteresy quince5 obras de arte, arquitecturay disefio.

13
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Narrativas pedagég‘icas
y dispositivo tecnologico
para la transformacion
cultural ante el cambio
climatico en la educacion
superior calena

Andrés F. Agredo Ramos'

Introduccion

El cambio climatico (CC) constituye uno de los mayores retos de a hu-
manidad, no solo por sus impactos fisicos y ambientales, sino también
por sus implicaciones sociales, culturales y educativas. En Colombia, si
bien existen politicas como la Politica Nacional de Educacién Ambiental
(Ministerio de Ambiente, 2003) y programas recientes para fortalecer
la educacion ambiental (Mineducacion, 2023), persiste un importante
rezago pedagdgico en la incorporacién del CC como eje formativo en la
educacién superior. Este vacio se refleja en la persistencia de una insti-
tucionalidad distante, desconectada de la ciudadania, y en una sociedad
civil que, aunque posee conocimiento bésico sobre el CC, muestra limi-
tada apropiacion critica y cultural sobre sus causas, efectos y posibilida-
des de mitigacién (Diaz y Burkart, 2018).

En este contexto, surge el presente proyecto, el cual se inscribe en la
linea de Innovacién en uso de TIC con propésitos educativosy propone
el diseno de un dispositivo tecnoldgico orientado a promover la apro-
piacién social del conocimiento y la generacién de acciones concretas
frente al CC en el dmbito universitario caleno. El proyecto parte de la
premisa de que la narrativa, entendida como estrategia pedagdgica,
es un recurso poderoso para transformar percepciones culturales y

1 Magister en Disefo y Creacién Interactiva. Director del Programa de Diseno de la Comunica-
cién Gréfica. Universidad Auténoma de Occidente — Cali, Colombia. Grupo de investigacién Disefo,
Mediacién e Interaccién — iDMI afagredo@uao.edu.co

15



mailto:afagredo@uao.edu.co

16

14° Simposio Internacional de Disefio Sostenible

promover comportamientos sostenibles, pues permite construir sen-
tidos compartidos y movilizar emociones hacia la accién (Lubarda y
Forchtner, 2023).

Asi, se formula la siguiente pregunta de investigacién: ;Cudl es el con-
tenido que debe contener un dispositivo tecnoldégico que promueva la
apropiacion de las TIC en el aula universitaria y las competencias en tor-
no a la mitigacién al CC?

Para responder a este interrogante, el proyecto establece como objeti-
vo general disefar un dispositivo tecnoldgico que promueva la apropia-
cién de las TIC y desarrolle competencias en torno a la mitigacién al CC
en estudiantes universitarios. Los objetivos especificos son: (1) imple-
mentar un esquema actancial que promueva la comprensién del CC, las
responsabilidadesy acciones de mitigacién de los actores como estrate-
gia pedagdgica; (2) determinar los contenidos, experiencias y narrativas
que potencian la generacién de contenido relevante para la creacién del
dispositivo tecnolégico derivados del esquema actancial; y (3) realizar
un prototipo TIC complementado con una guia instructiva como eviden-
cia de la trayectoria educativa.

Se espera que esta propuesta, ademas de innovar en metodologias pe-
dagdgicas, contribuya a fortalecer la dimensién cultural de la sostenibi-
lidad, posicionando la educacién como motor clave para enfrentar los
retos del Antropoceno.

Marco teorico

Cambio climatico: crisis ecologica y cultura

El cambio climatico (CC) constituye la manifestacion mas dramatica de
la crisis ambiental del Antropoceno. Segin el IPCC (2023), la temperatu-
ra global ya ha aumentado alrededor de 1,0 °C respecto a niveles prein-
dustriales, generando impactos que se extienden desde la pérdida de
biodiversidad hasta riesgos para la salud humana'y la seguridad alimen-
taria. No obstante, el CC no solo es un fenédmeno fisico, sino también
cultural: implica discursos, percepciones, emociones y practicas sociales
que influyen en la forma como las comunidades entienden y enfrentan
este desafio (Brondizio et al, 2016). En paises como Colombia, persis-
te un desfase entre el conocimiento cientifico sobre el CCy la apropia-
cion social de dicho saber, especialmente en el dmbito educativo (Diazy
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Burkart, 2018). Esta brecha cultural subraya la necesidad de estrategias
educativas capaces de resignificar el fenémeno y traducirlo en acciones
concretas de mitigacion.

Figura 1. 3ra Comunicacion Nacional de Cambio Climdtico

Greurstancias  inversarnio Naciona! o
Macionales  Gases Efecto ivrernaders

&0ué contiene la
Tercera
Comunicacion
Nacional de Cambio
Climatico?

Nota: tomado de http://www.cambioclimatico.gov.co/3ra-comunicacion-cambio-
climatico#:~:text=La%20elaboraci%»C3%B3n%20de%20la%20Tercera,de%20
Colombia%3B%20con%20el%20apoyo

Educacion para el cambio climatico: mas alla del
conocimiento

Tradicionalmente, la educacién ambiental en Colombia ha estado cen-
trada en transmitir informacién sobre conceptos bioldgicos o fisicos del
ambiente (Ministerio de Ambiente, 2003). Sin embargo, autores como
Gonzalez Gaudiano y Meira Cartea (2020) sostienen que resulta crucial
pasar de una educacién sobre el clima a una educacién para el clima.
Esto implica formar competencias criticas, éticas y transformadoras, ca-
paces de movilizar a los individuos y las comunidades hacia la mitigacion
y adaptacion. La educacion para el CC debe integrar dimensiones socia-
les, culturales y emocionales, atendiendo tanto a los saberes técnicos
como a la construccién de valores y significados compartidos (Heinrichs
et al, 2016). En este sentido, el aula universitaria se concibe como un
espacio privilegiado para la formacién de agentes de cambio capaces de
liderar transformaciones culturales hacia la sostenibilidad.

17
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Narrativas como herramienta pedagodgica y cultural

Las narrativas cumplen un rol fundamental en la construccién de signi-
ficados sociales y culturales. Hall (2003) senala que la cultura es el dm-
bito donde se producen y negocian significados, y donde se forman las
identidades. En el dmbito educativo, las narrativas permiten ir mas alla
de la simple transmisién de contenidos, al ofrecer relatos que conectan
saber, emocién y accion (Lubarda y Forchtner, 2023). Particularmente,
en la ensenanza del CC, las narrativas pueden resignificarlo de fenéme-
no lejano y abstracto a experiencia proxima y transformable. Los rela-
tos estructurados, con personajes, conflictos y desenlaces, facilitan la
identificacion emocional y la comprensién de relaciones causa-efecto,
promoviendo cambios en las percepciones y comportamientos indivi-
duales (Saniz Balderrama, 2008). Esta dimensién narrativa es clave para
generar contenidos relevantes y significativos en dispositivos tecnolé-
gicos educativos.

Modelo actancial y tecnologias digitales: innovacion
pedagodgica

El proyecto adopta el modelo actancial de Greimas como recurso me-
todoldgico para estructurar las narrativas pedagégicas en torno al CC.
Este modelo permite mapear actores (sujetos, objetos, destinadores,
ayudantes, oponentes) vy sus relaciones, facilitando la construccion de
relatos que reflejan dindmicas sociales y culturales (Ubersfeld y To-
rres Monreal, 1989). En el contexto de este proyecto, actores como el
IDEAM, la sociedad civil, la universidad y los estudiantes se configuran
como actantes en una trama que ilustra responsabilidades, desafios y
posibilidades de accién ante el CC.

Por otro lado, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC),
especialmente las experiencias inmersivas como la realidad virtual (VR)
o la realidad aumentada (AR), se consolidan como soportes idéneos
para estas narrativas. Estudios recientes demuestran que las tecnolo-
gias interactivas potencian la retencién del conocimiento y el compro-
miso emocional, generando aprendizajes mas significativos y duraderos
(Wuy Lee, 2015; Uribe et al,, 2023). Asi, la integracién de narrativas pe-
dagdgicas, el modelo actancial y herramientas digitales permite innovar
en la ensenfanza universitaria, contribuyendo a la transformacién cultu-
ral necesaria para enfrentar el CC.
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Discusion de caracter reflexivo

La crisis climatica, enmarcada en el fenémeno del Antropoceno, plan-
tea a la educacidn superior retos que trascienden la mera transmision
de contenidos técnicos o cientificos. Formar profesionales capaces de
comprender el cambio climatico (CC) implica también interpelar las di-
mensiones culturales, simbélicas y emocionales que configuran las per-
cepciones y comportamientos de la sociedad frente a este fenémeno.
En este contexto, el presente proyecto se propuso disefiar un dispositi-
vo tecnolégico educativo que, mediante narrativas pedagdgicas, contri-
buya a transformar culturalmente la comprensién y las acciones de los
estudiantes universitarios en Cali, Colombia, respecto al CC.

El desarrollo de esta propuesta se inscribe en un enfoque cualitativo,
orientado bajo el paradigma de Investigacién-Creacién. Este enfoque
resulta particularmente pertinente cuando se busca producir obje-
tos cognitivos que, ademds de ser herramientas pedagdgicas, actlen
como catalizadores de nuevos sentidos culturales (Galeano, 2012).
La metodologia del proyecto se estructurd en seis fases: contextua-
lizacién, conceptualizacién, creacién, ejecucién, metacogniciéon e im-
plementacién. Cada una fue disefada para responder a los objetivos
especificos planteados, partiendo de la pregunta central: ;Cudl es el
contenido que debe contener un dispositivo tecnoldégico que promue-
va la apropiacién de las TIC en el aula universitaria y las competencias
en torno a la mitigacién al CC?

En la primera fase, contextualizacidon, se realizd una exhaustiva revision
documental sobre la educacién ambiental y las estrategias pedagdgicas
para abordar el CC, incluyendo fuentes como el IPCC (2023), el IDEAM y
estudios sobre percepcién ciudadana (Diaz y Burkart, 2018). Esta revisiéon
permitié identificar un vacio relevante: aunque existe conocimiento ba-
sico sobre el CC entre estudiantes universitarios, este saber suele estar
desconectado de su vida cotidianay, especialmente, de una comprensiéon
critica de sus propias responsabilidades individuales y colectivas.

La segunda fase, conceptualizacién, se centrd en disefiar un modelo na-
rrativo basado en el esquema actancial de Greimas (Ubersfeld y Torres
Monreal, 1989). Este modelo fue clave para mapear actantes, sus roles
y las relaciones entre ellos. En el relato pedagdgico construido, el CC es
presentado no solo como amenaza ambiental, sino como una narrativa
en la que distintos actores —estudiantes, instituciones como el IDEAM,
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la sociedad civil y los entornos digitales— desempefan funciones es-
pecificas que pueden potenciar o dificultar la mitigacién. Identificar al
estudiante como protagonista (sujeto) de la narrativa fue un hallazgo
fundamental, pues implica desplazar el foco de la educacién tradicional
centrada en el docente hacia una pedagogia donde el aprendizaje es
experiencial y situado (Saniz Balderrama, 2008).

Durante la tercera fase, creacion, se procedié a desarrollar los conteni-
dos que alimentarian el dispositivo tecnoldgico. Este proceso se realizd
de manera participativa, a través de talleres y grupos focales con es-
tudiantes universitarios y expertos del IDEAM. Surgié entonces un ha-
llazgo relevante: los estudiantes demandan herramientas que no solo
expliqguen el fenémeno climdtico, sino que los sitien emocionalmente
dentro de la problemética. Conceptos como la justicia ambiental, el con-
sumo responsable, y la economia circular, fueron identificados como te-
maticas prioritarias, siempre que se presentaran en formatos dindmicos
y narrativos. Los relatos disefiados incluyeron situaciones cotidianas en
Cali—como las inundaciones o los problemas de calidad del aire— que
permitieran conectar el fenémeno global del CC con experiencias loca-
les inmediatas.

Figura 2. Estudio de personajes de la narrativa
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La cuarta fase, ejecucién, consistié en el desarrollo y testeo de un pro-
totipo inicial del dispositivo tecnoldégico. Aunque todavia se encuentra
en una etapa preliminar, el prototipo combina narrativa interactiva,
graficos animados y elementos de realidad aumentada, integrando pre-
guntas reflexivas que invitan al usuario a situarse dentro de la narrativa
como actante con responsabilidades y capacidades de accién. Los pri-
meros ejercicios de prueba mostraron que los estudiantes reaccionan
con mayor interés cuando el relato estd personalizado, es decir, cuando
se reconocen a si mismos en las historias, en lugar de recibir informacién
genéricay abstracta.

Figura 3. Propuesta de diagramacién del libro con marcador de realidad
aumentada

L chudad tecnioldgica resplandecia bajo ef brillo ar-
rificlal de sus hologramas. Torres de vidria y meral se
alzaban contra ¢l ciclo, cubtertas de pancles solares
que parpadeakan con anuncies interactivos. En las e
calies, drones patrullaban el aire tnelas sllen

cionos, mientras vehiculos auromatizados deslizaban a

las personas en un vaiven perfectamente orquestado.

Nar caminaba entre b multirud, sus gafas de realidad
aumentada provectando datos sobre tode lo que la rodeaba.
Restaurantes, estaciones de carga, tendencias de moda, fnclu-

80 las exp faciales de bos tr eran analizadasy
clasificadas en tiempo real. Para ella, esta era la nermalldad, un
munda donde L Informacién estaba 3 un roque de distancia

Pero entonces ocurnio algo extrafio.

Un zumbido suril, casi imperceptible, vibrd en su oldo. Su visidn
sc distorsiond por un instante, las lincas limpias de b crudad ondu-
lando como i fiseran solo un reflejo en o agua. Luego, una imagen
emergio en sus gafas: un arbel retorcido, con raices que se extendian

Su corazén
auln latia con
fuerza cuando
aceler6 el paso.
Habia alguien que
podia ayudarle
aentender qué
demonios acababa
% de suceder. :

enun suck seco yagrictado,

Un susurro. No, muchos. Voces superpuestas en un murmullo
incomprensible,

iHole..? —Nat parpaded y agitd su mano frente a la interfaz,

Intentando restablecer of sistema. Pero la imagen persistia,

Palabras sueltas aparecieron en la pantalla, fragmentadas v
entrecortadas:

“No... queda... tiempea...”

Un escalofria recorrio su espalda,

Antes de que pudiera reaccionar, [a imagen se desvanecid, reem-
plazads por L interfaz habitnal, £l trifico seguia fluyendo, la genre
caminaha sin notar nada exrraiio. jHabia sido una alucinacisn? Es R ¢ ;

La quinta fase, metacognicién, permitié evaluar elimpacto preliminar de
lapropuesta. Atravésde entrevistasy encuestasabiertas, los estudiantes
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expresaron que la experiencia narrativa les permitio resignificar su per-
cepcién del CC. En particular, destacaron que comprenderse como pro-
tagonistas de la narrativa aumentd su sentido de agencia y responsabi-
lidad, generando una conexiéon emocional que dificilmente se logra con
métodos pedagdgicos tradicionales. Este hallazgo es coherente con lo
planteado por Wuy Lee (2015) y Uribe et al. (2023), quienes demuestran
que las experiencias educativas inmersivas generan mayor retencién de
informacién y compromiso ético.

La ultima fase, implementacién, aln se encuentra en planificacién. No
obstante, se proyecta articular el dispositivo tecnolégico como recurso
pedagdgico dentro del curriculo de diversas asignaturas de la Universi-
dad Auténoma de Occidente, asi como presentarlo ante redes académi-
cas como ASCUN y CIDESCO. Esta estrategia busca expandir el impacto
mas alld de una experiencia puntual, aspirando a incidir en politicas edu-
cativas institucionales y, eventualmente, en la actualizacién de la Poli-
tica Nacional de Educacién Ambiental (Ministerio de Ambiente, 2003;
Mineducacion, 2023).

En sintesis, los hallazgos de este proyecto confirman que la ensefanza
del CCrequiere un abordaje culturaly narrativo, donde el relato pedagé-
gico sea vehiculo de emociones, significados y acciones. Las narrativas
construidas a partir del modelo actancial permiten visibilizar relaciones
de poder, responsabilidades y posibilidades de cambio, transformando
al estudiante en un actor consciente y activo en la mitigacién del CC. El
dispositivo tecnoldgico disenado, aunque en proceso, se proyecta como
herramienta innovadora para articular saber, emocién y accién, respon-
diendo a la urgencia de una educacidén universitaria comprometida con
la sostenibilidad.

Se concluye que, para lograr una auténtica transformacién cultural ante
el CC, es indispensable disefar herramientas pedagdgicas que integren
tecnologia, narrativas y experiencias locales, capaces de interpelar no
solo el intelecto, sino también la sensibilidad y el compromiso ético de
los estudiantes. Este proyecto representa un paso hacia esa meta, al
proponer un dispositivo narrativo que resignifica la relacién entre cono-
cimiento y accién, y que contribuye a construir una cultura universitaria
mas consciente, critica y comprometida con el futuro comun.
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Analisis de aproximacion
semiotica desde la cultura
del sombrero vueltiao en el
diseno grafico

Jairo José Narvaez Doria’, José David Bobadilla?

Introduccion

Elsombrero vueltiao, mas alld de ser una prenda de vestir, se ha consoli-
dado como un emblema cultural de Colombia, reconocido por su intrin-
cado diseno y su profunda conexién con la etnia indigena Zend. Sin em-
bargo, su creciente popularidad y su incursién en el mercado global han
generado una serie de tensiones y desafios que impactan directamente
su significado y su representacién visual en el diseno gréfico.

La rigueza semidtica del sombrero vueltiao, manifestada en sus mate-
riales, colores, y especialmente en sus «pintas» (patrones geométricos
que codifican narrativas y cosmovisiones Zenues), corre el riesgo de ser
trivializada o descontextualizada en las aplicaciones de disefo gréfico
contempordneas. La identidad visual colombiana, caracterizada por su
diversidad y mestizaje, a menudo se percibe como «indeterminada», lo
que puede llevar a una representacion superficial de simbolos cultura-
les si no se comprende su carga semidtica profunda.

La masificacién y comercializacién del sombrero han propiciado la apa-
ricién de falsificaciones y la apropiacién cultural, donde imitaciones de
fibra plastica o producidas en masa compiten deslealmente con el pro-
ducto artesanal original, diluyendo su autenticidad y valor cultural. Esta
problematica plantea la necesidad de un anélisis semidtico que no solo
desentrane los significados inherentes del sombrero, sino que también

1 Magister en Publicidad Integrada. Docente Institucién Universitaria de Barranquilla. Grupo de
investigacion Parallax. jjnarvaezd@unibarranquilla.edu.co

2 Magister en Diseno Gréfico. Docente Institucién Universitaria de Barranquilla. Grupo de inves-
tigacion Parallax. jdbobadilla@unibarranquilla.edu.co
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oriente al disefo grafico para que actle como un agente de preserva-
ciény revalorizacién cultural, en lugar de contribuir a su degradacién.

(Cémo los signos, simbolos y cédigos visuales presentes en la cultura
del sombrero vueltiao pueden ser interpretados desde la semidtica y
aplicados al disefio grafico para fortalecer procesos de identidad cultu-
ral y comunicacion visual contempordnea?

Objetivos

Objetivo general

Analizar la aproximacién semidética del sombrero vueltiao para com-
prender sus multiples capas de significado y su impacto en el disefo
grafico, con el fin de proponer directrices para una representacion vi-
sual auténticay respetuosa.

Objetivos especificos

«  Examinar la evolucién simbdlica del Sombrero vueltiao, desde su
origen ZenU( hasta su elevacién a simbolo cultural nacional, identi-
ficando los procesos de resignificacién y las tensiones entre tradi-
ciény modernidad.

«  Describir el lenguaje visual de las pintas y patrones del sombrero
vueltiao, aplicando categorias semidticas clasicas (icono, indice,
simbolo) para comprender su funcién como sistema de signos vi-
sualesy su significado dentro de la cultura Zenu.

Proponer recomendaciones para el disefo grafico que fomenten
la valoracién auténtica, la sostenibilidad y el respeto por el origen
ancestral y la complejidad simbélica del Sombrero vueltiao en un
contexto global.

Marco teorico

El sombrero vueltiao, originario de la cultura Zenu en las sabanas del
SinG (Cérdoba y Sucre, Colombia), se ha consolidado como uno de los
simbolos mds representativos del patrimonio cultural colombiano.
Este objeto artesanal, elaborado con fibra de cana flecha, trasciende
su funciéon utilitaria como protector contra el sol para convertirse en
un emblema cargado de significados histéricos, identitarios y estéticos
(Tatis, 2013; Trocha, 2020). Reconocido como Simbolo Cultural de la
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Naciéon mediante la Ley 908 de 2004 y declarado Patrimonio Cultural
Inmaterial por la UNESCO en 2008, el sombrero se inscribe dentro de
lo que Eco (1976) denomina «patrimonio cultural vivo», al expresar la
memoria de un pueblo a través de formas visuales que operan como
signos comunicativos.

La semiotica como marco de analisis

El anélisis del sombrero vueltiao encuentra sustento en la semidtica,
entendida como la disciplina que estudia los sistemas de signos y su
capacidad de generar y transmitir significados. Saussure (1916/1983)
planted que todo signo estd compuesto por un significante (la forma
perceptible) y un significado (la idea evocada). En este sentido, la espi-
ral de franjas blancas y negras, asi como las figuras geométricas o «pin-
tas”i» del sombrero, constituyen significantes que remiten a nociones
como identidad Zenu, orgullo caribe o tradicion artesanal. Dado que la
relacion entre significante y significado es arbitraria, solo la comunidad
otorgay renueva el valor cultural de estos signos.

Peirce (1931/1958) amplia esta perspectiva con su triada representa-
men-objeto-interpretante, distinguiendo tres tipos de relacién: el ico-
no, basado en la semejanza; el indice, fundamentado en la causalidad o
contigiidad; y el simbolo, dependiente de la convencidn cultural. Asi, el
sombrero vueltiao puede ser icénico cuando es representado grafica-
mente enilustraciones; indice, al mostrar senales de uso en su desgaste;
y simbolo, cuando es asumido como emblema nacional. Este caracter
polivalente lo convierte en un objeto comunicativo complejo, suscepti-
ble de multiples interpretaciones.

Barthes (1964), por su parte, subraya la importancia de diferenciar en-
tre denotacién y connotacién. Denotar es describir objetivamente el
sombrero como un tejido de cana flecha con patrones geométricos
bicolores; connotar, en cambio, es atribuirle valores culturales como la
resistencia indigena, la memoria histérica o la identidad mestiza. Desde
esta éptica, cada sombrero se constituye en un mensaje abierto, con
capas de sentido que dependen del contexto y del observador.

Eco (1977) introduce la nocién de semiosis ilimitada, segun la cual cada
interpretaciéon de un signo genera nuevas lecturas en un proceso infini-
to. El sombrero vueltiao, en este sentido, no puede reducirse a un Gnico
significado, sino que funciona como un texto visual que activa cadenas
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interpretativas diversas: desde su gramatica formal hasta los cédigos
sociales que lo sostienen.

Gramatica visual y diseno

La lectura semidtica del sombrero vueltiao se enriquece con los apor-
tes del disefno grafico. Wucius Wong (1991) identifica cuatro grupos de
elementos en el disefio: conceptuales, visuales, de relacién y practicos.
En el caso del sombrero, la repeticién helicoidal organiza el ritmo visual;
el contraste blanco-negro genera pregnancia gréfica; y la textura de la
fibra subraya su cardcter artesanal. Estas caracteristicas revelan que los
artesanos Zenu aplicaban empiricamente principios de disefio mucho
antes de su formalizacién académica, logrando composiciones equili-
bradasy de fuerte impacto visual (Munari, 1985).

Asimismo, Kolpakova (2018) propone un método iconografico para el
estudio de textiles inspirado en Panofsky, que distingue niveles preico-
nograficos (descripcion de patrones), iconograficos (identificacion de
motivos) e iconoldgicos (interpretacién cultural). Este enfoque resulta
clave cuando se trata de comprender las pintas del sombrero, ya que
estas constituyen un alfabeto visual enraizado en la cosmovisién Zend,
con aproximadamente 79 motivos documentados que representan fau-
na, floray elementos de la vida cotidiana (Rincén, 2011).

Reinterpretacion y difusion cultural

El sombrero vueltiao, como objeto semidtico y de diseno, no se limita a
su contexto originario. Su presencia en manifestaciones culturales, en la
iconografia politica, en la moda y en el disefio gréfico contemporaneo
demuestra su capacidad de resignificacién. La inclusion de su silueta en
billetes, logotiposy carteles es un ejemplo de como un objeto artesanal
se convierte en simbolo nacional e internacional (Artesanias de Colom-
bia, s. f.).

No obstante, la reinterpretacién contempordnea plantea desafios éti-
cos y culturales. Como sefalan Eco (1976) y Barthes (1980), todo signo
estd sujeto a multiples lecturas, pero la descontextualizacidon excesiva
puede vaciar de contenido los simbolos patrimoniales. Por ello, la cola-
boracién entre artesanos y disefadores resulta esencial para mantener



14° Simposio Internacional de Disefio Sostenible

la autenticidad de los mensajes visuales y garantizar que la difusion del
sombrero respete sus raices culturales (Trocha, 2020).

Discusion de caracter reflexivo

Esta investigacién nace de la necesidad de comprender al Sombrero
vueltiao no solo como una prenda artesanal, sino como un complejo
sistema de signos culturales con profundo arraigo en la cosmovisién
ZenU. En un mundo globalizado donde los simbolos tienden a ser sim-
plificados y descontextualizados, el disefo grafico tiene el desafio —y
la responsabilidad— de representar la riqueza de este icono nacional de
forma auténtica y respetuosa.

Metodologia

Se adoptd un enfoque cualitativo e interpretativo, centrado en el anali-
sis semidtico y iconografico. Se recurrié a fuentes secundarias (articulos
académicos, legislacién, libros de disefo) y primarias (entrevistas a ar-
tesanos y académicos). La estructura tedrica se basé en los postulados
de Saussure, Peirce, Eco, Wucius Wong y Alla Kolpakova, permitiendo
descomponer el sombrero como objeto visual, social y simbélico.

Las técnicas incluyeron:

*  Analisis semiético de signos visuales (material, color, pintas).
*  Andlisis iconografico de los patrones geométricos.

*  Comparacién con otros disefios indigenas latinoamericanos.

*  Estudio del contexto histérico, social y econémico del sombrero.

Principales hallazgos

El sombrero vueltiao es un texto visual vivo, cargado de simbolos que
representan el territorio, la cosmovisién y las memorias colectivas del
pueblo Zend. Su materia prima (la cana flecha), los colores (blanco y ne-
gro), y sobre todo las “pintas”, funcionan como signos que deben inter-
pretarse mas alla de a estética.

Las pintas son ideogramas culturales. No son meros adornos: cada una
transmite una historia, un clan, una advertencia o una creencia ances-
tral. Su funcién ha sido identitaria, pedagdgica y espiritual, similar a un
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lenguaje visual que codifica el pensamiento Zenl. Ademds, estas pintas
han evolucionado, adaptdndose a nuevos contextos (incluyendo ele-
mentos contempordneos como revélveres), lo que evidencia que la tra-
dicién no es estética, sino dindmica.

El proceso artesanal también comunica sentido. La técnica de trenzado,
la cantidad de «vueltas» y el modo de cosido (con o sin pega) tienen un
valor semidtico que representa maestria, autenticidad y pertenencia.
Las versiones mas finas —como los sombreros de 23 o mas vueltas—
tienen una mayor carga simbdlica, asociada a prestigio, esfuerzo y de-
dicacion.

La representacion del sombrero en el disefo grafico colombiano ha sido
muy amplia. Se usa en logotipos, campanfas de turismo, festivalesy pro-
ductos, funcionando como signo de identidad nacional. Sin embargo, no
siempre se profundiza en su carga cultural, lo que puede conducir a su
banalizacién o uso superficial.

El disefador gréfico actia como mediador cultural. Tiene la capacidad
de amplificar los valores del sombrero o, por el contrario, vaciarlos de
contenido. Ejemplos como el uso del sombrero en souvenirs de cartén
para fiestas o su estilizacién extrema en campafas publicitarias mues-
tran como puede perderse su profundidad simbélica si no hay una lec-
tura semiética consciente.

La apropiaciéon cultural y la falsificacion son riesgos reales. La reproduc-
cién masiva sin respeto por la autoria indigena, la copia en materiales
plasticosy el uso sin consulta de simbolos en marcas comerciales (como
ocurrié con un equipo de futbol) afectan tanto el valor simbélico como
los derechos de las comunidades artesanas.

Conclusiones

El sombrero vueltiao es mucho mdas que un accesorio: es un archivo cul-
tural portétil. Su andlisis semidtico revela una riqueza de sentidos que
trasciende generaciones y que se manifiesta en sus formas, técnicas y
simbolos.

El disefio grafico, como disciplina visual, tiene la responsabilidad de no
trivializar estos simbolos, sino contribuir a su preservaciéon y resigni-
ficacion consciente. Las pintas, el nimero de vueltas, los colores y el
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proceso de elaboraciéon deben ser abordados con sensibilidad culturaly
conocimiento profundo.

La flexibilidad del sombrero como signo —lo que lo hace (til tanto en
branding nacional como en productos turisticos— no justifica su banali-
zacion. Mds bien, exige una gestién semiética estratégica que manten-
ga su integridad simbélica, promoviendo un uso contextualizado, infor-
madoy ético.

La tradiciéon Zenu es resiliente, pero estd amenazada por el abandono
generacional del oficio, la desproteccion legal frente a la apropiacion in-
debiday el consumo acritico de simbolos. Por tanto, es urgente integrar
el diseno grafico como herramienta de salvaguarda, mediante acciones
educativas, diseno con propésito y politicas culturales inclusivas.

En sintesis, el sombrero vueltiao debe ser entendido, disefado y comu-
nicado no solo como icono, sino como narrativa viva de un pueblo. Cada
linea trenzada cuenta una historia, y cada disenador que lo utiliza tiene
la oportunidad —y la obligacién— de narrarla con respeto.
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Poéticas del sabor: una
mirada transdisciplinar a
la diversidad biocultural
alimentaria desde los
disenos, artes y ciencias

Hernan Dario Castano Castrillon’

Introduccion

En un mundo marcado por la pérdida de diversidad biocultural en el cual
la globalizacidén comienza un breve desplazamiento de la identidad y la
tradicion de las diferentes comunidades, el alimento se revela como un
hilo conector entre memoria, identidad y territorio; en particular, los
sistemas alimentarios tradicionales enfrentan presiones globales que
amenazan su sostenibilidad ecoldgica y su riqueza simbdlica.

Frente a este panorama, la presente ponencia propone una mirada poé-
tica, sensible y transdisciplinar para comprender la relacién entre el ser
humano, el alimento y su contexto, articulando los lenguajes del Dise-
no, el Arte y la Ciencia (DAC) como 4reas del conocimiento capaces de
interconectar nuevas visiones y materializaciones de la realidad.

Inspirado por la metafora del sabor como experiencia estética y episté-
mica, se plantea la pregunta principal que da estructura a la investiga-
cién: ;como pueden las poéticas del sabor contribuir a la preservacién
de las diversidades bioculturales alimentarias a través de una aproxima-
cién transdisciplinar que vincule creacién, representacién y compren-
sion sistémica desde los disefos, las artes y las ciencias?

Para responder a dicha pregunta, a propuesta se enmarca en una in-
vestigacién doctoral que tiene como escenario principal la Plaza de
Mercado José Maria Villa (Medellin), un ecosistema donde convergen
practicas materiales e inmateriales que reflejan el patrimonio alimen-
tario colombiano, donde el alimento cumple un rol vivo en permitir la

1 Doctorando en Diseno, Arte y Ciencia. Magister en Desarrollo Sostenible. Docente Institucién
Universitaria ITM. Grupo de investigacion Artes y Humanidades. hernancastano@itm.edu.co
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transicién entre su comprensién solo desde el acto de nutrirse y va mas
alld en la posibilidad de interconectar a los seres humanos y el paisaje.

El objetivo general es disefiar un marco conceptual y metodoldgico que,
desde la poética del sabor, permita la representacion y preservacion las
diversidades bioculturales alimentarias, a través de procesos de investi-
gacién-creacién que integren el diseno, las artes y las ciencias.

Esta integracién es una receta transdisciplinar que cocina nuevas for-
mas de comprension, representaciéon y accién; esto a partir de la com-
prension del entorno y de los actores presentes en este como variables
que contribuyen a la comprensién del espacio.

En la ponencia se abordara esta propuesta desde tres niveles: un marco
tedrico que contextualiza la relacién entre alimento y biocultura des-
de las DAC; una exposicién reflexiva sobre la metodologia basada en
el estudio de caso etnogréfico, la creacidén visual y la experimentacién
sensorial; y una discusioén critica de los hallazgos preliminares, donde
se reconoce el alimento como un dispositivo de resistencia, creaciény
futuro posible.

Marco teorico

Elalimento, mas alld de su dimensién nutricional, se configura como una
unidad cultural compleja, capaz de revelar las tramas invisibles que sos-
tienen la vida cotidiana de los pueblos. Es memoria, rito, gesto, afecto
y territorio.

En esta investigaciéon, se asume el enfoque de la biocultura (Toledo y
Barrera-Bassols, 2008), donde la naturaleza y la cultura no se oponen,
sino que se entrelazan en un proceso coevolutiva de saberes y practicas
que constituyen el crecimiento y desarrollo de las comunidades y a su
vez de los seres humanos.

Desde esta mirada, los sistemas alimentarios no son meras cadenas pro-
ductivas ni simples estructuras econémicas, sino tejidos vivos de sabe-
res, sabores, afectos y narrativas compartidas que son los encargados
de marcar la historia antigua, presente y futura de un espacio; de esta
manera se configura que los paisajes se vuelven escenarios comestibles
que condensan historias de resistencia, identidad y sostenibilidad.
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Desde el campo del Disefo, particularmente a través del food design
y el disefo infogréfico, se abren caminos para imaginar y materializar
nuevas formas de producir, consumiry representar el alimento. En esta
perspectiva, el alimento no se reduce a un objeto de diseno, sino que
se reconoce como sujeto epistémico, con capacidad de narrar, afectar
y transformar su entorno y su comunidad (Zampollo, 2015; Dunne y
Raby, 2013).

El disefo especulativo, critico y sensorial permite preguntarse no solo
qué comemos, sino cémo, por qué y con quién lo hacemos. Las repre-
sentaciones visuales —cuando emergen desde la sensibilidad y la éti-
ca— pueden devenir en actos de alfabetizacion alimentaria, concien-
cia critica y empoderamiento colectivo (Cairo, 2016; Barragan-Leén,
2019). Asi, la visualizacion de datos, mapas de sabores, diagramas del
gustoy cartografias culinarias se convierten en formas poéticas de tra-
duccién cultural.

Desde las Artes, el alimento se manifiesta como gesto creador, insta-
lacién efimera, archivo vivo y lenguaje multisensorial. Las artes gas-
tronémicas (Rigotti, 2020; Usme Lépez, 2010) expanden las nociones
tradicionales de la creacién artistica al incorporar ingredientes, técni-
cas culinarias, ritos festivos y practicas ancestrales como medios ex-
presivos legitimos.

Cocinar, servir y comer se resignifican como actos estéticos y politicos:
cada receta es una partitura viva; cada plato, una puesta en escena del
territorio, del cuerpo y de la historia. En estos actos, los mundos afec-
tivos se revelan, las estructuras sociales se cuestionan, y las tensiones
culturales —coloniales, de género, ecolégicas— se dramatizan.

Desde las Ciencias, especialmente aquellas enfocadas en la sostenibi-
lidad, la agroecologia y la antropologia alimentaria, se ha venido pro-
blematizando la manera en que los sistemas agroindustriales globales
impactan el planeta, las culturas y los cuerpos (Goel et al., 2023; El Bilali
etal,2021).

Frente a ello, emergen propuestas como la soberania alimentaria, la re-
generacién territorial y la ecogastronomia. La alimentacién se concibe,
en este marco, como tecnologia del cuerpo (Foucault, 1976), practica
ecolégica y simbolo cultural (Mintz, 1985; Fischler, 2020). Asi, la forma
en que se cultiva, se cocinay se comparte el alimento se vuelve una ex-
presiéon situada de mundos posibles.
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La propuesta tedrica que aqui se sostiene se articula desde la nocién
de poética del sabor, una categoria emergente que busca entrelazar
las dimensiones sensoriales, simbdélicas y politicas del acto alimentario.
Esta poética no se limita a lo gustativo, sino que incorpora la emocién,
la estética, la memoria, el conflicto y la creatividad como ingredientes
epistemoldgicos.

En ella se entretejen el disefo, la ciencia, el arte y la vida cotidiana en
un esfuerzo por descolonizar el paladar, reaprender la escucha del cuer-
po v resignificar la experiencia de comer como acto de conocimiento
situado, colectivo y afectivo. Desde alli, saborear es un gesto politico,
un ejercicio de memoria encarnada y un llamado a cultivar futuros mds
sensibles, justosy regenerativos.

Discusion de caracter reflexivo

Metodologia, hallazgos principales y conclusiones

La propuesta se inscribe metodolégicamente en el enfoque cualitativo,
con un énfasis particular en la etnografia sensorial, el estudio de casoy
la investigacion-creacién. Esta triada metodoldgica no sélo responde a
una necesidad epistémica, sino también ética y estética: comprender el
alimento no como objeto aislado, sino como entramado de relaciones
sensibles, culturales y politicas.

La Plaza de Mercado José Maria Villa, en Medellin, fue seleccionada
como territorio simbdlico, un espacio vibrante donde convergen mul-
tiples expresiones materiales e inmateriales de la cultura alimentaria
local. Esta plaza, viva y palpitante, opera como un organismo social y
ecolégico donde se negocian identidades, memorias y futuros posibles.

Durante los primeros ciclos de observacién, entrevistas semiestructura-
das y documentacién gréfica, se identificaron diversos gestos, objetos
y narrativas que configuran una densa red de significados en torno al
alimento. Cucharas talladas a mano, tortas con nombres ancestrales,
utensilios heredados, mercados improvisados sobre cajas y lonas: cada
uno de estos elementos fue registrado no sélo como parte de una coti-
dianidad funcional, sino como artefacto de memoria, como dispositivo
afectivo, como archivo mévil de una cultura viva.

La metodologia general se organizd en tres fases complementarias
e interactivas, pensadas como un espiral en lugar de una linea recta,
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permitiendo que el conocimiento se generara desde la experiencia si-
tuada, el didlogo horizontal y la creacién colectiva.

1. Cartografia sensorial y observacion situada

Recorriendo la plaza con una mirada poética y dispuesta a la sorpresa,
se trazaron mapas sensoriales que conectaban aromas, texturas, soni-
dos, colores y temperaturas.

Esta cartografia no buscaba clasificar, sino evocar. Los olores de espe-
cias, el sonido del aceite caliente, el color de los guandules recién trai-
dos de Urab3g, el tacto dspero de una totuma... todo fue registrado
como informacion valiosa. Estos mapas permitieron visualizar la dimen-
sion estética y emocional de los sistemas alimentarios, y abrir el campo
de lo sensible como un espacio legitimo de analisis. El mapa no fue solo
geogréfico, sino afectivo.

2. Narrativas visuales e infografias del sabor

A partir del andlisis de relatos y observaciones, se disefiaron piezas vi-
suales —entre ellas infografias, diagramas, ilustraciones y esquemas
culinarios— que exploran la relacién entre formas, saboresy territorios.

Estas obras funcionan como mediaciones graficas que articulan saberes
orales, practicas culinarias, datos sobre sostenibilidad y memorias del
cuerpo. La intencién fue traducir lo inasible del gusto en formas que per-
mitieran su comunicacién, interpretacién y disfrute. En este contexto, la
infografia deja de ser una herramienta técnica para convertirse en una
estrategia poética, capaz de hablar de la vida con sensibilidad y rigor.

3. Talleres de cocreacion con agentes locales

Se organizaron encuentros participativos con actores clave del sistema
alimentario de la plaza: vendedoras de hierbas, cocineras tradicionales,
agricultores urbanos, recicladores, entre otros. A través de ejercicios de
conversacién guiada, creacién gréafica y cocinas comunitarias, se cons-
truyeron visiones compartidas sobre el alimento como patrimonio vivo.

Estos talleres revelaron la potencia pedagdégica del sabor como lengua-
je comun. En ellos emergieron memorias personales, recetas olvidadas,
técnicas de conservacién transmitidas por abuelas, asi como deseos co-
lectivos de transformacioén y sostenibilidad.

Entre los hallazgos més significativos se destaca la capacidad del alimen-
to de operar como archivo afectivo. Una torta no es sélo una receta:
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es también un gesto de cuidado, una herencia familiar, una narrativa
del territorio. A través de relatos cotidianos y practicas culinarias se re-
construyen historias invisibles, identidades fragmentadas y saberes que
resisten a la estandarizacion cultural. Cocinar, en este contexto, es una
forma de archivar lo que no se escribe: un conocimiento encarnado que
se transmite entre ollas, silencios y cucharones.

También se reconocié el rol del disefio como mediador entre lo tangible
y lo simbélico. En particular, el disefo infografico y especulativo permi-
tié traducir experiencias sensoriales en lenguajes visuales accesibles, sin
perder su densidad cultural ni su profundidad emocional. Esta media-
cion grafica no solo sirve para representar, sino también para reimagi-
nary resignificar.

Desde el campo del arte, se consolidd una lectura del alimento como
espacio de resonancia estética y politica. Las cocinas populares fueron
reinterpretadas como escenarios de creacién, donde se coreografian
actos de resistencia, de amor comunitario y de reconfiguracién de la
vida cotidiana. Cocinar se volvié acto performativo; servir, un gesto de
hospitalidad narrativa; saborear, un ejercicio de memoria encarnada. El
arte culinario, en este contexto, se aleja de los efectos del sensaciona-
lismo gourmety se reencuentra con lo intimo, lo ancestral y lo colectivo.

Por su parte, las ciencias sociales y ambientales aportaron marcos anali-
ticos necesarios para comprender la complejidad sistémica de las prac-
ticas alimentarias. Los datos recolectados evidenciaron que muchas de
las practicas tradicionales —como el uso de fermentos, la coccién con
lena o la recoleccién urbana— contienen saberes ecolégicos profunda-
mente integrados al territorio, aunque muchas veces invisibilizados por
los discursos hegemaénicos del progreso y la modernidad. La alimenta-
cién se revelé como tecnologia del cuerpo, como practica ecoldgica y
como metdafora politica.

En términos de conclusiones generales, se propone que el enfoque DAC
—Diseno, Arte y Ciencia— constituye una via fecunda para resignificar
el alimento como fenémeno total. La poética del sabor, como categoria
emergente, permite entretejer lo sensible con lo estructural, lo cotidia-
no con lo tedrico, lo emocional con lo ecoldgico. En este cruce, surge
una epistemologia del gusto que no sélo observa, sino que se involucra,
se conmueve y actda.
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En un mundo atravesado por crisis ecolégicas, homogenizacién cultural
y desvinculacién afectiva, saborear con conciencia, disefar con afectoy
crear con memoria se proponen como actos profundamente transfor-
madores. Frente al paradigma de la productividad y el consumo acelera-
do, esta investigaciéon invita a un slow thinking del alimento, una forma
de pensar con el cuerpo, con la tierra y con las emociones. Porque, en
Gltimas, cambiar la forma en que comemos es también cambiar la forma
en que imaginamos y habitamos el mundo.
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Camiones de escalera:

iconografia y narrativa
popular en el contexto
campesino colombiano

Maria Isabel Zapata Cardenas’

Introduccion

El camién de escalera o chiva, como se le conoce en las urbes, es el obje-
to de revisién de este proceso investigativo que busca mirarlo mas alla
de su destino transportista y lo ubica como un elemento de expresiéon
popular campesino en la esfera del mundo rural colombiano, donde
a diario enfrenta vias y carreteras complejas llevando cosechas, pasa-
jeros, relatos e historias mediadas por su existencia campesina. Cabe
aclarar, que mas que un acercamiento purista desde el disefo, la inves-
tigacién se enmarca en los procesos tradicionales populares generados
en un sistema de transporte, que ademas de solucionar las necesidades
de desplazamiento y trasbordo; son objeto de culto y tradicién dentro
del renglén de la cultura campesina colombiana. Como se publicd en
un articulo académico, «hay familias y generaciones dedicadas a man-
tener una actividad que va mas alld del sector transportista y que re-
conocen como una vocaciéon heredada. Propietarios, conductores, de-
coradores, alistadores y carroceros: todos al unisono perfeccionan un
trabajo artesanal. No hay escuelas ni ensambladoras industriales: solo la
labor de generaciones que entregan el legado al interesado. Y algunos
ya creen que la extincién del sistema de transporte y sus protagonis-
tas son una amenaza latente» (Zapata, 2021, p. 140). Es un trabajo que
refleja la realidad de colectivos rurales donde la presencia del Estado
es discontinua y parte de la existencia de estos medios de transporte
—que para la investigacién se denominan dispositivos de encuentros y
didlogos- que nacieron bajo la necesidad casi intuitiva de buscar solu-
ciones de conexién, transporte y encuentro, desde unos carros que son

1 Doctora en educacién y comunicacion. Profesora de la Facultad de Comunicaciones y Filologia
de la Universidad de Antioquia. Grupo de Investigacién Comunicacion, Periodismo y Sociedad.
maria.zapata7@udea.edu.co
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manifestaciones Unicas de la grafia popular campesina en Colombia.
Pero otras amenazas de caracter legal pretenden que dejen de rodar, al-
gunas argumentadas en el progreso y determinismo tecnolégico, pero
los camionesy sus relatos siguen rodando hasta ahora por las inconquis-
tables montanas a la espera de la cosecha de café, alimentos y otros
procesos. La investigacion busca retratar a estos medios de transporte
desde la mirada social, visual y grafica, ampliando su eje de influencia y
la misma naturaleza de su oficio. Dado que sus caracteristicas composi-
tivas los vuelven referentes Gnicos por las carreteras rurales de Colom-
bia, reflejando diversos estilos entre regiones, lo que los convierte en
objetos curiosos, llamativos e irrepetibles.

La siguiente tabla muestra las relaciones entre la metodologia, enfo-
ques conceptualesy desarrollo de los objetivos del trabajo de investiga-
cién cualitativa.

Tabla 1. Relaciones investigativas tema, enfoque, preguntas y objetivos del
proceso

Pregunta(s) relacionadas con el

. s, Su relacién con
problema investigacion

Enfoque

Cultura popular ;Cudl es larelacién cultural de los Objetivo N. 2: Relacionar los
y comunicacion  municipios abordados con sus conceptos de cultura popular,
manifestaciones culturales? ;Les  iconografia y patrimonio a la luz
interesa protegery salvaguardar? del fenémeno investigado en el

;Cémo se manifiestan las acciones contexto rural.
de encuentro social que se dan en

este dispositivo rodante?

;Cémo se da el proceso comu-

nicativo en este dispositivo de
encuentro social?

Imageny ;Cudles son las formas, elementos Objetivo N. 1: Descubrir las for-

cultura visual visuales representativos que mas iconograficas presentes en
enmarcan la gréfica de los los camiones de escalera selec-
camiones en los municipios cionados para caracterizar esti-
involucrados? los visuales presentes.
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Pregunta(s) relacionadas con el

Enfoque . L., Su relacién con
problema investigacion
Cotidianidad ;Cudles son los didlogos e Objetivo N. 3: Evidenciar los
historias que se gestan durante relatos e historias que surgen
el recorrido de un camién de con el uso de este transporte,
escalera? enmarcados en los didlogos so-

ciales, culturales de los agentes
involucrados en la investigacién.

Politicay patri- ;Qué pueden hacer los gobiernos Objetivo N. 2: Relacionar los

monio. -locales y nacionales- para conceptos de cultura popular,

Reconocimiento salvaguardar este fenémeno iconografia y patrimonio a la luz
enmarcado en el patrimonio del fenémeno investigado en el
cultural inmaterial? contexto rural.

Marco teorico

Las revisiones tanto tedricas como técnicas (ejemplos, estudios y mani-
festaciones alrededor del fenémeno en cuestién) fueron abordadas a
partir de las temadticas que dan vida a este material: conceptos y estu-
dios en el contexto rural asociados a la cultura popular, la intervencién
visual del transporte, transportes populares, andlisis de las formas e ico-
nos, el patrimonio, oficios artesanales, sujetos populares, entre otros. El
recorrido se inicia en Europa -durante la Edad Media- con los primeros
registros de materiales cotidianos como almanaques vy folletines, que
desde el producto en si mismo trataba de abordar el consumo de lo
popular, aln sin tener bases tedricas aprobadas y respaldadas. Reflexio-
nes de Burke (1993, 2012) y Gonzalez (2018) retoman las manifesta-
ciones y productos editoriales producidos en la época para iniciar un
viaje tedrico que abarca desde finales del siglo XVIII hasta comienzos
del siglo XIX. Aqui aparecen expresiones como la «gran tradiciéon» y «la
pequena tradicién». Divisiones con las que comienzan a clasificarse ma-
nifestaciones del pueblo y de la élite. Y aunque la terminologia queda
registrada, Burke (2012) consigue mirar el proceso como —bicultural y
bilinglie- donde la sociedad puede moverse entre actividades de la gran
y pequena tradicién en simultdneo. Bajtin (2003) por su parte, pone los
0jos en las expresiones callejeras como los festines, carnavales y tomas
populares, como una respuesta libre del pueblo a lo instaurado por la
oficialidad medieval. Ya durante el siglo XX, Francia da un giro desde las
miradas de la Escuela de los Annales, corriente que mira la construccion
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del sentido popular donde pueden caber diferentes facetas de la vida
en comunidad.

Se plantearon trabajos para acercarse a la narrativa de los modos de
vida de la clase popular, yendo a las fuentes no oficiales. A propésito de
la valoracién del discurso y la presencia del relato, la legada de la antro-
pologia en el abordaje del concepto de lo popular permitié agregar el
elemento de «la lengua» como una estructura que desafioé la idea que
las culturas son puras. Lévi-Strauss (1990) es uno de los protagonistas
en estudiar la importancia de los sistemas de lenguajes en la conforma-
ciéon de la cultura. En la década del sesenta, aparecen en el escenario
los estudios culturales britdnicos, de la mano de las investigaciones de
Richard Hoggart, Raymond Williams y Pierre Bourdieu. Divulgaron las
manifestaciones de la cultura de la clase trabajadora. Los investigado-
res britdnicos también revisaron las posturas del italiano Gramsci (1977,
1978) cuyo discurso influyé en los tratados sobre la relacién comunica-
ciéon y cultura. Que mas adelante Jesls Martin-Barbero también mira-
rd en su trasegar latinoamericano. Fueron las décadas de los setenta
y ochenta, el punto de quiebre, momento parteaguas para mirar los
conceptos de lo populary la cultura con sentido latinoamericano. Y aun-
que los tedricos del nuevo continente también miraron sus referentes
internacionales, fueron los trabajos de Martin-Barbero, (1987, 2008,
2010) (de Colombia), Garcia-Canclini (1989, 2007) (de México), y Luiz
Beltrdo y Paulo Freire (2004) (de Brasil); necesarios para comprender
la manifestaciéon con tintes locales y su trabajo desde la descoloniza-
ciony el desmontar las estructuras hegemaénicas de la globalizacién con
el fin de mirar y volver los 0jos a lo propio. Aparecen conceptos como
mestizaje, hibridacién y sincretismo, que le permiten a lo popular tener
personalidad y piel latina. Este recorrido geografico e histérico permite
ver un término cuyos estudios académicos primaron desde las miradas
de «élite» europeas, norteamericanas, que luego aterrizan en Latinoa-
mérica quién impregna el tinte propio y mestizo a una mirada cultural
hegemoénica y «blanca». La voz del territorio latinoamericano comenzd
a capturar espacios académicos a partir de la mitad del siglo XX y luego
se apartd de agendas publicas y tematicas, también por otros intereses
progresistas como las medidas econémicas del neoliberalismo y la glo-
balizacion. Ahora aparece otro ciclo académico de la mano de autores
de Centro y Suramérica, que junto con miradas diversas vuelven a vali-
dar laimportancia de lo propio.
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Metodologia y discusion de caracter reflexivo

Para este proceso se opta por técnicas e instrumentos como son:

Matrices de anélisis: en ellas se consignan e identifican elementos
iconograficos presentes en la muestra de 33 camiones de escalera.
A su vez se relacionan imdgenes depuradas de cada camidn para su
andlisis. Las matrices creadas tienen como base para su elaboracién
las premisas tedricas sobre el tema a la luz de los postulados de
Erwin Panofsky, Ernst Gombrich, Aby Warburg. Total: 99 matrices
aplicadasy analizadas.

Entrevistas e historias de vida: buscan la miraday abordaje del suje-
to popular. Aqui se abordan conductores, propietarios, decorado-
res, pintores, carroceros, lideres culturales, presencia del Estado,
entre otros; donde la validaciéon y la exploracion del ser humano
en su territorio dan las particularidades y potencialidades que este
fendmeno encierra. Grupo focal: por Ultimo, se abre un espacio al
encuentro colectivo para indagar y conocer posiciones de usuarios
y pasajeros de los camiones de escalera en el municipio de Andes.

Hallazgos

1.

44

Unidad analisis: Imagen y cultura visual. Sobre la iconografia

Los 33 camiones muestran intervenciones visuales de iconos y for-
mas geométricas hechas a mano, bajo procesos artesanales.

La disposicién ornamental y el decorado por medio de figuras
geométricas en el caso de los camiones del suroeste, las formas y
figuras como el Circulo, Tridngulo, Linea y Estrella. Los resultados
de los camiones del municipio de Guarne evidencian la preferencia
por formas como la lineay el circulo (en igualdad de importancia),
el tridnguloy la estrella.

Se evidencia la importancia de las figuras geométricas dentro de la
propuesta, relacionada con la carga informacional, social y desde
el territorio, que el mestizaje y el contacto indigena: (1) las formas
simples, que recuerdan lo basico de la geometria encontrada en
la tierra: circulo, cuadrado, tridngulo y espiral. (2) las formas direc-
tas, que representan abstracciones avanzadas germinadas del arte,
los ritos sagrados o las estructuras arquitecténicas, como lo son:
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el punto, la cruz, rombo, rectdngulo, escaldén y reticulados (Suarez,
2019, p. 441).

La presencia de formas que acuden a las alegorias judeo-cristianos:
la lineay la cruz, una forma universal que se interpreta desde dife-
rentes épticas: sacrificio, redencién, perdén. Para los catdlicos cris-
tianos es la entrega humana del hijo de Dios en pro de la salvacién
de todosy todas. (Chevalier y Cheerbrant, 1969).

La iconografia es un conector que aglutina toda la carga humana
y social que los camiones de escalera llevan en su rodar. Y ese es
su poderio. Vivir es moverse. Si vivir es moverse, pues este es el
vehiculo, por el cual ‘'yo’ conecto ese mundo y vida con el contexto.
Es un acto antropoldgico de toda la vida, moverse, desplazarse, co-
nectarse. Por eso el camién de escalera sobrepasa la necesidad de
transporte, pues su conexioén es con la vida y realidad de un territo-
rio con caracteristicas propias, necesidades y desafios.

Unidad de analisis: cultura popular. Sobre mediaciones, comuni-
cacion, politica, patrimonio, reconocimiento

Lo popular en los camiones tiene su ‘en el medio’, los estados grises
que se alimentan de lo indigena, lo masivo, lo negro, lo espanol/
blanco, lo construido como propio. Acd no hay puntos ‘puros y lim-
pios’ al contrario, mientras mas mezclado mejor. Y eso lleva a su
exuberancia, a su riqueza.

Gesta un didlogo de saberes que se plasman en los camiones de
escalera: sincretismo visual, experiencias diferentes en cada reco-
rrido, transformacién en el tiempo, pertinencia y valia entre los lu-
garefos, connotaciones visuales que son amalgamas que se nutren
y cambian con el tiempo.

Desde el enfoque comunicativo, los conductores argumentan que
el camion de escalera es un recinto de confianza, es decir, hablan,
conversan, se enteran de la vida del otro, de sus necesidades y
oportunidades, se ayudany dialogan durante el trayecto. Amigos se
reencuentran y desconocidos se convierten en nuevas relaciones.

El didlogo, el relacionamiento y la comunicacién llevan a la media-
cién. Es una negociacion de relaciones que se entretejen en los re-
corridos, en las historias contadas, en los contactos gestados entre
sus protagonistas.
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Lo popular y la comunicacién tienen la capacidad de generar y di-
fundir la voz del sujeto y su contexto, desde la reivindicacién de
colectivos no escuchados.

El camién tiene una mediacién iconica con su contexto, es decir la
escalera es tan compleja que articula lo icénico con lo comunicati-
vo, lo social y lo popular.

Lo popular se mira desde los ojos de la ruralidad campesina, una
ruralidad que es montanosa, indomable pero conquistable. No hay
montana que no negocie ante el trasegar de un camién de escalera.
Camina por entre sus curvas y recodos, sube y baja por sus rutas. El
camién impone su fuerzay la montafa lo abraza con su vitalidad. Es
una practica campesina, resiliente y silenciosa.

La primera posicién es que a la fecha no es un fenémeno que esté
en la lista de posibles manifestaciones por proteger por parte del
Ministerio de las Culturas, las Artes y los Saberes de la RepUblica de
Colombia. De acuerdo con la carta oficial recibida por la entidad.

La razén de buscar una proteccién tiene que ver con una manifes-
tacién que estd viva, pero que no descarta la fragilidad ante otros
agentes que transforman su cotidianidad: oficios que se heredan,
otras formas de aplicacién, proteccién intelectual sobre los decora-
dos (copyright/copyleft).

Lo que se plantea es una manifestacién viva, de valoracién colec-
tiva, no una preservacién estatica, que invalide su evolucién. El ca-
mién de escalera es un dispositivo-paisaje, es decir, estd alli, camu-
flado entre el espesor de la montana. Desafia la muerte, lo humano
y lo técnico.

El patrimonio no deberia buscar al objeto que rueda, sino al objeto
en su contexto. La confrontaciéon que existe rige al servicio pUblico
que presta un servicio y al tiempo es un objeto cultural. Pero si se
mira como un ecosistema integral: cultural, social, dialégico y co-
municativo; el camién de escalera podria tener una oportunidad de
ser protegido.

El ecosistema es el camién escalera en medio de un paisaje cultural
rural campesino. Es decir, el camién de escalera no es el Unico pa-
trimonio. Es el camién y su entorno. Es el patrimonio visto como un
cuerpo compacto, socialmente activo.
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Conclusiones

El levantamiento tedrico y la revisién de casos permitidé evidenciar un
panorama universal en torno al art trucky las manifestaciones culturales
que esto conlleva. Mostrando que, aunque es un fenémeno latinoame-
ricano inscrito en el territorio colombiano, sus relaciones, imaginarios,
concepciones y visualizaciones se conectan con fendémenos globales. El
camién es un dispositivo de comunicacién que conjuga en su interior
todas las acciones propias de quienes lo utilizan, no sélo como una so-
lucién de transporte y conexién con el territorio, sino como un recinto
dialégico, donde se comparten ideas, pensamientos, sucesos. «Es bus,
televisién, radio, radio periddico, noticiero, novela, confesionario. Es un
espacio vivo, que se activa todos los dias» (J. Moreno, comunicacién per-
sonal, 14 de octubre de 2021).

La revisién iconografica de este fenémeno permitié relacionar un mé-
todo gestado desde las bellas artes a un contexto popular, fuera de las
vertientes y circuitos de la élite, entiéndase que el sistema de circula-
cién no seria una galeria y museo, sino un camién rodante en medio del
circuito campesino colombiano. Y es gracias a esta oportunidad que el
camién puede ubicarse en un plano de reflexién visual y comunicativo,
comprometido con el territorio.

Asi mismo, a geometria expuesta en las paredes de los camiones mues-
tra orden, linealidad, equilibrio y regularidad. Esto en contraposicién del
entorno natural. Es decir, el paisaje es exuberante, profundo y apabu-
llante. En medio del desorden del territorio y la proporcién de la natu-
raleza, rueda un artefacto dialdégico visualmente rebozado en formas,
pero cuyo orden visual se interpone entre el dominio natural del paisaje.
Es una relacién de orden y caos, de poder y pesadez, de exageracion
y descontrol.

Por Gltimo, el vinculo femenino tiene un alto valor en la presencia de los
33 Camiones de Escalera. Simbolos referidos a la mujer, reina, protec-
tora, sacrificioy muerte (Cruz) y elementos naturales (agua, montafnas),
componen los principales simbolos dispuestos en los Maleteros.
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Infancias, diseno circular
y poder creativo:
redisenando el futuro
desde el aula

Tatiana Unibio Rincén’

Introduccion

La industria de la moda enfrenta hoy el desafio urgente de repensar-
se desde sus fundamentos, transitando hacia modelos mas sostenibles,
éticos y regenerativos. El impacto ambiental de la produccién textil, el
consumo aceleradoy la generacién masiva de residuos han evidenciado
la necesidad de transformar los modos de disefar, producir y educar en
el campo del disefo de moda. En este contexto, el aula universitaria se
convierte en un escenario clave para propiciar experiencias formativas
que integren practicas de disefio circular, responsabilidad social, pensa-
miento critico y conexién con el territorio.

Esta ponencia presenta una experiencia pedagdgica que responde a esa
necesidad, desarrollada en la asignatura Proyecto 04 - Moda del pro-
grama de Disefo y Gestién de la Moda y el Textil de la Universidad de
Medellin, durante el semestre 2025-1. El proyecto articula la creacion
de vestuario infantil con procesos de cocreacién comunitaria y upcycling
textil, empleando como insumo principal uniformes laborales en desu-
so, donados por la empresa de dotacién El Clan Nieves.

Esta articulacién entre academia, empresa y fundaciones infantiles per-
mitié construir un entorno real de aprendizaje, donde los estudiantes
enfrentaron retos sociales y ambientales a través de procesos proyec-
tuales con sentido.

Mas alld del desarrollo técnico o estético, la propuesta se centré en for-
mar disefadores capaces de escuchar, empatizar y transformar. A tra-
vés de visitas, entrevistas y dindmicas participativas con comunidades

1 Magister en Innovacion y Desarrollo Empresarial. Docente. Universidad de Medellin. Grupo de
Investigacion Triada. tunibio@udemedellin.edu.co
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infantiles del Valle de Aburr3, se identificaron emociones, preferencias
y necesidades que guiaron las decisiones creativas. Cada estudiante in-
tegré al menos dos estrategias de disefo circular, moda sostenible o
moda lenta en su proyecto, generando propuestas con valor no solo
funcional, sino también simbdlico y afectivo.

En este marco, se planted la siguiente pregunta de investigacion:

;Cémo puede el disefo circular aplicado al vestuario infantil, desde una
perspectiva de disefio social y colaborativo, transformar residuos texti-
les en propuestas con valor afectivo, social y ambiental, en el contexto
de la educacién superior?

Los objetivos del proyecto fueron:

- Explorar estrategias de disefo circular y moda sostenible aplicadas
al vestuario infantil mediante el uso de uniformes en desuso.

- Fomentar procesos de cocreaciéon con comunidades infantiles des-
de un enfoque de disefo social.

- Desarrollar competencias en sostenibilidad, empatia y responsabi-
lidad ambiental en los estudiantes.

Marco teorico

El presente proyecto académico se enmarca en una convergencia criti-
ca entre diseno circular, sostenibilidad, pedagogia situada e innovacién
social, desplegada desde la practica del disefho de moda infantil con
una orientacién metodoldgica basada en la investigacién-creacion. Esta
aproximaciéon permite comprender el disefio mas alld de su dimensién
técnica o estética, abordandolo como un proceso de pensamiento ex-
pandido que genera conocimiento situado, a través de la accién colabo-
rativa, reflexiva y sensible. Aqui, el aula se convierte en un laboratorio
vivo donde el disefo es también herramienta de transformacién ética,
culturaly ambiental.

El concepto de disefo circular, tal como lo proponen Braungart y Mc-
Donough (2002), implica una reformulacién profunda del sistema de
produccién lineal tradicional. Este enfoque regenerativo busca que los
materiales y productos se mantengan dentro de ciclos técnicos o bio-
l6gicos, prolongando su vida (til y evitando la generacién de residuos.
Esto exige un redisefo desde el origen, considerando aspectos como la
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seleccién de materiales locales, la eficiencia energética, la posibilidad de
desmontaje, reutilizacién y reciclaje. En el contexto del vestuario infan-
til —caracterizado por su alta rotacién y corta duracién de uso— estos
principios adquieren una relevancia ain mayor, abriendo posibilidades
para soluciones proyectuales mds conscientes, éticas y sostenibles.

Complementariamente, los marcos conceptuales de la moda sostenible y
la moda lenta (Fletcher, 2014; Gwilt, 2014) plantean una critica al modelo
de consumo acelerado que rige la industria de la moda, proponiendo en
su lugar practicas que promuevan la durabilidad, la reparacién, la revalo-
rizacion de lo hecho a mano'y el fortalecimiento de vinculos entre perso-
nas, objetos y territorios. En el caso de las infancias, el vestir se convierte
en un acto simbdlico cargado de afectividad, corporeidad y expresién de
identidad. De ahi que el disefo de vestuario infantil demande una sensi-
bilidad especial para entender y responder a las emociones, necesidades
y preferencias de los niNos y nifas como sujetos activos.

Desde una perspectiva social, el proyecto se fundamenta en las ideas de
Ezio Manzini (2015) sobre el disefo social y colaborativo, el cual enfatiza
la capacidad del disefo para generar procesos de transformaciéon desde
lo colectivo. En este sentido, la cocreacién con comunidades infantiles
en situacién de vulnerabilidad, mediada por alianzas con fundaciones lo-
cales, no solo visibiliza realidades diversas, sino que otorga agencia a las
infancias dentro del proceso de disefno. Sus voces, deseos y emociones
se reconocen como insumos legitimos del acto creativo, dando lugar a
una practica mas horizontal, inclusiva y ética.

Pedagdgicamente, el proyecto se inscribe en una ldgica de investiga-
cién-creaciéon con enfoque fenomenoldgico, donde el conocimiento
surge de la relacién directa con el otro, la observacién situada y la ex-
periencia vivida. Este enfoque permite construir procesos formativos
basados en la empatia, el cuidado y |a sensibilidad, integrando lo ma-
terial y lo simbdlico en una relacién constante con el entorno. La prac-
tica pedagdgica se estructura a través de metodologias activas como
el aprendizaje basado en proyectos, el trabajo por retos, el anélisis de
ciclo de vida (ACV), el mapeo de usuarios y la creacién de escenarios de
diseno participativo, configurando un espacio educativo que fomenta la
exploracién critica, técnica y emocional.

En este marco, la donacién de uniformes en desuso por parte de la em-
presa El Clan Nieves no solo representa una oportunidad para aplicar
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técnicas de upcycling, sino que también funciona como una metafora del
potencial transformador del residuo: lo que ha sido descartado puede re-
significarse desde la creatividad, la afectividad y la conciencia critica.

Asi, el disefio se revela no solo como una herramienta estética o funcio-
nal, sino como un dispositivo de cuidado, transformacion y justicia.

Discusion de caracter reflexivo

Metodologia

La metodologia adoptada en este proyecto académico se enmarca en
los principios de la investigacién-creacién; Esta légica formativa conci-
be el disefio no Unicamente como un ejercicio técnico, sino como una
practica reflexiva, colaborativa y comprometida con la transformacion
de realidades sociales, materiales y simbdlicas.

Desde esta perspectiva, se asumié un enfoque fenomenoldgico, el cual
privilegia la experiencia vivida, la observacion cercanay el vinculo afecti-
vo como medios para comprender al otroy al entorno. La pedagogia im-
plementada se sustenté en metodologias activas como el aprendizaje
basado en proyectos (ABP), el trabajo por retos y problemas, el anélisis
de ciclo de vida (ACV), el mapeo de usuarios y la creacién de escenarios
participativos, todo ello orientado por una l6gica de sostenibilidad.

El proceso metodoldgico se estructurd en cinco fases principales:
1. Sensibilizacion y contextualizacion

En esta fase inicial, se introdujo a los estudiantes en los conceptos fun-
damentales del proyecto: disefo circular, moda sostenible, moda lenta
y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Para ello, se utilizaron
recursos bibliograficos clave, y sesiones reflexivas guiadas. Paralela-
mente, se desarrollaron anélisis sobre el impacto ambiental, econémico
y social de los residuos textiles, con énfasis en el contexto colombiano
y latinoamericano.

2. Diagnoéstico participativo y cocreacion

Cada equipo de estudiantes establecié una alianza con una fundacién
infantil. A través de visitas de campo, entrevistas, observacion, herra-
mientas de antropologia visual y mapeo de usuarios, se identificaron
las necesidades, emociones, deseos y condiciones contextuales de las
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infancias participantes. Este proceso permitié no solo nutrir el disefo
desde una perspectiva social, sino también activar procesos de escucha
activa y empatia, fundamentales para una practica éticay situada.

3. Exploracion material y técnica

Como parte esencial del proyecto, se incorporaron uniformes laborales
en desuso, donados por la empresa El Clan Nieves, los cuales se utiliza-
ron como materia prima para la creacién de los prototipos. Esta fase
incluyd sesiones seleccion vy clasificacion de materiales, asi como la im-
plementacién de estrategias de upcycling, redisefo funcional, explora-
cién textil y prototipado en el aula-taller. Se establecié como criterio
que al menos el 90% de los insumos utilizados debian provenir de los
uniformes recibidos, fomentando asi una practica comprometida con la
reutilizaciéon de recursos.

4. Desarrollo de propuestas

Con base en los hallazgos del diagndstico y la experimentacién material,
cada equipo elaboré una colecciéon de moda infantil, integrando al me-
nos dos estrategias de disefo sostenible y vinculando su propuesta a un
ODS especifico. Esta fase abarcé desde el anélisis técnico de las prendas
(incluyendo fichas de disefo y patronaje), hasta la produccién de pro-
totipos y validacién funcional con los usuarios, en un didlogo constante
entre lo creativo, lo éticoy lo afectivo.

5. SoCIALIZACION Y REFLEXION CRITICA

Las propuestas desarrolladas fueron presentadas en la Muestra Acadé-
mica 2025-1, evento de cierre del semestre organizado por la Facultad
de Diseno. En este espacio se generaron instancias de retroalimenta-
cién colectiva entre estudiantes, docentes, comunidades aliadas y re-
presentantes del sector productivo. Esta fase final permitié consolidar
aprendizajes criticos en torno al rol del disefo en contextos reales.

Através de este recorrido metodoldgico, se articularon teoriay practica
desde una légica de transformacién social, consolidando una visiéon del
diseno como herramienta de cuidado, regeneracién y justicia.
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Hallazgos principales

Los resultados del proyecto reflejan tanto el desarrollo de productos
concretos como transformaciones profundas en las formas de pensary
hacer diseno desde el aula. Se destacan los siguientes logros:

- Participacién activa de los estudiantes en procesos de diagnéstico
y cocreacion con comunidades infantiles, fortaleciendo habilidades
sociales, comunicativas y proyectuales.

- Disefoy prototipado de colecciones de vestuario infantil que inte-
graron criterios de circularidad, sostenibilidad, moda lentay reutili-
zacioén creativa de residuos textiles.

- Aplicaciéon transversal de los ODS, generando una reflexién critica
sobre el papel del disefo frente a desafios globales como el consu-
mo responsable, la equidad y la educacién de calidad.

- Construccién de vinculos significativos entre estudiantes, fundacio-
nes sociales y empresas del sector, consolidando una red de colabo-
racion interinstitucional que enriquece la experiencia educativa.

- Desarrollo de una mirada critica frente a la moday el residuo, reco-
nociendo el poder simbélico y transformador del disefio cuando se
orienta por principios éticos y afectivos.

Conclusiones

La experiencia desarrollada en el marco de la asignatura Proyecto 04
— Moda demuestra el potencial del disefio como una herramienta de
transformacién cuando se articula con contextos reales, humanos vy
colectivos. Lejos de limitarse a la produccién de prendas, el proyecto
evidencié que la moda sostenible y la cocreaciéon pueden constituirse
como practicas pedagdgicas significativas, capaces de vincular el hacer
creativo con el pensamiento critico, la conciencia ambiental y el com-
promiso social.

Uno de los hallazgos mas potentes fue el valor del trabajo desde los
afectos. Escuchar a las nineces, entender sus emociones, traducir sus
palabras e imaginarios en decisiones de diseno, transformod el proceso
proyectual en una experiencia sensible y humana.

El uso de uniformes desechados como materia prima no solo permi-
tié aplicar estrategias de upcycling, sino que también operd como un
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simbolo del poder regenerativo del disefo: lo que ha sido descartado,
ignorado o considerado indtil, puede resignificarse desde la creativi-
dad, el cuidado y la empatia. Esta transformacién material y simbdlica
permitié repensar la nocién de «desechable» en clave de circularidad
y conciencia critica.

Desde lo pedagdgico, la articulacion entre metodologias activasy un en-
foque fenomenoldgico demostré ser eficaz para generar aprendizajes
profundos, sensibles y duraderos. Los estudiantes no solo aprendieron
a disenar mejor, sino que aprendieron a disefar con otros, reconociendo
el poder del disefo para abrir conversaciones, reparar vinculos y crear
futuros posibles.

Finalmente, el proyecto reafirma la urgencia de construir puentes en-
tre universidad, empresa y comunidad, entendiendo que solo mediante
la cooperacién intersectorial es posible construir una moda incluyente,
igualitaria y que no contamine.

Hoy mds que nunca, necesitamos disefar con propdsito, con conciencia
y con el corazén. Este proyecto demostré que es posible —y necesa-
rio— crear una moda mas justa, mas lenta, mas humana. Una moda que
no solo vista cuerpos, sino que abrace historias.
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La resignificacion de
ietos antlguos a traves
biodiseno y el barniz de
Pasto

Nohora Elizabeth Polo Villota’

Introduccion

Las practicas sostenibles promueven la responsabilidad ambiental, la
cual, puede abordarse revalorizando muebles antiguos prolongando
su ciclo de vida y reduciendo la demanda de nuevos materiales made-
rables; honrando la durabilidad y la calidez intrinsecas propias del ma-
terial. Desde la mirada del disefo, es posible examinar la realidad que
atraviesa la industria de mobiliario de madera, la cual, enfrenta desafios
relacionados con su disponibilidad y restricciones relacionadas con la
explotaciéon de esta materia prima, siendo una opcién reciclar y reuti-
lizar materiales orgdnicos extendiendo su vida Util. (Red Iberoamerica-
na de Innovacién y Trasferencia Tecnoldgica en Fabricantes de Muebles
RITMMA , 2020).

La propuesta busca, restaurar y resignificar objetos que habitaron la
casa de la abuela (entendidos como objetos antiguos que formaron par-
te del mobiliario en casas antiguas), a través del biodisefoy el barniz de
Pasto, cuyo alcance no solo reconoce el valor de los objetos familiares
portadores de memoriay conexién emocional (Norman, 2005), sino que
también se les otorga un nuevo propoésito y significado. Para ello, la mo-
dalidad de Investigacion Creacién, posibilité articular la técnica artesa-
nal ancestral del Barniz de Pasto de origen prehispanico que consiste en
decorar objetos de madera utilizando la resina vegetal extraida de los
cogollos del mopa-mopa, que crece en el Piedemonte Andino-Amazé-
nico (Gémez, 2014), declarada en 2020 como patrimonio Inmaterial de
la Humanidad por la Unesco; con los procesos de biodisefio abordados

1 Magister en Disefio de Experiencia de Usuario. Docente. Universidad de Narifio. Grupo de In-
vestigacion Muru. elizpolo11@udenar.edu.co
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desde la diversidad florifera y aviar especificamente de colibries endé-
micos del sur occidente colombiano del departamento de Narino.

Suscitdndose la siguiente pregunta de investigacion: ;de qué manera
la sinergia entre el biodisefo y la técnica artesanal del Barniz de Pasto
promueve la sostenibilidad en la revalorizacién de objetos antiguos de
uso cotidianos? La cual responde al objetivo de la propuesta orientada
a explorar la sinergia entre el biodisefo y la técnica del barniz de Pas-
to para revalorizar objetos antiguos, generando artefactos con nuevas
cualidades estéticas, funcionalesy culturales.

El resultado es un producto de disefo plastico sensorial que materializa
artefactos antiguos. Objetos, originalmente en desuso por el deterioro
causado por el paso de los anos, transformados a través de la integra-
cién de practicas sostenibles de restauracién y resignificaciéon; exten-
diendo su vida Util, otorgdndoles una nueva riqueza estética, simbdlica
y cultural, superando su estado original.

Marco teorico

La investigacion se centra en tres pilares fundamentales: 1) la riqueza
simbdlica otorgada al restaurar objetos antiguos considerados reliquias
familiares que guardan memorias del pasado, considerados como lien-
zos de trabajo que promueven la sostenibilidad y responsabilidad am-
biental. Il) la riqueza cultural al ser intervenidos con una técnica artesa-
nal de gran valor ancestral como lo es el barniz de Pasto como agente
cultural que posibilita la materializacion de las piezas. Ill) la riqueza for-
mal desarrollada mediante procesos de biodisefo como elemento de
inspiracion tomando la naturaleza del sur occidente colombiano posibi-
litando a trasmisiéon de conocimientos sobre la riqueza natural de la re-
gién, todo ello abordado de manera sinérgica con el fin de dar un nuevo
valor formal, simbélico y cultural a las piezas intervenidas.

La técnica del barniz de Pasto, reconocida por la UNESCO como Patri-
monio Cultural Inmaterial de la Humanidad en 2020, la cual, presenta
un alto valor para el departamento de Narifio - Colombia, teniendo en
cuenta que se trata de una técnica ancestral cuyo rastro histérico se ubi-
ca en el siglo V d.C, segln lo hallado en tumbas Piartal Pasto en limite
con el Ecuador; asimilada al periodo prehispanico y colonial, utilizdndo-
se en la decoracién de mobiliario, doméstico vy religioso (Gomezjurado,
2014), su manifestacién cultural se consolida como acervo e identidad
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cultural de la regién, actualmente cuenta con un Plan Especial de Salva-
guardia, para protegery asegurar su sostenibilidad y tradicién.

La propuesta se inspira en el biodisefio formal de especies aviares y
floriferas del departamento de Narino, se abordaron algunas investiga-
ciones que analizan la gréfica asociada a la técnica del barniz de Pas-
to, entre ellas la de la restauradora Marfa Cecilia Alvarez White (2019)
quien realizé un anélisis de la iconografia de piezas realizadas durante la
época colonial durante los siglos XVIl'y XVIII, identificando que muchas
de ellas evocan formas naturales propias el paisaje hispanoamericano,
destacdndose: pdjaros como garzas, buhosy aqguilas, armadillos, manies,
leones, 0s0s, jaguares, perros, liebres, ardillas, venados, ciervos, entre
otros; enrelacién a la flora obedece a una representacién idealizada con
similitud a palmeras, pasiflora, peonias y claveles, frutas como pinas, tu-
nasy granadas.

La investigacion de Maria del Pilar Lopez Pérez, sobre Barniz de Pastoy
su iconografia del siglo XVI al XVIII, identifica escenas religiosas, fantds-
ticas, profanas, otros influenciados por objetos importados de la épo-
ca como porcelana China, cerdmica fina espafola y textiles del oriente
asidtico, acompanados de variados ornamentos, algunos animales como
armadillos o felinos y pajaros dificiles de identificar (L6pez, 2020).

Estos estudios evidencian teméticas representativas en este tipo de ob-
jetos, que con el pasar del tiempo han evolucionado tomando distintos
estilos, durante los primeros siglos se identificé elementos naturales y
otros influenciados por formas contenidas en objetos importados, sin
embargo, es interesante conocer la evolucién iconografica de los mis-
mos rastredndolos a la época actual. Para el caso del proyecto desarro-
llado se toma como elementos la bioinspiracién de especies naturales
endémicas de la regién.

Igualmente, se abordd conceptos relacionados con los procesos de
restauracion, reconociendo criterios aplicables a la recuperacién de los
objetos antiguos, el primero de ellos relacionado con el proceso de rein-
tegracién donde se anaden elementos, pero a pesar de las transforma-
ciones realizadas sobrevive en sus mejores condiciones de legibilidad,
preservando su estética, uso de materiales reversibles y compatibles
conlosiniciales. Y elde reparacién estructural, encaminada aresolver los
problemas propios del envejecimiento de los materiales constitutivos
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y su intervencién debe dar soluciones eficaces, duraderasy respetuosas
con la pieza en cuestién (Goded, 2015).

Discusion de caracter reflexivo

La investigacion creacion como puente hacia la
resignificacion

Este proyecto se fundamenté en la investigacidn-creacién, enlazando la
teoria y la practica, generando soluciones innovadoras que aportan un
nuevo conocimientoy formas de explorar diversas dreas temdticas al re-
significar objetos cotidianos que integran a su vez nuevas capas de sen-
tido cultural, simbélico y emocional. El proceso inicié con la minuciosa
selecciény caracterizacion de cuatro especies de colibries sobre los que
se analizaron sus atributos estético formales y reinterpretdndolos con-
siderando las particularidades técnicas y la paleta cromética propias del
Barniz de Pasto. Un aspecto crucial en esta fase fue el uso de matrices
de interaccién, las cuales sirvieron como guia durante el proceso pro-
yectual de disefio y aplicaciéon de las propuestas sobre tres objetos de
valor familiar: una mesa principal, una mesa auxiliar y un baul. Por tanto,
la metodologia empleada facilité un didlogo significativo y enriquece-
dor entre el biodisefo, la técnica del barniz de Pastoy la restauracién de
muebles. Esta apuesta multidisciplinaria no sélo condujo a la creaciéon
de productos con un elevado valor cultural, simbélico y emocional, sino
que también demostré el potencial de la fusion entre lo natural, lo an-
cestraly lo contemporaneo.

La iconografia del barniz de Pasto, un tesoro

para develar

Se destaca que el proceso de investigaciéon realizado alrededor del es-
tado del arte, que permitié reflexionar sobre la variedad de formas de
origen natural ya presentes en la iconografia del Barniz de Pasto, las
cuales estdn influenciadas por diversos factores, entre ellos el momen-
to histérico de creacién de las piezas artesanales, el nivel de conoci-
miento sociocultural de los artesanos, el contexto naturaly regional, in-
clusive la variacion de técnicas y estilo propio que maneja cada maestro.
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Esto abre una interesante via para futuras investigaciones, donde es
posible realizar un recorrido iconogréfico a las formas trabajadas tradi-
cionalmente en esta técnica, a su vez, relacionando las posibles fuentes
de inspiracion utilizadas por los maestros artesanos a lo largo del tiem-
po. Tal estudio podria no solo preservar un valioso conocimiento, sino
también ofrecer nuevas perspectivas para futuras creaciones, aln mas
donde la técnica del Barniz de Pasto se encuentra en proceso de salva-
guarda por su ancestralidad y proceso de relevo generacional, siendo
necesario resignificar técnicas artesanales con el fin de que perdureny
se renueven con el tiempo.

El patrimonio natural colombiano, como fuente
de bioinspiracion

La propuesta abordé una de las riquezas con las que cuenta el departa-
mento de Narifo, siendo acertado el interrelacionar el habitat con las
especies de colibries seleccionadas posibilitd generar piezas con un alto
grado de realismo, narrando caracteristicas propias de un contexto. Sin
embargo, se evidencia que es posible profundizar mucho mas en este
conocimiento, lo que implica trabajar mancomunadamente con exper-
tos en ornitologia y realizar levantamientos de informacién in situ en
los espacios donde estas especies coexisten, logrando ampliar el drea
de investigacion transversal donde el disefiador intervenga desde mul-
tiples enfoques, incluyendo el disefo formal, el biodisefio funcional
(tanto estatico como dindmico) y el biodisefo conceptual. Las interven-
ciones realizadas permiten identificar una gran oportunidad para inves-
tigaciones futuras, no solo a nivel regional sino también reconociendo
el enorme patrimonio natural que tiene Colombia. Estos enfoques ge-
neran una mayor sensibilidad y conciencia sobre el invaluable contexto
natural que forma parte del patrimonio de la regién y mas alla de crear
objetos estéticamente agradables, el verdadero valor reside en cémo
estos disefios conectan a las personas con su entorno natural.

Mobiliario antiguo, mas alla de la resignificacion

Es importante destacar que las piezas abordadas fueron objetos de uso
cotidiano, que forman parte de la vida privada de los seres humanos,
cuyo uso y desgaste obedece a la cotidianidad al que fueron someti-
dos, encontrando objetos danados por haber padecido situaciones de
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abandono soportado manipulaciones del dia a dia, sumado a ello la ac-
cién bioldgica propia del paso del tiempo. Sin embargo, estos objetos
conservan la esencia vital del material de ensamblaje y si bien, se des-
conoce el tipo de maderas con los que fueron construidos, se puede
deducir por su peso y estabilidad, que se traté de maderas cuya dureza
y resistencia provenia de arboles de crecimiento lento, sumado a ello,
las técnicas de conservacion usadas en la época. Por tanto, recuperar la
belleza intrinseca de estos muebles constituye un verdadero aporte a la
sostenibilidad, dado que se interviene en la reparacion estructural del
mueble, perpetuando el proyecto técnico del mueble, y se aporta un
valor culturaly simbélico mediante el proceso sinérgico desarrollado.

El proyecto culminé con la creaciéon de una linea de muebles que fueron
tratados como verdaderos lienzos, no sélo se sometieron a un proceso
de restauracién, sino que también se logré conjugar el valor de una épo-
ca con la técnica e historia del patrimonio naturaly cultural de la regién;
la propuesta no solo logra extender su vida Util, sino que se transforman
en objetos que honran el pasado y transmiten nuevas narrativas en el
hogar contempordneo. Si bien, se puede decir que se trata de piezas
dnicas, es el diseno y su proceso exploratorio el que lleva a nutrirlas de
un valor intangible capaces de transmitir historias y portadoras de una
riqueza construida por el patrimonio natural de Narifo vy la valiosa téc-
nica del barniz de Pasto que anade un valor incalculable a cada artefac-
to. Este proyecto responde a la pregunta de investigacién al demostrar
cémo la fusion entre el biodisefio y la tradicién del barniz de Pasto pue-
de generar resultados sostenibles. Los objetos creados son portadores
de unarigueza inmaterial que transmite una amplia y excepcional rique-
za natural propia del departamento de Narifio, portando a su vez con
historias cargadas de valor emocional y memoria familiar implicitas en
cada objeto. Posibilitando revalorizar artefactos que estaban en desu-
so, dotdndolos de una nueva vida, una nueva simbologia e historia reno-
vada. Esta transformacién, legible en cada pieza, ofrece una experiencia
sensorial y estética, y una visién de responsabilidad ambiental y disefio
circular, mostrando que la sostenibilidad reside en la capacidad de reno-
var el pasado para construir un futuro mas consciente y humano.
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Usabilidad y accesibilidad
en el diseno de interfaces
controladas por el cerebro
(BCl), caso de estudio:
brain painting

Gabriel Jaime Silva Bolivar’, Juliana Silva Bolivar?

Introduccion

El brain painting es una técnica disruptiva que permite crear obras de
arte digital empleando Interfaces cerebro-computadora (BCl) por me-
dio de la simbiosis entre la actividad eléctrica del cerebro y los sistemas
digitales. Estas interfaces capturan las sefales cerebrales a partir de un
dispositivo de electroencefalografia (EEG) y las convierten en comandos
que controlan el software de dibujo a voluntad, permitiendo a los artis-
tas expresar su creatividad sin necesidad de usar sus manos o cuerpos.
Esta técnica abre un mundo de posibilidades para artistas con discapaci-
dades fisicas, quienes ahora pueden crear arte de forma independiente
y desprenderse de sus limitaciones para hacerlo.

Los origenes del término se remontan a 2005 con Adi Hosle y su equipo,
quienes comenzaron a explorar la fusién del arte con la tecnologia BCI
(Nijholt, 2019). Desde entonces, han surgido diversos ejemplos, como
el software de MdnfSinger llamado igual que la técnica (2010), la obra Abs-
tract Shots (2018) y Artistas con discapacidad como Sonja Balmer (2014),
que describe la técnica como una forma de “comunicarse con el exterior
nuevamente”y “pintar con nada mas que el poder de la concentraciéony
los pensamientos subconscientes”.

La técnica del brain painting se ha desarrollado de la mano de artistas e
ingenieros, sinembargo, no se encontré ningn antecedente o evidencia

1 Magister en Artes Digitales. Docente. Institucién Universitaria Pascual Bravo. Grupo de Investi-
gacion Icono. gabriel.silva@pascualbravo.edu.co

2 Magister en Educacién. Docente. Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid. Grupo de Inves-
tigacion ENFOCAR. jsilva@elpoli.edu.co
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en la bibliografia relacionada con el disefio de interfaces para aplicacio-
nes controladas por comandos mentales o sobre el proceso de adapta-
cién de las condiciones de accesibilidad para uso de BCl. Este proyecto
pretende la documentacién desde el enfoque disciplinar del disefio en
funcién de estos entornos expandidos para las practicas artisticas a par-
tir de la pregunta, ;Cudles son las condiciones de interactividad ideales
para la manipulacién de dispositivos BCl a la hora de crear arte digital?

Esta ponencia socializa los hallazgos de un analisis realizado sobre usa-
bilidad y accesibilidad presentes en la construccién de aplicaciones para
BCl, y su posterior implementacién en la construccion de un programa
para crear pintura digital utilizando Gnicamente las sefales cerebrales
como comandos para la manipulaciéon del material computacional.

Objetivo

Analizar el diseno de aplicaciones para la realizacién de arte digital por
medio del control mental para establecer criterios de accesibilidad y la
usabilidad enfocados en el uso de estos dispositivos.

Marco teorico

El cerebro humano es un érgano complejo que emite, recibe e inter-
preta una amplia variedad de sefales, fundamentales para comprender
y responder al entorno. Estas sefales se manifiestan en sensaciones
como el dolor, la memoria, el lenguaje, los estados de dnimo, asi como
en los estimulos visuales y auditivos. Todas estas sefales son generadas
por impulsos eléctricos que provienen de multiples procesos nerviosos
y cognitivos, los cuales se desarrollan de manera continua y coordinada
para asegurar el funcionamiento general del organismo. De acuerdo con
Claudio Tapia Malebran (2018), una de las técnicas mas comunes para
capturar estas sefales cerebrales mediante tecnologia especializada es
electroencefalografia (EEG), utilizando electrodos que se colocan sobre
el cuero cabelludo, o directamente en el cerebro a través de métodos.

Estas sefales, ademas de ser analizadas con fines clinicos o de investiga-
cién, pueden ser transformadas en datosy transmitidas a un ordenador.
Este proceso es la base de lo que se conoce como interfaz cerebro-com-
putador, o Brain-Computer Interface (BCl). Las BCl han cobrado gran
relevancia en el dmbito médico, al ofrecer herramientas para el anélisis
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y tratamiento de trastornos relacionados con el sistema nervioso. Han
permitido avances notables, como el desarrollo de prétesis que pue-
den ser controladas mediante la actividad cerebral, ofreciendo nuevas
oportunidades para personas con limitaciones motrices. Posteriormen-
te, esta tecnologia se ha expandido hacia otras disciplinas, integrdndose
como interfaz de control en la creacién de productos digitales interac-
tivos y en el manejo de dispositivos mediante la actividad mental (Alon-
so-Rivas et al,, 2019). Actualmente, herramientas como el Emotiv Epoc+
permiten acceder a tecnologias BCl en contextos comerciales, facilitan-
do suimplementacién (Serna-Rojas et al.,, 2021).

Uno de los campos menos explorados en relaciéon con el uso de las BCl
es el arte digital. Segun Riboulet (2013), este tipo de arte se distingue
por utilizar como lenguaje creativo las capacidades expresivas propias
del medio digital, como el sonido, el texto, imagenes fijas o en movi-
miento codificadas en datos. No se trata Unicamente de digitalizar las
formas tradicionales del arte, sino de adoptar procesos creativos que se
construyen desde las posibilidades inherentes a los datos y los algorit-
mos, lo cual representa una alternativa a la motricidad tradicionalmente
requerida para las artes plasticas.

No obstante, uno de los principales desafios en la implementacién de es-
tas tecnologias, es especialmente en personas con discapacidad motriz,
en cuyo caso para la interactividad solo se cuenta con la correcta interpre-
tacién de las sefales recogidas mediante dispositivos EEG y su posterior
traduccién en funciones Utiles dentro de productos y software. Tal como
advierten Enriquez y Casas (2014), este proceso requiere un conocimien-
to técnico profundo sobre la accesibilidad de estas herramientas, para
asegurar una interaccion eficaz entre el usuario y el sistema.

El concepto de accesibilidad resulta clave a la hora de disefar produc-
tos inclusivos. Diaz (2013) define este concepto como el disefo univer-
sal de productos que pueden ser comprendidos y utilizados por cual-
quier persona, sin importar sus condiciones fisicas o cognitivas. Esta
vision se ha convertido en una prioridad dentro del desarrollo tecno-
l6gico, propiciando innovaciones que permiten a personas con disca-
pacidad superar barreras funcionales. Ejemplos de ello son las sillas de
ruedas que pueden ser dirigidas por sefnales cerebrales o los robots
activados por pensamientos.
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Otros conceptos clave como «experiencia de usuario» y «usabilidad» son
fundamentales para mejorar las interfaces humano-computadora en el
diseno de la aplicacién, basado en los conceptos hallados en Designing
Interactive Applications, Using Active and Passive EEG-based BCI Sys-
tems, de Vi (2014).

A lo largo de esta ponencia, se abordardn con mayor detalle estos con-
ceptos, particularmente en relacién con la aplicacién de tecnologias BCl
orientadas a practicas artisticas.

Discusion de caracter reflexivo

Durante el desarrollo de esta propuesta, se analizaron aplicaciones de
produccién artistica basadas en tecnologia BCl, para comprender su fun-
cionamiento desde la perspectiva del disefio y hallar deficiencias a la hora
de disenar interfaces especializadas que combinen los sistemas digitales
con las sefales orgdnicas del cuerpo en procesos de creacién digital.

Como parte de la metodologia del proyecto, se realizd una revision sis-
tematica de la literatura académica especializada sobre el tema, inclu-
yendo la clasificacion de las técnicas y aplicaciones existentes, ademas
de un andlisis comparativo del hardware empleado para la captura de
sefales cerebrales disponibles en el mercado, enfocandose particular-
mente en aquellos con potencial de desarrollo en entornos comerciales.
El andlisis tuvo en cuenta factores como las especificaciones técnicas,
facilidad de adquisicién a nivel econémico, la documentacion existente,
la disponibilidad de comunidades activas de desarrollo, la existencia de
repositorios de cédigo, recursos de apoyo, librerias compatibles entre
las ventajas y limitaciones de cada dispositivo.

Durante la revision critica de algunas de las aplicaciones BCl disponibles
para la creacién artistica, se identifican distintos enfoques en la ope-
raciéon de la interfaz, por ejemplo, existen herramientas que permiten
el control directo de la posicidon de elementos visuales predisefados a
partir de sefales cerebrales (Abstract Shots, 2018); otras implementan
un control pasivo, en el que los efectos visuales se generan en funcion
de la actividad eléctrica involuntaria del usuario (Ramchurn et al,, 2018);
y algunas proponen un control reactivo de la narrativa, donde la expe-
riencia visual se modifica en funcién de los niveles de concentracién del
usuario (Chau, 2019).
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Al analizar el panorama de aplicaciones existentes orientadas a la crea-
cién artistica mediante BCl, se ha observado que muchas de ellas se
enfocan en replicar los procesos tradicionales de produccién de arte
visual. El proceso de creacién visual que se usa cominmente (como el
dibujoy la escultura) implica el desarrollo de habilidades que requieren
coordinacién mano-0jo, lo que puede representar una barrera significa-
tiva para personas con limitaciones motrices.

Esta tendencia en el desarrollo BCl, hacia la emulacién de interfaces di-
gitales controladas por los medios de interaccién mas populares (mou-
se, teclado, pantallas téctiles), genera una alta demanda de érdenes
mentales conscientes, que limitan la naturalidad y la fluidez del proceso
creativo, implicando que estas aplicaciones alin presenten restricciones
importantes: en algunos casos, el proceso creativo estd limitado al con-
trol de efectos predeterminados, ya sea voluntaria o involuntariamente,
y enotros, a lasimulacién del dibujo convencional, lo que puede impedir
que los usuarios desarrollen su obra con libertad o los expone a entor-
nos digitales que no han sido disenados considerando sus condiciones
particulares de accesibilidad.

En general, cuando los usuarios no tienen la posibilidad de modificar los
resultados a voluntad, y las mecdnicas de uso estdn basadas en proce-
sos artisticos convencionales, se construyen interfaces ineficaces para
manipular objetos mediante los pensamientos evocados. Esto pone de
manifiesto la necesidad de repensar el disefio incorporando conceptos
clave desde la experiencia de usuario y la usabilidad.

En consecuencia, se planted que para el desarrollo de brain painting se
debia optar por el uso de modelos de interaccién mas intuitivos, que
respondan directamente a las caracteristicas especificas de los sistemas
BCl, y que incorporen técnicas propias del arte digital como una alterna-
tiva para mejorar la experiencia de creacién artistica, que no se restrin-
gen al movimiento del cursor o de la pulsacién continua de una tecla. Es-
tos métodos pueden aprovechar algunas de las propiedades capturadas
por estos dispositivos como la interpretacién eléctrica de los movimien-
tos del cuerpo, gestos faciales y otras sefales recurrentes, empleadas
como atajos para la manipulaciéon directamente asociados con algunas
funciones frecuentes, que facilitan la simbiosis entre los pensamientos
y la manipulacién de los sistemas digitales.
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Para este desarrollo se empled el casco de EEG Emotiv Epoc+, dado que
ofrecia la mayor versatilidad al comparar su costo, la cantidad de cana-
les que utiliza para capturar sefales (14 electrodos), su amplia disponi-
bilidad comercial y la posibilidad de conexién con otros dispositivos a
partir de librerias como BCI OSC.

Se definieron los usuarios objetivo del proyecto para establecer los de-
safios que tienen en el uso de tecnologias BCl: personas con discapa-
cidades fisicas que enfrentan barreras en la produccién artistica, artis-
tas digitales interesados en nuevas formas de creacién por medio de la
tecnologia y desarrolladores enfocados en interfaces BCI. A partir de la
caracterizacién de los usuarios, se proponen alternativas de creacién ar-
tistica adecuadas al control cerebral que integren criterios de usabilidad
y accesibilidad para el diseno de interfaces, con la intenciéon de facilitar
la experiencia creativa en sus necesidades especificas.

Se construye un primer disefo de la interfaz con el propédsito de reali-
zar experimentos e iteraciones, se llevaron a cabo pruebas de uso con
potenciales usuarios, para evaluar las condiciones de navegacién dentro
del sistema de pantallas propuesto tomando como base la experiencia
de los usuarios durante su interacciéon y teniendo en cuenta los dife-
rentes niveles de familiaridad con la tecnologia, para estas pruebas se
emplearon dos métodos:

« Tree testing: «Prueba para evaluar estructuras de sitios» (Saab,
2010, p.30). guiado por el articulo Tree testing, disponible en el De-
sign Toolkit de la Universitat Oberta de Catalunya (2021)

«  Evaluacién heuristica: «Método de evaluacién de usabilidad median-
te inspeccidn, debe ser ejecutado por evaluadores expertos basan-
dose en principios previamente definidos (llamados ‘heuristicos’)»
(Acero, 2018), utilizando como referencia los lineamientos expues-
tos en el blog No sélo usabilidad (Montero y Ferndndez, 2021).

El mayor hallazgo durante las pruebas en cuanto a usabilidad, es la re-
duccién de la carga cognitiva y de la concentracién al navegar la aplica-
cién empleando atajos y pensamientos frecuentes asociados a los ges-
tos faciales y el movimiento de las partes del cuerpo.

Como conclusién se puede establecer que el disefio de interfaces me-
diante tecnologias BCl estd actualmente en un estado insipiente ya que
aun no se han establecido criterios estandarizados para su uso efectivo,
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donde usar las interfaces requiere altos niveles de coordinacién y con-
centracién por parte del usuario, quien debe emitir patrones electroen-
cefalogréaficos consistentes para generar 6rdenes mentales precisas
(Gil, Sanz & del Carmen, 2019).
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Diseno GPT: del discurso
sostenible a la practica
sustentable

Carlos Manuel Luna Maldonado’, Sandra Forero Salazar?

Introduccion

En un contexto en el que la Inteligencia Artificial (IA) se incorpora ace-
leradamente en diversos campos del conocimiento, incluida la educa-
cién superior, surge una pregunta fundamental que se enmarca en un
escenario tensionado entre la eficiencia tecnolégica y la responsabili-
dad comunitaria: ;Cémo formar Disenadores Industriales capaces de
integrar tecnologias inteligentes sin renunciar al compromiso ético,
territorial y social?

De ello surge el propésito de reflexionar sobre el rol del Disefo Indus-
trial en tiempos de IA, proponiendo una pedagogia que fomente una
practica critica, transformadora y sustentable. A través del concepto
DisenoGPT, se plantea una resignificaciéon de las siglas GPT (Generative
Pre-trained Transformer) como Disefo Generador de Propuestas Trans-
formadoras desde el Territorio, ubicando en el eje una pedagogfa critica
que articule tecnologia, éticay accién localizada.

En la actualidad, herramientas de Inteligencia Artificial se han conver-
tido en asistentes del disenador, generando debates sobre su impacto
en los procesos creativos, de pensamiento, escrituray empatia. Frente a
este desafio, cobra fuerza mantener al Disefo enraizadoy arraigado en
lo local y lo concreto, en permanente didlogo con las comunidades, sus
practicas y saberes. Byung-Chul Han (2014), sefala que la digitalizacion
ha favorecido la inmediatez sobre la experiencia, lo que deriva en una
desconexion con el mundo real. De acuerdo a ello, el Disefo no pue-
de delegar su responsabilidad social en algoritmos o simulaciones, sino
que debe cultivar una prdctica situada, responsable y comprometida.

1 Doctor en Ciencias de la Educacién. Docente. Universidad de Pamplona. Grupo de Investiga-
cion en Disefio “Punto”. cmluna@unipamplona.edu.co

2 Doctora en Ciencias de la Educacién. Docente. Universidad de Pamplona. Grupo de Investiga-
cién en Disefo “Punto”. sforero@unipamplona.edu.co
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La ponencia propone asi, una mirada critica que no rechaza la IA, sino que,
al contrario, la integra desde una perspectiva ética, relacional y transfor-
madora. Basados en autores como Freire, Escobar, Manzini, Akama o
Margolin, se articula una visién del Disefio que prioriza el contacto huma-
no vy el trabajo en el territorio, como la manera de construir respuestas
genuinas a los desafios contemporaneos. De esta manera, el Disefio no
se limita a reproducir patrones funcionales, sino que genera, propone y
transforma desde los vinculos, desde lo comuiny desde la vida.

Marco teorico

El Diseno Industrial en el siglo XXI se encuentra en una encrucijada pa-
radigmaética: el auge de tecnologias como la inteligencia artificial gene-
rativa ha introducido nuevas formas de proyectar, modelar, represen-
tar y resolver, desafiando las metodologias tradicionales y los marcos
éticos y epistemoldgicos de la disciplina. Este nuevo paradigma exige
repensar el papel del disenador, no desde la eficiencia técnica, sino des-
de una ética comprometida con el territorio, lo econémico, lo social y
lo medioambiental.

Escobar (2018), ha propuesto un replanteamiento profundo del Dise-
no, alejdndose de la légica universalista y extractivista, dando paso a
Disenos para la transicién, es decir, a formas de proyectar que emerjan
desde lo local, lo relacional y lo auténomo. Para el autor, el Disefio debe
asumir su rol politico, en didlogo con los mundos posibles que las co-
munidades ya estdn imaginando y construyendo. Esta mirada relacional
pone en el centro la vida y no la mercancia, el cuidado y no el control.

Manzini (2015), enfatiza en la importancia de un Diseflo que promueva
la Innovacién Social, en el cual las respuestas no se imponen, sino que
se cocrean en interacciéon con las personas y los territorios. Desde esta
perspectiva critica se reconoce que la estandarizacién puede ser eficien-
te, pero puede desatender la diversidad cultural, simbdlicay afectiva de
las comunidades. Es por ello que, se requiere un Diseno que valore los
saberes comunitarios, las experiencias sensoriales y las formas locales
de habitar.

Paulo Freire (1970), desde la pedagogia critica, sefiala que todo proceso
educativo debe partir de la realidad concreta de los sujetos, ya que el
conocimiento no es un acto de transmisién, sino que se construye en
didlogo, en una praxis transformadora, en la cual aprender es también
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actuar sobre el mundo. Para el Disefo esto implica formar profesionales
capaces de escuchar, interpretar y colaborar con las comunidades, mas
alld del dominio técnico y conceptual.

Bender et al. (2021), han expuesto que los modelos de lenguaje como
ChatGPT tienden a reproducir sesgos dominantes, invisibilizando otras
epistemologias menos fuertes, ya que estos sistemas, al ser entrenados
con grandes bases de datos, priorizan lo que es estadisticamente fre-
cuente sobre lo culturalmente particular y significativo, representando
un riesgo cuando se implementan de manera acritica en el Disefo de
respuestas para diversos contextos. Por su parte, Dorta, Pérez y Lesage
(2020), senalan que la IA amplia la creatividad al ser capaz de generar
escenarios alternativos, pero que su impacto depende de la capacidad
critica del disefiador quien es el encargado de interpretar y contextua-
lizar los resultados.

En este sentido, DisenoGPT —como propuesta conceptual y pedagégi-
ca— busca resignificar las posibilidades ofrecidas por la IA al servicio de
una practica transformadora. Mas alld de asumir una postura tecnofo-
bica, DisenoGPT articula la tecnologia con principios del pensamiento
complejo (Morin, 1990), en la que la realidad no se simplifica o se frag-
menta, sino que se aborda desde la interdependencia, la incertidumbre
y la pluralidad.

Tanto Akama (2015), como Margolin (2016), coinciden en que el im-
pacto social del Diseno requiere tiempo, pero también sensibilidad y
compromiso, ya que no se trata de disefar para, sino con; ni de resolver
desde la distancia, sino de comprender desde la cercania y el contacto;
de tal manera que, [a IA puede ser aliada si se involucra en procesos que
respeten la autonomia, la dignidad y la complejidad de los territorios.

De esta manera, DiseNoGPT se configura en la interseccién entre el pen-
samiento critico, la ética, la pedagogia dialégica, la accién situada y la
inteligencia artificial, con el propésito de formar disefadores compro-
metidos con la vida en todas sus formas y dimensiones.

Discusion de caracter reflexivo

La propuesta aqui planteada se apoya en una metodologia cualitativa,
reflexivay critica, basada en experiencias docentes, analisis documental
y didlogo con practicas pedagdgicas y comunitarias. En este marco, se
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propone una articulacién entre el DiseNoGPT y la formacion de disena-
dores éticos, sensibles y politicamente comprometidos, en un contexto
donde la Inteligencia Artificial irrumpe con fuerza en los procesos de
ensefanza/aprendizaje.

DisefdoGPT no va en contra de la tecnologia, la resignifica desde una
pedagogia del Disefo situada. No se apoya en la IA como si fuera un
oraculo, sino que propone utilizarla como soporte en procesos creati-
vos que parten de la escucha, el arraigo y la cocreacién con las comuni-
dades. De tal manera que invita a que la formacién en Diseno recupere
y se apoye en practicas etnogréficas, de mapeo social, de cartografia
afectiva, de trabajo de campo, para afianzar el vinculo con la vida con-
creta de los territorios.

Hablar de Disefio en clave transformadora exige también revisar criti-
camente los marcos de referencia predominantes en el discurso am-
biental, particularmente los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Aungue Utiles como guia global, su aplicacién tiende a ser tecnocratica,
por ello, se propone dar un paso mas alld y dialogar con modelos alter-
nativos que aborden la complejidad ecosocial de forma mds integral.

Uno de esos modelos es la Espiral de Regeneracién Sustentable, que pro-
pone una forma de disefar en movimiento continuo, abierta al aprendi-
zaje, la adaptacién y la restauracion activa. A diferencia del circulo —que
tiende a cerrarse sobre si mismo—, la espiral avanza ciclicamente, profun-
dizando vinculos y renovando el sentido ético de cada vuelta.

Figura 1. Espiral de regeneracion sustentable
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Disenar desde la espiral implica reconocer que no basta con «no danar»
u «optimizar recursos». Se trata de sanar lo degradado, revitalizar lo ol-
vidado y reconectar lo fragmentado. Asi, la espiral se articula con los
principios de DisefoGPT en varios niveles: en su origen (ambos parten
del territorio como fuente de sentido), en su método (movimiento, es-
cucha, transformacion), en sus resultados (justicia ecosocial, resiliencia,
sanacion), y en su marco ético (interdependencia, cuidado, cocreacién).

En este contexto, se hace necesario también introducir en la formacion
de disenadores el debate sobre las distintas posturas ambientalistas.
No todas las personas entienden lo «ambiental» de la misma manera.
Existen enfoques conservacionistas, ecotecnocraticos, ecocéntricos,
decoloniales, regenerativos, entre otros. Algunos priorizan el control
sobre la naturaleza; otros, su integracion; otros, su defensa radical; vy
otros, su reconexién simbdlica. Reconocer estas diferencias no es un
obstaculo, sino una oportunidad para la reflexion critica. Como forma-
dores, debemos hacernos la pregunta: ;desde qué postura ambiental
estamos disefando?

Esta conciencia ética y politica es indispensable para evitar caer en una
l6gica de sostenibilidad superficial —reducida a certificaciones, métri-
cas verdes o protocolos globales descontextualizados—. Por el con-
trario, lo que se propone es una sustentabilidad viva, situada, afectiva,
plural, que emerja desde abajo, desde el territorio y no desde la nube.
Pasar de lo sostenible a lo sustentable no es solo un cambio de palabra:
es un cambio de paradigma.

Integrar estos enfoques dentro del proceso formativo permite resig-
nificar el papel del disefnador como agente de transformacién social.
No se trata de resolver desde afuera, sino de comprender desde aden-
tro. No se trata de innovar por innovar, sino de transformar estructu-
ras de exclusién, reparar vinculos rotos y proyectar futuros deseables,
justos y habitables.

Desde una perspectiva metodoldgica, esto implica disefar procesos
pedagdégicos donde los estudiantes generen propuestas a partir del
contacto con realidades vivas: caminar el territorio, conversar con sus
actores, mapear conflictos y potencias, identificar memorias materiales
y simbdlicas, y construir colectivamente alternativas proyectuales que
no impongan soluciones, sino que activen procesos. En este camino,
la IA puede ser utilizada —por ejemplo— para sistematizar narrativas,
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modelar escenarios o visualizar patrones complejos, pero siempre
subordinada a un juicio ético humano.

Como resultado preliminar de esta propuesta se trabajé con varios es-
tudiantes de diferentes niveles del programa de Disefio Industrial de la
Universidad de Pamplona, algunos de la materia de ecodisefo, otros de
diseno de empaquesy voluntarios de una estrategia propia del progra-
ma denominada proyecto de Ciclo. En la etapa inicial, la mayoria acepta-
ron el uso ayuda de la IA al abordar el problemay al proyectar las solu-
ciones. Estado que confirmaba el supuesto investigado, y desde ahi, se
intervino.

Los estudiantes permitieron que se les observard y acompanara de ma-
nera directa en su proceso, durante el cual el docente a cargo eviden-
ciaba los momentos idéneos en donde la intervencion de la IA comple-
mentaba y proponia, pero sobre los datos especificos proporcionados
por la experiencia directa del disefador (estudiante) adquiridos durante
su trabajo en campo de contacto directo con los usuarios en su con-
texto. Este ejercicio facilitd tanto al estudiante, al usuario y al docente,
validar de manera continua la pertinencia de las propuestas de IA 'y ajus-
tdndolas con el saber propio del disefador y de la comunidad, en este
momento algunos de esos procesos siguen activos y se espera tener un
monitoreo durante el periodo académico 2025-02.
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Bolsas biodegradables a
partir de almidon de yuca,
para viveros

Sindy Johana Escobar’, Luisa Fernanda Candamil Nieto? Deisy Eliana
Norefna Montoya3

Introduccion

La contaminacién deteriora los ecosistemas, dafnandolos de forma irre-
parable. Con el tiempo, la gran mayoria de noticias redundan en que
este fenémeno es causado, en gran medida, por la excesiva cantidad de
desechos plasticos en tierra y en mar. Para contextualizar la gravedad
de la situacidn, se observa que el volumen de plastico total producido es
de 8300 millones de toneladas, de las cuales 6300 millones son residuos
y el 79 % de ellos se encuentran en vertederos o en un entorno natural
(Trowsdale, Housden y Meier, 2017).

La produccién de viveros en Colombia ha demandado por muchos afios
del uso de bolsas plasticas derivadas de materiales contaminantes como
el polietileno. Pese a la disponibilidad de acceso a materiales biodegra-
dables se evidencia, en la actualidad, una alta dependencia del uso de
bolsas plasticas en las diferentes practicas agricolas (Trejos, 2022).

La creciente presién para reducir la contaminacién plastica ha llevado a
un interés renovado en materiales biodegradables, entre ellos los poli-
meros derivados del almidén. El almiddn, al ser un recurso renovable,
presenta una alternativa viable frente a los polimeros sintéticos basa-
dos en petréleo, los cuales no se degradan de manera efectiva en tiem-
pos razonables. En este contexto, la propuesta de utilizar bolsas biode-
gradables a partir de almidén de yuca para la etapa de germinacién en
viveros surge como una solucién prometedora. Este enfoque no solo

1 Doctora en Ciencias Quimicas. Docente. Universidad Nacional Abierta y a Distancia. Grupo de
Investigaciéon GIEPRONAL. sindy.escobar@unad.edu.co

2 Estudiante de pregrado. Universidad Nacional Abierta y a Distancia. Semillero de Investigacion
SECIBAIN

3 Estudiante de pregrado. Universidad Nacional Abierta y a Distancia. Semillero de Investigacién
SECIBAIN
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contribuiria a reducir el impacto ambiental de los desechos plasticos en
las practicas agricolas, sino que también responderia a la necesidad de
alternativas sostenibles alineadas con las normativas ambientales glo-
bales emergentes. Se presenta como una solucién viable y necesaria
utilizar bolsas biodegradables de almidén de yuca para la etapa de ger-
minacién en viveros. La solucién ofrecida por esta alternativa no solo
aborda la crisis de la contaminacién pldstica, sino que también se adap-
ta a las condiciones y recursos locales de América Latina. La implemen-
tacién de un prototipo para evaluar estas bolsas permitird evaluar su
eficacia en condiciones de uso real en viveros y ayudara a avanzar hacia
practicas agricolas mas sostenibles. Frente a este contexto, se hace ne-
cesario dar respuesta a la siguiente pregunta de investigacién: ;cémo el
uso bolsas biodegradables a partir de almidén de yuca para la etapa de
germinacion (vivero), puede ser una practica ambiental sostenible?

Para los cual se plantea establecer un prototipo de prueba para ana-
lizar una serie de variables, que permita validar la viabilidad del
proyecto en dichas practicas agricolas, determinando de manera
objetiva el paso a paso para la elaboracién del plastico; cuyo fin
serd elaborar un material que supla una necesidad y que ademas
se considere una practica amigable con el medio ambiente. En pro
de este desarrollo se establecieron los siguientes objetivos:

Objetivo general

Evaluar el impacto ambiental del proceso de fabricaciény uso de bolsas
biodegradables como practica sostenible en la germinacién de viveros.

Objetivos especificos

- Identificar las propiedades fisicas y quimicas de las bolsas biodegra-
dables de almidén de yuca relevantes para su uso en viveros.

- Determinar la tasa de descomposicién de las bolsas biodegradables
de almidén de yuca en diferentes condiciones de suelo en viveros.

- Analizar los efectos de las bolsas biodegradables en la calidad del
suelo y el microbiota en viveros durante y después de su descom-
posicién.
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- Desarrollar y probar prototipos de bolsas biodegradables de almi-
dén de yuca para optimizar su desempefo en vivero

Marco teorico

Almidon de Yuca

El (Manihot esculenta), también conocido como almidén de yuca, es un
polisacarido obtenido de la raiz de esta planta, que se cultiva extensa-
mente en zonas tropicales y subtropicales. Es un recurso renovable y
biodegradable, empleado en multiples usos industriales como el sec-
tor alimenticio, textil y la fabricacién de bioplasticos. Este material se
distingue por su estructura quimica, que facilita su alteracién a través
de aditivos para potenciar caracteristicas como la resistencia mecanica,
estabilidad térmicay flexibilidad (Avilés, 2005).

Bioplasticos

Los biopldsticos son sustancias que provienen parcial o completamente
de recursos renovables como el almidén, el 4cido poli lactico (PLA) o
la celulosa. Estos materiales constituyen una opcién mds sustentable
en comparacién con los plasticos tradicionales obtenidos del petréleo,
gracias a su habilidad para biodegradarse y su reducida huella de carbo-
no. Los bioplasticos a base de almidén son especialmente significativos
debido a su accesibilidad, coste reducido y comportamiento positivo en
condiciones de compostaje (Salas, 2022; Trejos, 2022).

Propiedades claves de los bioplasticos

- Capacidad de biodegradacion: habilidad para que microorganis-
mos la descompongan bajo condiciones naturales, convirtiéndose
en CO2, aguay biomasa.

- Capacidad de Compost: adherencia a regulaciones internacionales
como EN 13432 y ASTM D6400, que garantizan la degradacién sin
la fFormacion de residuos téxicos.

- Sostenibilidad: disminucién en la utilizacién de recursos no renova-
blesy en la liberacidon de gases de efecto invernadero en su fabrica-
cién y disposicién final (Gomez & Michel, 2013).
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- Biodegradabilidad: la capacidad de los bioplasticos para biodegra-
darse se basa en elementos como la composicién quimica del mate-
rial, la existencia de microorganismosy las condiciones del entorno
(temperatura, humedad y presencia de oxigeno). Para el almidén
de yuca, su estructura molecular lo hace particularmente propenso
a descomponerse en un periodo relativamente breve, produciendo
productos sin toxicidad. Investigaciones han demostrado que los
bioplasticos a base de almiddn tienen la capacidad de degradar un
90% en menos de 60 dias bajo condiciones de compostaje (Trejos,
2022; Vega, 2020).

Ciclo de vida de los bioplasticos
El ciclo vital de un bioplastico consta de tres fases fundamentales:

- Elaboracién: incorpora la obtencién de la materia prima (almidén
de yuca), su alteracién quimica con aditivos y su tratamiento para la
produccién de articulos.

- Empleo: usos en la agricultura, envasado de alimentos y otras in-
dustrias.

- Descripcién: se degradan a través del compostaje o la degradacién
natural, previniendo la acumulacién de desechos persistentes en el
entorno. (Gémez & Michel, 2013).

Impacto ambiental de los bioplasticos

En contraste con los plasticos convencionales, los bioplasticos brindan
notables beneficios ecoldgicos:

Disminucién de desechos: fomentan la reduccién de la polucidn plastica
en los ecosistemas terrestresy acuaticos.

Reduccién de las emisiones: al utilizar energias renovables, disminuyen
las emisiones de CO2 en su producciény degradacién.

Perfeccionamiento del terreno: los desechos biodegradables pueden
emplearse como fertilizantes, optimizando la estructuray fertilidad del
terreno (Salas, 2022).
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Aplicaciones en agricultura

Laimplementacién de bioplasticos en el sector agricola, como las bolsas
biodegradables, brinda los siguientes beneficios:

Generacién de desechos: evita la acumulacién de plasticos convenciona-
les en viverosy plantaciones.

Durabilidad: optimiza los recursos al disminuir la necesidad de eliminar
desechos plasticos, fomentando asi practicas de agricultura mas respe-
tuosas con el entorno.

Fortaleza técnica: las bolsas de almidén de yuca biodegradables han
probado su eficacia en situaciones de uso reales, como la germinacion
de semillas en viveros (Vega, 2020; Cauces, Moreira & Anchundia, 2023).

Discusion de caracter reflexivo

Metodologia

Recopilaciéon de datos: revisién bibliografica sobre el uso de bioplasti-
cos en agricultura y estudios de impacto ambiental de las bolsas bio-
degradables.

Diseno experimental: seleccionar dreas de cultivo de café para la imple-
mentacién piloto de bolsas biodegradables y bolsas plasticas conven-
cionales. Se establecerdn parcelas de control y tratamiento para com-
parar el crecimiento de plantulas, calidad del suelo y descomposicion
de las bolsas.

Andlisis de datos: medir variables como el crecimiento de las plantulas,
la degradacién de las bolsas biodegradables en condiciones naturales y
la evaluaciéon econémica del proceso.

Interpretacion de resultados: comparar los datos obtenidos con los ob-
jetivos planteados para determinar la viabilidad del proyecto.

Fabricacion y caracterizacion de bolsas

biodegradables

Fabricacién de Prototipos: desarrollar y producir prototipos de bolsas
biodegradables utilizando almidén de yuca. Esto implicard la mezcla de
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almidén de yuca con otros componentes (como glicerina y vinagre) para
formar una masa moldeable, que luego serd procesada en bolsas.

Caracterizacion Fisica y Quimica: realizar pruebas para determinar las
propiedades fisicas (como resistencia mecdanica, elasticidad, y grosor)
y quimicas (como la composicién quimica y la capacidad de degrada-
cién) de las bolsas biodegradables. Se utilizardn métodos de laboratorio
como espectroscopia y pruebas de resistencia (Trejos, 2022).

Diseno experimental para la evaluacion en viveros

Seleccién y Preparacién de Areas de Cultivo: escoger un lote o parcela
para la implementacion del experimento. Las parcelas se dividirdn en
grupos que utilizardn bolsas biodegradables y bolsas plasticas conven-
cionales.

Implementacién Piloto: colocar las bolsas biodegradables y las bolsas
plasticas en las parcelas seleccionadas durante la etapa de germinacion
de las semillas. Se asegurard la correcta aplicacién de cada tipo de bolsa
para garantizar una comparacién valida.

Determinacion de la tasa de descomposicion

Monitoreo de descomposicién: establecer un seguimiento periédico
para evaluar la tasa de descomposicién de las bolsas biodegradables en
diferentes condiciones de suelo. Se utilizardn métodos como la medi-
cién del peso restante de las bolsas y el andlisis visual para determinar
el grado de desintegracion (Salas, 2022).

Analisis de efectos en la calidad del suelo y la

microbiota

Evaluacién del suelo: Tomar muestras de suelo en diferentes momentos
para analizar cambios en la calidad del suelo, incluyendo pH, contenido
de nutrientes y estructura del suelo.

Andlisis de microbiota: Realizar anélisis microbiolégicos para evaluar
cémo la descomposicién de las bolsas afecta el microbiota del suelo. Se
pueden usar técnicas de PCR y secuenciacién para identificar y contar
microorganismos presentes (Trejos, 2022).
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Desarrollo y prueba de prototipos

Optimizacion de prototipos: basado en los resultados de las pruebas ini-
ciales, ajustar la férmula y el proceso de fabricacién de las bolsas biode-
gradables para mejorar sus propiedades y desempeno.

Pruebas de desempeno: realizar pruebas adicionales en viveros para va-
lidar la efectividad y la durabilidad de las bolsas mejoradas en condicio-
nes reales de cultivo (Avilés, 2005)

Analisis e interpretacion de datos

Recopilacidon de datos: recolectar y analizar datos sobre el crecimiento
de las plantulas, la degradacién de las bolsas y el impacto en el sueloy
el microbiota.

Comparacion de resultados: comparar los resultados obtenidos con los
objetivos planteados para evaluar la viabilidad y los beneficios de usar
bolsas biodegradables en lugar de plasticas convencionales (Salas, 2022).

Resultados y conclusiones

Las evaluaciones experimentales evidenciaron que es técnicamente
factible producir bolsas biodegradables a partir de almidén de yuca,
con atributos que las convierten en idéneas para aplicaciones agricolas,
como el trasplante directo de plantones. Las caracteristicas mecanicas y
la biodegradabilidad obtenidas demuestran que este material posee el
potencial de convertirse en una opcién sostenible frente a los plasticos
tradicionales.

Las bolsas de almidén de yuca experimentan una descomposicion to-
tal en un periodo de 60 dias bajo condiciones naturales, acorde a las
normas internacionales de compostabilidad (EN 13432 y ASTM D6400).
Ademas, al desintegrarse, no producen micropldsticos ni desechos téxi-
cos, lo que disminuye considerablemente el efecto en el medio ambien-
te en comparacién con los plasticos convencionales.

Pese a que el bioplastico creado demostré suficiente resistencia meca-
nica para determinados usos, su elasticidad y grosor son elementos que
necesitan mejoras. Esto subraya la importancia de seguir mejorando la
féormula y el proceso productivo para optimizar el rendimiento en apli-
caciones mas rigurosas.
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El estudio del suelo tras la descomposicién de las bolsas revelé que no
se registraron impactos negativos notables en la calidad del suelo ni en
su composicion bioldgica. Este hallazgo respalda la nocién de que las
bolsas de almidén de yuca representan una alternativa respetuosa con
los ecosistemas.

Este proyecto no solo simboliza un progreso en la blisqueda de opcio-
nes sustentables frente a los plasticos provenientes del petréleo, sino
que también resalta la capacidad de materiales renovables como el al-
midén de yuca para favorecer un desarrollo econémico y medioambien-
tal balanceado.

Estos hallazgos evidencian los progresos logrados en el proyecto y enfati-
zan su influencia en la busqueda de soluciones sustentables. Ademas, re-
conocen 4areas criticas que necesitan ser tratadas en desarrollos futuros.
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Biomoda

Diseno de accesorios y
prendas sostenibles a
partir de biomateriales
compuestos con residuos
organico

Liliana Gutiérrez Ruidiaz,! Isabella Ortiz Arrieta?

Introduccion

La industria de la moda es una de las principales responsables del dete-
rioro ambiental, debido a su alto consumo de recursos naturales, pro-
duccién de residuos y uso de materiales sintéticos no biodegradables.
De acuerdo con un informe de la Conferencia de la ONU, «la industria de
la moda es la segunda mdas contaminante del mundo. Cada afo se tiran
al mar medio millén de toneladas de microfibra, lo que equivale a tres
millones de barriles de petréleo, y el rubro del vestido utiliza 93 millo-
nes de metros clbicos de agua, un volumen suficiente para satisfacer
las necesidades de cinco millones de personas» (UNAM Global, 2020).
Frente a este panorama, el disefo sostenible surge como una alternati-
va que busca repensar las formas de producir, consumir y desechar los
productos textiles y de moda. Una de las estrategias emergentes den-
tro de esta tendencia es el uso de biomateriales creados a partir de resi-
duos orgéanicos, los cuales pueden reemplazar parcialmente materiales
tradicionales como el cuero, los plasticos o las telas sintéticas.
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Este articulo presenta el desarrollo de un proyecto académico llevado a
caboconestudiantesde 2 semilleros de investigacién endisefo, cuyo ob-
jetivo fue experimentar con residuos organicos locales para la creacién
de biomateriales aplicables al disefo de productos de moda sostenible,
como accesorios y prendas. El proyecto integré una metodologia de in-
vestigacién-creacién, promoviendo tanto el andlisis técnico de materia-
les como el desarrollo conceptual y estético de los productos.

La pregunta que guio esta investigacién fue: ;cémo pueden los residuos
organicos ser transformados en biomateriales Utiles para el disefio de
moda sostenible en contextos académicos?

Los objetivos especificos del proyecto fueron:

- Investigar referentes tedricos y practicos sobre biomateriales apli-
cados al disefo de moda sostenible.

- Explorary caracterizar residuos orgdnicos como materia prima para
biomateriales.

- Desarrollar experimentos controlados de creacién de bioplasticos,
biotextiles y otros compuestos.

- Evaluar las propiedades fisicas, estéticas y funcionales de los bio-
materiales desarrollados.

- Disefar productos de moda (accesorios y prendas) a partir de los
biomateriales desarrollados.

Marco teorico

El disefo sostenible ha evolucionado en las Gltimas décadas como una
respuesta critica al modelo lineal de produccién y consumo que carac-
teriza a la industria contemporanea. En el campo de la moda, esta pers-
pectiva ha impulsado la bdsqueda de materiales alternativos que reduz-
can el impacto ambiental y promuevan ciclos mds cerrados de uso. La
economia circular, el ecodiseno vy el upcycling son enfoques centrales
dentro de estas practicas, ya que buscan mantener el valor de los recur-
sos en uso durante el mayor tiempo posible y disminuir la generacién de
desechos (Fuad-Luke, 2009; Fletcher, 2014).

En este marco, los biomateriales se presentan como una alternativa
emergente que conecta la innovacién cientifica con la creatividad del
diseno. Son materiales obtenidos a partir de fuentes bioldégicas renova-
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bles —residuos agricolas, fibras vegetales, almidones, algas, hongos—
que pueden reemplazar parcial o totalmente materiales derivados del
petréleo. Segun Parisi y Petrucci (2018), los bioplasticos y biotextiles
elaborados con recursos orgdnicos no solo representan una oportuni-
dad técnica, sino también un cambio cultural en la forma de concebir
los productos. Entre sus ventajas se encuentran la biodegradabilidad y
el bajo impacto ambiental, aunque persisten desafios relacionados con
su durabilidad, resistencia mecdnica y estabilidad frente a la humedad.

En la literatura reciente se reconocen distintos tipos de biomateriales
segun su origen y aplicacién. Los bioplasticos suelen derivarse de almi-
dones, gelatinas o agar-agar, combinados con plastificantes como la gli-
cerina. Los biotextiles pueden obtenerse mediante la transformacién
de fibras vegetales (coco, pldtano, fique, lino) o mediante el cultivo de
organismos como bacterias y hongos (Lee, 2015). Los biocueros, desa-
rrollados a partir de micelio o cactus, han ganado visibilidad en el campo
de la moda por su similitud con el cuero animal y su menor huella ecolé-
gica (Jones et al., 2020). Estas categorias no son excluyentes, ya que la
experimentacién abre la posibilidad de materiales hibridos.

Desde la moda sostenible, Fletcher (2014) plantea que el disefo no pue-
de limitarse a sustituir materiales, sino que debe cuestionar el sistema
completo de produccién y consumo. Asi, la exploracién con biomate-
riales se convierte en un ejercicio especulativo y pedagdgico que abre
preguntas sobre el rol del disefiador y el valor de los objetos efimeros,
biodegradables o simbélicos. En esta misma linea, Hirscher, Niinimaki y
Joyner Armstrong (2018) sefnalan que involucrar a estudiantes y comu-
nidades en procesos de co-creacién con biomateriales genera nuevas
formas de valor social y cultural.

El componente pedagdgico es clave: trabajar con biomateriales en en-
tornos educativos fomenta la experimentacién, el pensamiento critico
y la comprensién de que el disefo parte desde la materia. Lo6pez-Mesa
y Bouchard (2016) destacan que las representaciones que los disefa-
dores elaboran sobre los materiales influyen directamente en las de-
cisiones proyectuales y, por tanto, experimentar con compuestos no
convencionales amplia la capacidad de imaginar futuros sostenibles.
En este sentido, los semilleros de investigacién constituyen un espacio
propicio para articular teorfa y practica, donde los estudiantes no solo
producen objetos, sino también conocimiento situado.
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El uso de residuos como materia prima se relaciona con la nocién de va-
lorizacién de desechos, entendida como la posibilidad de dar un nuevo
ciclo de vida a materiales descartados. Ramos Cely y Gutiérrez (2022)
muestran que la transformacion de residuos organicos en bioplasticos
es una alternativa viable para reducir impactos ambientales desde el di-
sefo industrial, aunque requiere metodologias experimentales riguro-
sas para garantizar calidad y estabilidad.

Ensuma, el marco tedrico de este proyecto se sostiene en tres pilares: la
sostenibilidad y la economia circular como horizonte de transformacion;
los biomateriales como alternativa material y simbdlica para la moda; y
la pedagogia del disefio experimental como herramienta para formar
profesionales criticos y conscientes. La convergencia de estos enfoques
permite reconocer que disefar con biomateriales no es solo un acto téc-
nico, sino también cultural y educativo, que invita a imaginar una moda
menos contaminante y mas responsable con el entorno.

Discusion de caracter reflexivo

Metodologia

Las fases que se desarrollaron en el proyecto fueron las siguientes:

Figura 1. Fases de la metodologia realizada en el proyecto

Se utilizé una metodologia de tipo investigacién-creacién, que combiné
la exploracién conceptual y material con la elaboracién de prototipos.
Los estudiantes se organizaron en equipos y seleccionaron un residuo
organico, como:
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- (Cascara de banano y mango
- Cucula o flor de banano

- Fibrade coco

- (dscara de zanahoria

- Residuo de café

- Pepade aguacate

- Corazén de pina

- (Céscara de huevoy cebolla

También se usaron las cadscaras de cebolla, remolacha y zanahoria y la
cdrcuma para experimentar con el proceso de pigmentacién natural
con estos residuos.

A partir de alli, se formularon propuestas de disefo: joyeria, bolsos, atuen-
dos o llaveros, segun el residuo y el tipo de biomaterial mas adecuado.

Cada equipo realizd una investigacion previa sobre las propiedades del
residuo y sobre experimentos ya documentados (referentes de Youtu-
be, tesis o papers). Luego, disefaron su propio experimento, registraron
el proceso en fichas (ingredientes, cantidades, tiempos, temperaturas)
y analizaron los resultados obtenidos.
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Tabla 1. Ficha de registro que se usé para cada experimentacion

Tipo de biomeaterial (Bioplastico/ Biotextil /Bloceramica/

Investigacion # Muestra# | Bioconcreto)
FecHa: Propiedades del material logrado
Combinacion o nombre del Transparencia |Rigidez Flexibiliczd Otres
material
Fotos (recien, mitad de secado y Color Textura Brillo Olor
final}
Comportamiento del material
Humedad (-5 5cl (-5 Agqua (1-5) Caler (1-5]
Oitro: Ortre: Otro: tres

Condiciones de secado vy curado

Método de secade (Are ibre/Herno/Sombra / Prensacddo):

Condiciones ambientales [Temperaturs, humedad, exposicicn al

sol):

Tampaeraal de

secado [diash

Receta

IngraedientaT:

Ingredignra 2:

Ingredienta 3

Inaredignta 4

Process (pass a paso). Se ineluye

tambign el procesode transformawon

dlel esiduo.

Cantidad: Cartidac: Cantidac: Camticac:
Ingrediente & |Ingrediente & |Ingradiente7: | Ingredienta &
Cantidad: Cartidad; Canndad, Cantidac:
Observaciones

Dial: iz 2 Dia 3: Dia 4

Dia & Dla 7. Dfa & Dila .

Dyia 10: Oia 1: Dia 1> Dia13:

Conclusiones del experimento
JQuefundona? ;QUE na” (QUE secembiaria en la sguierte

pruebs?

Se promovié una documentacién rigurosa del proceso, incluyendo fo-
tografias, andlisis de resistencia, tiempos de secado, y observaciones
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sobre textura, olor, color y comportamiento frente al agua o al sol y
todo esto debid ser registrado en una bitdcora y posteriormente en un
documento final. Como cierre de semestre se realizé una muestra de los
proyectos de los estudiantes en un evento artistico, organizado por el
programa de Diseno Industrial de la institucion.

Hallazgos principales

Entre los principales hallazgos del proyecto se evidencié que los es-
tudiantes lograron transformar diversos residuos organicos —como
cascaras de frutas, almidones y fibras vegetales— en biomateriales
con cualidades estéticas valiosas para el diseno de productos de moda
sostenible. Desde el inicio del proceso, cada equipo eligi6 el residuo a
utilizar y, con base en su aplicaciéon proyectual, definié el tipo de bio-
material mas adecuado: bioplasticos, biotextiles o biocueros. A partir
del producto que deseaban disefar (joyeria, bolsos, prendas, llaveros),
identificaron las propiedades necesarias del material, tales como flexibi-
lidad, rigidez, resistencia estructural o textura superficial.

Antes de iniciar las pruebas, se establecieron dos mezclas base para
guiar los experimentos:

- Mezcla 1: gelatina, glicerina, agua o tinte natural, vinagre y residuo
organico

- Mezcla 2: almiddén de maiz o yuca, glicerina, agua o tinte natural,
vinagre y residuo organico

Se realizaron tres sesiones de experimentacién en clase y tres en casa,
pero en funcién de los resultados observados, muchos equipos ampliaron
por cuenta propia sus pruebas para ajustar férmulas y mejorar resultados.

Durante el proceso, los estudiantes lograron observar comportamien-
tos fisicos diversos: texturas organicas, formas moldeables y colores
dnicos, generados a partir de pigmentos naturales provenientes de
residuos como la cascara de cebolla, la remolacha o la zanahoria. Sin
embargo, también se identificaron limitaciones técnicas recurrentes,
como baja resistencia al agua, fragilidad estructural (especialmente en
mezclas con almidén, que tienden a quebrarse al secar), tiempos pro-
longados de secado y sensibilidad a la luz solar. Ademas, en ambientes
hdmedos, varios prototipos comenzaron a exudar glicerina, fendémeno
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en el que el plastificante migra hacia la superficie, dejando una textura
pegajosa o himeda.

Lejos de representar fracasos, estos desafios se convirtieron en oportu-
nidades pedagdgicas, permitiendo que los estudiantes comprendieran
la complejidad de trabajar con materiales vivos, sus limites y posibilida-
des, y la necesidad de un enfoque experimental, iterativo y critico para
disefar con biomateriales.

A continuacion, se observan algunas imagenes del proceso de experi-
mentacién, tanto en el aula como en entornos domésticos.

Figura 2. Recopilacién de imdgenes de las experimentaciones

Proyectos destacados de los estudiantes
1. Balbisiana (Autoras: Gleyda Batista y Vanessa Cardozo)
Tipo de biomaterial: biotextil y biocuero.

Diseno de top artesanal para mujer desarrollado con la cucula o flor del
pldtano, mezclada con almidén de maiz, glicerina, agua y vinagre.

2.  Mango Bag (Autora: Estefanny Vega)

Tipo de biomaterial: bioplastico.
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Disefio de bolso para mujer a partir de cdscaras de mango, con gelatina,
glicerina, aguay vinagre.

3. Cocoa (Autora: Maria Camila Aldana)
Tipo de biomaterial: biocuero.

Disefio de llaveros con fibra de coco, mezclada con almidén de maiz,
agua, glicerina y vinagre. Se aplicé una capa de linaza como acabado
final y se integraron tintes naturales como clrcuma y remolacha para
dar color.

4. ElCongo (Autores: Wendy Garcia, Sara Soffa Garcia, Valeria Bolafnos
y Nasser Castro)

Tipo de biomaterial: bioplastico.

Disefno de un bolso tipo cartera a partir de una biomezcla desarrollada
con almidén de maiz, agua, glicerina y vinagre, reforzada con cdscaras
de platano secasy trituradas.

5. Raices Vivas (Autores: Olber Amaya y Joshua Guevara)
Tipo de biomaterial: bioplastico.

Disefio de aretes a partir de la mezcla de gelatina, clGrcuma, vinagre,
aguay glicerina.

Figura 3. Recopilacién de imdgenes de los productos finales de los estudiantes
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Conclusiones

Este proyecto confirmd que los biomateriales a base de residuos organi-
cos constituyen una herramienta poderosa de investigaciény pedagogia
en diseno, al permitir un acercamiento tangible y critico a la sostenibi-
lidad. Aunque muchos de los materiales no alcanzaron un nivel 6ptimo
de funcionalidad, el proceso permitié a los estudiantes desarrollar pen-
samiento sistémico, criterios técnicos y sensibilidad ética y estética.

Durante el proceso experimental se observdé un comportamiento par-
ticular en algunos biomateriales, especialmente aquellos que incluian
glicerina como plastificante. En condiciones de alta humedad ambien-
tal, varios de los prototipos comenzaron a presentar un fenémeno co-
nocido como exudacién de glicerina, que consiste en la migracién de
este componente hacia la superficie del material. Este efecto, generé
superficies himedas, pegajosas o brillantes, dificultando la manipula-
cion del bioplastico y afectando su estabilidad estructural. Este com-
portamiento se intensificé en materiales elaborados a base de almidén,
en los que la glicerina no logré integrarse completamente a la matriz
polimérica, separdndose al estar expuestos a ambientes himedos por
tiempos prolongados. Por su parte, los biomateriales formulados con
gelatina también mostraron alta sensibilidad a la humedad, volviéndose
flexibles, lo que comprometid la formay la funcién previstas en el di-
sefno. Estos hallazgos permitieron comprender que la glicerina, si bien
es (til para aportar flexibilidad y evitar el quiebre del material, tiene
propiedades higroscépicas, es decir, tiende a absorber la humedad del
entorno. Esta caracteristica debe ser cuidadosamente considerada en
futuras formulaciones, especialmente si se espera que el biomaterial
mantenga rigidez, estabilidad dimensional o resistencia a condiciones
climaticas variables.

En futuras versiones del proyecto se propone avanzar hacia la mejora de
féormulas y el testeo de aditivos ecoldgicos que mejoren la durabilidad.
Asimismo, seria valioso conectar estos desarrollos con actores exter-
nos como comunidades artesanas o marcas emergentes que exploren
moda consciente.
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Transgrafias: mapas de lo
invisible: diseno, etnografia
y procesos de visibilizacién
desde la diversidad trans

Camilo Rivera Vasquez'

Introduccion

Este proyecto nace como una propuesta pedagdgica situada dentro del
curso de Etnografiay Consumo del séptimo semestre del programa Pro-
fesional en Disefo Grafico de la Institucién Universitaria Pascual Bravo.
Se enmarca en el desarrollo del Proyecto Integrador de Aula (PIA), cuya
finalidad es articular los saberes de todas las asignaturas del semestre
a través de una experiencia de creacién interdisciplinar, critica y con im-
pacto social. A partir de esta estructura, se planted una linea de trabajo
que explora el diseio como medio de representacién de identidades
histéricamente invisibilizadas, tomando como foco las experiencias de
personas trans en Medellin.

En el proyecto se propone articular metodologias del disefio grafico con
herramientas de la etnografia visual y participativa, para construir narra-
tivas visuales que dignifiquen, escucheny den lugar a los relatos de vida,
consumo simbdlico y resistencia de quienes habitan identidades trans.
Lejos de asumir una postura externa, el proceso se centré en la escucha,
elvinculoy la cocreacién, entendiendo que el disefio también puede ser
un acto de cuidado, memoria y justicia simbdlica.

La pregunta que moviliza este ejercicio fue: ;Cémo puede el disefo
grafico, desde una metodologia etnografica y situada, contribuir a vi-
sibilizar las experiencias de identidad, consumo simbélico y resistencia
de personas trans en Medellin, construyendo narrativas graficas cola-
borativas que cuestionen lo normativo y activen procesos de transfor-
macién cultural?

1 Magister en Comportamiento del Consumidor. Docente. Institucién Universitaria ITM. — IU Pas-
cual Bravo. Grupo de Investigacién Artes y Humanidades. camilorivera@itm.edu.co
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A partir de esta pregunta, se definieron los siguientes objetivos:

Objetivo general

Explorar, desde una metodologia de investigacién-creaciény etnografia
visual, las experiencias de identidad, consumo simbdlico y resistencia de
personas trans en Medellin, con el fin de construir narrativas graficas y
sensibles que aporten a la transformacién cultural y al reconocimiento
de la diversidad de género.

Objetivos especificos

Identificar, a través de herramientas etnograficas, los relatos, practicas
y simbolos que configuran la construcciéon de identidad y autoafirma-
cién en personas trans de Medellin.

Traducir los hallazgos etnograficos en lenguajes visuales, graficos y so-
noros mediante procesos de cocreacién con estudiantes y participan-
tes, promoviendo el disefio como practica critica, situada y empatica.

Fomentar una reflexion interdisciplinaria entre disefio, género y cultu-
ra que permita cuestionar las representaciones normativas y proponer
narrativas mas inclusivas y humanas desde la practica académica del di-
sefo grafico.

La presente ponencia se enfoca en los aprendizajes, hallazgosy reflexio-
nes derivadas de este proceso académico y creativo, reconociendo que
el diseno puede ser un espacio de visibilizacién, transformacién y repa-
racion simbdlica.

Marco teorico

Este proyecto se sustenta en un marco interdisciplinar que articula en-
foques del disefo social, la etnografia visual, los estudios queer, la teo-
ria del consumo simbdlicoy el disefio interseccional. Estas perspectivas
han permitido comprender el rol del disefno grafico no solo como herra-
mienta de comunicacién visual, sino como un lenguaje sensible, éticoy
situado para narrar realidades histéricamente excluidas.

Desde el enfoque del disefo social, Fuad-Luke (2009) propone que el di-
sefno debe trascender su funcién comercial o decorativa para convertirse
en una practica con capacidad de intervenir entornos sociales, responder
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a problemadticas colectivas y generar cambio cultural. Esta visién entien-
de al disenador como un mediador que actla desde el compromiso, la
empatia y la colaboracién con las comunidades, y no como un mero so-
lucionador de problemas gréficos. Bajo este enfoque, el disefio no solo
comunica, sino que escucha, acompanay transforma.

El proyecto se fundamenta también en la etnografia visual, entendida
como una metodologia que permite construir conocimiento desde la
observacién situada, el registro visual y la participacién con los sujetos
involucrados. Sarah Pink (2007) sostiene que la imagen, lejos de ser
una simple representacion, es un medio para expresar lo vivido y para
activar sentidos que no siempre emergen desde el lenguaje verbal. En
contextos donde el silencio, el cuerpo y lo performativo son centrales
—como ocurre con las experiencias de vida trans— la etnografia visual
se convierte en una herramienta ética y poderosa.

Desde los estudios de género y teoria queer, se retoman los aportes
de Judith Butler (1990) y José Esteban Mufoz (1999), quienes plantean
que el género no es una esencia fija, sino una construccién performati-
va que se reproduce a través de actos, discursos y visualidades. En esta
perspectiva, las identidades trans cuestionan el régimen binario del gé-
nero y abren posibilidades de existencia mas alld de lo normativo. Mu-
Aoz (1999), a través del concepto de desidentificacién, resalta como las
personas queer desarrollan estrategias culturales para resistir y recon-
figurar los discursos que buscan marginalizarlas, generando estéticas
propias que desestabilizan lo establecido.

Asimismo, la teoria del consumo simbdlico, particularmente desde la
vision de Garcia Canclini (1995), quien plantea que el consumo no se
reduce a lo econémico o material, sino que es un acto simbdlico me-
diante el cual se construye identidad, pertenencia y memoria. En este
sentido, las practicas cotidianas de las personas trans —como el uso del
maquillaje, la eleccién de objetos, la apropiacién del espacio o el cuerpo
mismo como superficie expresiva— se entienden como formas de na-
rracién visual y politica.

Finalmente, se incorpora el enfoque del diseio interseccional, propues-
to por Costanza-Chock (2020), quien invita a repensar las practicas de
diseno desde la justicia social, reconociendo que los cuerpos, las voces
y las subjetividades no existen en igualdad de condiciones. El disefo in-
terseccional parte del respeto a la diversidad y promueve procesos de
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cocreacién donde las personas tradicionalmente excluidas participan en
la creacién de sus propias representaciones.

En conjunto, estos marcos permiten entender que el disefo grafico
puede funcionar como un espacio de resistencia, cuidado y memoria.
Mas allad de su valor estético, la imagen se convierte en un lugar de en-
cuentro entre voces diversas, capaz de activar procesos de transforma-
cién cultural desde el reconocimiento de lo humano.

Discusion de caracter reflexivo

El proceso que dio origen a Mapas de lo Invisible fue una apuesta por
situar el disefio grafico en un espacio profundamente humano, alejado
de lo instrumental y enfocado en la creacién de vinculos, el reconoci-
miento de las subjetividades y la construccién de narrativas colabora-
tivas. Lejos de centrarse en un producto final, este ejercicio priorizd la
escucha, la cocreacién y el respeto por los ritmos, las emociones y las
complejidades de las vidas trans en Medellin.

Metodologia: una apuesta ética y sensible

La metodologia utilizada fue de caracter cualitativo, etnogréfico y pro-
cesual, fundamentada en los principios de la investigacién-creacién y la
etnografia visual. Se estructurd en tres fases principales:

Exploracién del campo y construccién del vinculo: en esta primera eta-
pa, los estudiantes realizaron entrevistas abiertas, recorridos territo-
riales, observaciones participantes y mapeos sensibles en didlogo con
personas trans. El énfasis estuvo en el respeto, el consentimiento infor-
madoy la construccién de confianza. El trabajo partié del reconocimien-
to de que el investigador/disefador no «accede a una realidad» como
observador neutral, sino que ingresa a un espacio donde su presencia
modifica e implica.

Procesamiento visual y cocreacidn narrativa: a partir de los hallazgos del
trabajo de campo, se inicié una fase de traduccién visual de los relatos,
emociones y simbolos recogidos. Esta traduccién no fue unilateral: se
realizaron sesiones de retroalimentacion, talleres creativos y momentos
de reflexién conjunta. Se emplearon técnicas como el collage digital, el
diseno editorial, la ilustracién, la fotografia intervenida, el video breve y
la narrativa sonora. El objetivo no era representar a las personas trans,
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sino construir con ellas piezas que hablaran desde su voz y no desde la
interpretacion externa.

Sintesis y narracién expandida: en la etapa final, los estudiantes organiza-
ron sus hallazgos y materiales en formatos que integraran texto, imagen
y sonido. En lugar de pensar en una «obra final», se propuso una instala-
cién multiformato, modular, intima y abierta, que permitiera al especta-
dor experimentar fragmentos del proceso. Esta instalacién fue presen-
tada inicialmente en espacios comunitarios (como los Parques Biblioteca
de Medellin) y mas adelante adaptada para su presentacién académica.

Hallazgos principales: narrativas, afecto y

resistencia

Uno de los principales hallazgos del proyecto fue la identificacién de
una estética disidente, que atraviesa las practicas cotidianas de las per-
sonas trans no como ornamento, sino como herramienta de existencia.
El uso del cuerpo como lienzo, el maquillaje como armadura, el vestua-
rio como narrativa visual y los gestos cotidianos como rituales de afir-
macién fueron expresiones recurrentes. Estas estéticas no se ajustan a
los cdnones tradicionales de belleza o identidad, sino que los interpelan
y los resignifican desde la singularidad de cada historia.

Asimismo, se encontrdé que muchas personas trans no se definen a par-
tir del dolor, sino desde la resistencia, el deseo y la imaginaciéon. Aunque
el sufrimiento por exclusién, violencia o invisibilidad esta presente, los
relatos recogidos ponen en primer plano la agencia: el derecho a habi-
tar el cuerpo propio, a contar la propia historia, a reconfigurar el len-
guaje. Esto se evidencid en piezas como Habitarnos sin silencios y Mas
alld del formulario, donde las participantes resignificaron documentos
oficiales, archivos médicosy etiquetas sociales para afirmar su identidad
desde lo intimo y lo politico.

Otro hallazgo central fue la capacidad del disefo grafico como herra-
mienta de cuidado y escucha. Para los estudiantes, el transito de la in-
vestigacién fue también un proceso de transformacién personal. Apren-
dieron que disefnar no es solo producir una pieza estética o funcional,
sino entablar un vinculo que implique responsabilidad, sensibilidad y
apertura a lo desconocido. El disefio dejé de ser una herramienta de
comunicaciény se convirtié en una forma de relacién.
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Ademads, se identificaron barreras simbélicas que afectan la vida cotidia-
na de las personas trans: a burocracia normativa, el lenguaje institucio-
nal, la patologizacién médica, la invisibilidad en espacios comunitarios.
Estas barreras, mas alld de lojuridico, afectan la percepcién de si mismas
y la posibilidad de narrarse publicamente. Por eso, las piezas creadas
durante el proceso funcionan también como contranarrativas: formas
gréficas de interrumpir el silencio, de habitar lo pUblico con dignidad.

Conclusiones: diseno como espacio de

transformacion cultural

A partir de este proceso, es posible afirmar que el disefo gréfico, cuan-
do se vincula con metodologias etnogréaficas y con una ética del cuida-
do, puede convertirse en una herramienta de transformacién cultural.
Lejos de los fines publicitarios o puramente estéticos, el disefio puede
asumir un rol politico y sensible: narrar lo silenciado, amplificar voces
excluidas, crear imagenes nuevas que dignifiquen.

En el dmbito formativo, este proyecto permitié que los estudiantes de-
sarrollaran competencias investigativas, narrativas, visuales y afectivas,
fortaleciendo una visién del diseno como préctica reflexiva y situada. El
aprendizaje no fue solo técnico, sino existencial: aprendieron a mirar, a
callar, a preguntar distinto y a dejarse afectar por otras realidades.

Para las personas participantes del proceso, el valor no estuvo Unica-
mente en el resultado visual, sino en el reconocimiento: en ser escu-
chadas sin juicio, en ver su historia traducida en lenguaje grafico sin ca-
ricatura ni censura, en descubrir que el disefo también puede ser un
acto de cuidado. Esta experiencia confirma que, en contextos como el
latinoamericano, el disefio puede —y debe— asumir un rol activo en la
construccién de una cultura mas justa, diversa y profundamente viva.
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Jicara cimarrona, diseno
de sistema sostenible para
el mejoramiento en el uso
del agua en comedores
comunitarios

Diana Giraldo Pinedo’, Daniela Guerrero Vernaza?

Introduccion

Eldisefo social emerge como una disciplina para abordar problematicas
comunitarias por medio de soluciones centradas en las personas y en
escenarios particulares (Manzini,2015), donde, segln Escobar (2016), es
importante introducir al humano desde una mirada menos antropocén-
tricay mds enfocada a su interaccién con el contexto y la experiencia.

En ese sentido, lajicara cimarrona fue disefada para la fundaciéon Apren-
der, Crear y Crecer ubicada en la ciudad de Cali con el fin de hacer una
mejora en el proceso del uso del agua, desde una perspectiva de la eco-
nomia circular y bisqueda por la sostenibilidad tanto ambiental como
econdmica. Para el disefio, se tomd como punto de partida las dindmi-
casy practicas ya reconocidas por los miembros del comedor, haciendo
del rol del disefador el de un mediador que busca mejorar las condicio-
nesy los procesos de manera organica.

Este diseno tiene como objetivo generar el desarrollo de un sistema
donde se optimice el uso del recurso hidrico dentro de las funciones del
comedor; por medio de sus objetivos especificos, los cuales son el reco-
nocimiento y andlisis de las dindmicas, culturales y operativas dentro del
comedory el disefio de la alternativa de solucién que no solo mejore el
consumo de agua, sino que también optimice los tiempos en los proce-
sos. De esta manera, se buscé dar respuesta a la interrogante: ;como

1 Magister en Gerencia para la Innovacién Social. Docente. Universidad Auténoma de Occidente.
Grupo de Investigacion IDMi. dmgiraldo@uao.edu.co

2 Disenadora Industrial. Universidad Auténoma de Occidente. Joven Investigadora. Grupo de In-
vestigacion IDMi. daniela.guerrero_ver@uao.edu.co
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optimizar el recurso hidrico y los procesos dentro de las funciones del
comedor comunitario de la fundacién Aprender, Creary Crecer?

Marco teorico

El disefio social se fundamenta en la premisa de que las soluciones mas
efectivas surgen cuando las comunidades participan en la identificaciéon
de problemas y construccion de alternativas, por ello Manzini (2015)
lo define como un conjunto de actividades de diseno dirigidas hacia la
mejora del bienestar humano y ambiental, basadas en la colaboraciéon
entre disefadores y comunidades (p.67). Esta perspectiva va mas alla
del enfoque técnico convencional del disefno al integrar aspectos socio-
culturales, econémicos y ambientales dentro del proceso creativo. Por
su parte, Papanek (1971) menciona que el disefo debe considerar las
implicaciones sociales y ambientales de los objetos o sistemas creados.
En el contexto latinoamericano, este enfoque adquiere peculiar impor-
tancia dado que las soluciones importadas frecuentemente fallan al no
considerar las especificaciones del contexto. Segln Escobar (2016), el
disefio social debe ser ontoldégicamente consciente, reconociendo que
diferentes comunidades habitan mundos diferentes y requieren solu-
ciones contextualmente apropiadas.

En cuanto al disefio para la sostenibilidad representa una evolucion
conceptual que va mas alld de la ecoeficiencia para abordar sistemati-
camente los desafios sociales, ambientales y econdmicos. Vezzoli et al.
(2018) propone que «el disefno para la sostenibilidad debe operar a nivel
sistémico, considerando todo el ciclo de vida de productos y servicios,
asi como sus impactos en el tejido social y los ecosistemas». Ademas,
éste no soélo se centra en la mejora incremental de productos, sino que
también fomenta soluciones més radicales, como el redisefio de siste-
mas y servicios para reducir la necesidad de fabricar nuevos productos
(Bhamra et al., 2008)

La sostenibilidad ha evolucionado como estrategia sostenible desde su
conceptualizacién inicial como un principio dirigido a satisfacer necesi-
dades sin arriesgar las oportunidades de futuras generaciones (Brundt-
land, 1987). Segln Elkington (1997) contempla tres dimensiones fun-
damentales triple bottom line las cuales son la ambiental, econémica y
social. La dimensién social, segin Dempsey (2009) implica la interaccién
dentro de los miembros de la comunidad; la creacién de instituciones
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localesinformales o formalesy la participacién dentro de ellas; también,
es importante los tejidos de confianza que se crean, y como miembros
de la comunidad se identifica con orgullo. De este modo, se genera la
preocupacién de consequir la equidad, el consenso y la seguridad social
(Davidson,2010).

Desde el enfoque ambiental, el disefio sostenible requiere una integra-
cién equilibrada con los sistemas naturales, priorizando estrategias de
ahorro y de responsabilidad ante el uso energético y recurso hidrico,
escoger insumos renovables y de bajo impacto, asi como la proteccién
de ecosistemas (McDonough y Braungart, 2002). Esta dimensién con-
templa la necesidad de construir espacios con elementos no ajenos a la
naturaleza, sino como una integracién de componentes en una légica
ecolégica mas amplia, en linea con los principios de la ecologia industrial
(Graedely Allenby, 2010).

En el &mbito econdmico, la sostenibilidad se vincula con la factibilidad
financiera, que trata de integrar los costos operativos, la conservacion
residual, bajo la perspectiva y anélisis de ciclo de vida de un producto
(Fuller, 2016 y Petersen, 1996). En este sentido, la economia ambien-
tal ofrece herramientas de andlisis fundamentales para incorporar las
externalidades sociales y ambientales, tal como lo proponen Pearce y
Turner (1990), buscando un balance razonable entre beneficios y costos
a lo largo del tiempo.

La literatura resalta que para una estrategia sostenible se debe contem-
plar las anteriores dimensiones, las cuales buscan que, para la creacion
de nuevos proyectos, se busca un balance en el que se integre las capa-
cidades de ser resiliente, eficiente y equitativo. Por Gltimo, la sostenibi-
lidad implica interactuar con los miembros de la comunidad; la creaciéon
de instituciones locales informales o formales y la participacién dentro
de ellas; también es importante la creacién de tejidos de confianza, vy
como los miembros de la comunidad se identifican con orgullo.

Discusion de caracter reflexivo

Metodologia

El proyecto se basa en metodologias de disefo social-sostenible y di-
sefio de producto (IDEO,2015; Design thinking,2023) con un enfoque
cualitativo y consta de tres fases: indagacién, andlisis y disefio.
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Durante la indagacién se realizé una inmersién profunda en el contexto
del Comedor Comunitario, promoviendo la colaboracién entre comuni-
dad, disefiadores y actores clave. Se aplicaron actividades como la ob-
servacién pasiva y entrevistas; también se disefaron talleres creativos
como: el significado del agua en el contexto, el significado del espacio e
identificacion de metasy suenos, que permitieron obtener informacion
desde un ambiente de confianza. En cuanto a los aspectos cuantitativos,
se reconocié el consumo del agua en cms3 y sus costos asociados.

En la fase de andlisis se sistematizé la informacién mediante el mapa de
actoresy visuales, identificando factores sociales, culturales, emociona-
les y ambientales. Se reconocieron percepciones sobre el comedor, vin-
culos con el agua, la dindmica de trabajo, el proceso para la preparacién
de alimentosy el rol de la lider comunitaria.

Esta etapa permitié mapear los procesos y las relaciones clave dentro
del comedory el equipo de diseno, destacando el lavado de utensilios
del comedor: consistia en poner los elementos encima de una mesa 'y
limpiar con el agua por medio de una coca para lavado y enjuague, como
muestra la figura 1. Los platos engrasados se apilaban en una canasta de
frutas, sobre la cual vertian agua caliente.

Tabla 1. Actividades y recursos ubicados en el comedor

Area Actividad Recurso
Garaje - Coccién de alimentos - Agua
- Lavado de platos y utensilios - Pipeta de gas

- Pelado y picado de verduras
- Servicio y consumo de alimentos

Dentrode - Picar carney verduras - Agua
la casa - Preparacién de alimentos - Gas domiciliario
Acera - Preparacién de sopa - Estufa de lefa: encendida con obje-

tos de combustién como madera, plas-
ticos y cartén.
- Agua

Con este andlisis identificaron las actividades en las que se requeria el
uso del agua e incluso el promedio de la cantidad de su uso. Para la
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operacion diaria del comedor se utiliza alrededor de 50 L para la prepa-
racién de la sopa, en coccidn de otros alimentos 40L, entre limpieza del
espacio, alimentos y utensilios se utilizan 100 L de agua. Sin embargo,
la lider por el uso de buenas practicas de ahorro recupera el agua de
algunas de sus operaciones en unos 30L.

En la fase de disefo, se define el concepto creativo y técnico, siendo el
creativo 5 esencias que generan historias (agua, comedor, fuego, alimen-
tos y lider comunitaria) y el técnico el disefio de un sistema sostenible,
el cual permita a la lider y a los trabajadores del comedor reconocer el
consumo 'y la mejora en el uso de los recursos para la operacién de la OC.

Para el disefno se define que como requerimientos estan: reducir gas-
tos econdmicos, que sea facil de desplazar, que sea sencillo el acceso
al agua en los diferentes procesos y actividades, fomentar practicas de
optimizacion del agua, que permita hacer una recoleccién sencilla del
aguay que sea con materiales de facil mantenimiento.

Para el disefo, se tomd en cuenta la manera en que la comunidad realiza
el reuso del agua del prelavado de los platos y vasos con un mecanismo
rudimentario de canastasy cocas, tal como se ve en la figura 1.

Figura 1. Dindmica de lavado de platos

Se toman referencias existentes como punto de partida, considerando
las practicas del contexto y las formas en que la comunidad resuelve
problematicas. Asi, se desarrolla un sistema de lavado de platos que
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permite la recoleccién de agua para su reutilizacion. Ademads, identific
la necesidad de fomentar practicas de optimizacién del agua que se pu-
dieran replicar en multiples comedores, por ello se disena cartilla «Prac-
ticas de ahorro y recuperacion de agua: usar menos y reutilizar mask.

Figura 2. propuesta de diseno jicara cimarrona / partes del sistema

Zona lavado
Paso del agua i

Almacenamiento

Zona de secado de agua

Zona de

A L (THEEE
3 O] (TR
residuos [

[ TR
it i

Valvula paso a
almacenamiento

Bandeja de :
escurrir Sisterma bombeo
de tanque a grifo

La Figura 2 es un elemento que permite el lavado de platos y utensilios
del comedor, se limpian comida y depositan en el compartimiento de
basura, se utiliza canastas de plastico que el comedor tiene para almace-
namiento de alimentos, se colocan platos dentro de la canasta, remojar,
lavary enjuagar. Por Gltimo, se apila la canasta con los utensilios adentro
para secarse.

Cabe resaltar que las canastas de plastico fueron reutilizadas del lugar,
se modificaron para poder realizar los pasos de lavado. También, el dis-
positivo permite la recoleccién de agua por medio de un sistema que
dirige el agua residual del Gltimo enjuague, asi como un tanque de alma-
cenamiento de 50L. Para utilizar el agua del tanque se utiliza un sistema
de bombeo que estd conectado al grifo del lavaplatos.

Ademds, la cartilla habla de las préacticas de ahorro y uso eficiente del
agua, donde se contempla diferentes métodos de recoleccién de aguay
cudles son las actividades especificas en los que esta se puede reutilizar.
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Hallazgos principales

El comedor opera sin dnimo de lucro y depende del trabajo voluntarioy
el esfuerzo de la lideresa, lo cual hace dificil solventar los costos de ser-
vicio publico. Aproximadamente, el comedor gasta 190L de agua diarios
en promedio, aunque las practicas de reutilizacién del agua son espon-
tdneas, pueden recuperar al menos 30L demostrando una disposicion
previa hacia la sostenibilidad y la optimizacién del recurso.

Se desarrollé un sistema de lavaplatos de recoleccién, almacenamiento
y bombeo de agua reutilizada, permitiendo recuperar 50L de agua. Ade-
mads, se disefa una arcilla con el objetivo de sensibilizar las buenas practi-
cas, aplicables tanto en el comedor como en otros espacios comunitarios.

Conclusiones

El proyecto demuestra que el disefo social, cuando es aplicado de ma-
nera participativa y contextualizada, pueden desarrollarse soluciones
sostenibles y funcionales adaptadas en contextos vulnerables. La crea-
cién del sistema de lavaplatos que recolectay reutiliza agua no solo op-
timiza el recursoy reduce costos, sino que integra elementos simbélicos
de la cultura como lo es el agua. Ademads, la implementacién de la carti-
lla Fortalece la replicabilidad de las practicas sostenibles, demostrando
que al disefio como agente de transformacion social y ambiental.
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Jugando con los elementos:
diseno de un juego serio
como narrativa simbiodtica
para la sensibilizacion
ambiental

Maria Camila Hoyos Garcia’, Luisa Fernanda Lépez Gémez?, David Alonso
Hernandez Lépez®

Introduccion

Debido a la crisis ambiental en el contexto mundial, se han emprendido
acciones de sensibilizacién para el cuidado ambiental, de manera parti-
cular el Estado en cada Pais y entes de regulacién ambiental, han instau-
rado, sanciones, politicas, normativas y planes de educacién con el fin
de impulsar socialmente este cuidado, sin embargo, este Gltimo debe
ser abordado mds alld de la comprensién e identificacién del problema
actual, sino una educaciéon que movilice a la accién y la preservacion am-
biental (Caila et al,, 2023; Rodriguez, 2018).

Entes educativos, como los docentes, estudiantes, el gobierno, directi-
vos, en los procesos de ensefianza y evaluacién académica, han recono-
cido la importancia de implementar nuevas alternativas para la educa-
cién ambiental, debido al desconocimiento generalizado sobre el medio
ambiente y las graves condiciones ambientales que enfrenta el mundo
(Renteria, 2008). No obstante, mas alld de la ensefianza conceptual, se
requieren metodologias que promuevan la accién y el compromiso con
el cuidado del entorno; en este contexto, los juegos serios emergen
como una herramienta pedagdgica poderosa para la sensibilizacién y el

1 Ingeniera administradora. Institucion Universitaria Pascual Bravo. Semillero de Investigacién
SIGEHAS. maria.hoyos036@pascualbravo.edu.co

2 Candidata a doctora en Ingenieria — Ingenieria de Sistemas. Docente. Institucién Universitaria
Pascual Bravo. Semillero de Investigacion SIGEHAS. luisa.lopez@pascualbravo.edu.co

3 Magister en Gestién de la Innovacion Tecnoldgica, Cooperacion y Desarrollo Regional. Docen-
te. Instituciéon Universitaria Pascual Bravo. Semillero de Investigacién SIGEHAS. david.hernandez@
pascualbravo.edu.co
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desarrollo de un aprendizaje significativo, en especial dentro de los pro-
cesos de educacién ambiental (Lépez et al,, 2022), en este marco, el pre-
sente trabajo se plantea la siguiente pregunta de investigacién: ;Como
puede un juego serio ayudar a estudiantes universitarios a reconocery
transformar sus impactos ambientales cotidianos?

Este trabajo presenta la investigacion y diseio conceptual de un juego
serio orientado a sensibilizar a estudiantes universitarios frente a los
desafios ambientales contemporaneos. A partir de una narrativa es-
tructurada en torno a los cuatro elementos de la naturaleza, se busca
articular conocimientos, experiencias cotidianas y decisiones ambienta-
les mediante escenarios inmersivos que recrean situaciones reales. En
ellos, los participantes enfrentan dilemas relacionados con problema-
ticas como el calentamiento global, el consumismo vy las consecuencias
ecoldgicas de sus habitos diarios (Meneses 2021).

Dado que los juegos serios tienen el potencial de transformar la percep-
cién y los habitos de los jugadores, este trabajo plantea los siguientes
objetivos:

General

Disenar conceptualmente un juego serio como herramienta educativa
para sensibilizar a estudiantes universitarios sobre los impactos ambien-
tales de sus acciones cotidianas.

Especificos

- Analizar el aporte de los juegos serios como herramienta de apren-
dizaje para la educacion ambiental.

- Proyectar el impacto de las actividades diarias en el medio ambiente

- Examinar como el diseno del juego serio puede propiciar procesos
de toma de conciencia y transformacién de habitos frente al medio
ambiente.

Marco teorico

Los juegos serios son una herramienta que, por medio de la diddctica,
busca el desarrollo y la aprehensiéon de conocimientos en un dmbito
educativo o especifico para el fortalecimiento de habilidades vy
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competencias. Su enfoque va mas alld de la diversién, ya que buscan
generar un aprendizaje significativo, otorgando seguridad, un entorno
competitivo y abierto a las equivocaciones y correcciones mediante
metodologias activas (Perdomo et al,, 2021). Esta caracteristica hace
de los juegos serios una estrategia idénea para la educacién ambiental,
ya que permiten simular situaciones reales, fomentar la toma de
decisiones responsables y generar conciencia sobre las consecuencias
de las acciones humanas.

Es por ello que, situados en la realidad y coyunturas ambientales que
enfrenta el mundo a nivel global como la contaminacién, los desastres
naturales y el calentamiento global, es necesario emplear métodos pe-
dagdgicos atractivos para generar conocimientos, modificar comporta-
mientos y fomentar cambios sociales orientados al cuidado ambiental,
con un impacto positivo en los dmbitos: empresarial, educativo y do-
méstico (Caila et al,, 2023).

Desde edades tempranas, el ser humano vive en constante interaccion
con la naturaleza y sus recursos. No obstante, esta relacién no siem-
pre se traduce en practicas de cuidado o uso responsable (Ferrer et al,,
2024; Espinoza (2018). Hoy en dia existe una gran cantidad de informa-
cién disponible sobre las condiciones del planeta, las problematicas eco-
l6gicas y la urgencia de actuar frente al cambio climatico; sin embargo,
muchas personas permanecen en un estado de inaccién o indiferencia:
conocen la problemaética, pero no adoptan comportamientos acordes
con ese conocimiento (Velasco, 2021). En este contexto, los juegos se-
rios se posicionan como una alternativa educativa que busca cerrar esa
brecha entre el sabery el actuar, al permitir a los jugadores reconocer
cdmo sus actividades cotidianas generan impactos ambientales, y con
ello, Familiarizarse con acciones que promuevan la defensay el cuidado
del entorno (Gonzalez et al,, 2023).

El juego propuesto en este trabajo busca generar conciencia en estu-
diantes universitarios para que interioricen cémo sus rutinas diarias
afectan el medio ambiente. Mediante un sistema de narrativa simbdlica
basado en los cuatro elementos de la naturaleza: agua, aire, tierra y fue-
go, se pretende que los participantes se enfrenten a dilemas cotidianos
que los impulsen a adoptar habitos mas sostenibles. Dado que hablar
de medio ambiente involucra multiples acepciones y dimensiones, esta
estrategia permite abordar el tema desde una perspectiva holistica y
sensorial, apelando tanto a la razén como a la emocién (Garduno, 2005).
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Ademads, el uso de estos elementos no es casual: agua, tierra, aire y fue-
go son figuras universales presentes en diversas culturas y tradiciones,
que sirven como simbolos poderosos para representar las dindmicas
de la viday del entorno. Seglin Gonzalez et al. (2023), estos elementos
estimulan los sentidos y permiten traducir el conocimiento abstracto
en acciones concretas. En el caso del juego serio, su interaccién con las
tareas cotidianas del jugador facilita la identificacién de précticas con-
cretas para preservar los recursos naturales, lo que fortalece el vinculo
entre el conocimiento ambientaly la accién.

De este modo, el marco conceptual del juego articula la educacién am-
biental, el aprendizaje experiencial, la narrativa simbdlica y el enfoque
participativo, creando un entorno en el que los estudiantes no solo
aprenden sobre el medio ambiente, sino que se convierten en actores
activos del cambio, capaces de preguntarse y responder: ;como puedo
disminuir mi impacto ambiental?

Discusion de caracter reflexivo

El enfoque metodolégico de esta propuesta combina la investigacion
cualitativa en educacién ambiental con una revisién sistemaética de la li-
teratura sobre juegos serios con enfoque ambiental (Henao, 2015). Esta
revision permite identificar caracteristicas y aspectos clave que contri-
buyen al anélisis estructural, conceptual y metodoldgico necesarios
para la creacién de juegos serios orientados a este propésito (Bedregal
et al, 2017). Se incorpora ademas el disefo narrativo y la cocreacién de
experiencias significativas, proponiendo los juegos serios como un arti-
culador entre disciplinas, tecnologias y actores sociales.

En este sentido, el juego se concibe como un entorno regenerativo de
aprendizaje y accion, alineado con los principios del disefo sostenible y
la transformacién cultural del cuidado. De esta manera, se busca que los
estudiantes universitarios no solo reconozcan los impactos que gene-
ran en el ambiente a partir de sus actividades cotidianas, sino que tam-
bién se apropien de practicas concretas que fomenten su disminucién y
transformen su relaciéon con el entorno (Gonzalez et al., 2023)

Reflexion critica profunda: «Jugando con los Elementos» propone
una experiencia inmersiva que traslada al participante a situaciones
cotidianas atravesadas por problematicas ambientales reales. El juego
busca movilizar no solo la adquisicion de conocimiento, sino también
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la reflexién critica sobre las acciones individuales y su impacto en el
medio. A través de la narrativa, se invita al jugador a reconocer que es
parte del problema, pero también puede convertirse en parte activa
de la solucion.

Al situar el conflicto ambiental en un contexto local y tangible, el juego
trasciende lo lUdicoy logra alto impacto formativo, la propuesta se basa
en cuatro elementos articulados: la estructura basada en dilemas coti-
dianos, retroalimentacién inmediata, dimensién participativa y colabo-
rativa, y lenguaje visual y simbdlico (Sierra et al., 2022; Pefiefiory, 2019).

Conexion directa con decisiones cotidianas: uno de los pilares mas
sélidos de este juego serio es su conexidén directa con las decisiones que
enfrentan los estudiantes en su vida diaria. A través de los escenarios
Aire, Agua, Tierray Fuego, se plantean dilemas inspirados en habitos co-
munes como la movilidad, el uso de recursos, la generacién de residuos
o la manera en que habitamos las ciudades. En el escenario Aire, por
ejemplo, cada jugador parte de una emisién base de COz y debe tomar
decisiones estratégicas para reducir su huella de carbono hasta cumplir
con el limite establecido por las autoridades locales. Esta dindmica no
es un ejercicio abstracto, sino un reflejo del impacto ambiental de ac-
tividades cotidianas como transporte, uso de electrodomésticos o con-
sumo excesivo. Superarla exige analizar, cuestionar y ajustar conductas
individuales desde la sostenibilidad. Asimismo, en el escenario Agua, se
parte de un consumo excesivo de litros de agua al dia y se invita a los
jugadores a disenar estrategias de ahorro hasta alcanzar el umbral de
sostenibilidad, otorgdndole informacién sobre el consumo de agua que
pueden tener diferentes actividades del hogar y del dia, cbmo tomar
una ducha, lavar la loza, el ciclo de lavado, entre otros, de este modo él
pueda proponer estrategias para disminuir su consumo, por medio de la
reutilizacién y el ahorro. En todos los casos, la estructura del juego per-
mite que se identifique la huella ambiental de forma cuantificable, para
fortalecer la comprensién del problema ambiental desde la experiencia
individual y el contexto particular de cada participante.

Refuerzo del vinculo accion-consecuencia: otro componente clave
deljuego es laimplementacién de mecanismos de retroalimentacién in-
mediata, que refuerzan el vinculo entre las decisiones individuales y sus
consecuencias ambientales. A través de un sistema de Tokens (la mone-
da del juego) los participantes cuentan con un saldo inicial que deben
administrar cuidadosamente para implementar estrategias sostenibles
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y enfrentar los desafios de cada escenario. Esta dindmica obliga a los
jugadores a evaluar sus acciones, priorizar solucionesy ejercitar la crea-
tividad para reducir su impacto ambiental sin agotar sus recursos dispo-
nibles. Ademads, se incorporan otros mecanismos simbdélicos como las
sanciones por exceder los limites establecidos de emisiones o consumo,
asi como la asignacién de insignias que reconocen el comportamiento
individual, como Agente Contaminante o Agente Sostenible. Estos ele-
mentos visibilizan el impacto personal y colectivo y convierten el juego
en una herramienta formativa para aprender del error.

Elsistema de recompensas y sanciones no solo motiva, sino que permite
a los jugadores observar los efectos de sus decisiones y generar auto-
rreflexién. En el escenario Tierra, por ejemplo, la sobreproduccién de
residuos representa una carga ambiental que debe ser compensada me-
diante estrategias concretas como la reutilizacién, el reciclaje o el com-
postaje. Esta dindmica visibiliza el peso real de los habitos cotidianos y
su impacto directo en la sostenibilidad del entorno. Del mismo modo,
en el escenario Fuego, los participantes se enfrentan al reto de mitigar
las islas de calor (zonas calientes) en espacios urbanos especificos.

Desarrollo de habilidades colaborativas y de toma de decisiones: el
trabajo en equipo es otro eje central del juego. La resolucién de desa-
fios requiere didlogo, cooperacién y construccién colectiva, habilidades
clave para afrontar retos ambientales reales. Esta dimensién participa-
tiva Fomenta la negociacién, la escucha de otras perspectivas y la crea-
cién de soluciones consensuadas, desarrollando competencias sociales
y ciudadanas.

Ademas, el juego permite roles diferenciados y dindmicas de grupo que
simulan procesos de toma de decisiones en contextos reales, como el
trabajo interdisciplinario, la gestién comunitaria o la elaboracién de po-
liticas publicas. La necesidad de acordar estrategias comunes, adminis-
trar recursos limitados y alcanzar metas conjuntas en un entorno de pre-
sion temporaly simbdlica contribuye al desarrollo de habilidades para la
sostenibilidad en contextos colaborativos.

Facilitacion de la comprension de conceptos ambientales comple-
jos: finalmente, el juego recurre a un lenguaje visual y simbélico claro
y accesible, basado en elementos naturales y representaciones simples
de los recursos y problematicas ambientales. El uso de elementos como
Tokens (representacién del costo ambiental), insignias (simbolos de
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reconocimiento o alerta), y tarjetas instruccionales y de solucién (que
guian la toma de decisiones), facilita la comprensién de conceptos com-
plejos como emisiones de GEI (Gases de Efecto Invernadero), limites pla-
netarios, justicia ambiental o planificacién urbana sostenible. Esta es-
trategia de diseno evita la sobrecarga técnica y amplia la comprension
y participacién, permitiendo que estudiantes de distintas disciplinas se
involucren sin requerir conocimientos previos especializados.

Referencias bibliograficas

Bedregal, P., Besoain, C., Reinoso, A., & Zubarew, T. (2017). La investigacién cualitativa:
un aporte para mejorar los servicios de salud. Revista Médica de Chile, 145(3), 373-
379. https://doi.org/10.4067/s0034-98872017000300012

Caila, M. M., & Gémez, S. B. (2023). Democracia y crisis ambiental: ;derechos vulnerados?
Temas y Debates, 37-44. https://doi.org/10.35305/tyd.vi.632

Espinoza, A. S. (2018). La estrategia del debate en el fortalecimiento de la conciencia
ambiental. Investigacién Valdizana, 12(4), 177-183. https://doi.org/10.33554/
riv.12.4.153

Ferrer, C. Q., & Pefla, J. M. S. (2024). Educacién ambiental en cambio climético, una
tarea desde la primera infancia. Educacién y Educadores, 26(2), 1-19. https://doi.
org/10.5294/edu.2023.26.2.2

Gardufio, E. (2005). La fronterainterpretada: procesos culturales en la frontera noroeste
de México. Uabc.

Gonzdlez, A.L. M., Bustamante, B. L. A., Arriaga, J. C. P.,, & Flores, E. A. (2023). Emociones,
reacciones y aprendizajes identificados por jovenes participantes en un juego
serio sobre educacién ambiental. INTERdisciplina, 11(29), 359-385. https://doi.
0rg/10.22201/ceiich.24485705e.2023.29.84495

Henao, J. D. V. (2015). Una Guia Corta para Escribir Revisiones Sisteméticas de Literatura.
Parte 4. DYNA, 82(190), 9-12. https://doi.org/10.15446/dyna.v82n190.49511

Lépez Falcon, A., Gémez Armijos, C. E., & Ramos Serpa, G. (2022). Procedimientos
did4cticos para el desarrollo del aprendizaje. Revista Conrado, 18(86), 186-197.

Meneses, R. V. (2021). Propuesta metodoldgica para el desarrollo de la conciencia
ambiental en estudiantes de la Institucién Educativa Los Licenciados de Ayacucho
- 2019. Horizonte de la Ciencia, 11(20), 223-233. https://doi.org/10.26490/uncp.
horizonteciencia.2021.20.779

Pefnefory Beltran, V. M. (2019). Metodologia para el disefio de juegos serios que usen
objetos tangibles para la rehabilitacion psicomotriz de nifios con discapacidad
auditiva (Doctoral dissertation, Universidad del Cauca).

117


https://doi.org/10.4067/s0034-98872017000300012
https://doi.org/10.35305/tyd.vi.632
https://doi.org/10.33554/riv.12.4.153
https://doi.org/10.33554/riv.12.4.153
https://doi.org/10.5294/edu.2023.26.2.2
https://doi.org/10.5294/edu.2023.26.2.2
https://doi.org/10.22201/ceiich.24485705e.2023.29.84495
https://doi.org/10.22201/ceiich.24485705e.2023.29.84495
https://doi.org/10.15446/dyna.v82n190.49511
https://doi.org/10.26490/uncp.horizonteciencia.2021.20.779
https://doi.org/10.26490/uncp.horizonteciencia.2021.20.779

14° Simposio Internacional de Diseino Sostenible

Perdomo Pedraza, C. A., & Campos Morales, J. C. (2021). Estrategias didacticas para el
fortalecimiento de los procesos de ensefanzay aprendizaje para la Educacion Fisica
e Inglés, en relacién con el sentido de bienestar y felicidad (Trabajo de maestria,
Maestria en Educacién, Profundizacién en Liderazgo y Gestién Educativa).

Renteria YS. (2008). Estrategias de educacién ambiental de institutos descentralizados
en el sistema educativo colombiano en Medellin. Rev. Fac. Nac. Salud Publica.
2008;26(1): 90-8

Sierra-Martinez, L. M., Chanchi-Golondrino, G. E., & Gémez-Alvarez, M. C. (2022).
Directrices para el disefio y la construccién de videojuegos serios educativos.
Revista Colombiana de Educacion, 84, 1-22. https://doi.org/10.17227/rce.num84-
12759

Velasco, R.A. M. (2021). Vivir fuera del planeta Tierra: ;Premio o castigo? (Nimero 27, pp.
33-34). https://publicaciones.anahuac.mx/masciencia/article/download/942/857

118



https://doi.org/10.17227/rce.num84-12759
https://doi.org/10.17227/rce.num84-12759
https://publicaciones.anahuac.mx/masciencia/article/download/942/857

14° Simposio Internacional de Diseino Sostenible

Diseno de entornos
virtuales inmersivos para
la expansion educativa en
la Institucion Universitaria
Pascual Bravo

Jorge Andrés Rodriguez-Acevedo’, Luisa Fernanda Hernandez-Gallego?,

Andrés Adrian Martinez-Carmona?, Leidy Tatiana Osorio-Valencia*

Introduccion

En el contexto contemporaneo de la educacién superior, los procesos
de transformacion digital han impulsado una reconfiguracion de los es-
pacios de ensefanza-aprendizaje, dando lugar a los llamados entornos
expandidos. Estos escenarios no se limitan a lo fisico ni a lo meramente
tecnoldgico; son hibridos en los que convergen la interaccion, la esté-
tica, la accesibilidad y la innovaciéon pedagdgica (Peldez, 2013). En este
sentido, los entornos virtuales inmersivos representan una respuesta
estratégica a las necesidades de inclusion, flexibilidad y calidad educati-
va especialmente en instituciones comprometidas con el impacto social
como la Institucién Universitaria Pascual Bravo (Ferndndez-Ordénez et
al, 2019).

A partir de estas transformaciones, surge la pregunta central que guia
este trabajo: ;como disenar experiencias inmersivas en ambientes vir-
tuales que amplien las posibilidades de ensefanza y aprendizaje inte-
grando recursos visuales y dindmicas de interaccién? Para responder
a este interrogante, se planteé como objetivo general el disefo de
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experiencias educativas inmersivas que fortalezcan la accesibilidad y
la expansién del aprendizaje. De este propdsito se derivan tres metas
especificas: conceptualizar entornos virtuales inmersivos a partir de las
necesidades institucionales y pedagdgicas; desarrollar experiencias di-
gitales mediante herramientas de modelado y simulacién que favorez-
can lainmersiony la participacién activa e integrar dindmicas de interac-
cién con recursos pedagdgicos a través de mecanismos de navegacion,
comunicaciény simulacién consolidando asi un aprendizaje experiencial
que trascienda los limites fisicos del aula.

Con base en este enfoque, se disenaron experiencias educativas inmer-
sivas que responden a distintos escenarios institucionales mediante la
creacién de ambientes virtuales como el Centro Integrado de Servicios
(CIS), Parque Tech, el simulador del vehiculo eléctrico Furtivo y el labora-
torio virtual DRX. Cada uno plantea una forma diferenciada de expandir
el aprendizaje convencional al permitir nuevas rutas de acceso, explora-
ciény apropiaciéon del conocimiento.

Esta reflexion resalta la importancia del disefio proyectual desde la di-
mensidn estética, entendido no solo como una cuestién formal, sino
Ccomo una estrategia para consolidar entornos de aprendizaje accesi-
bles, intuitivos y emocionalmente significativos. De esta manera, los
ambientes virtuales educativos no solo garantizan continuidad acadé-
mica, sino que configuran escenarios ampliados donde la ensefanzay el
aprendizaje se proyectan mas alld del aula tradicional.

Marco teorico

Estado del arte

El disefio interactivo constituye un campo transdisciplinar orientado a
crear experiencias digitales significativas que articulan funcionalidad,
participaciéon y sentido. Este proceso implica la planificacién y evalua-
cién de sistemas centrados en la interaccién con interfaces digitales,
mas alld de la simple respuesta a comandos o estimulos basicos (Amari-
llo, 2004; ArgUello Espinosa, 2013; Mon et al,, 2014). En este sentido, el
diseno se comprende como una practica que busca articular los lengua-
jes tecnoldgicos con la dimensién cultural y pedagdgica en la medida en
que la experiencia digital no se limita a transmitir informacién, sino que
se orienta a generar participacién y apropiacion activa.
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Se hanidentificado distintos niveles de interaccién digital, desde estruc-
turas por comando o didlogo hasta formas mas complejas como la ma-
nipulaciény la exploracién. Esta Gltima permite a los usuarios descubrir,
recorrer y apropiarse activamente de los contenidos, lo cual la vuelve
especialmente relevante en entornos educativos virtuales (Arglello Es-
pinosa, 2013; Cobo Romani & Pardo Kuklinski, 2007). Bajo esta légica,
la interactividad no solo define un medio técnico de comunicacién, sino
que constituye una estrategia de mediacidon pedagdgica que amplia la
autonomiay agencia de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

En los entornos digitales, la interactividad profunda permite transfor-
mar la relacién entre los estudiantes y el conocimiento. Cuando los
recursos digitales como texto, imagen, audio, animacién o 3D se arti-
culan con mecanismos de retroalimentacién, navegacion y toma de de-
cisiones la experiencia educativa adquiere una dimensién mdas amplia
y significativa (Hadnett-Hunter et al., 2019). Esto refuerza lo sefalado
por (Mercado Borja et al,, 2019), quienes subrayan que los entornos vir-
tuales no deben concebirse como simples réplicas de escenarios fisicos,
sino como espacios simbdlicos que amplian las posibilidades formativas.

Los entornos inmersivos, por su parte, abren paso a una expansién del
aprendizaje mas alld de los limites fisicos del aula. Estas experiencias, al
ser disefadas con intencién pedagdgica, se configuran como espacios
hibridos que permiten aprender en distintos lugares, tiempos y ritmos,
dentro de ambientes multimediales que responden a nuevas realidades
culturales (Arias, 2016; Fernandez-Ordoénez et al., 2019; Loépez, 2006)
complementan esta idea al mostrar cémo la incorporacién de recursos
accesibles y tecnologias sensibles a la experiencia afectiva del usuario
enriquecen la relacién entre los individuos y el conocimiento.

La calidad de la interaccién en estos espacios no depende Unicamen-
te de la cantidad de funciones que ofrecen, sino del nivel de apertura,
personalizacién y exploracién que brindan al usuario. Plataformas que
permiten multiples recorridos, interpretaciones y niveles de profun-
didad generan entornos mas democraticos en los que los estudiantes
participan activamente en su propio proceso formativo (Ahmed et al,,
2021; De Siqueira et al,, 2022). Esta perspectiva coincide con (SanMiguel
y Sdbada, 2018), quienes destacan que los entornos digitales deben ser
entendidos como sistemas abiertos en los que se construyen nuevas
formas de liderazgo, participaciény colaboracién cultural.

121



122

14° Simposio Internacional de Disefio Sostenible

El disefno interactivo, entendido como medio para facilitar la ex-
ploracién, la narrativa y la conexién con los contenidos se conso-
lida como un componente central en la construccién de entornos
expandidos. Lejos de limitarse a replicar modelos tradicionales en
digital, estos espacios proponen nuevas dindmicas de aprendizaje
donde la tecnologia no reemplaza lo humano, sino que lo poten-
cia. Asi, la virtualidad se articula con la pedagogia para generar
escenarios de aprendizaje mas accesibles, inmersivos y significati-
vos, en los que la experiencia educativa se proyecta hacia una di-
mension expandida de interaccidon y construccién de conocimien-
to (Ferndndez-Ordénez et al, 2019; Mercado Borja et al, 2019).

Discusion de caracter reflexivo

Metodologia

La metodologia para el desarrollo de los ambientes virtuales se basé
en un enfoque proyectual con cardcter exploratorio, que permitié abor-
dar el diseno desde una légica flexible y ajustada a las necesidades de
la Institucién Universitaria Pascual Bravo (Munari, 1983). El proceso fue
realizado por equipos interdisciplinarios que integraron conocimientos
de disefo, ingenieria, educacién y tecnologias digitales.

El trabajo se organizé en dos fases: conceptualizaciéon y desarrollo. En la
primera se definieron los objetivos funcionales y pedagdgicos de cada
entorno, junto con las condiciones técnicas, estéticas y comunicativas
para su implementacion. Esta etapa se apoyd en el andlisis de proble-
maticas como la necesidad de ampliar la cobertura educativa, optimi-
zar procesos administrativos y fortalecer el acceso a tecnologias de
aprendizaje. La segunda fase comprendié el diseno y construccion de
los ambientes digitales mediante modelado 3Dy motores gréficos, prio-
rizando la navegacién intuitiva, la coherencia estética institucional y la
incorporaciéon de elementos interactivos que facilitaran la apropiacion
de contenidos.

Los entornos desarrollados fueron: Centro Integrado de Servicios (CIS),
Parque Tech, Furtivo y Laboratorio DRX, cada uno concebido como un
espacio activo de interaccién orientado a la expansién educativa.
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Este enfoque metodoldgico permitié disefar propuestas que amplian
las fronteras del aprendizaje tradicional mediante el uso de entornos
virtuales, en consonancia con los principios del disefio y la educacién en
contextos expandidos.

Resultados

Con el objetivo de expandir las experiencias de ensefanza-aprendiza-
je mediante tecnologias inmersivas, se disefaron cuatro ambientes
virtuales orientados a distintas necesidades institucionales. Cada uno
responde a problemaéticas especificas. integrando disefo, interacciény
funcionalidad educativa. A continuacién, se presentan sus caracteristi-
cas principales, acompanadas de imagenes que ilustran su desarrollo.

Centro Integrado de Servicios (CIS)

El ambiente virtual del CIS fue disefiado para mejorar la interaccién en-
tre la comunidad estudiantil y los servicios administrativos de la insti-
tucién. Tradicionalmente, estos procesos implicaban desplazamientos
fisicos, tiempos de espera y una alta demanda sobre el personal. La
virtualizaciéon permite superar estas barreras mediante una plataforma
digital que centraliza trdmites y consultas en un solo entorno accesible
desde cualquier lugar.

Este espacio funciona como una extension digital de la institucion, en la
que los estudiantes pueden solicitar certificados, acceder a informacién
institucional y comunicarse a través de un chat integrado con personal
encargado o asistentes virtuales. Al trasladar estos procesos al entorno
virtual se fomenta la autonomia, se reduce la dependencia del espacio
fisico y se optimiza el uso de los recursos humanos. En conjunto, el CIS
contribuye a consolidar una cultura de autogestién y disponibilidad per-
manente de los servicios, fortaleciendo la relacién entre los estudiantes
y la institucién.

Parque Tech

Parque Tech es un espacio institucional orientado a la ciencia, la tecno-
logia, lainnovaciény el emprendimiento. Su version virtual es concebida
como unaextensiéndigital que facilita elacceso remoto a escenarios aca-
démicos especializados que tradicionalmente requieren presencialidad,
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respondiendo asi a la necesidad de ampliar la cobertura y ofrecer nue-
vas alternativas de interaccién.

En su primera fase ya permite explorar parte del espacio fisico virtua-
lizado y estd proyectado para integrar aulas, laboratorios y dreas de
transferencia tecnoldgica de manera progresiva. Este crecimiento bus-
ca fortalecer el vinculo entre el aprendizaje practico y las herramientas
digitales. Como espacio expansivo, Parque Tech invita a repensar la no-
cion de presencialidad y anticipa un modelo hibrido en el que lo fisico y
lo virtual coexisten para enriquecer la experiencia académica.

Figura 1. Modelado ParqueTech

Fuente: equipo de ambientes virtuales de aprendizaje. IU Pascual Bravo

Furtivo

El entorno virtual del Furtivo fue desarrollado para ampliar la interaccion
de los estudiantes con el vehiculo eléctrico institucional, proyecto emble-
matico en movilidad sostenible e innovacién tecnoldgica. Esta simulacién
inmersiva complementa la formacién al permitir explorar el comporta-
miento del prototipo en una pista virtual y analizar su desempeno en dis-
tintos escenarios sin necesidad de acceder fisicamente al vehiculo.

En su estado actual permite observar recorridos auténomosy se proyec-
ta hacia la incorporacién de competencias multiusuario que fomenten
dindmicas colaborativas y competitivas. De esta manera, el entorno no
solo fortalece la comprensién de principios de ingenieria eléctrica, sino
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que también impulsa la conciencia ambiental y enriquece la experiencia
pedagdgica con procesos tecnolégicos avanzados.

Figura 2. Interfaz de personalizacion Furtivo

FURTIVO
Chasiz Aluminio
Alsrin Sin Aleron

Fibira Cargono

25 Kg

Ruotar Furtive

Carroceria  Alerones Sillas Violante Uantas Bateria

Fuente: equipo de ambientes virtuales de aprendizaje. IU Pascual Bravo

Laboratorio DRX

El ambiente virtual del laboratorio DRX fue concebido como una herra-
mienta de apoyo para la formacién en ingenieria, especialmente en lo
relacionado con el andlisis estructural de materiales. Este espacio repli-
ca digitalmente el funcionamiento del difractémetro de rayos X, equipo
altamente especializado para estudiar la composicion cristalina de dife-
rentes sustancias, cuyo acceso suele estar limitado por costos, logistica
o condiciones de seguridad.

En el entorno, los usuarios pueden interactuar con representaciones de
muestras, modificar pardmetros y observar los resultados de la simula-
cién. Esta dindmica convierte procesos complejos en experiencias ac-
cesibles, al permitir experimentar sin los riesgos ni las restricciones del
laboratorio fisico. Como escenario de exploraciéon conceptual, el DRX
virtual facilita la comprension de fundamentos avanzados de caracteri-
zaciéon de materiales y amplia la cobertura institucional al ofrecer acce-
so remoto y constante. En conjunto, se consolida como una estrategia
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pedagdgica que democratiza el conocimiento cientifico y fortalece el
vinculo entre teoria y practica en la educacién superior.

Figura 3. Materiales cristalinos para uso en DRX

Fuente: equipo de ambientes virtuales de aprendizaje. IU Pascual Bravo

Conclusiones

La conceptualizacién de los entornos virtuales permitié identificar nece-
sidades clave dentro de la Institucidon Universitaria Pascual Bravo, como
el acceso a servicios administrativos, la integracién de espacios para la
ciencia y la tecnologia y la mejora de procesos pedagdgicos. Esta fase
fue fundamental para disefar experiencias alineadas con los principios
de accesibilidad, pertinencia institucional y expansion del aprendizaje.

El uso de herramientas de modelado 3D y simulacién posibilité el de-
sarrollo de ambientes inmersivos que promueven la exploracién y la
participacién activa. Estos espacios, como el simulador Furtivo y el la-
boratorio DRX, no solo replican funciones reales, sino que abren nuevas
posibilidades de aprendizaje interactivo, adaptado a las dindmicas de la
educacién digital.

La integracién de dindmicas interactivas con recursos pedagdégicos for-
talecio la experiencia de aprendizaje al ofrecer mecanismos de navega-
ciénintuitivos, comunicacién directay simulacién realista. Esta combina-
cién expandio los limites del aula tradicional y facilité entornos hibridos
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que promueven el aprendizaje experiencial y la apropiacién significativa
del conocimiento.
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Rutas Vivas: diseno de
narrativas sentipensantes
para reconectar el
campus como ecosistema
simbiotico

Miguel Angel Ruiz Bacca', Erika Arrévalo Silva?, Elsa Escalante Barrios?,
Rafik Neme Garrido?, Augusto Salazar®, Norelli Schettini Castro®

Introduccion

;Qué pasaria si en lugar de transitar el campus solo como un medio para
llegar a clase, lo habitdramos como un ecosistema vivo, lleno de histo-
rias, biodiversidad y memoria? Esta pregunta dio origen al proyecto Rutas
Vivas, una iniciativa de disefio participativo y transdisciplinar que busca
reconfigurar la experiencia cotidiana del campus de la Universidad del
Norte, resignificdndolo como un espacio ecolégico, simbdlico y narrativo.

En el contexto actual de crisis socioambiental, los entornos universi-
tarios —y en especial aquellos insertos en territorios de alta biodiver-
sidad como el Caribe colombiano— representan oportunidades clave
para generar vinculos afectivos, éticos y sostenibles entre las personas
y su entorno. Sin embargo, como lo evidenciaron los laboratorios parti-
cipativos realizados con estudiantes de Disefo y Geologia, muchas de
las personas que transitan por el campus no reconocen su dimensién
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ecoldgica ni cultural. Esto revela una desconexién entre el espacio fisico
y su potencial como lugar de aprendizaje, contemplacién y cuidado.

El objetivo de esta investigacién fue disefar una propuesta de guia
interactiva para recorridos museograficos en el campus, integrando
tecnologias méviles, narrativas sentipensantes y estrategias de disefo
emocional. El proceso se desarrollé con metodologias colaborativas de
mapeo territorial, andlisis de experiencias sensibles y construccién de
perfiles de usuario, que permitieron identificar rutas y dispositivos capa-
ces de activar nuevas formas de ver, sentir y contar el Ecocampus.

Nos preguntamos entonces: ;cémo puede el diseno reconfigurar los es-
pacios cotidianos como ecosistemas simbidticos mediante estrategias
narrativas que transformen la relacion entre estudiantes, territorio y na-
turaleza? Esta ponencia propone una reflexién critica sobre el papel del
diseno como articulador de memorias, afectos y conocimientos situa-
dos, destacando su potencia para promover cambios culturales hacia la
sostenibilidad desde la experiencia vivida.

Marco teorico

La comprensién del campus universitario como un entorno educati-
vo no se limita Unicamente a su infraestructura académica. En el mar-
co del reconocimiento de la Universidad del Norte como Museo Vivo
(Universidad del Norte, 2024), se plantea la necesidad de resignificar
el campus como un ecosistema complejo en el que convergen biodi-
versidad, memoria, afecto y sostenibilidad. Para abordar esta resigni-
ficacién desde el diseno, el proyecto Rutas Vivas adopta una perspec-
tiva transdisciplinar e integradora que se apoya en distintos marcos
tedricos relacionados con la percepcidon, el comportamientoy el vincu-
lo humano con el territorio.

Uno de los conceptos centrales es el de apego al lugar, entendido como
la conexién emocional, cognitivay conductual que las personas desarro-
llan con espacios significativos. Este vinculo puede incidir directamen-
te en comportamientos proambientales y en una mayor valoracién del
entorno natural (Xu y Han, 2019). En ese sentido, fortalecer el apego
al campus como espacio ecoldgico y cultural permite no solo fomentar
practicas de cuidado, sino también reforzar los lazos sociales y el senti-
do de pertenencia dentro de la comunidad universitaria.
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La implementacién de recorridos museograficos interactivos en entor-
nos abiertos como el campus requiere nuevas herramientas para eva-
luar y disefnar experiencias significativas. En este contexto, se recurre
al uso de tecnologias como la electroencefalografia (EEG), que permite
registrar respuestas emocionales en tiempo real durante el recorrido.
Estudios recientes han demostrado la viabilidad del uso de EEG en en-
tornos no controlados (Kohliy Casson, 2015; Edwards y Trujillo, 2021),
lo cual habilita su aplicacién fuera del laboratorio, en escenarios como
jardines botdanicos, espacios publicos y universidades.

Este tipo de tecnologias ha sido explorado como medio para compren-
der el engagement de los visitantes en museos y otros entornos expe-
rienciales. Abdelrahman et al. (2015) presentan un enfoque inicial para
integrar interfaces cerebro-computadora que retroalimenten en tiem-
po real la experiencia del usuario, mientras que Mavros, Austwick y Smi-
th (2016) demuestran cémo el uso de Geo-EEG puede ayudar a mapear
respuestas cognitivas y afectivas vinculadas a caracteristicas espaciales
y ambientales.

A su vez, investigaciones como la de Beery y Wolf-Watz (2014) han des-
tacado el rol de las emociones y la educacién experiencial en la promo-
ciéon de conductas ecoldgicas. Segln estos autores, los entornos que
despiertan curiosidad, tranquilidad o asombro pueden influir positiva-
mente en la conciencia ambiental y generar cambios actitudinales dura-
deros. Este hallazgo respalda el disefo de rutas que integren elementos
sensorialesy simbdélicos, como arboles emblemadticos, sonidos naturales
o zonas de sombra, para reforzar el aprendizaje emocional y ecoldgico.

Finalmente, la incorporacién de tecnologias de la informacién y la co-
municacion (TIC) en los recorridos no solo facilita el acceso a contenidos
ambientales, sino que también permite enriquecer la interaccién con
el entorno mediante sistemas de geolocalizacién, realidad aumentada
o narrativas multimedia (Pasca et al., 2021). Estas herramientas, bien
aplicadas, pueden ser claves para generar experiencias personalizadas
y profundas que activen nuevas formas de percepcién, apropiacion y
transformacién cultural del espacio.

En conjunto, estos marcos tedricos fundamentan la apuesta de Rutas Vi-
vas por un disefo que articula tecnologia, emocién y pedagogia para fo-
mentarelapego alcampusy promover una relacién mas simbidtica entre
los estudiantes y su entorno natural y cultural. Bajo esta comprensién,
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se desarrollé una metodologia participativa y transdisciplinar que bus-
cb, a través de experiencias situadas, mapear percepciones, emociones
y usos del espacio universitario. A continuacién, se presentan los ele-
mentos metodoldgicos empleados, los hallazgos derivados de los la-
boratorios de cocreacién y las reflexiones que orientaron el diseno de
rutas y dispositivos narrativos orientados a transformar la experiencia
cotidiana del Ecocampus.

Discusion de caracter reflexivo

Metodologia

La metodologia del proyecto Rutas Vivas combind enfoques cualitati-
vos, participativos y experimentales para disefar una guia interactiva
orientada a transformar la percepcién del campus como un espacio sim-
bidtico y narrativo. Esta metodologia se estructurd en tres momentos
principales: diagnéstico experiencial, cocreacion de recorridos y anélisis
de emociones asociadas al campus universitario.

En la fase inicial se realizaron dos laboratorios de mapeo territorial, uno
con estudiantes de Disefo y otro con estudiantes de Geologia, donde se
aplicaron herramientas como el mapeo emocional, grabaciones en cam-
po, analisis de recorridos guiados y post-its reflexivos. Adicionalmente, se
utilizaron sensores de electroencefalografia (EEG) portatiles para registrar
senales neuroldgicas vinculadas a emociones como el asombro, la calma
o la incomodidad durante los recorridos. Esta estrategia permitié validar
y contrastar los registros emocionales declarativos con datos fisiolégicos.

En la segunda fase, los estudiantes disefaron rutas alternativas a par-
tir de sus propias experiencias, seleccionando de manera critica hitos
significativos y construyendo narrativas que articulaban elementos eco-
l6gicos, histéricos y sensoriales del campus. Estas rutas fueron acom-
panadas de descripciones orales, andlisis simbélicos y propuestas de
intervencioén, las cuales se analizaron para identificar patrones de apro-
piacion y resignificacién espacial.

Por Ultimo, en la fase de sintesis, se elaboraron perfiles de usuarioy se sis-
tematizaron los hallazgos con base en las categorias emergentes: percep-
cién del entorno, emociones evocadas, valor ecoldgico percibido y condi-
ciones de habitabilidad. Esto permitié generar criterios de disefo para la
futura app, pensada como un dispositivo sensible, educativo y simbidtico.
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Hallazgos principales

Uno de los hallazgos mads relevantes fue la evidencia de una desco-
nexién emocional y simbdlica de los estudiantes con el Ecocampus, a
pesar de transitarlo cotidianamente. En ambos laboratorios se observd
que los espacios naturales eran mayormente percibidos como funciona-
les o transitorios, y no como lugares para el asombro, la contemplacion
o el aprendizaje. Esta percepcién cambié significativamente cuando los
participantes rompieron su rutina y exploraron rutas no habituales, lo
que sugiere que la experiencia de caminar de forma consciente puede
detonar nuevas formas de relacién con el espacio.

El uso del EEG permitié identificar puntos del recorrido donde se gene-
raban picos de atencién, calma o entusiasmo, los cuales coincidian con
areas de sombra, sonidos naturales, presencia de fauna o arboles em-
blematicos. Estos datos coincidieron con los relatos de los estudiantes,
que describieron estos lugares como «refugios» o «oasis», destacando
el rol de lo sensorial en la construccién del apego al lugar.

Otro hallazgo clave fue la falta de lenguaje comun y narrativas acce-
sibles para hablar del campus como ecosistema. Si bien algunos estu-
diantes conocian especies o historias puntuales, no existia una narrativa
integradora que articulase lo ambiental, lo histérico y lo simbélico del
Ecocampus. Este vacio narrativo se convirtié en una oportunidad para
el disefio, permitiendo incorporar recursos como metdforas, fichas inte-
ractivas y rutas tematicas que actian como «gatillos de sentido».

Asimismo, los recorridos propuestos por los estudiantes demostraron
que lainclusién de elementos narrativos y afectivos transforma el paisa-
je cotidiano en una experiencia significativa. Por ejemplo, al redescubrir
el bosque fresco, un arbol baobab o el jardin de plantas medicinales, los
estudiantes no solo incorporaron datos ecolégicos, sino también emo-
ciones, recuerdosy reflexiones personales. Estas apropiaciones mostra-
ron como el disefio puede activar procesos de subjetivaciény cuidado a
través de la experiencia.

Por ultimo, la construccién de perfiles de usuario permitié comprender
las distintas formas de habitary relacionarse con el campus: desde quie-
nes buscan calma o bienestar emocional, hasta quienes desean apren-
der datos especificos o reconectar simbdlicamente con el entorno. Esta
diversidad de perfiles validé la necesidad de una herramienta digital
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adaptable, que ofrezca experiencias personalizadas segln intereses,
tiempos y niveles de profundidad.

Conclusiones

Este proyecto propone una manera distinta de habitar el campus uni-
versitario, no solo como un espacio fisico para la circulacién, sino como
un ecosistema vivo, lleno de relaciones, memorias y afectos. Desde esta
perspectiva, el diseno se convierte en una herramienta para hacer visi-
bles las conexiones entre lo natural, lo simbdlico y lo humano, y para
construir experiencias que fomenten el arraigo, la conciencia ecolégica
y la apropiacién del territorio.

En relacién con el concepto de ecosistemas simbidticos propuesto por
el simposio, Rutas Vivas aporta un enfoque que pone en didlogo disci-
plinas, tecnologias, metodologias y actores sociales a través de un pro-
ceso de cocreacién participativa. Lejos de imponer una narrativa Unica,
el proyecto facilité espacios donde los estudiantes pudieron observar,
sentir y reinterpretar el campus desde su propia experiencia. En ese
proceso, surgieron rutas que no solo respondian a intereses practicos o
académicos, sino que expresaban necesidades emocionales, simbdlicas
y culturales.

Uno de los principales aportes del proyecto radica en la integracién de
herramientas tecnolégicas como el EEG con metodologias sensibles de
mapeo emocional. Esta combinacién permitié registrar con mayor pre-
cisién las experiencias afectivas de los participantes durante los reco-
rridos, ofreciendo insumos valiosos para disefar espacios y narrativas
mas empaticas, accesibles y conectadas con los sentidos. Los datos ob-
tenidos evidencian que factores como la sombra, el silencio, la biodiver-
sidad o los sonidos naturales tienen un impacto directo en la forma en
que las personas percibeny se relacionan con un lugar.

Asimismo, Rutas Vivas permitié identificar distintos perfiles de usuarios
del Ecocampus, lo que refuerza la idea de que los espacios educativos
deben responder a una diversidad de formas de habitar, conocery sen-
tir. La propuesta de rutas personalizadas, basadas en intereses como el
bienestar emocional, la curiosidad cientifica o la contemplaciéon simbé-
lica, demuestra que es posible construir experiencias inclusivas que ar-
ticulen lo emocional con lo pedagdgico, y lo cotidiano con lo ecolégico.
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Rutas Vivas demuestra que el disefio puede ser un mediador entre mun-
dos que muchas veces se perciben separados: naturaleza y tecnologfa,
conocimiento y emocién, infraestructura y cultura. Desde esta vision, el
campus se transforma en un ecosistema simbiético, donde el disefio no
solo organiza, sino que también escucha, conecta y cuida. El proyecto
invita a pensar el diseno sostenible no como una respuesta técnica, sino
como una practica cultural que puede transformar la forma en que se
camina, se siente y se pertenece a un lugar.
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Transferencia del
conocimiento ancestral
en la cadena productiva
apicola: caso Bajo Cauca
antioqueno
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Introduccion

La transferencia de conocimiento ha sido reconocida como un factor
clave para mejorar la competitividad del sector agropecuario en distin-
tos contextos, a través del fortalecimiento de las capacidades técnicas
y financieras de los productores (Kasprzyk et al., 2024). En dicha trans-
ferencia, ademads de los agricultores, también intervienen otros actores
como empresas, Instituciones de Educacién Superior, ONG y entidades
gubernamentales. Por ende, se requiere espacios participativos y de co-
creacién, donde la articulacién del conocimiento que posee cada una
de las partes favorezca el desarrollo de actitudes y capacidades, para
promover la productividad y competitividad agricola (Alif, 2024).

Siembargo, en contextos como el latinoamericano y sudeste asidtico, se
han identificado dificultades persistentes en la transferencia de conoci-
miento. En Latinoamérica, los pequenos productores se enfrentan a ba-
rreras para tener acceso a formacién técnica y comercial, afectando ne-
gativamente la apropiacion de estrategias para el posicionamiento en
el mercado (Luzuriaga-Amador et al., 2025). En el caso del sudeste asia-
tico, el acceso desigual a tecnologia, la inestabilidad de precios y las dis-
crepancias entre los procesos formativos, obstaculizan la transferencia
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efectiva del conocimiento (Nuraisyah et al., 2025), exigiendo una mayor
colaboracién entre actores previamente mencionados.

Este comportamiento no es ajeno al contexto colombiano, donde las
barreras para transferir el conocimiento entre los actores del sector
agropecuario han disminuido la posibilidad de acceso a tecnologias y
fuentes de financiamiento, optimizacién de los tiempos de produccién;
y adopcién de practicas agricolas sostenibles (Giraldo et al,, 2021). A su
vez, las falencias en la gestion de relaciones y redes de colaboracién en-
tre los actores, ralentiza la formalizacién de actividades de cooperacién,
apropiacion de politicas publicas, y dinamizacion del sector agropecua-
rio (Ramirez Gémez y Sdnchez Goémez, 2025).

Uno de los sectores agropecuarios con mayor crecimiento en Colombia
es el apicola, el cual para el ano 2022 produjo aproximadamente 7000
toneladas de miely generd alrededor de 10 000 empleos directos e indi-
rectos. Los departamentos con mayor nimero de apiarios incluyen An-
tioquia, Santander, Cauca, Cérdobay Cundinamarca (Federacién Colom-
biana de Ganaderos - Fedegdn, 2022). A nivel de Antioquia, se destaca la
regidn Bajo Cauca, la cual se caracteriza por su biodiversidad y practicas
agricolas tradicionales; sin embargo, se enfrenta a presiones crecientes
derivadas de la modernizacién, globalizacién y dindmicas socioecondémi-
cas cambiantes, lo que ha llevado a un declive en la transmisién inter-
generacional del conocimiento apicola (Diaz, 2021; Gonzdlez y Herrera,
2011; Newman et al., 2020; Opare, 2016).

Por ende, se plantea la siguiente pregunta de investigacion: ;como
promover prdcticas de transferencia de conocimiento para mejorar
la sostenibilidad y competitividad del sector apicola del Bajo Cauca
antioqueno, a través de narrativas y espacios de cocreacion? Para dar
respuesta a esta pregunta, se presentan los avances parciales de los
siguientes objetivos.

General

Fortalecer la transferencia de conocimiento y transicién generacional
de los saberes ancestrales generados por las comunidades apicolas de
la subregién del Bajo Cauca antioquefo.
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Objetivo especifico 1

Caracterizar las actividades relevantes desarrolladas por los diferentes
actores de la cadena apicola.

Marco teorico

Transferencia de conocimiento ancestral en el

sector agropecuario

La transferencia del conocimiento se entiende como el conjunto de ac-
tividades de asesorfa técnica, programas de capacitaciéon y acompana-
miento financiero que permiten a los agricultores adquirir habilidades
necesarias para implementar nuevas practicas agricolas, conocer la nor-
matividad y dar respuesta a los requerimientos del mercado (Michels et
al., 2025). Desde una perspectiva ancestral, la transferencia del conoci-
miento puede explicarse como el proceso mediante el cual los saberes
antiguos son recuperados, traducidos y transmitidos a las nuevas gene-
raciones para resolver problematicas actuales (Haile, 2024). Ademas, la
transferencia de conocimiento en el sector agropecuario se entiende
Ccomo un proceso interactivo, donde los agricultores participan en talle-
res colaborativos y aprenden mediante el intercambio con expertos y
pares (Alif, 2024).

Herramientas tecnolodgicas en la transferencia

de conocimiento ancestral

Multiples estudios han evidenciado que el uso de herramientas tecno-
l6gicas, como la realidad aumentaday los recursos transmedia, poten-
cian la ensefanzay el aprendizaje experiencial, al ofrecer formas inno-
vadoras de explorar el conocimiento generado por la comunidad mas
alld del aula de clase (Morales-Pérez, Cantillo-Garcia, & Elles-Cuadro,
2023; Rojas-Sudrez & Herndndez-Barbosa, 2022). La implementacion
de estos recursos permitiria representar de manera interactiva los
procesos apicolas, facilitando la comprensién de su importancia ecolé-
gica, econémica y cultural, y fomentando un aprendizaje significativo
en las nuevas generaciones.
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Gestion y transferencia de conocimiento

ancestrales desde las artes y el diseno

El sector apicola, un componente antiguo y vital de las practicas agrico-
las, se ha enfrentado a una coyuntura critica en los Gltimos afos, ya que
la transicién generacional de conocimientos y habilidades es cada vez
mas crucial (McCallum, 2020). Los conocimientos ancestrales, la sabidu-
ria acumuladay las précticas transmitidas de generacién en generacion,
tienen un inmenso valor para conformar la identidad cultural y fomen-
tar la resiliencia de las comunidades. Sin embargo, estos conocimien-
tos corren el riesgo de desaparecer debido a diversos factores, como
la colonizacién, la falta de comprensién por parte de las sociedades
dominantes y la disparidad de los sistemas de conocimiento (Loeweny
Kinshuk, 2012). Preservary transferir estos conocimientos a las genera-
ciones futuras, en particular a los nifos, es crucial para que sigan siendo
pertinentesy aplicables (Jessen et al., 2021).

Las artes y el diseno pueden desempenfar un papel vital en la conser-
vacion, transmisiéon y apropiacién de los saberes ancestrales gracias a
la gestidn del conocimiento y experiencias de los actores de una cade-
na productiva y asentamiento. La narracion tradicional, por ejemplo, ha
sido una piedra angular de la transferencia de conocimientos indigenas,
CoN narraciones, ceremonias, canciones y danzas integradas en los sis-
temas espirituales y culturales (Saiyed y Irwin, 2017). Estas expresiones
artisticas no solo transmiten lecciones importantes, sino que también
moldean el comportamiento y refuerzan la conexién entre la comuni-
dady el medio ambiente.

Apicultura

La apicultura es la semidomesticaciéon de Apis mellifera (abeja melifera)
para almacenar miel, practica que ha adoptado en gran medida a esta
especie adaptable a la manipulacién mediante practicas apicolas (Tarpy,
2021). Ademas, la apicultura implica el estudio de la dindmica de la co-
lonia y las experiencias individuales de las abejas (Formato et al., 2024).
Asimismo, involucra el conjunto de buenas practicas agricolas que los
apicultores deben adoptar para garantizar un proceso productivo de
apicultura sostenible (Verde, 2014).
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Discusion de caracter reflexivo

La metodologia adoptada para el proyecto es de un enfoque etnogra-
fico, cocreativo y participativo que combina técnicas cualitativas con
practicas artisticas para documentar, transferir y apropiarse de saberes
ancestrales en el contexto apicola del Bajo Cauca antioqueno. En este
sentido, se realizaron visitas de campo y entrevistas semiestructuradas
a apicultores que se encuentran adscritos a las siguientes entidades:
Campo Dulce (El Bagre), Fibrarte (Zaragoza), Asocuturd (Caucasia), y
Agroasturias (Caceres). A su vez, cada una de las entrevistas fueron do-
cumentadas a través de registros filmicos y fotograficos. Dichas activi-
dades, hacen parte de las diferentes fases del disefio metodoldgico, a
través de las cuales se busca el logro de los objetivos (Ver Figura 1.):

Figura 1. Sintesis metodoldgica
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Entre los principales hallazgos, se destaca que el proceso de transferen-
cia de conocimiento en las asociaciones y sus integrantes se encuentra
fundamentado en la experiencia practica y el aprendizaje colaborativo.
De esta forma, la transferencia de conocimiento no se realiza a través de
medios formales o escritos, sino mediante observacién directa, acom-
panamiento de adultos mayores en el campo, y «aprender haciendo».
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Vale la pena resaltar que dicha transferencia de conocimiento ancestral
se encuentra mediada por el liderazgo comunitario y la replicabilidad
intergeneracional, incluyendo a hijos y nietos en la practica apicola.

Por otra parte, la actividad apicola en el territorio se ha convertido en
un mecanismo de empoderamiento social, especialmente para mujeres
y jévenes, quienes han encontrado en esta actividad una oportunidad
de independencia econémica y conexidon con la naturaleza. Ademads, las
narrativas brindadas por los jévenes participantes, muestran como inicia
el ejercicio de la actividad apicola mediante un aprendizaje empirico que
logran formalizan a través de tutorias brindadas por diferentes entidades
educativas. Este comportamiento da muestra de una dindmica de auto-
formacion frente a las limitaciones socioeconémicas de las comunidades.

Ahora bien, el enfoque etnogréfico, la cocreacién y participacién, y la
apropiacion de saberes, reflejan el nivel de empoderamiento y compro-
miso que tienen los apicultores para mejorar las condiciones socioeco-
némicas del territorio mediante el ejercicio de su actividad productiva.
También, en sus narrativas se destaca la apertura que tienen para trans-
ferir y recibir conocimientos, que promuevan la competitividad de su
materia primay productos en el mercado (Ver Tabla 1).

Tabla 1

Herramienta

Testimonio

Reflexién

Enfoque
etnogréfico

Co-creaciény
participacién

«Yo empecé con una colmenita...
fui aprendiendo de eso.. me
comunicaba con gente por redes
sociales...» (Mujer 1, Asocutur).

«Ese apiario era de todos, pero no
era de nadie... ahi era como las
prdcticas y empezamos a conocer»
(Hombre 3, Fibrarte).

Ademads, los lideres impulsan la
transferencia de conocimiento:
«Sandra fue quien me impulsé...
ella fue mi motor de inicio». (Mujer
2, Agroasturias),

Los testimonios reflejan las narra-
cionesy percepciones que tienen los
apicultores sobre los mecanismos
mediante los cuales les fue transfe-
rido el conocimiento en un contexto
y territorio particular. La etnografia
busca precisamente la comprension
detallada del actuar de los indivi-
duos en las realidades locales.

La apicultura es una actividad pro-
ductiva que se aprende a través del
ejercicio comunitario. Esto se logra
a partir de la transferencia de co-
nocimiento y experiencia de los api-
cultores y sus familias. Este tipo de
construccién del saber valida la co-
creacién como via de transferencia.
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Herramienta Testimonio Reflexién

Apropiacién  «El conocimiento se transfiere El testimonio oral, el acompafa-

de saberes mejor mediante la experiencia miento en campo, el aprendizaje ob-
y no con manuales. “Me parece servacional y el trabajo corporal en
engorroso...entonces yo los traigo el manejo de colmenas son formas
donde haya una colmena y les de conocimiento que trascienden
voy mostrando todo» (Hombre 1, la transmisién escrita o técnica con-
Asocuturd). vencional.

Conclusiones

Los hallazgos mostraron que la transferencia de conocimiento apicola
en contextos rurales va mas alld del contenido técnico; también incluye
relaciones sociales, arraigo y respeto por el territorio, construccién del
sentido de comunidad, y fortalecimiento de capacidades productivas lo-
cales. A su vez, estos hallazgos se alinean con los lineamientos de Apro-
piacién Social del Conocimiento estipulados por el Ministerio de Ciencia,
Tecnologia e Innovacién (MinCiencias). Esto se aprecia en las narrativas
de los participantes en las cuales destacan la importancia de integrar
diversos saberes en la produccién apicola, promover la participacién
activa de los integrantes de la comunidad, facilitar la transferencia de
conocimiento a través de ejercicios practicos en el campo, y transformar
las condiciones sociales, econémicas y culturales de los territorios.

En conclusién, la transferencia de conocimiento promueve la compe-
titividad del sector apicola en el Bajo Cauca Antioquefio al facilitar la
transmisién de saberes artesanales, la adopcién de practicas producti-
vas innovadoras, y el desarrollo de nuevos productos que se adapten
a las tendencias del mercado adaptadas al entorno local. No obstante,
esta transferencia se enfrenta a dificultades relevantes la falta de ca-
pacidades institucionales, escasa participacion de los agricultores en
procesos de aprendizaje, brechas tecnoldgicas y acceso a sistemas de
informacién, y las condiciones estructurales del mercado. De aqui que,
se invite a los actores que pertenecen a las cadenas productivas agri-
colas a consolidar redes colaborativas, fortalecer capacidades técnicas
de los agricultores y promover sistemas de acceso al conocimiento mdas
inclusivos y flexibles.
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Cocreacion y apropiacion

social del conocimiento

en clave territorial:

reutilizacion creativa

de lonas vinilicas en un

Campus Verde, Inteligente
e Inclusivo

Lina Maria Vanegas Ochoa’

Introduccion

El uso extensivo de lonas vinilicas en eventos académicos y culturales
dentro de los campus universitarios ha generado un problema ambien-
tal importante, dada su condicion de material no biodegradable. En
este contexto, el presente proyecto responde a la necesidad urgente
de buscar soluciones sostenibles y participativas que permitan reducir
el impacto ambiental, al tiempo que se fortalece la cultura institucional
en torno a la sostenibilidad. La pregunta que guia esta investigacion es:
;cémo puede la cocreaciény la apropiacién social del conocimiento con-
tribuir a la mitigacién delimpacto ambiental del uso de lonas vinilicas en
un campus universitario verde, inteligente e inclusivo?

El objetivo general fue reducir el impacto ambiental de la lona vinili-
ca generada en actividades académicas de divulgacién, aprovechando
sus propiedades para la cocreaciéon de productos que resuelvan nece-
sidades dentro del campus de la Institucién Universitaria Pascual Bravo
por medio del diagndstico de la generacién y disposicion de residuos de
lona vinilica para disefar estrategias participativas para su reutilizacion
creativa e Implementar prototipos funcionales que generen valor sim-
bélico, practico y ambiental.

1 Magister en Tecnologfa de la Informaciény la Comunicacién. Docente. Institucion Universitaria
Pascual Bravo. Grupo de Investigacion fcono. L.vanegas@pascualbravo.edu.co
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En esta ponencia se expone el desarrollo del proyecto desde un enfo-
que de diseno colaborativo, resaltando los aportes del trabajo interdis-
ciplinario entre docentes, estudiantesy colaboradores, asi como el valor
de las prdcticas creativas como motor de transformacién del entorno.
A través de un proceso de cocreacién, se logrd convertir residuos en
recursos Utiles y estéticamente significativos, posicionando el diseno
como herramienta para la innovacién social y la apropiaciéon territorial
del conocimiento.

Marco teorico

El enfoque de cocreacién en el diseno se ha consolidado como una
estrategia efectiva para abordar problematicas complejas, al integrar
multiples perspectivas y saberes en la generacién de soluciones. Boni-
lla, L. E., y Ramirez, D. A. (2022) Desde la mirada de la sostenibilidad,
la cocreacién permite que las comunidades participen activamente en
la identificacién de necesidades y en la produccién de respuestas con-
textualizadas, fortaleciendo la apropiacién social del conocimiento (Dos
Santos et al,, 2019). En contextos educativos, esta estrategia cobra rele-
vancia al promover la participacién activa de estudiantes y docentes en
procesos de disefo que trascienden lo funcional y se proyectan hacia la
transformacién social y ambiental.

El concepto de apropiacién social del conocimiento se refiere a los pro-
cesos mediante los cuales diferentes actores comprenden, transforman
y utilizan el conocimiento cientifico, técnico o cultural en sus practicas
cotidianas (Cueto Ochoa et al., 2022). Este enfoque reconoce que el co-
nocimiento no es un producto exclusivo del dmbito académico, sino que
adquiere sentido y valor cuando se articula con los saberes locales, co-
munitarios y experienciales. En ese sentido, el presente proyecto parte
de una perspectiva territorial que vincula los desafios ambientales del
campus universitario con practicas pedagdgicas, culturales y de disefio
colaborativo.

La reutilizacion de materiales como las lonas vinilicas ha sido objeto de
diversos estudios orientados al desarrollo de productos sostenibles. Au-
tores como Almeida Villena (2015) y Gonzalez Calad y Villa Garcia (2015)
destacan la importancia de resignificar residuos publicitarios como re-
cursos Utiles mediante su incorporacién en productos de disefno. Estas
iniciativas no solo responden a objetivos ambientales, sino que también
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abren posibilidades para el emprendimiento, la innovacién social y la
expresion artistica. En ese sentido, el disefo de productos con lonas re-
cicladas implica considerar tanto aspectos técnicos (durabilidad, funcio-
nalidad) como simbdlicos (significado, identidad comunitaria).

El disefio colaborativo, como préctica situada, fomenta la construccién
colectiva de sentido y favorece la emergencia de soluciones creativas
que responden a problematicas reales. Este enfoque, aplicado al dmbito
universitario, permite consolidar una cultura institucional basada en el
compromiso con el entorno, el trabajo interdisciplinario y la experimen-
tacién material segln Zapata, J. A., y Sudrez, M. (2020). La articulacion
entre sostenibilidad, disefoy educacién participativa, que sustenta este
proyecto, promueve una vision integradora del conocimiento y poten-
cia el rol de la comunidad universitaria como agente de cambio dentro
de su territorio.

Discusion de caracter reflexivo

Este proyecto se desarrollé desde una metodologia cualitativa, partici-
pativa y centrada en la cocreacién, que permitié integrar saberes diver-
sos para enfrentar un problema ambiental concreto: la acumulacién de
residuos de lona vinilica en el campus universitario. La investigacion se
estructurd en tres fases principales: diagnéstico, disefio colaborativo e
implementacién piloto, cada una de ellas atravesada por procesos de
didlogo, experimentacién y reflexién colectiva.

Durante la fase de diagndstico participativo, se identificd la proceden-
cia de los residuos de lonas, su volumen vy la falta de una ruta clara de
disposiciéon final. A través de entrevistas, encuestas y observaciones di-
rectas, se evidencié una alta frecuencia de uso de lonas en actividades
institucionales, con escasos procesos de reutilizacidon o reciclaje poste-
riores. Este hallazgo evidencié la necesidad de disefar una intervencion
integral que abordara tanto el problema ambiental como las practicas
culturales asociadas al consumo institucional de materiales.
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Figura 1. Lonas vinilicas recicladas de eventos académicos de divulgacion de la
institucion

Nota: elaboracién Semillero Concepto — Ecos

En la fase de diseno colaborativo se organizaron talleres con los inte-
grantes del semillero Concepto, estudiantes y docentes, donde se pro-
movié el trabajo interdisciplinario para imaginar y prototipar soluciones
sostenibles. En estos espacios, se propusieron ideas orientadas a resig-
nificar el material desde el disefo, con un enfoque en la funcionalidad,
el bienestar y la estética. Se planted, por ejemplo, la elaboracién de
articulos como puffs, organizadores de materiales, cubre vestidos re-
utilizables y senalética, entre otros. Estos productos no solo resolvian
necesidades practicas dentro del campus, sino que también se convir-
tieron en objetos simbdlicos que visibilizan la problematica ambiental y
promueven una reflexion colectiva.

La fase de implementaciéon piloto permitié materializar algunas de estas
ideas, siendo el caso mds destacado el desarrollo de un puff funcional,
elaborado con lona reciclada e instalado en la biblioteca institucional.
Este prototipo representa el potencial de transformacién del residuo en
un recurso Util, creativo y con valor estético. Su ubicacién estratégica en
un espacio de aprendizaje lo convierte en una pieza de disefo pedagé-
gico, que invita a reflexionar sobre los ciclos de vida de los materiales y
sobre las practicas de consumo dentro de la universidad.
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Figura 2. Prototipo de puff funcional con lonas recicladas
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Nota: elaboracién Semillero Concepto — Ecos

Ademas del prototipo, se desarrollé una campana de sensibilizacién so-
bre la problemética de las lonas vinilicas, en la que se utilizaron piezas
graficas disefadas por integrantes del semillero ECOS. Esta campana
fortalecié la dimensién educativa del proyecto, facilitando la apropia-
cién social del conocimiento y promoviendo un sentido de responsabili-
dad compartida entre los distintos actores institucionales.
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Figura 3. Poster campana reciclaje de lonas
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Nota: elaboracién Semillero Concepto — Ecos

Desde una perspectiva metodoldgica, el proyecto reafirma el valor del
enfoque de cocreacién para articular saberes técnicos, artisticos y co-
munitarios. La participacion activa de estudiantes y docentes en todas
las fases de la investigacidon permitidé que el conocimiento generado no
solo fuera pertinente, sino también apropiado por quienes habitan el te-
rritorio universitario. Esta apropiacién se reflejé en el compromiso con
la transformacién del entorno, en la apertura al trabajo colaborativo y
en la resignificacién del disefio como una herramienta de accién social.

Los hallazgos principales de esta experiencia se pueden sintetizar en
tres niveles:

El proyecto permitié una disminucion significativa en la disposicion final
de residuos de lona vinilica, mediante su transformacién en productos
funcionales al servicio de la comunidad universitaria. Esta reutilizacion
evidencié no solo el potencial del material como recurso, sino también
la urgencia de implementar politicas institucionales orientadas hacia
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practicas mas sostenibles en la adquisicién, uso y gestién de este tipo
de insumos. Asi, el componente ambiental del proyecto trascendié la
intervencién puntual, abriendo el camino para una reflexién institucio-
nal mds amplia sobre el consumo responsable y la economia circular en
contextos educativos.

La implementacién del proyecto propicié el fortalecimiento del apren-
dizaje significativo a través de metodologias basadas en la practica crea-
tiva, colaborativa y situada. La elaboracién del prototipo de puff, junto
con la campana de sensibilizacién ambiental, funcioné como cataliza-
dor de procesos pedagdgicos que integraron dimensiones ciudadanas,
comunicativas, estéticas y técnicas. Estas acciones permitieron que los
participantes no solo adquirieran conocimientos, sino que desarrollaran
habilidades para la reflexién critica, la accién colectiva y la expresion
simbélica, consolidando una experiencia formativa que articula el saber
con el hacer desde una perspectiva transformadora.

Al enraizar la problemaética ambiental en el contexto especifico del cam-
pus universitario, el proyecto propicié una respuesta situada, construida
desde las realidades, saberes y experiencias de sus actores. Esta pers-
pectiva permitié reconocer al entorno institucional no solo como espa-
cio fisico, sino como un ecosistema creativo y transformador, capaz de
generar soluciones contextualizadas con alto valor social y simbélico.
La lona vinilica, concebida inicialmente como un residuo sin valor, fue
resignificada como materia prima con potencial artistico, educativo y
cultural, lo que refuerza la idea de que los territorios son fuentes legiti-
mas de conocimiento, innovaciény accién colectiva.

En conclusién, este ejercicio de cocreacién demostré que la sosteni-
bilidad ambiental en contextos universitarios no debe abordarse Uni-
camente desde la gestién de residuos, sino como una oportunidad
para generar cultura, aprendizaje y sentido de comunidad. A través
del disefo colaborativo, se consolidb una propuesta innovadora y re-
plicable, que articula las dimensiones ambiental, educativa, simbdlica
y territorial. La apropiacién social del conocimiento, lejos de ser una
etapa final del proceso, fue una constante que atravesd toda la ex-
periencia, potenciando el empoderamiento de los participantes y su
capacidad para transformar realidades locales desde una perspectiva
critica, creativa y solidaria.
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La representacion grafica
en la construccion _
comunitaria de memoria

Juan Camilo Cadavid Rivera’

Introduccion

El conflicto social y armado en Colombia ha dejado profundas cicatrices
en el tejido social y territorial del pais. El Valle de Aburrd, como epicen-
tro de multiples violencias, ha sido testigo de dindmicas socioculturales
complejas que han marcado la vida de sus comunidades. En este contex-
to, la memoria se convierte en un elemento crucial para comprender,
sanary transformar las realidades de la poblacién local. Es asi como, las
narrativas dominantes sobre el conflicto a menudo no cuentan con las
voces y experiencias de la poblacién “de a pie”.

La presente investigacion parte de la premisa de que las comunidades
afectadas por el conflicto social y armado son portadoras de narrativas
comunicativas que trascienden mas alld de la victimizaciéon y la denun-
cia. Estas narrativas, que emergen de |a cotidianidad y de la resistencia,
ofrecen claves para entender cémo se construye memoria en los diver-
sos contextos y cémo ésta puede contribuir a la consolidacién de la paz
o articulacién para nuevas narrativas sociales.

Este proceso se desarrolla a través de la ilustracién, la fotografia, el vi-
deoy la cartografia colectiva, medios propios del disefio gréfico que no
solo funcionan como soportes documentales y de divulgacién, sino que
también permiten visibilizar practicas culturales y artisticas que hacen
frente a la violencia en los territorios. Asimismo, estas estrategias con-
tribuyen a la generacién de espacios de reflexion y construccién de paz.

1 Magister en Artes Digitales. Docente. Politécnico Gran Colombiano. Grupo de Investigacién
DAS (Disefio, Artefacto y Sociedad) jccadavid@poligran.edu.co
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Pregunta problema

;Cudles son las narrativas comunicativas que emergen desde los terri-
torios en los procesos de construccién de memoria, como aporte a la
consolidacién de la paz en contextos de conflicto social y armado?

Objetivos

Objetivo general

Analizar las narrativas comunicativas que emergen de las comunidades
afectadas por el conflicto social y armado situadas en algunos territo-
rios del Valle de Aburrd, donde a partir de las diferentes dindmicas so-
cioculturales se identifican propuestas que dan valor a los procesos de
construcciéon de memoria, en contextos de violencias, conflictos y paz.

Objetivos especificos

- Reconocer las dindmicas socioculturales que se generan en los
territorios, particularmente impactados por el conflicto social y/o
conflicto armado.

- Describir los relatos que configuran memoria en los procesos y
practicas comunicativas mediadas y mediatizadas,

- Comprender las tipologias de memoria asociadas a las narrativas
emergentes de los actores sociales en los territorios.

Marco teorico

Narrativa

El proyecto pretende visibilizar la historia de los protagonistas en el con-
texto del conflicto social y armado colombianoy su insumo principal son
las personas o més bien lo que las personas tienen para contar frente a
este escenario. El relato y la memoria son dos procesos continuos que
se alimentan constantemente uno al otro (Colin- Mar, 2022). Y como
acto individual del sujeto de contarse y contar su vida se valida frente
a la emergencia de otros correlatos individuales ligados a un contexto.
Para Lyotard (1998) la posmodernidad estd marcada por la invalidacion
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de los grandes meta relatos sobre la sociedad debido a la aparicién de
relatos individuales que se pueden transmitir en una diversidad amplia
de medios y canales y que permiten a los individuos contarse a si mis-
mos, reconstituirse y rehacerse. Este aspecto permite un abordaje de
los relatos a partir de las experiencias individuales y no a partir de la
narrativa propuesta por las instituciones o medios de comunicaciones
formales (Prensa, television, radio, internet).

Para Ochs (2001) es inimaginable la condicién humana sin el relato. El
relato y la narracién permiten abordar la experiencia vital de cada indi-
viduo en su habitar y pese a la diversidad de individuos, sus relatos ten-
dran dos escenarios comunes: la culturay el territorio. Lo que supondra
la emergencia de rasgos comunes de construccién de identidad comuni-
taria. Estas maneras de contar son diversasy se establecen en el abanico
amplio de las manifestaciones culturales que interpretany expresan de
diversas maneras esos correlatos sociales.

Territorio

El concepto de territorio ha sido abordado desde multiples perspecti-
vas, incluido desde la geografia, la antropologia, la sociologia y hasta las
ciencias politicas. En este proyecto, se adopta una perspectiva sociocul-
tural que entiende el territorio no solo como un espacio fisico delimi-
tado, sino también como un espacio socialmente construido y cargado
de significados (Haesbaert, 2011). El territorio es, por tanto, un espacio
vivido, experimentado y resignificado por las comunidades que lo habi-
tan (Giménez, 2007).

El Centro Nacional de Memoria Histérica entregd a Presidencia de la
Republica y al pais un Informe General de Memoria y Conflicto, el cual
es un aporte del Centro de Memoria Histérica a la comprensién del ori-
geny las trasformaciones del conflicto armado colombiano y desde el
contexto del conflicto social colombiano y armado, y en este el territo-
rio adquiere una dimensién adicional, convirtiéndose en escenario de
disputa, de violencia y de desplazamiento forzado (CNMH, 2013). Sin
embargo, el territorio también puede ser un espacio de resistencia, de
memoria y de construccién de paz.
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Memoria

La memoria, por su parte, es un proceso complejo y multifacético que im-
plica la construccién, el almacenamientoy la recuperaciéon de informacion
sobre el pasado (Halbwachs, 1992). Y basado en el mismo, es asi como la
memoria no es un registro fiel del pasado, sino una reconstruccion activa
y selectiva que se ve influenciada por factores sociales, culturales y politi-
cos, de los entornos que la rodean. En el contexto del conflicto social y ar-
mado, la memoria adquiere una importancia crucial para la comprensién,
la sanaciény la transformacion de las realidades locales (CNMH, 2018). La
memoria del conflicto no es solo una memoria individual, sino también
una memoria colectiva que se construye y se transmite a través de las
narrativas, los testimonios y las practicas culturales.

Enfoque metodolagico

La metodologia se estructura en un enfoque participativo y creativo,
priorizando el encuentro comunitario para la construccién colectiva de
la memoria. Se toma como base el Manual de Mapeo Colectivo de Ico-
noclasistas (2013), que impulsa la creacién de cartografias colaborativas
en territorios afectados por conflictos sociales.

El proceso se divide en cuatro fases principales:

1. Recoleccidon de Informacion: Se realizan talleres de creacion de car-
tografias, talleres de memoria, entrevistas y recorridos de campo
con la comunidad.

2. Analisis y Sistematizacién: El material recolectado (visual, sonoro,
audiovisual) se organiza digitalmente, clasificando tematicas y so-
portes para identificar patronesy tipologias de memoria.

3.  Proceso Creativo: A partir del analisis, se generan productos trans-
media (gréficos, audiovisuales, sonoros, interactivos) desarrollados
por el equipo, buscando expresar las narrativas comunitarias.

4. Socializacion: Los resultados se comparten en espacios comunita-
rios y se difunden mediante plataformas digitales y eventos publi-
cos, ampliando su impacto.

La ejecucién metodoldgica implica una serie de pasos secuenciales:
diseno de encuentros con objetivos y protocolos claros; salidas de
campo previas para contextualizar; convocatoria comunitaria con
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apoyo de aliados; desarrollo de encuentros flexibles para fomentar
la participacién espontdnea y la generacién de registros; recoleccion
y andlisis del material para identificar narrativas clave; selecciéon de
material y disefio creativo para definir lineas narrativas y productos;
diseno del producto elaborando propuestas comunicacionales con
elementos visuales, sonoros y cinematicos; desarrollo y edicién del
contenido con herramientas digitales, asegurando la fidelidad a las
voces comunitarias; y finalmente, publicaciéon y difusién en espacios
participativos y plataformas de ciudad.

Un ejemplo concreto de aplicacién metodoldgica ha sido el ciclo de ta-
lleres “Representacion visual de la ciudad” (primer semestre de 2025),
disenado en colaboracién con semilleros de investigacién (SIARI, A+D,
LOGOLab). Este ciclo incluyé una salida de campo por la Comuna 13 con
la ONG YMCA, visitas a sitios de memoriay la conformacién de un banco
fotografico. Posteriormente, se realizaron sesiones de reconocimien-
to de narrativas con un exfuncionario de la EDU para analizar el desa-
rrollo urbanistico, y un ejercicio de construccién colectiva de un mapa
con lideres comunitarios y jévenes, recopilando memorias locales. Las
Gltimas sesiones se enfocaron en un ejercicio editorial de ilustraciones
libres y la creacion de cartografias narrativas (emergieron temas como
arte, victimas, turismo), culminando con la edicién y disefno editorial di-
gital de los productos finales.
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Figura 1. Mapa metodoldgico general del proyecto TNM
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Resultados

Aunque el proyecto se encuentra en curso (vigencia hasta 2026), se han
logrado avances significativos en la construccién comunitaria de memo-
ria, la identificacién de dindmicas sociales y el reconocimiento del con-
texto socioterritorial de la Comuna 13.

En 2024, una salida de campo con el Semillero LOGOLab y la YMCA a
la Comuna 13, incluyendo sitios emblematicos como el Memorial Gale-
ria Viva y La Escombrera, permitié evidenciar las complejidades del te-
rritorio y los procesos de autogestiéon. Fruto de esta actividad, se cred
un repositorio fotogréfico y la primera narrativa visual del proyecto, un
plegable titulado “Paisaje”, desarrollado por la estudiante Juliana Calle.
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Esta historia se enfoca en la situacién de personas mayores en condicién
de pobreza y abandono, explorando la soledad, dificultades de movili-
dad e indiferencia social.

Adicionalmente, se han realizado ocho entrevistas, dos talleres carto-
graficos de memoria y un taller creativo, generando repositorios en au-
dio y video y proyectando dos historias adicionales sobre autogestién
de vivienday abuso infantil.

Para 2025, en articulaciéon con los semilleros SIARI'y A+D, YMCAYy la cor-
poracién A+D, se disend un cronograma de talleres para crear una carto-
grafia colectiva como ruta de memoria de la Comuna 13. Hasta la fecha,
se han llevado a cabo una salida de campo, un conversatorio sobre pla-
nificacién urbanistica, un taller de memoria con lideres y un taller edito-
rial. Como resultado de este trabajo colaborativo, se proyecta la edicion
de cuatro cartografias tematicas: memoria de victimas, manifestaciones
artisticas, turismo e impacto comunitario, y planificacién urbanistica.

La participacién multidisciplinar y la inclusiéon activa de jévenes
lideres han sido clave para orientar los productos, demostrando
que la construcciéon de memoria se desarrolla desde una perspec-
tiva colectiva y contextual, y destacando el rol del disefiador en la
construccién de identidad social y cultural.

Conclusiones

Los avances del proyecto permiten identificar aspectos cruciales en la
construccién comunitaria de memoria, identidad y paz en la Comuna
13. La colaboracién con organizaciones sociales ha evidenciado la capa-
cidad de la comunidad para enfrentar transformaciones territoriales y
la presencia de actores armados, impulsando iniciativas de resistencia y
reconstruccion desde la memoria colectiva. Han emergido propuestas
culturalesy artisticas que no solo resisten la violencia, sino que promue-
ven la paz, contrastando con narrativas medidticas simplificadoras.

Se observa unintento de articulacién entre laadministracién municipal
y la comunidad para el desarrollo urbanistico, lo cual ha dinamizado la
economiay el turismo, transformando laimagen del sector. Sin embar-
go, esto también ha generado impactos negativos como el aumento
del costo de vida, la pérdida de dindmicas comunitarias tradicionales,
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contaminacién y una distorsién histérica que centra la narrativa de la
Comuna 13 en Pablo Escobar.

Respecto a las tipologias de memoria, se ha identificado un patrén recu-
rrente en los relatos de jovenes: su memoria es, en gran medida, indu-
cida, y la narrativa se estructura principalmente en torno a la Operacién
Orién (octubre de 2002). A pesar de su edad, sus relatos inician con este
evento, transmitido por padresy familiares, marcando un “antesy des-
pués”. Posteriormente, emergen relatos sobre la “violencia posterior”
(asentamiento paramilitar y fronteras invisibles), donde se configuran
sus primeras concepciones individuales de la violencia y surgen pro-
puestas comunitarias para esclarecer la verdad. Finalmente, los jovenes
identifican un periodo de relativa tranquilidad asociado al auge del tu-
rismo y el Graffitour, que marca un nuevo hito en la memoria colectiva.

Ensintesis, laidentidad y la memoria son procesos dindmicos, colectivos
y en constante construccién. La experiencia de la Comuna 13 demues-
tra que la memoria es un mecanismo de resistencia y una herramienta
fundamental para afrontar problematicas sociales y construir caminos
de paz.

Finalmente, el proyecto ha puesto en evidencia el valioso rol del dise-
nador como agente de cambio y construccién de memoria. Mediante
su formacion y sensibilidad hacia la imagen, los disenadores trasladan
narrativas comunitarias a otros lenguajes y formatos, potenciando rela-
tosy dindmicas sociales. Su participacién en equipos multidisciplinarios,
desde la escucha activa hasta el acompafamiento técnico, fomenta un
trabajo inclusivo y colaborativo que visibiliza tanto problematicas como
fortalezas del territorio, consolidando el papel del disefio en la cons-
truccion social y la memoria colectiva.
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Aqui no ha pasado nada

Eliana Zapata Ruiz', Alejandro Villa Ortega?, Miguel Arango Marin3,
Carolina Marroquin Sierra*, Marcela Cardona Gonzalez®, Natalia Pérez
Orrego®, Eliana Sofia Cermeiio Reyes’, Jorge Miguel Jaramillo Vélez®

Justificacion

El proyecto de investigacién-creacion «Encender la Verdad» busca con-
tribuir a la divulgaciéon y puesta en comun de la verdad contenida en el
Informe Final presentado por la Comisidn de la Verdad.

Consideramos que la entrega de este informe es una oportunidad
para promover la verdad como un bien publico y fomentar ciudadanias
conscientes de nuestra historia, de lo que hemos vivido y de lo que no
queremos repetir. Aprovechamos nuestro potencial en investigacién y
creacién para disenar dispositivos que permitan experiencias de parti-
cipacién critico-creativas en espacios publicos de la ciudad, haciendo
eco de la premisa de la Comisidn: «Hay futuro, si hay verdad». Entende-
mos esta premisa como el reconocimiento de nuestra verdad histérica,
lo que nos permite constituirnos como sujetos politicos activos en la

1 Magister en Gestion de la Innovacién, Cooperacién y Desarrollo Regional. Docente investiga-
dora del Departamento de Disefio de la Institucion Universitaria ITM. Grupo de Investigacién en
Artes y Humanidades. elianazapata@itm.edu.co

2 Magister en Cine Documental. Docente investigador del Departamento de Disefo de la Institu-
cién Universitaria ITM. Grupo de Investigacion en Artes y Humanidades. Alejandrovillao@itm.edu.co
3 Doctor en Ciencias Humanas y Sociales de la Universidad Nacional, sede Medellin. Grupo de
Investigacion de Estudios en Diseno (GED). miguel.arango@upb.edu.co

4 Magister en Ingenieria con énfasis en Gerencia de Disefo de la Universidad EAFIT. Profesora de
tiempo completo de la Facultad de Disefo de la Universidad de Medellin. Grupo de Investigacion
TRIADA. cmarroquin@udemedellin.edu.co

5 Magister en Habitat. Docente e investigadora con énfasis en trabajo con comunidades, ilustra-
ciony gestién de proyectos. marcelacardona8213@correo.itm.edu.co

6 Doctora en Disefio y Creacién. Nperez@udemedellin.edu.co

7  Estudiante Universidad de Medellin. Grupo de Investigacién TRIADA. ecermeno013@soyude-
medellin.edu.co

8 Ingeniero en Disefo Industrial del Instituto Tecnolégico Metropolitano. Semillero Disefio Soli-

dario — Linea Diseno y Materiales del grupo Artes y Humanidades. jorgejaramillo272838@correo.
itm.edu.co
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reconstruccion de relaciones en la recuperacién de la confianza a través
del didlogoy la convivencia pacifica. Por ello, se han conceptualizado los
DECC’s como mediadores interactivos entre el Informe de la Comisidén
de la Verdady la ciudadania.

«Aqui no ha pasado nada» articula narrativas y formas de participacién
para resignificar la relacién entre la verdad, la ciudadania, la memoria
histéricay una posible transformacion cultural desde la creacion de teji-
do social y la confrontacién.

Planteamiento del problema

En el contexto local, la ciudadania suele adoptar un rol pasivo ante pro-
blemdticas sociales, delegando la transformacién de estos asuntos a las
instituciones, esto debilita su papel politico y potencial como agente de
cambio (Arendt, 2005). Esta actitud limita la voz ciudadana en la delibe-
racién publica, es fundamental entonces fortalecer los vinculos partici-
pativos mediante experiencias critico-creativas en espacios ciudadanos,
que permitan la construccién colectiva del conocimientoy la proyeccién
cultural (Davies, 2014, 2017; Ricaute, 2018; Kaiser et al., 2014; Matus et
al., 2019; Schiavo y Serra Hurtado, 2013).

La tesis doctoral de Pérez-Orrego (2018) explora la participacién demo-
cratica en museos de ciencias, proponiendo superar el Modelo Déficit
—centrado en la simple transmisiéon de informacion— para adoptar un
Modelo Democratico que descentralice la produccién de conocimien-
to y fomente la participacién de todos. El principal hallazgo es que la
participacion efectiva debe ser critica y creativa, promoviendo la comu-
nicacion dialégica abordando temas controversiales que despierten el
interés y la opinién ciudadana. Asi, la experiencia de participacién criti-
co-creativa se define como una intervencién auténoma y composicio-
nal, donde los individuos construyen visiones propias sobre asuntos so-
ciales, generando acciones y comportamientos criticos.

Esta conceptualizacién integra la dimensidén participativa del disefo, la
apropiacion de diversas discursividades y el abordaje critico de los con-
flictos sociales. Busca activar la expresion ciudadana frente a la verdady
la indignacién, especialmente ante violaciones a los derechos humanos,
proponiendo experiencias que impulsan el riesgo intelectual, la con-
tienda generativa y la transformacién cultural. Por ende, la pregunta
problematizadora que orienta el proyecto se da en torno a ;desde qué
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experiencias de participacion criticas y creativas podria vincularse la ciu-
dadania de Medellin y sus alrededores para discutir las violaciones a los
derechos humanos como proceso de didlogo social alternativo que con-
lleve a la No repeticiény a la valoracién de la verdad como bien pudblico
y politico para la ciudadania del presente y del futuro?

Objetivo

Propiciar experiencias de participacion critico-creativas en la poblacién
de Medellin para la valoracién de la verdad como un bien publico, a par-
tir de la discusiéon de las diferentes violaciones a los derechos humanos
declaradas en el Informe Final de la Comisién de la Verdad, como una
accién de investigacion y cocreacion para el didlogo social encaminado
a la constitucién de ciudadanias politicamente activas.

Marco tedrico
Diseno para la participacion

La accién participativa fue integrada al disefio como metodologia de
trabajo colaborativo entre profesionales del disefo y grupos que es-
tarian afectados con el disefno, nacidé en los afios 70 para el disefo de
estaciones de trabajo en los paises escandinavos. Pero el disefio para la
participacién ha superado la definicién de ser solo una metodologia de
cocreacién para abrirse campo hacia el disefio de interaccién (Saad-Sulo-
nen etal, 2018)y, por esto, suampliacién transita por conceptos como:
experiencia corporal — embodiment —; creacién de sentido — meaning
making ; vinculacién y motivacién — engagement — (Chilvers y Kearnes,
2016; B. DiSalvo et al, 2017; Smith et al., 2017); arte relacional o esté-
tica participativa (Bourriaud, 2007; Holt, 2015); y cocreacién (Sanders &
Stappers, 2008) como espacio de ideacién colaborativa.

Diseno para la discusion y la transicion

Esta vertiente fue originada por Dunne y Raby en los afos 1990, bajo la
idea de disefnar objetos para expresar una critica sobre la practica del
disefio y la cultura material derivada del mismo (Dunne y Raby, 2007).
Este propdsito abrié un camino para plantear la idea de que el objeto
puede acarrear discursos criticos en oposicién al diseio afirmativo (que
provee una solucién Unica a un problema sin cuestionar ni interpelar
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al usuario) y que, para su fortuna, su recorrido ha estado plagado de
criticas y discusiones sobre si dicha concepcién es diseio o es arte, o si
verdaderamente realiza un ejercicio de teoria critica; construyendo una
definicién més precisa: se concibe al disefo como un medio para en-
contrary enunciar problemas, para hacer preguntas al servicio de cémo
construir la sociedad, parainterpelary cuestionar (Malpass, 2019; Tharp
& Tharp, 2015). En sintesis, esta practica ha expandido su denominacion
a Diseno Discursivo para abarcar las otras variaciones reflexivas como el
diseno para el debate, |a ficciony la especulacién; su principal proposito
es comunicar deliberadamente discursos que poseen o que desencade-
nan los artefactos (Tharp y Tharp, 2018).

Creacion y conflictividades

Engendrar la reflexién en el pablico es una caracteristica relevante para
la transformacién ciudadana, cuestidon que, ademas de la participacion
y la discusién para el cambio, requiere un elemento transformador: la
creacién de significado. No es posible crear un vinculo profundo con
algo que no genera una relacién emocional y sensorial. Por eso el dise-
no, las artes y las humanidades han tomado fuerza para ser motores de
transformacién frente a los conflictos socioculturales (C. DiSalvo, 2015;
Markussen, 2013; Thorpe, 2009). El planteamiento de una nueva accién
participativa promueve en su defecto el diseno de una nueva democra-
cia (Andersen et al., 2015; Bobbio, 2019; C. DiSalvo, 2010). La creacién
de un vinculo emocional para la accién participativa y democratica con
conflictividades tiene en la actualidad nacional un profuso banco de la-
boratorios de creacién desde los cuales se ha «experienciado» la cons-
trucciéon de significacién con el problema'y el territorio (Cordoba-Cely &
Ascuntar, 2020; Parra et al., 2020) a partir de creaciones textiles, ilustra-
cién, collage, cerdmica, tejido; por mencionar algunos.

Metodologia

Nuestros insumos para la investigacién-creacion planteada no son otra
cosa que las valoraciones, percepciones, emociones, discursividades y
«performatividades» que las personas experimentan/dicen/hacen so-
bre la verdad del conflicto que hemos vivido y estamos viviendo, nos
sitGa en un tipo de investigacién marcadamente cualitativa (Booth, Co-
lomb y Williams, 2001; Galeano, 2004; Ragin, 2007) que se mueve en la



14° Simposio Internacional de Disefo Sostenible

diversidad de metodologias propias de la antropologia urbana (Delga-
do, 1999; Restrepo, 2016), la sociologia y microsociologia urbana (Jo-
seph, 2002; Giglia 2017), la cocreacién de memorias colectivas criticasy
politicamente activas (Tavares, 2018; Ferreira-Galguera y Dominguez-Fi-
gadero, 2021) y el relacionamiento de la investigacién cientifica con los
procesos creativos del arte y el diseno (Ballesteros y Beltrdn, 2018).

En este sentido, es desde esta articulacién metodoldgica que la investiga-
cién-creacién que proponemos se desarrolla en un didlogo permanente
con expert@s, ciudadan@s, investigador@s vy participantes del proyec-
to en talleres cocreativos, salidas de campo, produccién, disefo y fabri-
cacién de dispositivos, realizacién/activacion de experiencias criticas y
participativas, socializaciéon de resultados y exhibiciones del proyecto, ha
seguido las siguientes fases: (i) fase de investigacidon-creacién, (ii) fase de
formalizacién-conformacién, y (iii) fase de implementacion-divulgacion.

En la fase de investigacidn-creacién se desplegaron tres estrategias que
ocurrieron de forma simultdnea: la primera centrada en el abordaje del
InfForme Final haciendo énfasis en aquellos tomos vinculados con la ver-
dad del conflicto en el campo, las ciudades y las singularidades territo-
riales de Antioquia, la segunda en la que se realizaron cuatro (4) talleres
cocreativos con grupos focales para la definicion de las formas de abor-
daje que se tendria de la verdad en la propuesta de los dispositivos y la
tercera que hace referencia al despliegue itinerante en nodos clave de
la ciudad.

En la fase de formalizacién-conformacién de la propuesta se realizé una
sistematizacion y analisis de toda la informacién recabada y se tradu-
jo en aspectos/requerimientos clave para el disefio de los dispositivos
para la experiencia de participacién critico-creativas. Es aqui en donde
se definieron los aspectos formales, dimensionales, materiales y, esto
es clave, narrativos que cada uno de los dispositivos para la experiencia
critica (DECC) tendrian para cumplir con el objetivo de divulgar y pro-
piciar experiencias para la valoracién de la verdad y la contribucién a la
consolidacién de ciudadanias informadas.

En la fase de implementacién-divulgacién se ejecutaron activaciones de
los dispositivos en espacios publicos de la ciudad de Medellin. Aqui, los
dispositivos fueron puestos en prdctica por las personas que participa-
ron de la experiencia y, en este mismo momento (en el acto mismo de
interaccién con estos dispositivos) se hizo la divulgacién del proyecto.
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Puntualmente el DECC “"Aqui no ha pasado nada” se conceptualizé como
el inicio de gestacién de una hoguera para ritualizar las afirmaciones
mas comunes que se han expresado frente al conflicto armado y llevar-
las hacia nuevas versiones y acciones para la reconstruccién. Se busca
dar informacién, promover la participacién y despertar emociones con
el fin de entender la verdad como bien publico, reconociendo que el
trabajo colectivo permite reconstruir fragmentos para rehacer la vida.

Hallazgos y conclusiones

«Aqui no ha pasado nada», frase que ha resonado fuerte en la historia
de este paisy que se ha usado para justificar el dolor y el terror a través
de narrativas sesgadas y manipuladas por los medios y las instituciones
en el poder. Aqui ha pasado de todo.

Con el proyecto hemos hecho visible que las multiples violencias del
conflicto nos han afectado a todas y todos en menor o mayor medida.
Asi lo vivimos en la 18 Fiesta del Libro y la Cultura del 2024 y en otros
lugares diversos de la ciudad dénde hemos tenido la posibilidad de lle-
var los dispositivos, al disponer el DECC durante mds de doce dias en
total con participacién constante de la ciudadania. Con la interaccién
activa de alrededor de 800 personas vimos emerger seis patrones que
nos conmovieron.

Estos patrones son: (i) el cuerpo de la mujer como superficie de inscrip-
cién de las violencias, (i) los dolores que se recuerdan y se encarnan, (iii)
las frustraciones en torno a los recuerdos dolorosos, (iv) la normaliza-
cién de las violencias, (v) la aparente imposibilidad del perdén y (vi) las
violencias que siguen presentesy latentes.

El cuerpo de la mujer como superficie de

inscripcion de las violencias

Emergié con fuerza el testimonio del cuerpo violentado como archivo
viviente. El cuerpo femenino no solo carga las marcas de la violencia,
sino que se convierte en un lugar de disputa simbélica y politica sobre la
verdad, la dignidad y la memoria.
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Los dolores que se recuerdan y se encarnan

El dolor histérico se encarna como experiencia presente; no se trata
solo de narrar, sino de revivir. Esta corporalidad del dolor permite com-
prender la memoria como experiencia sensorial y emocional, no Unica-
mente discursiva.

Las frustraciones en torno a los recuerdos

dolorosos

Se evidencié una tensidn constante entre la necesidad de recordary la
dificultad para hacerlo. Muchos participantes expresaron frustracion
por no sentirse escuchados o por la repeticién de procesos que reabren
heridas sin generar transformaciones tangibles. La memoria, por mo-
mentos, se convierte en un ejercicio institucional vacio.

La normalizacion de las violencias

Hay un reconocimiento colectivo de cémo muchas formas de violencia
han sido naturalizadas en el dia a dia. Situaciones que deberfan generar
indignacién han sido absorbidas por la cotidianidad, en el lenguaje, los
gestos, y el silencio el conflicto se normaliza desde la resignacién y la
justificacion.

La aparente imposibilidad del perdon

La experiencia puso en evidencia la ambigliedad del perdén. Algunas
voces consideraban el perdén como inalcanzable sin verdad vy justicia,
mientras otras lo concebian como un acto intimo y necesario para sanar.
La pluralidad de posturas mostré que no hay una Gnica forma de recon-
ciliacion.

Las violencias que siguen presentes y latentes

Pese al enfoque en la memoria histérica, fue claro que muchas violen-
cias no pertenecen solo al pasado. Las violencias latentes hacen de la
memoria no solo un acto de recordacion, sino de resistencia frente a la
impunidad y al silenciamiento actual.
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“Aqui no ha pasado nada” no solo activé memorias individuales, sino
que fortalecié procesos de tejido comunitario, de reconocimiento mu-
tuo y de construccidn de ciudadania activa. El ejercicio de creacién que
propone el DECC se revela como un lenguaje potente para nombrar lo
innombrable, para generar empatia y para hacer visibles las huellas del
conflicto en territorios donde, precisamente, “nada ha pasado” segin
algunos discursos oficiales.
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BIOmbo
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Justificacion

BIOmbo es el resultado de un proceso de Investigacién+Creacién en
torno al disefo de biomateriales a partir de residuos agroindustriales
locales, trabajando de la mano con distintas comunidades para obte-
ner la materia prima -nopal, pldtano y remolacha- e impulsarlos a des-
cubrir nuevas posibilidades de aprovechamiento de manera circular. Su
relevancia académica radica en la exploracién metodolégica del mate-
rial-driven design como estrategia de innovacién, que permite vincular
hallazgos técnicos con dimensiones sensoriales y sociales. Ademas, se
expone la naturaleza de los materiales, su imperfeccién como resis-
tencia a la materia sintética, y su capacidad de volver a la tierra al ser
vulnerables a condiciones climaticas, hongos y microorganismos del
ambiente, reforzando la importancia de la regeneracién y la restaura-
cién de nuestro entorno. Creativamente, la obra propone un dispositivo
espacial que sensibiliza al publico sobre la vida y temporalidad de los
materiales biobasados, cuestionando la idea de permanenciay abriendo
didlogos sobre sostenibilidad y cultura material. BIOmbo ejemplifica un
ecosistema simbidtico entre naturaleza, tecnologia y diseno, alinedndo-
se con la reflexién sobre alternativas sostenibles y regenerativas.

1 Doctor enIngenieria. Universidad de Medellin, Facultad de Disefno. Grupo de investigacién Tria-
da. mvasquez@udemedellin.edu.co

2 Especialista en innovacién y sostenibilidad en diseno, con énfasis en la creacién de soluciones
que integran ciencia, creatividad y responsabilidad social. Grupo de investigacion Triada. mdelva-
[le801@soyudemedellin.edu.co

3 Arquitectay fundadora de Marea Territorio.
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Planteamiento del problema

El disefio, como disciplina, permite proponer nuevas alternativas para
suplir las necesidades de las sociedades actuales (Konsorski-Lang &
Hampe, 2010). Desde hace varias décadas se ha venido cambiando la
percepcion del disefiador, migrando de lo meramente estético a lo fun-
cionaly sostenible (en el dmbito ambiental, econémico y social), alertan-
do sobre la premisa de que lo que creamos, disefiamos y reproducimos
va a tener un impacto en nuestro planeta (Sparke, 2013). Una de las
consideraciones que se debe tener al momento de disenar un producto,
prenda o espacio es el material que se va a elegir para realizar esa idea,
y cdmo ese material puede afectar el comportamiento de las personas
al interactuar con este; sin olvidar el tiempo que va a tardar en retornar
a la tierra (Ashby & Johnson, 2013).

Los materiales que seleccionamos tienen un gran impacto en el entor-
no, y es relevante empezar a cuestionar si se han venido seleccionando
de manera adecuada para el tiempo de vida Util que va a tener un pro-
ducto; o si existen alternativas naturales o biodegradables que cumplan
la misma funcién. Esas inquietudes abrieron paso a la metodologia ‘Ma-
terial Driven Design’ donde la seleccién y entendimiento del material es
primordial para contestar a todas estas inquietudes desde etapas tem-
pranas de disefio (van Bezooyen, 2014). Es asi como con esa simple pre-
gunta se aborda una rama de materiales biobasados o biomateriales,
que son creados a partir de materia organica proveniente de bacterias,
hongos, residuos de la agroindustria, animales, entre otros (Chakrapani
etal,2022; Glew et al., 2013; Pandit et al.,, 2018). Estos materiales gene-
ran nuevos cuestionamientos a distintas escalas ambientales, sociales,
econdémicasy culturales. El proceso de creacién de BIOmbo ha llevado a
que la pregunta desde este proceso de Investigacion+Creacién repose
en si ;es posible sensibilizar a las personas sobre la posibilidad de usar
biomateriales como nuevas alternativas, a partir del disefio de un pro-
ducto que impacte la escala espacial?

Objetivo

Sensibilizar a distintas tipologias de publico enmarcado en la comuni-
dad creativa de la ciudad de Medellin, sobre la posibilidad de emplear
materiales biobasados de gran formato mediante el disefio de artefac-
tos a escala espacial.
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Marco teorico

Los materiales juegan un papel crucial en nuestras vidas, y entenderlos
es fundamental para proponer las multiples aplicaciones en las que los
usamos. Desde la ropa que estd en contacto con nuestra piel, el escri-
torio donde trabajamos o las paredes de nuestras casas, cada material
tiene especificaciones diferentes, funciones distintas y tiempo de vida
que pueden sobrepasar la nuestra. Al disefar, la seleccién del material
debe contemplar la funciény el tiempo de actividad que va a tener ese
artefacto. Es por esto, que se ha considerado que los materiales tengan
ciclos de vida circular y no una vida lineal. En el campo de la creacién
del diseno y el arte los biomateriales surgen como nuevas alternativas
que aportan a la circularidad. Empezaron a ser nombrados desde 1990
por referentes como Phill Ross y Suzanne Lee que trabajaban desde la
escultura y el vestuario, respectivamente (Alemu et al,, 2022; Alessia
Andreotti, 2015; Andrea et al., 2017; Mycoworks, 2025). A partir de ese
momento, en el disefio empezaron a salir mas iniciativas relacionadas
con los biomateriales, pero no fue hasta Neri Oxmany su proyecto ‘Ma-
terial Ecology’, que se transformé la forma en la que se pensaba que se
podia trabajar con los materiales biobasados y sus alcances (Oxman et
al,, 2015). Es asi como en la actualidad, se han generado nuevas inicia-
tivas alrededor de este nuevo grupo de materiales que abren las puer-
tas a preguntas, situaciones y retos para cada vez ser mas conscientes
de los materiales que elegimos y como disponemos de ellos (Ruppel,
2023; Sherwood et al., 2017). En Latinoamérica se pueden encontrar
proyectos y autores como Biology Studio y Sandra Pascoe en México,
LabVay Rosario Robe en Chile, Casa Materia en Perty Diana Urdinola en
Colombia (Besoain & Weiss Minchmeyer, 2025; Medina, 2007; Pascoe,
2014; Puican Vigo, 2025; Urdinola, n.d.), muchos de ellos, trabajando de
la mano con los residuos provenientes de la agroindustria.

En Colombia, la agroindustria ocupa una de las principales actividades
econdmicas del pais. Esto trae como consecuencia grandes cantidades
de residuos que no son aprovechados (Agudelo Gutiérrez et al,, 2021;
El Colombiano, 2019; Gonzalo et al,, n.d.). Desde este proyecto, se pro-
pone el aprovechamiento de dichos residuos para el disefo de bioma-
teriales, creando alianzas entre el ecosistema de disefio desde la aca-
demia, con agricultores, comunidades campesinas del pais y plazas de
mercado, con la intenciéon de comunicar las posibilidades de las nuevas
alternativas materiales que pueden surgir del trabajo transdisciplinar,
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buscando impactar de manera positiva la sostenibilidad de personas y
cadenas productivas del agro, asi como sensorialmente a los potencia-
les usuarios (Lei et al., 2025). Esto Gltimo, mediante el reto y provoca-
cién de reacciones ante los tecnicismos de uso de un material, reiteran-
do que los biomateriales tienen ciclo de vida cortos o medianos, que
son susceptibles a los cambios climaticos y son creados con proposito
e historia.

Es asi como surgié BIOmbo, un mueble portétil de seis paneles fabri-
cado a partir de marcos de madera de cedro, y pantallas de tres bio-
materiales distintos: Tona, biomaterial hecho a partir de nopal (Opuntia
ficus indica) de la comunidad nopalera de Sonsén; Currulao, biomaterial
hecho a partir de cdscara de platano maduro y fibras de la calceta del
pldtano (Musa x paradisiaca) de la comunidad platanera de San Juan de
Urabd; y Red Wine, biomaterial hecho a partir de residuos de remolacha
(Beta vulgaris) de |a plaza de mercado minorista de Medellin.

Metodologia

Se disendé BIOmMbo a partir de un ejercicio de co-creacién interno del
equipo de investigacion. Se comenzd con una lluvia de ideas con la pre-
misa de la creacién de un producto que tuviera la capacidad de ambien-
tar y generar un cambio sensorial en el espacio y en los visitantes que
interactUan con este. Es asi como se llegd a una primera diagramacion
plana de lo que se planteaba como un biombo de biomateriales que
permitiera tener un juego con la luz, la visibilidad y el tacto. Luego, se
realizaron los planos donde se definieron las dimensiones (Figura 1).
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Figura 1. Primera ilustracién planta y planos del BIOmbo
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Se establecié que los materiales a emplear iban a ser tres biomateriales
con caracteristicas similares a biotextiles, cada uno proveniente de una
fuente orgdnica y propiedades sensoriales distintas. Los biomateriales
se seleccionaron siguiendo el criterio de a cudl de las formulaciones se
pueden obtener grandes formatos, dimensiones de minimo 1 m2 hasta
5 m?. Es asi cobmo se seleccionaron:

- Tona: biomaterial hecho a partir de nopal (Opuntia ficus indica) de
Sonsdn. Este material es caracteristico por su elasticidad, resisten-
cia ala tensiény apariencia traslucida de color verde.

- Red Wine: biomaterial hecho a partir de remolacha (Beta vulgaris)
de la plaza minorista de Medellin y ripio de café. Este material es
muy llamativo por su color rojo intenso y con el tiempo, al ser pH
sensible, cambia de color y se torna naranjado; es flexible y resiste
a la tensién.
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- Currulao: biomaterial hecho a partir de cascaras de pldtano madu-
ro (Musa x paradisiaca) y la calceta de pldtano que es traida desde
una comunidad de San Juan de Uraba. El material es flexible, tiene
textura rugosa por las fibras y es de color café chocolate, que con
la luz da una tonalidad rojiza.

Para materializar esta obra se realizd6 un proceso de carpinteria para
maquinar los listones de cedro y crear los marcos que le dan estructura
a la misma, Figura 3. El proceso empezd con el corte de los listones en
las dimensiones establecidas, seguido por la unién de cuatro listones
para obtener los marcos, luego se cortaron a mano los biotextiles
coincidiendo con la medida de los marcos respectivos, se procedié con
el proceso de ensanduchado del material — fijar la [dmina del material
entre dos marcos de madera — creando los paneles individuales del
biombo y por Ultimo se unen con bisagras los paneles conformando a
BIOmbo con sus seis paneles.

Figura 2. Proceso de creacién y manufactura de BIOmbo.

Corte de listones Marcos

Creacion de paneles Union de paneles Ensamble final
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Hallazgos y conclusiones

El trabajo con biomateriales para la creacién de esta obra nos llevd a es-
cenarios inimaginables que nos permitié presentarlo ante personas del
sector creativo de la ciudad de Medellin, donde nos enfrentamos a las
preguntas de «;cudnto dura el material?» y «;puede mojarse o estar en
la intemperie?» «;estos materiales cumplen con regulaciones de uso de
alto tréfico?»; como también a comentarios como «me da una sensacion
de curiosidad, quiero tocarlo», «me gusta mucho el juego con la luzy la
visibilidad» y «<me encantaria tener algo asi». Esto nos permite identifi-
car como todavia hay un camino largo sobre educacién de publico, que
piensa que todo tiene que durar para siempre. Sin embargo, empieza
también a surgir el pensamiento de disfrutar lo efimero, de ser cons-
cientes de lo que usamos y por cudnto tiempo lo usamos.

Al presentar propuestas con biomateriales es natural cuestionar su du-
rabilidad, y es importante aclarar que no es posible sustituir todos los
materiales con biomateriales, y no es la intencién. La meta es repensar-
nos la disposicién que le estamos dando a los materiales actualmente y
cdmo queremos cambiar eso desde ahora. En este proyecto, el disefio
de biomateriales es una pieza clave para proponer un mayor aprovecha-
miento del porcentaje de residuos que se generan en Colombia, y una
oportunidad real para generar nuevos ingresos y conocimiento a comu-
nidades campesinas y agricultoras. Es por eso, que desde este proyecto
se busca potencializar y sensibilizar a través de creaciones como BIOm-
bo, las posibles aplicaciones que tienen los biomateriales en distintos
campos del disefo.

Gracias a este tipo de propuestas se pueden alcanzar nuevas posibilida-
des, cambiando la interaccién entre los espacios, productos y vestuarios
con los usuarios al sentir nuevas texturas, olores, colores y conocer que
el origen del material viene enlazado con una historia y una comunidad.
Todavia quedan muchos retos y muchas preguntas por contestar, no es
posible tener miles de metros de estos materiales por lo que depen-
den de un componente bio que no queremos que se transforme en otra
problematica; no vamos a recubrir los biomateriales con componentes
sintéticos para que duren mas, no estariamos haciendo una diferencia
significativa con los materiales anteriores.

Los biomateriales tienen un largo camino por recorrer, y son un catali-
zador para formar disefiadores mas conscientes, sociedades mas conec-
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tadas y conocedoras del origen de los materiales, y un pais que se nutre
de su biodiversidad, no solo en lo lindo y fresco, sino también de los
residuos y desechos que generamos.

«El futuro serd biomaterial o no serd» (LavBay Lop, 2020)
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Materia y formas futuras
vivas
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Justificacion

Una practica regeneradora contemporanea, es el desarrollo de artefac-
tos vivos, en donde las nuevas materialidades trabajan cony para la vida,
exigiendo una transformacién estructural de las maneras de pensar,
creary habitar del ser humano (Wahl, 2017). En ese sentido, los artefac-
tos se integran en procesos ciclicos y regenerativos en los ecosistemas,
donde confluyen, ademas los discursos de equidad y justicia ambiental,
los discursos de la sostenibilidad y las ontologias mas que humanas (Ka-
rana et al., 2023). En los artefactos vivos encuentran su maxima expre-
sién, las estructuras y patrones complejos naturales que se adaptan de
manera equilibrada a los requerimientos del entorno (Benyus, 1997).

Desde una perspectiva social, un agente regenerador es la apropia-
cién de modelos de produccién alternativos, como —Materiales hagalo
usted mismo-— (DIY Materials), autoproduccién o disefio abierto (Open
source design). Todos son conceptos que proponen que el usuario y
las comunidades fabriquen de manera auténoma a partir de insumos
locales, como los residuos agroindustriales, la tierra y materiales deri-
vados de recursos renovables, democratizando el acceso a la tecnolo-
gia, posibilitando la innovacién situada con base en sus capacidades,
y reduciendo la dependencia de modelos industriales centralizados
(Abdallah et al.,, 2022).
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Planteamiento del problema

Uno de los desafios mas apremiantes en las ciudades contempordneas
es el manejo inadecuado de los residuos sélidos urbanos, donde los re-
siduos orgdnicos representan el 61% del total y contribuyen significati-
vamente a la emisién de Gases de Efecto Invernadero (GEl) en Colom-
bia (Breukers y Puentes, 2021). Esta realidad evidencia la necesidad de
repensar, desde el disefo, la relacién entre el ser humano y la materia,
especialmente en lo que respecta a los residuos orgdnicos que podrian
ser reincorporados en ciclos de produccién regenerativa. Como sefala
Benyus (1997), la naturaleza opera en ciclos cerrados, donde todo resi-
duo se convierte en insumMo para nuevos procesos, inspirando asi una
postura regenerativa en el disefio. Esta perspectiva implica el desarrollo
de materiales biobasados (biomateriales) a partir de residuos, el uso de
tecnologias emergentes como la manufactura aditiva y la creacién de
artefactos capaces de interactuar con organismos Vvivos.

En el drea metropolitana del Valle de Aburrd, gran parte de estos resi-
duos termina en el relleno sanitario La Pradera, desaprovechando su
potencial para convertirse en compost, bioinsumos o nuevos materiales
(Area Metropolitana Valle de Aburré, 2021). Esta situacién revela una
desconexion entre los ciclos de transformacién de la materia y los sis-
temas productivos urbanos, que adn responden a modelos lineales de
extraccién, usoy descarte.

Por otro lado, segln Fenavi (2025) el consumo per capita de huevo, su-
pera los 335 huevos anuales por persona. Tomando el peso promedio
6g de la cdscara del huevo, y los 2,5 millones de habitantes de Medellin
(DANE, 2024), se podria decir, que en la ciudad se producen alrededor
de 5.000 toneladas anuales de cdscara de huevo. De los cuéles, la gran
mayoria van a un vertedero, desaprovechando, entre otras cosas, el cal-
cio que es el principal componente de la cascara.

Frente a este contexto, surge la necesidad de investigar cémo transfor-
mar residuos de cdscara de huevo en un material biobasado apto para
impresién 3D, evaluando su desempefio como tinta de impresiéon y su
capacidad para ser colonizado por organismos vivos. Asi, se busca carac-
terizar este material y reflexionar sobre su ciclo de vida, proponiendo
alternativas que contribuyan a la regeneracién de los ecosistemas urba-
nosy a la resignificacion de los residuos como recursos valiosos.
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La impresién 3D abre una via para producir bajo demanda, con
menor desperdicio de material, reduciendo el impacto ambiental
respecto a otros procesos industriales. Ademas, al ser compatible
con metodologias materiales hdgalo usted mismo (Do-/t-Yourself),
Facilita la democratizacién del acceso a la fabricacién de objetos
complejos con materiales locales o reciclados, como es el caso del
desarrollo de materiales biobasados a partir de residuos de casca-
ra de huevo. Por tanto, en este proyecto, la manufactura aditiva
no es solo un medio técnico, sino una plataforma critica para re-
pensar cémo se disenan, producen y relacionan los objetos con
los ecosistemas vivos.

A partir de lo anterior se plantea la pregunta: ;cémo caracterizar un ma-
terial biobasado, elaborado mediante manufactura aditiva a partir de
cascara de huevo, mientras se reflexiona sobre la vida del material y de
las formas?

Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un material biobasado a partir de residuos de cdscaras de
huevo, mediante la exploracién de sus propiedades geométricas en re-
lacién con plantas del grupo Bryopsida, evaluando su comportamiento
frente a distintos aglutinantes, y determinando su desempefo en pro-
cesos de manufactura aditiva.

Objetivos especificos

- Establecer una formulacién preliminar e imprimible de un material
biobasado a partir de residuos de cdscara de huevo, mediante una
exploracién controlada.

- Desarrollar una geometria tridimensional viable para impresion,
basada en el andlisis microscépico del musgo Bryopsida.

- Caracterizar el material biobasado de residuos de cascara de huevo
a través de la impresién de la geometria tridimensional y la varia-
cién de pardmetros y mezclas.

- Reflexionar sobre la vida del material y de la forma, mediante el
andlisis de las mezclas utilizadas y de las formas impresas biorre-
ceptivas.
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Marco teorico

En esta investigacién, el disefo regenerativo se entiende como una he-
rramienta para restablecer los vinculos entre materia, territorio y bio-
diversidad. Los organismos vivos coexisten en ecosistemas formando
relaciones simbidticas que incluyen interacciones, adaptaciones y flujos
de energia (Karana et al., 2023). Por ejemplo, residuos como la cdscara
de huevo pueden transformarse en materiales biobasados (biomate-
riales) que permiten el crecimiento vegetal, recuperando el valor eco-
l6gico de lo que antes era desecho y promoviendo una alfabetizacion
ecoldgica. Capra (1998) sefala que estas practicas cultivan responsabili-
dady construyen conocimiento sobre principios ecolégicos, facilitando
cambios hacia visiones holisticas del mundo y superando la separacién
conceptual entre naturaleza humanay no humana (Karana et al,, 2023).

Sistemas biorreceptivos

La biorreceptividad, relevante en arquitectura, construccién y ecologia,
se define como la capacidad de un material inanimado para ser coloniza-
do por organismos vivos sin sufrir necesariamente biodeterioro (Rotondi
et al, 2024; Abdallah et al,, 2022). Abdallah y otros (2022) distinguen tres
tipos: primaria (potencialinicial de colonizacién), secundaria (cambios tras
la colonizaciéon que pueden aumentar o disminuir la biorreceptividad) y
terciaria (modificaciones humanas que influyen en las anteriores). Roton-
di et al. (2024) anaden la biorreceptividad extrinseca, donde la coloniza-
cién depende de materiales externos como polvo o particulas organicas.
Por ejemplo, una superficie colonizada por musgos puede ser posterior-
mente habitada por algas, que alteran las propiedades quimicasy pueden
formar relaciones mutualistas o reemplazar a los musgos.

Disenar con biorreceptividad implica crear superficies con condiciones
geométricas o quimicas que favorecen la colonizacién bioldgica, como
paneles con microtexturas que retienen humedad vy facilitan el creci-
miento vegetal, especialmente en arquitectura bioactiva y sistemas vi-
vos urbanos (Mustafa et al., 2021).

Artefactos vivos

Los artefactos vivos son expresiones materiales del disefio que actdan
como interfaces dindmicas entre sistemas tecnoldgicos y bioldgicos.
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No solo son objetos funcionales, sino dispositivos que interactdan, al-
bergan o promueven vida, facilitando procesos de regeneracién y sim-
biosis ecoldgica (Karana et al., 2023). Estos artefactos, disefiados cony
para organismos no humanos, incorporan principios como biorreceptivi-
dad, biomimética y adaptacién ecosistémica, haciendo de la materia un
medio activo de relacidon entre especies, tecnologias y territorios. Asi,
generan nuevas formas de interaccién sensorial y ecoldgica, permitien-
do repensar el papel del disefo ante la crisis climatica y la pérdida de
biodiversidad.

Ejemplos como ReClaym y Biomenstrual (Bell et al., 2024) exploran la
biodegradacién como agente fundamental del artefacto vivo, utilizan-
do residuos orgdnicos para crear materiales que nutren el suelo o se
biodegradan tras su uso. Otro caso es el atald Loop Living Cocoon™,
cultivado en siete dias a partir de hongos y fibras de cdnamo, que se
biodegrada en 45 dias, devolviendo nutrientes al ecosistema (Loop bio-
tech, 2025).

En sintesis, el artefacto vivo representa un ensamble entre conocimien-
to técnico y sensibilidad ecolégica, donde el disefio se convierte en me-
diador entre la l6gica artificial y los flujos de la vida, pasando de crear
objetos para humanos a disefar ecosistemas de relacién entre humanos
y no humanos, y posicionando al disefo como parte activa de los proce-
sos regenerativos.

Metodologia

Aungue el avance hacia los objetivos especificos fue paulatino, es en el
pensamiento rizomdatico de Deleuze y Guattari (1980) donde los momen-
tos metodoldgicos cobran vida. En este marco, las fases, actividades y
recursos se ramifican, conectany transforman en multiples direcciones,
siguiendo una légica que se aparta de las jerarquias de pensamiento
tradicionales. Dicho de otro modo, se trata de un pensamiento en red,
propio del razonamiento abductivo que emplean los disefadores en sus
procesos, y que difiere notablemente de los enfoques inductivos y de-
ductivos caracteristicos de la generacidon de conocimiento convencional
(Patino, 2022).

El rizoma, como lo describen Gumpert y Deleuze (2025), es una estruc-
tura abierta, conectiva y no lineal. Bajo esta metéfora, se activa un pro-
ceso de exploracién que abarca el contexto local, el consumo de huevo,
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la problematica de los residuos, la viabilidad de la cdscara como material
biobasado, y un andlisis profundo de referentes en disefo regenerativo,
biocéntrico y bioinspirado.

Para cumplir con el objetivo especifico 1 —establecer una formulacién
preliminar imprimible de un material biobasado a partir de residuos de
cadscara de huevo mediante exploracién controlada— se realizaron di-
versas mezclas con aglutinantesy plastificantes naturales, que luego se
imprimieron en probetas a pequefa escala. Las mezclas se evaluaron
segun la fluidez de la pasta, la retraccién durante el secado y la porosi-
dad, con el fin de permitir la adherencia de las raices de Bryopsida. Las
impresiones se realizaron con una impresora de arcilla Tronxy, modelo
Moore 1.

Para el objetivo especifico 2 —desarrollar una geometria tridimensional
viable paraimpresién, basada en el anélisis microscépico de Bryopsida—
se utilizé un estereomicroscopio para examinar las distintas partes del
musgo. Se selecciond la geometria esferoide de la espora, forma de re-
produccién del musgo, como éptima para validar su imprimibilidad.

En el objetivo especifico 3 —caracterizar el material biobasado de resi-
duos de cdscara de huevo mediante la impresién de la geometria tridi-
mensional y la variaciéon de pardmetros y mezclas— se llevd a cabo una
experimentacion exploratoria. Se emplearon cuatro tipos de mezclas,
variando el tipoy la cantidad de aglutinantes, plastificantes y refuerzos.
Ademads, se modificaron pardmetros de impresién como altura total, al-
tura de capa, nimero de paredesy tipo de soporte.

Finalmente, para el objetivo especifico 4 —reflexionar sobre la vida del
material y la fForma, a través del analisis de las mezclas y las formas im-
presas biorreceptivas— se documenté fotograficamente el proceso y
los resultados, mientras se discutia sobre la construccion, deconstruc-
ciény colapso como maneras de sostener una materia desarrollada con
materiales vivos, destinada a albergar organismos vivos. Adicionalmen-
te, en cada objetivo se ampliaban las reflexiones siguiendo el pensa-
miento rizomatico. Por ejemplo, en el objetivo 1, tras observar la mezcla
que permitié mayor adherencia de Bryopsida, se reflexiond sobre como
la porosidad del material puede facilitar relaciones simbidticas, alinean-
dose con la idea de artefactos vivos como mediadores ecolégicos.
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Hallazgos y conclusiones

La vida del material y de la forma trasciende la mera funcionalidad téc-
nica para situarse en un entramado de transformaciones, adaptacio-
nes y conexiones con el entorno. A través de la experimentacién con
mezclas biobasadas de cdscara de huevo vy la posterior impresiéon de
aproximadamente veinte piezas esferoides, se abrié no una trayecto-
ria lineal de validacién, sino una red de ensayos, desvios y hallazgos
que se configuran como ramificaciones rizomaticas. Cada pieza, con
alturas entre 9y 15 cm, se convirtié en un nodo dentro de un sistema
mayor, donde las pruebas de secado, contraccién, agrietamiento, po-
rosidad y rigidez emergieron como rutas multiples de aprendizaje. En
este sentido, no se traté de evaluar Gnicamente propiedades técnicas,
sino de cartografiar un territorio dindmico de posibilidades en el que
el material manifiesta agencia y despliega su capacidad de relacionar-
se con otras formas de vida.

La eleccién de la geometria esferoide no fue una determinacién cerra-
da, sino un punto de partida que abrié bifurcaciones experimentales.
Su complejidad geométrica, con voladizos, continuidad de superficie y
texturas diversas, obligd a la materia a enunciar sus limites y potencias.
En un pensamiento rizomaético, el agrietamiento, el colapso o la defor-
macién no aparecen como fallas, sino como devenires materiales; cada
fisura se concibe como linea de fuga que conecta con otras posibilida-
des de exploracién. El ciclo de construccién, deconstrucciéon y recom-
posicidon se entiende como proceso abierto, no como secuencia causal,
subrayando laidea de que la materia habita flujos mds que estados fijos.

La reflexion sobre la vida del material se profundiza en la biorreceptivi-
dad, que funciona como punto de encuentro entre lo mineral, lo vegetal
y lo tecnoldgico. La porosidad, en este caso, posibilita una superficie de
conexién que habilita la colonizacién de Bryopsida. La incorporacién de
cenizas carbonizadas y compuestos célcicos amplia el mapa rizomatico
de interacciones posibles: el material se transforma en un medio no je-
rdrquico en el que distintas formas de vida pueden coexistir, generando
ensamblajes inusuales entre residuos, impresoras 3D, musgos y proce-
sos ecolégicos.

Finalmente, la presentacion de las piezas como colonia de formas ovoi-
des, acompanada por Bryopsida, evidencia que lo producido no perte-
nece a un orden de objetos individuales, sino a un rizoma de relaciones
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colectivas. Cada pieza remite a otra, cada forma multiplica las posibili-
dades de conexién con nuevas materialidades y formas de vida, y en su
conjunto trazan un mapa en constante expansién. Bajo esta perspec-
tiva, el disefo no aparece como un acto lineal de control, sino como
una practica que acoge la multiplicidad, lo inacabado y lo contingente.
En sintonia con Deleuze y Guattari, el material y la forma se entienden
como territorios que se abren, se interconectan y devienen en genealo-
gias vivas de disefno biobasado y ecolégicamente relacional.

Nota: No se presenta toda la informacion de los pardmetros utilizados y las
mezclas, puesto que la presente obra hace parte de un proyecto de investi-
gacién macro que aun no ha sido publicado.
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Coral en |i)iel de guayaba
comestible y biodegradable

Diana Alejandra Urdinola Serna’, Andrés Felipe Ramirez Arango?

Justificacion

En el marco del proyecto «funcionalizacién de un biomaterial a partir de
carbonato de calcio» se desarrollan experimentaciones con bioinsumos
locales para el desarrollo de materiales biobasados. Uno de los experi-
mentos plantea el uso de descartes comestibles pues funcionan como
aglutinantes para las mezclas de carbonato de calcio, el resultado es el
material “piel de guayaba comestible”.

Esta propuesta de investigacién-creacién responde a la necesidad ur-
gente de cuestionary transformar las practicas materiales dominantes,
especialmente aquellas sustentadas en el uso intensivo de plasticos y
materiales no renovables. Este proyecto se propone como una alterna-
tiva criticay propositiva desde el disefo, abordando la problematica ma-
terial desde un enfoque experimental y regenerativo. La investigacion
se desarrolla en la cocina del espacio doméstico como un laboratorio
de autoproduccién, donde se exploran vinculos entre disefo, alimen-
tos, sostenibilidad y nuevas materialidades. A partir de la guayaba en
estado de maduracién avanzado, cominmente descartada por no ser
apta para el consumo, se elabora un material biobasado con potencial
comestible y biodegradable. Desde este enfoque, el proyecto aporta a
la sensibilizaciéon sobre las materialidades actuales, propone una reco-
nexién con los ciclos de vida de los materiales y fomenta nuevas rela-
ciones con los descartes organicos. Ademads, se inscribe en los principios
de la economia circular, al articular bioinsumos, procesos y tecnologias
en didlogo con el territorio y actores locales como comercializadoras de
frutas, fortaleciendo la cadena de aprovechamiento de excedentes ali-
mentarios. Esta propuesta expone otras maneras de relacionarnos con

1 Magister en morfologia. Coordinadora de la Maestria en Diseno. Institucién Universitaria ITM,
Facultad de Artes y Humanidades. Grupo de investigacién de Artes y Humanidades. dianaurdino-
la@itm.edu.co

2 Maestrando en Artes Digitales. Docente universitario e investigador. Instituciéon Universitaria
ITM. Grupo de investigacién de Artes y Humanidades. andresramireza@itm.edu.co
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las materialidades e invita a imaginar formas de produccién y consumo
mas conscientes, en sintonia con los ecosistemas, con ciclos de vida mas
sostenibles, donde la materia es comprendida como algo vivo que se
transformay se conecta con el territorio.

Planteamiento del problema

Cada ano se producen mas de 300 millones de toneladas de plastico en
el mundo, y menos del 10 % se recicla (UNEP, 2021). Esta realidad plan-
tea una crisis ambiental y material que afecta a los ecosistemas y sus
diferentes formas de vida. Frente a este panorama, el disefio debe ser
responsable repensando sus practicas para proponer formas alternati-
vas de creacién y materializacién que respondan a los desafios contem-
poraneos. Esto implica alejarse de modelos extractivistas y avanzar ha-
cia practicas situadas, regenerativas y culturalmente sensibles (Escobar,
2018). Una de las respuestas emergentes a esta crisis es el desarrollo de
materiales biobasados desde procesos de autoproducciény tecnologias
de las practicas domésticas, cominmente articuladas bajo el enfoque
Do It Yourself (DIY), que permite establecer nuevas relaciones entre ma-
teria, tecnologia y territorio (Rognoli, Bianchini, Maffeiy Karana, 2015).
En este contexto, la cocina se resignifica como un laboratorio donde
es posible desarrollar materialidades utilizando descartes de alimentos,
bacterias, fermentos y otros microorganismos vivos. Asi, los residuos se
transforman en recursosy las recetas culinarias se convierten en recetas
materiales (Gentil, 2021).

Con este enfoque, se propone el desarrollo de un material biobasado
comestible y biodegradable a partir de guayaba en estado de madu-
raciéon avanzado, recolectada en mercados locales. El proceso, llevado
a cabo con tecnologias de la cocina doméstica, no sélo busca producir
objetos comestibles y biodegradables, también cuestiona cémo nos
relacionamos con las narrativas de las materialidades de dificil redso o
reciclaje. Desde un pensamiento sistémico y regenerativo, se plantea
la necesidad de rehacer objetos con otras narrativas en sintonia con
la naturaleza para repensar la produccién de materiales que transitan
otros procesos al final de su ciclo de vida Gtil, preguntadndose en este
sentido: ;como puede el desarrollo de materiales biobasados, en dié-
logo con el territorio, replantear nuestra relacién con los objetos y sus
ciclos de vida?
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Objetivos
General

Desarrollar materiales biobasados comestibles o biodegradables en dia-
logo con el territorio, a partir de practicas de autoproduccién, que per-
mitan repensar las relaciones con los objetos, promoviendo alternativas
sostenibles, comestibles o biodegradables.

Especificos

- Procesar bioinsumos locales para la creacién de materiales bioba-
sados comestibles y biodegradables.

- Experimentar a partir de procesos de autoproducciéon desde la co-
cina como espacio de experimentacién material, integrando técni-
casy tecnologias propias del dmbito doméstico.

- Prototipar objetos que propongan relaciones efimeras con la ma-
teria a partir de otros procesos de descarte después de su vida Util.

Marco teorico

En las Ultimas décadas, el disefo se ha enfrentado a preguntas funda-
mentales sobre su papel en un mundo marcado por desequilibrios eco-
l6gicos, sobreproducciéon y acumulacion de residuos. En este escenario,
surge una necesidad de transformar no sélo los objetos que se produ-
cen, sino también las ldgicas que los sustentan. Las materialidades do-
minantes, especialmente aquellas derivadas de procesos industriales
han promovido relaciones funcionales, duraderas y en algunos casos in-
diferentes con el entorno, generando impactos sociales y ambientales
significativos. Frente a esta situacién, se hace cada vez mas evidente la
importancia de explorar alternativas que pongan en el centro la vida, la
regeneracién y los vinculos con los ecosistemas.

Desde esta perspectiva, autores como Escobar (2018) proponen una
transicién hacia un disefio para la vida, entendido como una prdctica si-
tuada, autbnoma y regenerativa, capaz de responder a las realidades lo-
cales sin depender de modelos extractivistas globales. Esta visién propo-
ne una reconfiguracién del rol del disefo como mediador de relaciones
entre los humanos, los ecosistemas y las materialidades emergentes.
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En esta linea, se ha fortalecido el desarrollo de materiales biobasados
a partir de practicas de autoproduccién, especialmente en el entorno
doméstico. El enfoque Do It Yourself (DIY), revisado por Rognoli, Bian-
chini, Maffeiy Karana (2015), abre la posibilidad de producir materiales
experimentales usando recursos accesibles, tecnologias blandas y de-
sechos orgdnicos. Estas practicas promueven una relaciéon directa con
la materia y los procesos, generando aprendizajes a través del hacery
estableciendo conexiones sensibles con el territorio.

Por otra parte, la cocina del espacio doméstico se transforma en un la-
boratorio material, donde es posible desarrollar biocompuestos a partir
de descartes de alimentos y en algunos casos con procesos biolégicos
como la fermentacién, el secado vy el cultivo de microorganismos. En
este contexto, como propone Gentil (2021), las recetas culinarias se
convierten en recetas de materiales. Este enfoque no solo permite la
creacién de materiales biodegradables y comestibles, también cuestio-
na las narrativas convencionales sobre los ciclos de vida Util.

Finalmente, este enfoque se alinea con los principios de la economia
circular, que busca articular insumos, procesos y tecnologias en didlogo
con el territorio. Al recuperar excedentes de alimentos a través de co-
laboraciones con actores locales, se promueven formas de produccion
mas justas, sostenibles y conectadas con la comunidad. De esta manera,
el diseno no sélo da forma a los objetos, sino también a nuevas formas
de habitar, produciry relacionarnos con la materia de manera respetuo-
say regenerativa.

Metodologia

Esta investigacién se desarrolla a partir de una metodologia experi-
mental y situada, adoptando un enfoque cualitativo, exploratorio y
proyectual. La estructura metodoldgica es flexible, abiertay prioriza la
iteracion como principio fundamental, cada experimento produce re-
sultados parciales que retroalimentan el proceso y orientan el disefio
del siguiente. De este modo, la investigacién no sigue una trayectoria
lineal, sino que avanza mediante ciclos sucesivos de prueba, ajuste y
reformulacién. Esta dindmica iterativa permite afinar progresivamente
tanto las propiedades del material como los procedimientos empleados
en su desarrollo y su aplicacién en el disefio de objetos.
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Procesamiento y experimentacion

Se procesa la guayaba en estado avanzado de maduracién a partir de su
deshidratacién, pulverizacién, luego se disena la receta que incluye la
seleccién de ingredientes naturales y comestibles, se cocinay se hace el
vaciado de la mezcla en preformas.

Experimentar e iterar

Se desarrollan experimentaciones para el perfeccionamiento de las
mezclas, también se establecen los procesos para obtener [dminas pla-
nas, texturizadas, caladas y biohilos.

Exploracion formal y prototipado

El material desarrollado se aplica en la creacién de objetos comestibles
o biodegradables. Estos prototipos funcionan como artefactos especu-
lativos que permiten imaginar y discutir otras formas de produccién y
consumo.

Hallazgo y conclusiones

A través del proceso de autoproducciéon experimental, se desarrollaron
practicas situadas utilizando tecnologias blandas, accesibles y reprodu-
cibles, vinculadas a saberes culinarios. Este enfoque permitié transfor-
mar guayabas en estado de maduracién avanzado, cominmente des-
cartadas en mercados locales, en una mezcla maleable capaz de originar
una materialidad comestible y biodegradable. El material resultante fue
formalizado en diversos formatos: [dminas planas, texturizadas, caladas
y biohilos, cada uno con caracteristicas especificas que abren distintas
posibilidades morfoldgicas y funcionales. Estas variaciones materiales
no solo responden a caracteristicas morfoldgicas como textura y color,
también permiten explorar otras relaciones con la formay el uso.

A partir de estas exploraciones, se desarrollé un objeto modular que
puede utilizarse para delimitar espacios de manera ligera, efimera
y biodegradable. Esto evidencia la capacidad del material no solo
para adaptarse a aplicaciones utilitarias, sino también para activar
imaginarios vinculados a otras formas de habitary componer el espacio.
Paralelamente, se realizaron pruebas de degradacién mediante el
cultivo de hongos, que demostraron que el material puede reintegrarse
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de manera orgdnica al entorno sin dejar residuos contaminantes. Este
proceso confirma su potencial como alternativa a materiales sintéticos
de dificil reciclaje, y lo sitda dentro de ciclos de vida mas coherentes
con los ritmos de la naturaleza. Ademads, se llevaron a cabo pruebas
de ingesta del material, lo que permitié observar su comportamiento
al ser consumido, verificar su textura, sabor, reacciéon con la saliva 'y su
incorporacién al cuerpo.

Estos experimentos abrieron un campo de reflexién sobre los limites
entre alimento, objeto y residuo. Al disefar materiales que pueden ser
ingeridos, se plantea una relacién distinta con la materialidad contem-
poranea, no solo se produce menos basura, sino que se propone una
forma de consumo simbiético, donde el objeto regresa al cuerpo como
forma de cierre de ciclo. Este hallazgo invita a repensar la funcion y
temporalidad de los objetos, proponiendo narrativas efimeras que de-
safian los valores convencionales de durabilidad y permanencia. Tam-
bién emergen preguntas importantes como: ;qué riesgos o condiciones
deben contemplarse al ingerir un material disefhado como objeto? ;Qué
protocolos éticos o sanitarios serian necesarios para validar esta prac-
tica? Estas inquietudes no representan un limite, sino una oportunidad
para seguir profundizando en las intersecciones entre disefo, alimenta-
ciény bienestar. En conjunto, los hallazgos de esta investigacién no solo
ofrecen soluciones materiales, sino también un panorama hacia nuevas
formas de pensar, hacery relacionarnos con la materia y sus ciclos.
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LUPA

Ludica para el Patrimonio

Ana Cristina Herrera Valencia', Gustavo Adolfo Sevilla Cadavid?,
Daniel Tobon Castro3, Ariel Humberto Acevedo*

Justificacion

La obra LUPA Ludica para el Patrimonio se articula con los enfoques del
evento al proponer una estrategia que resignifica la relacién entre las
personas y su territorio a través de los vinculos afectivos que constru-
yen las comunidades con su medio fisico. Esta aplicacién mévil integra
tecnologias de geolocalizacién con relatos personales, activando una
forma de narrativa territorial que convierte los recorridos urbanos en
oportunidades de aprendizaje sensible y colectivo.

LUPA utiliza herramientas graficas, mapas afectivos y visualizaciones in-
teractivas para comunicar el patrimonio desde una perspectiva situada
y viva, fomentando asi una comprensién del entorno cargada de signifi-
cados compartidos. La obra promueve la sostenibilidad cultural, al pro-
mover el reconocimiento del patrimonio comunitario, oculto, simbdlico
y emergente, fortaleciendo la identidad y la cohesién social, y creando
una consciencia del patrimonio mas alla de las declaratorias oficiales.

A través de diferentes herramientas graficas e interactivas, LUPA crea
una experiencia inmersiva que permite a los usuarios reconocer proble-
maticas locales y vincularse emocionalmente con ellas, abriendo camino
para acciones concretas de cuidado, memoriay transformacion.

1 Magister en Urbanismo. Docente interna investigadora de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad Pontificia Bolivariana sede Medellin. Grupo de investigacién Arquitectura, Urbanismo
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Planteamiento del problema

La pérdida del patrimonio cultural es una problematica que requiere de
estrategias de sostenibilidad en el tiempo que puedan superar la ten-
dencia reactiva de proteccién frente a las amenazas inmediatas, y tras-
cienda a proponer un fortalecimiento en la valoracién del patrimonio
desde las comunidades, su propio sistema de valoresy el reconocimien-
to colectivo de la memoria compartida.

En muchos contextos, especialmente urbanos, se evidencia una desco-
nexion creciente entre los jovenes y el patrimonio cultural, manifestada
en el desinterés, la pasividad o la falta de identificacién con los bienes
y practicas que conforman la memoria colectiva de sus comunidades. A
lo anterior, se suma que las estrategias tradicionales de ensefianza del
patrimonio dependen casi exclusivamente del sistema educativo formal,
lo que reduce su alcance y eficacia frente a los cambios en las formas de
aprender y relacionarse con el entorno. La educacién patrimonial, en su
forma mas convencional, no ha logrado adaptarse al uso cotidiano que
los jévenes hacen de las tecnologias digitales ni ha sabido incorporar me-
todologias mas participativas, contextualizadas, o que se relacionen de
manera directa con sus emocionesy afectos. Esta situacién plantea la ne-
cesidad urgente de repensar los modos en que se transmite y se vive el
patrimonio, explorando formatos educativos mas flexibles, actualizados
y conectados con las realidades juveniles. En este marco, surge la pregun-
ta orientadora: ;cémo integrar el M-learning y el concepto de Educacion
Expandida a la ensefanza del Patrimonio Cultural entre los jévenes?

Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un recurso educativo lGdico digital (RELD), en el marco del
m-learning, como estrategia de ensefanza-aprendizaje en los procesos
de valoracién y significaciéon del Patrimonio Cultural.

Objetivos especificos

- Formular un marco teéricoy conceptual para la comprensién de las
temdticas que sustentan el proyecto de investigacién (Educacién
Patrimonial, Educacién expandida, entornos ensefanza — aprendi-
zaje, m-learning, recursos lGdicos didacticos, entre otros).
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- Determinar los propdsitos, metas y alcances sobre las necesidades
y requerimientos de ensefnanza - aprendizaje en torno a los proce-
sos de valoracién del Patrimonio Cultural.

- Definir los contenidos de aprendizaje que serdn desarrollados en el
proceso de ensenanza — aprendizaje.

- Establecer los modelos de ensenanza para los cuales el recurso
educativo lUdico digital servird de apoyo.

- Disenar el recurso educativo lidico digital en el marco de las meto-
dologiasy tipologias de recursos del m-learning.

- Validar el recurso educativo lidico digital disenado, en contextos
reales educativos, tanto formales como informales en el marco de
la educacién expandida.

- Divulgar los resultados del proceso investigativo a partir de estra-
tegias de comunicacion tendientes a la reapropiacion social del co-
nocimiento cientifico desarrollado.

Marco teorico

Un Recurso Educativo Digital (RED) es una entidad de informacién digi-
tal que hace referencia al uso de diferentes formatos como imagenes,
audios, videos, textos enriquecidos, paginas web, juegos interactivos,
ilustraciones y animaciones. Su funcién es ofrecer informacion a través
de distintos formatos (audiovisual, sonoro, textual, visual, multimedia,
etc.) para representarla de distintas «formas», con el propésito de que
pueda ser aprovechada en el marco de un proceso educativo. (Ministe-
rio de Educacién Nacional, 2014)

Estos recursos, se consideran educativos, cuando su disefo tiene una
intencionalidad formativa, apuntan al logro de un objetivo de aprendi-
zaje y su disefio responde a unas caracteristicas didacticas adaptadas
a los usuarios. Estdn hechos para: informar sobre un tema, ayudar en
la adquisicién de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar
una situaciéon desfavorable, favorecer el desarrollo de una determinada
competencia y/o para evaluar conocimientos (Garcia Valcalcer y Gonza-
lez Rodero, SF). Ademas de lo anterior, los recursos educativos digitales
deben atender a los siguientes requerimientos:

1. Distribuye el conocimiento
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2. Contenidos abiertos, flexibles, reutilizables

w

Calidad del contenido, producido colectivamente, y a partir de una
reflexiéon pedagdgica sobre el aprendizaje.

Mejora las experiencias de aprendizaje acercando el conocimiento.

4
5. Autoaprendizaje

6. Facilidad de seguimiento al usuario
.

Trabajo colaborativo e interdisciplinar

Estas nuevas metodologias han migrado desde lo analogo a lo digital,
lo que ha significado un proceso de adaptacién especialmente para los
educadores. La evolucién tecnoldgica entorno a los RELD los han dota-
do de interactividad, permitiendo una modificacion del aprendizaje, ya
que este se desarrolla de manera colaborativa, individualizada y adapta-
da a diferentes aspectos como el tiempo de aprendizaje de cada estu-
diante, inteligencias multiples, localizacién en el territorio, entre otros
aspectos que condicionan los procesos de ensefianza-aprendizaje.

El papel de la educacién en los procesos de puesta en valor y sociali-
zacion del patrimonio estd siendo internacionalmente reconocido. Mu-
chos autores como Olaia Fontal Merillas han desarrollado investigacio-
nes donde se articula la educaciény el patrimonio cultural, entendiendo
los procesos de formacién como una herramienta para la salvaguardia
del patrimonio cultural. La educacién patrimonial es un proceso de difu-
sion de la conciencia que busca conectar a las personas con los elemen-
tos culturales de un territorio, utilizando el patrimonio como recurso
para la formacién ciudadana y para la construccién de la identidad des-
de una perspectiva tanto propia como colectiva.

La educacién patrimonial se establece como un campo de la educacion
centrado en la ensenanza, el aprendizaje, la adquisicién de conocimien-
tos, la valoracién, la preservacién y la difusiéon del Patrimonio Culturaly
su papel como generador de sentidos de identidad y pertenencia social.
Esta, permite interpretar las raices histéricas del presente a través de
todos los elementos del pasado que adn sobreviven, examinar la socie-
dad que simbolizan, quién los construyd y usé, para qué se usaron, qué
valores representan, etc. Se ha identificado que los procesos de educa-
cién patrimonial, cobran mayor sentido cuando se promueven a través
de instrumentos pedagdgicos en los que el usuario pueda aprender so-
bre los recursos del patrimonio, llevandolo a comprender no sélo los
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elementos propios de su memoria colectiva y afectiva con un territorio,
sino apropiando el concepto transversal de valoracién patrimonial.

El desarrollo de la aplicacién LUPA — Lddica para el Patrimonio se sus-
tenta en una serie de autores que confluyen de manera critica en tres
ejes conceptuales: 1. La educacién patrimonial, 2. La educacién expan-
dida mediante recursos educativos digitales (RED), y 3. El pensamiento
sistémico y complejo como enfoques estructurantes para el desarrollo
del proyecto. La relacién y posterior integraciéon en el disefo de la obra
como recurso lUdico busca cambiar el significado de las practicas de
una sola via (modelo tradicional de la educacién) a un tipo de ensenan-
za-aprendizaje mediado del patrimonio en contextos contempordneos,
especialmente entre los jévenes.

El primer eje conceptual, la educacién patrimonial se abordé como un
proceso de conocimiento que permite abordar desde las competencias
de conocimiento hasta la gestién del patrimonio a partir de ejercicios de
sensibilizacion y empoderamiento a las comunidades sobre la riqueza
cultural presente en sus territorios (Fontal, 2016; UNESCO, 2010). Des-
de esta perspectiva el proyecto reconoce que la valoracién del patrimo-
nio no debe limitarse a lo declarado por la visidon experta, sino que debe
integrar a la colectividad desde la memoria, afectos, practicas cotidia-
nas y expresiones simbélicas materiales e inmateriales. Asi, el aprendi-
zaje del patrimonio exige metodologias activas, criticas y situadas, que
promuevan procesos de apropiacion significativos.

El segundo eje, la educaciéon expandida permite ampliar los escenarios
pedagdégicos mas alld de una clase normal sobre patrimonio incorpo-
rando productos digitales, experiencias colaborativas en contextos no
convencionales para el conocimiento (Uribe Zapata, 2018). En este pro-
yecto, el uso de un producto digital ludico (m-learning) permite llevar
la ensefanza del patrimonio a los espacios cotidianos, habilitando un
aprendizaje auténomo, contextual y flexible. La obra se constituye en
un objeto de aprendizaje intencionados, brindando posibilidades para
el autoaprendizaje, la interaccion lidica y la adaptacién a distintos es-
tilos cognitivos (Garcia Valcarcel y Gonzédlez Rodero, 2016). Desde esta
perspectiva, se potencia una educacién patrimonial viva, experiencial y
emocionalmente conectada con territorios reales.

Finalmente, el ultimo eje conceptual, el pensamiento sistémico se incor-
pora en la obra desde su configuraciéon y secuencia de operacién como
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una herramienta que permite comprender el patrimonio como un eco-
sistema, donde en el transcurso del juego interactUan con elementos
tangibles e intangibles, actores sociales, relaciones afectivas, memorias
colectivas y procesos territoriales. Este tipo de acciones promueve el
pensamiento complejo en el proceso de aprendizaje, en a cual el estu-
diante puede identificar patrones, relaciones causalesy estructuras pro-
fundas que conforman en torno a su patrimonio cultural (Delgado-Al-
garray Cuenca-Lépez, 2020). En el caso de LUPA, esta mirada sistémica
guia el diseno de del guion, los personajes y actividades que estimulan
el analisis critico de los elementos patrimoniales mas alld de su aparien-
cia superficial.

La traduccién de estos tres enfoques tedricos en términos de requeri-
mientos da lugar a una obra digital como estrategia educativa, situada
a cada contexto sociocultural, capaz de conectar la tecnologia, la lddica,
con las practicas de memoria y valoracién del territorio. LUPA no solo
busca ensenar «sobre» el patrimonio, sino activar una experiencia trans-
formadora que invite a «sentirlo, vivirlo y resignificarlo» desde lo coti-
diano, lo colectivo y lo digital.

Metodologia

El proceso de investigacidn-creacién para la materializacion de la aplica-
cién LUPA, se desarrollé bajo una metodologia cualitativa con un enfo-
que de investigacion accién — participacién (IAP), definida principalmen-
te por seis etapas:

1. Elaboracién del marco conceptual de la investigacién.

2. Cocreacién del mecanismo de interaccién y componentes temati-
cos en conjunto con los grupos poblacionales establecidos a través
de talleres de participacién

3. Construccién de los contenidos de ensefanza-aprendizaje entorno
a la valoracién del patrimonio

4. Disenoy desarrollo del Recurso Educativo Digital (RED)
5. Interaccién —validacién del recurso con los grupos poblacionales.
6. Producciény comunicacién de los resultados de la investigacién.

Teniendo como marco de referencia el enfoque de la interpretaciony
del aprendizaje colaborativoy activo, se planteé un esquema de talleres
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de participacién y difusion entendidos como un proceso integral que
tienen como propdsito general, llevar a cabo una valoracién patrimonial
participativa en distintas comunidades y territorios. Este proceso inte-
gral de valoracidén se ha propuesto en diversas etapas o componentes:

- Formulacién metodoldgica: no solo como declaracion conceptual
sino como caja de herramientas o técnicas de investigacién acce-
sibles a las comunidades para procesos de apropiacién, registro y
difusién de sus territorios o valores culturales.

- Talleres de reconocimiento: como primera etapa de participacién
orientada a identificar criterios iniciales de reconocimiento y accién
sobre los valores patrimoniales en cada comunidad o grupo focal
con miras al disefo de la herramienta lGdica digital (Aplicativo).
Esta etapa fue clave, toda vez que permitié comprobar de mane-
ra analoga, el transcurso de actividades, acciones y momentos que
debian considerarse en el aplicativo mévil para garantizar un pro-
ceso de apropiacion conceptual y metodoldgica de la estrategia de
valoracién patrimonial-colectiva propuesta.

- Talleres de validacién: como segunda etapa de participacién orien-
tada a validar el disefo de la herramienta lGdica en el territorio y
con la participacién de los actores involucrados en el proceso, se
llevaron a cabo talleres que permitieron hacer los Ultimos ajustes
al aplicativo mévil y definir rutas de apropiacién que, a partir de
actividades dirigidas y rutas metodoldgicas, promovieran el uso de
la aplicacién den diferentes contextos.

Hallazgos y conclusiones

A partir de los talleres y la interaccién con las comunidades de jévenes
que tuvieron relacién con el proyecto, se pudo concluir que, si bien el
patrimonio no estd ampliamente reconocido como concepto, la valo-
raciéon del territorio es un ejercicio que se realiza desde las experiencias
personales y afectivas, por lo cual no se requiere que los participantes
de los talleres de creacién (ni el publico en general), comprendan el con-
cepto de patrimonio (propiamente dicho) para hacer procesos de valo-
racion de los sitios, lugares, inscripciones fisicas, relatos y personajes
asociados a los lugares que habitan o frecuentan, pero si, contar con
estrategias e instrumentos de mediacién que les permitan reconocer
las riquezas territoriales con las que cuentan.
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El abordaje de los conceptos de educacién y patrimonio es multidimen-
sionaly se pueden leer desde diferentes enfoques; histéricos, politicos,
pedagdgicos, socioldgicos, antropoldgicos, etc. Cada uno contiene una
cantidad indeterminada de informaciéon que complejiza el proceso de
bldsqueda, andlisis y sistematizacion de los resultados, no sélo por in-
vestigadores, sino por las comunidades en general. En este sentido,
desarrollar y aplicar estrategias que permitan simplificar los ejercicios
de comprensién y lectura histérica y territorial, marcan una diferencia
en los procesos de resignificacion de las manifestaciones culturales, su
comprension, proteccién y puesta en valor.

El objetivo principal que se planteé para el desarrollo de la aplicacion
LUPA, fue que el estudiante comprenda el concepto de patrimonio des-
de el pensamiento sistémico es un modo de asegurar un analisis que
evalle todos los elementos culturales que se interrelacionan y que a su
vez conforman una situacién hasta lograr una mayor conciencia de los
sucesos y del porqué. A través del pensamiento sistémico el estudiante
puede observar todas las partes de un todo. Es un tipo de pensamiento
que suele ser aplicado en los estudios humanisticos y sociales, como un
método por el cual se puede dar solucién a un problema o situacion (la
pérdida de memoria cultural).

El patrimonio cultural como sistema se caracteriza por determinar los
elementos culturales que componen un «ethos» patrimonial, de ahi
surge su complejidad, pues busca ir mas alld de los que se percibe a
simple vista. Se puede obtener una visién mas amplia de la situacién o
problema a enfrentar ya que parte de lo particular a lo general. Otras
caracteristicas:

- Esuntipo de pensamientoy de anélisis complejo.

- Através del pensamiento sistémico se pueden identificar patrones,
estrategias para prevenir o enfrentar situaciones futuras.

- Estil aplicar este tipo de pensamiento cuando se lidera un equipo
de trabajo o proyecto en particular.

- Proporciona métodos y estrategias de mayor eficacia para enfren-
tar las dificultades y entender el entorno que nos rodea.

- Se puede obtener una vision mas amplia de la situacién o problema
a enfrentar ya que parte de lo particular a lo general.
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Justificacion

Ecos del Mar es una experiencia transmedia narrativa, sensorial y edu-
cativa que busca sensibilizar a las personas sobre las riquezas y fragi-
lidades de los ecosistemas marinos del mar Caribe colombiano. Esta
experiencia tiene como propédsito resignificar la relacion entre los se-
res humanos y la mar, a través de una narrativa que se inspira en las
cosmovisiones culturales y en la ciencia, para generar conocimientos y
concientizacién de problematicas, y con ella, aportar a modificar la men-
talidad y los comportamientos de las personas para que todos se unan
al cuidado de los océanos.

Planteamiento del problema

;Cémo sensibilizar a las personas sobre la riqueza y fragilidad de los sis-
temas marinos en Colombia como aporte a su conservaciéon?

Colombia no es solo tierra: también es mar, y aunque este se extiende
a las orillas del pais, ;qué es, en realidad, lo que se sabe de sus profun-
didades? Especies desconocidas, estrellas endémicas, criaturas biolumi-
niscentes y hasta una cordillera submarina se encuentran en el fondo
del Caribe. No obstante, entre el misterio y el asombro, el aumento de
la temperatura, el blanqueamiento de los corales, los microplasticos y
residuos toxicos amenazan la vida. En respuesta, nace Ecos de Mar, una
experiencia transmedia que explora el mar Caribe colombiano desde la
costa hasta sus zonas mas profundas para revelar su bellezay, también,
su vulnerabilidad, promoviendo asi su conservacién y cuidado. Esta ini-
ciativa, que comprende cuatro experiencias de realidad virtual segln la
profundidad (Manglar, Arrecife, Creplsculo y Cordillera), propone una
narrativa que busca que las personas conecten con el mar de una forma
inmersiva, sensorial y educativa.

Ecos de Mar hace parte de la Alianza Biofilia, la cual pretende reflexio-
nar sobre las relaciones de los humanos con la naturaleza a través de
nuevos lenguajes, cercanos a lo poético, para hacer un llamado sobre la
necesidad de un cambio urgente.
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Objetivos
General

Sensibilizar a las personas sobre la riqueza vy fragilidad de los ecosiste-
mas marinos del mar Caribe colombiano.

Especificos

Disefar una experiencia transmedia que revele algunas dimensiones del
mar Caribe colombianoy su conexién con el ser humano, la vida marina
y el clima del planeta.

Motivar la reflexién de los usuarios sobre su impacto en el ecosistema
marinoy la apropiacién de nuevos habitos para contribuir con su cuidado.

Marco teorico

Se realizd un rastreo por la literatura colombiana que trata sobre el mar
Caribe, abarcando autores como Tomdas Gonzalez en Primero estaba el
mar (1983), Adel Lépez Gémez en Alld en el golfo (1995), Mario Escobar
Veldsquez en Urabd, en hechosy en gentes 1502 - 1980 (1999) y Relatos
de Uraba (2005), Esteban Duperly en Dos aguas (2018), Marita Lopera
en La vida fue hace mucho (2022) e Ismael Porto Herrera en Don Ismael
y sus cangrejos. Con estas lecturas se encontraron dos elementos en
comun: que el mar en la literatura se narra en la medida que una perso-
na lo observa o lo siente y que, aunque sea recurrentemente escrito en
masculino, en la cosmovisién caribena el mar se presenta como deidad
y en femenino. De ahi que se decidiera que cada una de las experiencias
de realidad virtual estuvieran narradas en voz en off, en uso de la prime-
ra persona que representa La Mar.

Ahora bien, lo anterior determiné la narrativa de toda la experiencia
transmedia de Ecos de Mar; sin embargo, para el desarrollo de la divul-
gacién cientifica, se contd con el apoyo de Paula Andrea Zapata Ramirez,
investigadoray consultora en biodiversidad marina con mas de 15 afios
de experiencia internacional en conservacién de ecosistemas, planifi-
cacién espacial marina e integracién ciencia-politica en las regiones del
Caribe, el Pacifico y el Mediterrdneo. Asimismo, se consultaron diversos
documentos e informacién de la Comisién Colombiana del Océano, IN-
VEMAR, DIMARy la Propuesta de declaratoria de un area protegida en
la Cordillera Submarina Beata. A través de estas fuentes se decidieron
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las especies, problematicas y datos curiosos a narrar, no solo en la reali-
dad virtual, sino también en otras piezas como fanzines.

Metodologia

Para el desarrollo de la experiencia transmedia se trabajé con métodos
y técnicas del Diseno Centrado en el Usuario, desde una perspectiva del
Diseno Centrado en las Personasy en la Vida.

Para comenzar con el proceso de conceptualizacién se trabajé una téc-
nica de ideacién colaborativa con el equipo de creacién que permitid
definir el propésito, los usuarios tipo y el formato de la experiencia.
Posteriormente se dio inicio a la propuesta narrativa y al diseno de ex-
periencia de usuario, el cual se consigné en un guion técnico como in-
sumo a la etapa de ejecucién. Este Ultimo momento se trabajé en tres
momentos: narrativa, disefo visual e interactivo y desarrollo técnico. A
medida que se iba avanzando en el proceso del desarrollo del prototipo,
se realizaron pruebas de usuario, hasta su implementacion final.

Hallazgos y conclusiones

El trabajo de cocreacién desarrollado en el proyecto Ecos de Mar contd
con un grupo multidisciplinario conformado por: ingenieros, disefado-
res, comunicadores, escritores, musicos y cientificos; por tanto, el traba-
jo colaborativoy laintegracién de saberes fue un reto para el desarrollo
del proyecto. Otros aspectos relevantes como la narrativa y la experien-
cia inmersiva se convirtieron en una apuesta innovadora para la educa-
cién ambiental y divulgacién cientifica. Igualmente, la validacion de los
desarrollos con el apoyo de pruebas de usabilidad.

En esta crisis civilizatoria es urgente que las disciplinas creativas, a tra-
vés del vinculo ciencia, tecnologia y arte, aporten a la sensibilizacién del
cuidado de los ecosistemas.
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Manta colectiva.
Las mantas como umbrales
que conectan el hogar

Diana Maria Agudelo Rivera'’

Justificacion

El proyecto «Las mantas como umbrales que conectan el hogar» se fun-
damenta en una visidon de sostenibilidad integral que trasciende lo am-
biental para abarcar también dimensiones sociales y culturales. Desde
lo material, el uso de retazos, telas recicladas y practicas artesanales
rescata saberes ancestrales y fomenta la economia circular, otorgando
nueva vida a objetos textiles que de otro modo serian desechados. Esta
practica no solo reduce residuos, sino que convierte cada fragmento en
un soporte de memoria y de cuidado.

Desde lo social, el proyecto impulsa la sostenibilidad comunitaria al
propiciar espacios de encuentro donde poblaciones diversas —madres
adolescentes, lideres sociales, comunidades indigenas, poblacién LGB-
TIQA+, victimas del conflicto armado, refugiados y personas con di-
vergencia motriz— dialogan y construyen colectivamente un tejido de
historias. Este ejercicio fortalece la cohesidn social y contribuye a la re-
paracion simbdlica, elementos clave para la sostenibilidad de territorios
marcados por la exclusién y la violencia.

Finalmente, en el plano cultural, la manta como metafora y objeto acti-
va una sostenibilidad de la memoria: preserva relatos que suelen que-
dar en el olvido y los transforma en un patrimonio vivo, compartido y
transmitido a futuras generaciones. Asi, la propuesta no solo cuida del
ambiente fisico, sino también de los vinculos y narrativas que sostienen
a las comunidades en su presente y en su porvenir.

1 Magister en Artes Plasticas y Visuales. Corporacion Universitaria Remington. Grupo de investi-
gacién Asimétrico. diana.agudelo@uniremington.edu.co
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Planteamiento del problema

El proyecto se plantea desde una pregunta por los modos de habitar el
mundo, cuyas formas se transforman constantemente a través de las
diversas relaciones que se tejen entre seres humanos y con otras es-
pecies; por fenémenos como la migracion, el desplazamiento, el duelo
y la ruptura, pero también por el agradecimiento, el amory la alegria,
donde la familia y el concepto de hogar marcan de diversas formas la
experiencia de vida. Asi surge la pregunta: ;como crear espacios donde
las personas puedan abrir el corazén, compartir sus vivencias y cons-
truir colectivamente un sentido de hogar? La cual moviliza el ejercicio
investigativo detrds del proyecto de Las mantas, el cual parte de la ne-
cesidad de generar encuentros simbélicos y afectivos donde las per-
sonas puedan narrar sus experiencias, ser escuchadas y resignificar su
lugar en el mundo.

M4s alld de enfocarse en la pérdida, el proyecto propone una mirada
que abraza también el agradecimiento, la alegria, la nostalgia y la me-
moria positiva, entendiendo que el conocimiento no reside Gnicamente
en lo académico, sino en la vida mismay los relatos que construimos los
seres humanos. Cada historia compartida —ya sea de dolor o de grati-
tud— es una fuente legitima de saber. El tejido colectivo se convierte asi
en un medio sensible para reconocer la riqueza de lo vivido.

El problema que se aborda no es solo en ocasiones la ausencia material
de un hogar, sino la urgencia de propiciar espacios de creaciéony escucha
donde las personas puedan sentirse parte, conectar con otros y elabo-
rar sus historias. ;C6mo puede una manta —objeto cotidiano y afecti-
vo— convertirse en un umbral que habilite la conversacién, la memoria
y la comunidad?

Este proyecto plantea una metodologia expandida que combina len-
guajes materiales y digitales, practicas colaborativas, tecnologias afec-
tivas y saberes diversos, con el fin de construir una narrativa comuin en
la que las historias individuales se entrelacen para formar una memoria
viva, colectivay transformadora. Una manta que nos cobija a todos.
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Objetivos
Objetivo general

Desarrollar un proceso artistico mediante la cocreacién textil, la escri-
tura de memorias personales y la escucha activa, para resignificar ex-
periencias de vida de comunidades diversas, promoviendo la creacion
de una memoria colectiva que contribuya a cerrar brechas sociales, for-
talecer vinculos comunitarios y reconfigurar el sentido de hogar desde
practicas simbdlicas, afectivas y sostenibles.

Objetivos especificos

- Facilitar espacios de cocreacién colectiva donde los participantes
puedan expresar sus experiencias personales a través de técnicas
textiles como el bordado, la pintura, el tejido y la escritura, pro-
moviendo el reconocimiento y la validacién de sus vivencias en un
entorno seguro y afectivo.

- Documentar las historias compartidas mediante el disefio de una
plataforma interactiva que permita archivar, visualizar y expandir la
manta colectiva en formato digital, integrando testimonios, simbo-
los y retazos que representen las voces de comunidades diversas.

- Fomentar el didlogo intercultural y la construccién de comunidad
entre personas de distintos territorios y contextos sociales, con el
fin de contribuir a la reparacién simbélica, la preservacion de me-
morias invisibilizadas y la generacién de acciones sostenibles que
fortalezcan el tejido social.

Marco teorico

Este proyecto se enmarca en una reflexiéon interdisciplinar entre el arte,
el diseno del espacio, la memoria afectiva y las practicas colaborativas,
a partir de una mirada situada que entiende el hogar como una cons-
truccién simbdlica, emocional y politica. Parte de la pregunta por cémo
generar espacios de escucha, abrigo y reconstruccién del lazo social a
través del acto de tejer en comunidad.

Uno de los principales referentes conceptuales es el libro Cobijo de
Lloyd Kahn (2010), donde se plantea que el abrigo no solo responde
a una necesidad funcional de proteccién, sino que implica una relacién
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profundaentreelcuerpo,elentornoylos materiales que nos resguardan.
Desde esta perspectiva, el acto de envolverse —con una manta, una
casa o una historia— se convierte en un gesto de cuidado y contencién,
tanto individual como colectivo.

Por su parte, Witold Rybczynski (1987), en La casa. Historia de una idea,
traza la evolucién del concepto de hogar como un espacio no solo arqui-
tectdnico, sino afectivo y cultural. La nocién de confort y pertenencia
no se construye Unicamente a partir del disefo fisico del espacio, sino
de los habitos, los recuerdos y las relaciones que lo habitan. Esta visién
amplia el sentido del proyecto, que propone una manta como metafora
de ese hogar que se teje entre historias fragmentadas.

El texto Blanket de Kara Thompson (2021) se toma como referente
pues permite analizar cdmo los objetos textiles actan como archivos
emocionales. Las mantas, en particular, son descritas como superficies
sensibles donde se inscriben afectos, memorias y traumas, y que permi-
ten trazar cartografias personalesy comunitarias a través del tacto y del
tiempo.

El proyecto también se apoya en estudios sobre tejido colectivo como
practica social transformadora. Autoras como Rozsika Parker (2010), en
The Subversive Stitch, y Julia Bryan-Wilson (2017), en Fray: Art and Tex-
tile Politics, analizan cémo el trabajo textil ha sido histéricamente un
medio de resistencia, cuidado y activismo, especialmente en manos de
mujeres y comunidades marginadas. El tejido, entonces, se convierte en
un acto politico de reparacién vy visibilizacién. Estos textos cobran im-
portancia alidentificar una mayor presencia de mujeres que de hombres
en los talleres de creacion, a pesar de estar dirigidos a pablico general.

Desde la sostenibilidad social, el proyecto se vincula con la cosmovision
andina del Buen Vivir, reconociendo la importancia de las relaciones hu-
manas, el arraigo cultural y la reciprocidad como parte fundamental de
una vida digna. La manta, como objeto colectivo, busca aportar a esa
sostenibilidad desde una perspectiva afectiva y simbdlica, donde cada
retazo es una historia que se entrelaza con otras para construir un refu-
gio comun.

Este marco tedrico permite entender la obra no solo como una instala-
cién textil o una app digital, sino como un sistema narrativo expandido
que activa memorias, resignifica espacios y construye comunidad desde
la sensibilidad y la escucha.
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Metodologia

La metodologia del proyecto se estructura a través de talleres de co-
creacién textil que combinan técnicas participativas, herramientas sen-
sibles y acciones simbdlicas para generar espacios de escucha, expre-
sién emocional y construccién colectiva de memoria. Esta estrategia ha
sido aplicada en Colombia y Suecia con publicos diversos como comuni-
dades indigenas, poblacién migrante, personas LGBTIQA+, madres ado-
lescentes, lideres sociales y estudiantes de la Corporacién Universitaria
Remington, la Universidad de Santandery la Universidad de Linnaeus.

En cuanto a la seleccién de los participantes, el primer taller se convocd
mediante inscripcién abierta en las redes sociales del Exploratorio, lo
que atrajo principalmente a mujeres, quienes dieron inicio a la primera
manta colectiva. En la segunda fase, con el apoyo de instituciones de
educacién superior, se priorizé la participacion de comunidades caracte-
rizadas por el ICETEX como de interés social: personas de estratos 1, 2
y 3, poblacién migrante, victimas del conflicto armado o en situacién de
vulnerabilidad. Este proceso de focalizacidon aseguré el impacto social
del proyectoy la inclusién de voces histéricamente silenciadas.

Los talleres se estructuran en una secuencia narrativa y emocional que
aborda tres momentos: pasado, presente y futuro. La jornada comienza
con un bloque de bienvenida e inmersién, que genera confianza a través
de dindmicas de presentacioén, escucha activa y acuerdos de cuidado.
Posteriormente, se desarrolla el eje del pasado/memoria mediante una
caminata simbdlica hacia atrds que activa el cuerpo y el recuerdo desde
lo sensorial, propiciando la conexién con la historia personal que se plas-
mara en tela. (Figura 1).

En el bloque siguiente, se introduce el proceso creativo con la sociali-
zacion de técnicas y materiales: pintura, bordado, tejido en lana, hilos,
marcadoresy crochet. La exploracién es libre y adaptada a las posibilida-
des de cada participante. El ntcleo de la experiencia corresponde al pre-
sente/sentipensar creando, un espacio extenso y silencioso de produc-
cion textil, acompanado de forma empdtica por el equipo facilitador.

Luego, en la socializacién de retazos e historias, los participantes com-
parten piezas y relatos en una mesa colectiva. Este momento tiene una
intencién afectiva y reflexiva, permitiendo resignificar las memorias en
didlogo con otras narrativas. Finalmente, el cierre retdne los fragmentos
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en una gran manta fisica provisional, celebrando el acto de haber tejido
en comun y reflexionando sobre el impacto del proceso.

Cadajornada contempla pausas de cuidado corporaly ambientes estéti-
cos, sonoros y tactiles que favorecen la conexién emocional. El proceso
se documenta con registro audiovisual y digitalizacién de cada pieza en
la plataforma de la manta digital, integrando asi un archivo vivo de his-
torias textiles.

La metodologia empleada articula disefo participativo, pedagogia sen-
sible, arte relacional y creacién textil como dispositivos de transforma-
cién cultural, convirtiendo el acto de tejer en un puente entre cuerpos,
territorios y memorias.

Figura 1. Planeacion de las sesiones de cocreacion

\y\"f
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I CAMINAR HACLA ATRAS 3 INTRODUCCION AL PROCESO CREATIVO
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PASO A PASO TALLERES

Hallazgos y conclusiones

A través de los 10 talleres de cocreacién que se han realizado hasta el
momento, la manta ha recopilado 181 historias acerca del hogar, a nivel
internacional en Vaxjo Suecia con la participaciéon de personas de paises
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como México, Colombia, Alemania, China, Nepal, Siria, Ucrania, Portu-
gal, Eslovenia, entre otros; y dentro de Colombia la manta ha estado en
Valledupar, Bucaramanga, Medellin, Apartadd, Caucasia y Copacabana.
Actualmente la manta tiene una extensiéon de 3 x 3.5 metros, donde se
cuentan historias acerca del hogar, enmarcadas en el presente, el pasa-
do o el futuro. La manta tiene simbolos que se destacan por su apariciéon
recurrente en ella y se repiten a través de las historias, como los cora-
zones, casas, paisajes de montanas y resguardos, flores, textos y per-
sonas. Se han contado historias sobre la alegria, el agradecimiento, el
dolor, el rechazo, el desarraigo, el desplazamiento forzado, la violencia,
el matrimonio forzado, la discriminacién, la vida, la guerra, la muerte,
la soledad, la migracién, los duelos, las despedidas, el amor, el odio, la
esperanza, el optimismo hacia el futuro, el perdén.

Se ha evidenciado que, a pesar de contener historias asociadas a emo-
ciones de tristeza y dolor, las personas eligen expresarlas a través de la
abundancia del color, los paisajes florecidos y simbolos de calidez, de-
mostrando la capacidad del ser humano de transformar las situaciones
dificiles en aprendizajes con una mirada positiva hacia el futuro.

En la aplicacién digital, las historias tienen la posibilidad de ser escritas
directamente por quienes las vivieron, generando relatos cercanos que
dan cuenta del sentir mas puro de las personas con respecto a sus expe-
riencias de vida.

Otro hallazgo da cuenta de la necesidad de espacios de cocreacién y
conversacion, donde el conocimiento parte de todos y cada uno tiene
algo por ensenar. Las personas han manifestado la ausencia de estos
espacios a lo largo de su vida, y la intencién de continuar replicando la
metodologia de la manta en sus familias y comunidades.

La manta ha servido como tejido vivo que ha construido memoria colec-
tiva para documentar a través del arte, como piensan, viveny sienten las
personas en el mundo, hoy. Esto nos ayuda a entender las necesidades
y las problematicas a las que se enfrentan los seres humanos, y contri-
buye al cierre de brechas aun presentes en nuestras vidas y territorios.

La manta es una pregunta por el buen vivir, y sobre qué podemos em-
pezar a hacer o dejar de hacer para vivir mejor, siendo conscientes de la
necesidad de crear comunidad con los demas, y con otros seres vivos,
para encontrar un equilibrio que apunte a la sostenibilidad.
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ARTROS. Diseno
colaborativo para la
comprension médica vy la
humanizacion clinica en
cirugias de cadera

Fausto Zuleta Montoya’, Andrés Felipe Montoya Tobdn?,
Enrique Quiceno Rda?

Justificacion

La obra de «Diseno Colaborativo para la Comprension Médica y la Hu-
manizacién Clinica en Cirugias de Cadera ARTROS» se articula profun-
damente con el enfoque del Simposio en «Disefio Colaborativo y Co-
creaciéon» al materializar un proceso de investigacién + creacién (1+C)
que surge desde el cruce de informacién obtenida de los médicos es-
pecialistas, los pacientes tratados y los investigadores implicados en el
desarrollo del proyecto, toda vez que, para un proceso de desarrollo
técnico-cientifico, el logro a obtener estd sobre las mejoras de las con-
diciones de vida humanay no solo del procedimiento per sé. ARTROS es
una serie de piezas didacticas impresas en 3D que permiten al personal
médico explicar el procedimiento de artroplastia de cadera a pacientes
mayores, superando las barreras de lenguaje técnico-clinico (Daza Cai-
cedo et al,, 2017). Es un dispositivo tangible que humaniza el proceso
quirdrgico, resignifica la relacion médico-paciente y restituye el derecho
a comprender. Se enmarca en la apropiacion social del conocimiento

1 Doctor en Bioingenieria y Master en Ingenieria de Disefio. Especialista en Ergonomia y en
Diseno Estratégico e Innovacion. Institucién Universitaria ITM, Facultad de Artes y Humanidades.
Grupo de Investigacién de Artes y Humanidades. faustozuleta@itm.edu.co

2 IngenierodeDisefiode Productosymagistereningenierfa. Institucién Universitaria ITM, Facultad
de Artes y Humanidades. Grupo de Investigacién de Artes y Humanidades. andresmontoya@itm.
edu.co

3 Ingeniero mecédnico con especializacién en Gerencia para Ingenieros y candidato doctoral
en Estudios en Disefio, UPB. Institucién Universitaria ITM, Ingenieria de Produccién. Grupos de
Investigacién: Calidad, Metrologia y Producciéon (CM&P) / Grupo de Estudios en Disefio (GED).
enriquequiceno@itm.edu.co
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(Minciencias, 2020; EAFIT, s.f.) y la mediacién tecnoldgica con fines edu-
cativos. Su produccién responde a légicas de trabajo horizontal, con
sensibilidad en las necesidades reales, no impuestas. En este sentido, es
una obra situada, regenerativa y socialmente pertinente que, desde un
proceso de investigacién, situd al disefio como mediadory enlace comu-
nicacional, pedagdgico y lidico para todos los implicados.

Planteamiento del problema

El equipo de investigacién, relacionado a solventar el objetivo especi-
fico nimero tres del proyecto general (titulo enunciado en la primera
parte del formato), se vio en la tarea de resolver una pregunta crucial
para llegar a la revisiéon de los indicadores de satisfaccion de los procedi-
mientos quirlrgicos de la artroplastia de cadera, ya que en adultos ma-
yores, quienes son frecuentemente quienes acuden a esta cirugia para
mejorar sus condiciones de vida (Palloni et al., 2005; OMS, 2019; DANE,
2019), son los que condicionan el procedimiento, planteando entre
todo la siguiente cuestién: ;CoOmo puede el diseno facilitar la compren-
sion de procedimientos quirdrgicos complejos como la artroplastia de
cadera en adultos mayores, contribuyendo a su autonomia y reduccién
de la ansiedad preoperatoria?

El problema central que moviliza la obra ARTROS es la brecha comuni-
cacional entre el lenguaje clinico-técnicoy la comprensién del paciente,
especialmente en contextos de intervenciones como la artroplastia de
cadera, frecuente en poblaciones mayores (OMS, 2015; Aranco et al,,
2018). Las explicaciones verbales o visuales convencionales no logran
representar de manera clara, digna y accesible los procedimientos a
realizar, lo que puede derivar en ansiedad, desinformacién y menor in-
volucramiento del paciente en su propio cuidado. Este vacio simbélico
y material en los entornos clinicos se ve agravado por la escasa incor-
poraciéon de herramientas de disefio en los procesos de comunicacion
médica (Daza Caicedo et al,, 2017). ARTROS nace como respuesta a este
vacio, proponiendo un kit tangible, sensorial y explicativo que permite
al profesional de la salud representar con precisién, empatia y claridad
los cambios anatémicos implicados en la cirugia, favoreciendo una rela-
cién mas horizontal entre los actores del entorno clinico (Correa-Alzate
Y Restrepo-Restrepo, 2024).
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Objetivos

- Desarrollar una herramienta didactica que facilite la explicacion de
la artroplastia de cadera a pacientes mayores mediante modelos
anatémicos impresos en 3D.

- Humanizar la experiencia clinica desde una perspectiva inclusiva y
colaborativa.

- Fomentar la participacién del paciente en la comprensién de su
procedimiento quirdrgico.

- Generar un modelo replicable de disefo colaborativo entre medici-
na, tecnologia y pedagogia

Marco teorico

La obra se fundamenta en la articulacién entre la teorfa del disefo inclu-
sivo, la apropiacién social del conocimiento y los enfoques de humani-
zacién en salud. Desde el disefo, se retoma el pensamiento de autores
como Nigel Cross y Liz Sanders, quienes resaltan el potencial del disefio
como herramienta mediadora entre necesidades latentes y soluciones
sensibles, especialmente cuando se integra la voz de los usuarios en
todas las fases del proceso, la resolucion del objeto solucionador y las
interacciones validadoras demostrativas (Sanders Y Stappers, 2008). Asi
mismo, se incorpora el enfoque de disefio centrado en el usuario (Nor-
man, 2013), que aporta herramientas conceptuales para desarrollar so-
luciones empaticas, iterativas y que congregan los usuarios reales en
distintas escalas; los primarios, sus cuidadoresy los interventores.

En el campo de la salud, se parte del reconocimiento de las limitaciones
que presentan los canales tradicionales de comunicacién médica, y se
recurre a estudios como los de Daza Caicedo et al. (2017) sobre baterias
de indicadores para medir impacto de apropiaciéon del conocimiento
en contextos vulnerables. Estas investigaciones alertan sobre la nece-
sidad de generar soportes pedagdgicos accesibles que no reproduzcan
jerarquias técnicas o epistemoldgicas. Igualmente, se articulan los linea-
mientos del Ministerio de Ciencia y Tecnologia de Colombia (Mincien-
cias, 2021), que promueven una democratizacién del saber cientifico
mediante artefactos tangibles, practicas colaborativas y metodologias
situadas, reconociendo el papel activo de los ciudadanos en la produc-
cién de conocimiento.
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La obra se nutre también del campo de la bioética contempordnea, don-
de el principio de autonomia del paciente exige no solo el consentimien-
to informado, sino una comprensién profunda de los procedimientos
propuestos (Chiacchiero et al., 2010). En este sentido, ARTROS facilita
esa comprensién mediante visualizacién tridimensional, manipulacién
tactil y lenguaje no técnico. La antropologia médica, en autores como
Arboleda et al. (2018), ha subrayado como el cuerpo intervenido mé-
dicamente se convierte en una zona de interpretacién simbdlica; el kit
ofrece justamente una mediacién concreta para esa interpretacién.

Finalmente, desde una mirada pedagdgica, se reconocen los aportes de
Kolarevic (2003) y Bohnacker et al. (2012) sobre los procesos de dise-
no digital como lenguajes visuales complejos que deben ser traducidos
en experiencias tangibles. La manufactura aditiva permite aqui no solo
producir prototipos funcionales, sino desarrollar piezas de mediacion
pedagdgica que articulan ciencia, estética y cuidado. Por esto y por el
procedimiento en que resultd la necesidad del artefacto a presentar, se
considera que es un desarrollo l6gico y aportante a la idea del Simposio,
toda vez que se cimienta sobre lo procesual del camino investigativo en
la ingenieria, la medicinay el disefo.

Metodologia

La metodologia adoptada para el desarrollo de ARTROS se fundamen-
ta en un enfoque participativo, interdisciplinario y de ciencia abierta
(Correa-Alzate y Restrepo-Restrepo, 2024). El proceso se estructurd en
ocho fases: (1) mapeo inicial de barreras comunicativas entre médicos
y pacientes, mediante entrevistas semiestructuradas y andlisis de casos
reales; (2) conformacién del equipo interdisciplinario compuesto por
docentes-investigadores, estudiantes de semilleros, médicos ortopedis-
tas y profesionales en comunicacién visual; (3) aqui se involucran en la
creacién de ideas a los profesionales implicados en la fase anterior, para
dar lugar a mas de cinco sesiones de codiseno y dos talleres colaborati-
vos entre los médicos y los pacientes, ya que con ellos se identificaban
los principales vacios en la comprensién del procedimiento quirlrgico,
lo que daria como resultado soluciones iniciales; (4) desarrollo técnico
de piezas anatémicas mediante modelado 3D paramétrico y manufactu-
ra aditiva (FDMy resina), priorizando la fidelidad anatémicay la manipu-
lacién didactica segura.
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La quinta fase consistié en la validacién de los prototipos en escenarios
clinicos reales, como hospitales de segundo y tercer nivel, donde los ar-
tefactos fueron utilizados por médicos tratantes durante consultas de
preparaciéon quirdrgica. Hay que recordar que algunos de ellos estuvie-
ron en el planteamiento del disefio. Aqui se aplicaron instrumentos de
observacién directa, encuestas de satisfaccidon y entrevistas a pacien-
tes y médicos, siguiendo los lineamientos de Daza Caicedo et al. (2017).
La sexta etapa comprendié el ajuste de los disefos con base en los ha-
llazgos, incorporando mejoras en textura, tamano, color y disposicion
para facilitar la asociacién intuitiva con las partes del cuerpo. La séptima
fase consistié en el disefio de un empaque pedagdgicos y las guias que
acompanan el kit, contemplando materiales accesibles, resistentes al
uso clinico y adaptables a distintos entornos.

Finalmente, en una octava fase, se disend una estrategia de divulgacion
transmedia que incluye cdpsulas audiovisuales, infografias interactivas
y moédulos de formacion para personal médico, bajo principios de acce-
sibilidad cognitiva y visual (Minciencias, 2021). Todo el proceso ha sido
acompanado de una sistematizacion cualitativa y cuantitativa de datos,
analizados a través de matrices cruzadas e indicadores de satisfaccion
adaptados del proyecto base sobre predictores en artroplastia (Andra-
de etal, 2022).

Este enfoque ha permitido articular lo técnico con lo simbélico, lo cli-
nico con lo pedagdgico y lo experimental con lo social, respondiendo a
los principios de la investigacién y la creacién situada y comprometida
con el bienestar colectivo. Todo el proceso puede verse resumido en la
siguiente imagen desarrollada por el equipo de trabajo (ver Figura 1).
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Fase 1
Investigacion y Andlisis
Alfabatizaci
Recopilar informacidn y comprender a fondo la
ica del p imiento quirdrgico en

adultos mayores (artroplastia de cadera)

Fase 2

Disefio de la Propuesta
Disefiando
Desarrollar una propuesta de valor integral que
aborde las necesidades explicativas y
pedagogicas para adultos mayores que tendran
cirugias relacionadas a la artroplastia de cadera

Fase 3

Implementacién y Piloto

Figura 1. Diagrama interno para el desarrollo del producto pedagdgico diddctico

Ll

= )
TdSe

Fase 6

Ajustes de Diseno
Mejorando
mejoras an lextura, famafo, color y
disposicion para faciltar la asociacion
intuitiva con las partes del cuarpo

Fase 7

Empaque y Guias

Poner en marcha la propuesta de valor en
un entorno piloto para evaluar su
efectividad y viabilidad.

Divulgacion Transmedia

C

Hallazgos y conclusiones

Entre los hallazgos mas relevantes del proceso se encuentra la mejo-
ra notable en la comprensién del procedimiento quirlGrgico por parte
de los pacientes al utilizar el kit ARTROS. Este resultado fue validado
mediante entrevistas en profundidad y cuestionarios estructurados,
revelando que la ansiedad preoperatoria se redujo en los grupos que
tuvieron contacto con el dispositivo. Adicionalmente, al tratar con los
médicos implicados en el disefo, estos reportaron una mayor fluidez y
claridad en sus explicaciones, mientras que los pacientes manifestaron
mayor seguridad y disposicién a participar activamente en las decisiones
médicas relacionadas con su tratamiento (Hoyosy Falla, 2010).

Se evidencié que la introduccién de elementos tridimensionales,
manipulables y con lenguaje visual accesible facilité el trdnsito del
conocimiento técnico hacia un lenguaje comprensible y empatico,
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beneficiando mayoritariamente al paciente. El uso del kit generé no solo
una mejor experiencia clinica, sino también un entorno de confianza en
el que la comunicacion dejé de ser unidireccional. El paciente, antes
receptor pasivo, emergié como agente activo en su proceso de cuidado,
validando asi las hipdtesis sobre el diseho como mediador pedagdgicoy
emocional en contextos médicos (Sanders y Stappers, 2008).

Otro hallazgo fue la capacidad del dispositivo para adaptarse a distin-
tos perfiles cognitivos y educativos. Su potencial pedagdgico ha sido
comprobado también en espacios de educacién para la salud, ferias de
ciencia y practicas académicas, confirmando su versatilidad como he-
rramienta de apropiacion social del conocimiento (Daza Caicedo et al,,
2017; Minciencias, 2021). En este sentido, ARTROS no solo interviene la
escena quirdrgica, sino también el ecosistema cultural y educativo alre-
dedor del cuerpo, la cirugia y la comprension médica.

En cuanto a los aportes al campo del disefo, el proyecto permitié desa-
rrollar un modelo de trabajo interdisciplinario replicable, donde se con-
jugan la investigacion biomédica, el diseno industrial, la pedagogia criti-
cay la fabricacién digital (Norman, 2013; Kolarevic, 2003). Se consolidd
un sistema metodoldgico de disefio centrado en el usuario, con fases
iterativas y validaciones constantes en campo, que podria extenderse a
otros dispositivos médicos educativos o intervenciones clinicas.

Finalmente, uno de los hallazgos mas potentes fue la reafirmacién del va-
lor simbélico del diseno. ARTROS no solo explica, sino que cuida. No solo
ilustra, sino que da confianza a quienes histéricamente se han invisibiliza-
do en los procesos clinicos. En ese sentido, la obra construye una estética
—material, afectiva, cognitiva— que transforma el espacio clinico en un
territorio de encuentro y comprensién. Posicionando una propuesta éti-
ca, sensible y técnicamente robusta para humanizar las relaciones entre
ciencia, cuerpoy sociedad (Arboleda et al,, 2018; Arocena yCastro Gémez,
2000). En las siguientes imagenes se pueden ver el avance de las impre-
siones 3D de las piezas a junio de 2025 (ver Figura 2 y 3).
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Figura 2. Demostraciones digitales y fisicas de la obra en proceso de impresion 3D

I
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Figura 3. Vdstagos y rétulas en Ti6Al4V con recubrimientos ceramicos para
validaciones

Autores: José Adrian Tamayo, Enrigue Quiceno, Alejandro Zuleta, Libia Baena, Carlos
Botero, Carlos Vargas
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Morpho

Andrés Felipe Ramirez Arango’, Ever Patifio Mazo?

Justificacion

La obra se articula al concepto central del evento «ecosistemas simbid-
ticos», en la medida en que los procesos sistémicos complejos utilizados
para la conceptualizaciény la creaciéon de esta son, desde su fundamen-
tacién, procedimientos que logran la interconexién mediante la emu-
lacién bioldgica para afianzar las relaciones entre componentes o para
establecer unas nuevas interacciones.

Por otro lado, se articula con dos de los enfoques propuestos por el sim-
posio. Desde el primer -Disefno bioinspirado y regenerativo- se utiliza la
observacién de los sistemas vivos, para emular el comportamiento eco-
sistémico y aplicarlo desde un punto de vista geométrico, tecnoldgico
e interactivo. De la misma forma, desde el segundo enfoque —Disefio y
entornos expandidos— se construye una experiencia digital interactiva,
a partir de una interfaz que potencia la creacién.

Planteamiento del problema

La investigacién basada en la practica artistica, y en particular la Inves-
tigacion Creacion, plantea un escenario donde la creatividad no es solo
un componente, sino el eje transversal que estructura todo el proceso
investigativo. Este enfoque exige a los investigadores-creadores ir mas
alld de lo operativo, situando su labor en un terreno cognitivo y sensible
de alta complejidad, donde la capacidad de establecer relaciones ana-
liticas profundas resulta fundamental (Dede, 2010). En este contexto,
la Investigacién Creacién se inscribe en el paradigma de la complejidad,
enfrentando problemas cuyas causas no pueden delimitarse facilmen-
te, lo que dificulta tanto su identificacién como la construccién de re-
laciones que permitan vislumbrar soluciones viables (Crouch y Pearce,
2013; Irwin, 2015).

1 Maestrando en Artes Digitales. Institucién Universitaria ITM, Facultad de Artes y Humanidades.
Grupo de investigacion de Artes y Humanidades. andresramireza@itm.edu.co
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mailto:andresramireza@itm.edu.co
mailto:everpatino@itm.edu.co

14° Simposio Internacional de Disefio Sostenible

Dentro de este marco, la biomimética se ha consolidado como una fuen-
te relevante de inspiracién para el investigador-creador, al facilitar la ge-
neracion de ideas innovadoras a partir de la observacién critica de los
sistemas naturales (Vincent et al., 2006; Jirapong, Krawczyk & Elnimeiri,
2002; Wen et al., 2008; Patifo, Arango & Jaramillo, 2015). La naturaleza,
a través de sus redes bioldgicas y niveles de organizacién, demuestra
cémo los componentes de un sistema interactlan de manera sinérgica
en la busqueda de soluciones comunes, como la cooperacién, la repro-
duccién o la supervivencia.

No obstante, las metodologias actuales para analizar y sintetizar patro-
nes biolégicos en el proceso creativo presentan limitaciones: tienden a
establecer relaciones lineales que no favorecen la integracién sistémica
y, €N su mayoria, estdn orientadas al desarrollo de productos tecnolégi-
cos. Por ello, se identifica la ausencia de una metodologia biomimética
que permita la interconexién de componentes en sistemas complejos,
especificamente en proyectos de Investigacién Creacién en artes digita-
les, lo que constituye el problema central de este trabajo.

Objetivos
Objetivo general

Definir las relaciones de las partes de un sistema complejo que permita
a través del estudio exploratorio de la biomimesis, la conceptualizacién
y materializacién de proyectos de artes digitales.

Objetivos especificos

- Explicar los conceptos biomiméticos que fundamentan las partes
delsistema complejo a través de blisqueday anélisis de la literatura.

- Relacionar los conceptos teéricos del sistema con conceptos com-
putacionales que propongan un sistema complejo de creacién bio-
mimética, por medio de la exploracién con diferentes softwares de
programacion creativa.

- Demostrar la aplicacién del sistema complejo de creacién biomimé-
tica en un caso de estudio basado en la exploracién que se despren-
de de la observacién y andlisis de la mariposa Morpho azul, median-
te la ejemplificacién digital de las propiedades analizadas.
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Marco teorico

Este proyecto se fundamenta en dos conceptos interrelacionados: los
sistemas complejos y la biomimética, ambos provenientes de estudios
basados en la naturaleza. La teoria de la complejidad, segin Morin
(1994), concibe la naturaleza como un sistema dindmico y cadtico, don-
de los elementos interactian de manera flexible y significativa, gene-
rando transformaciones constantes. Capra (1996) complementa esta vi-
sion al afirmar que los sistemas vivos son totalidades integradas, cuyas
propiedades emergen de la interaccién estructurada de sus partes, y
no pueden ser reducidas a los componentes individuales. Asi, la com-
plejidad se manifiesta en la emergencia de comportamientos colectivos
inesperados, resultado de la interaccién de multiples agentes siguiendo
reglas simples (Parisi, 2023). Ademds, dentro de estos sistemas, ciertos
elementos cumplen roles clave para el equilibrio y funcionamiento del
conjunto (Bortoft, 2020).

Elordeny el desorden son inherentes a los sistemas complejos. La ener-
gia, segln la termodindmica, permite tanto la transformacién como la
degradacién de la materia, favoreciendo la emergencia de patrones or-
ganizados o cadticos. En sistemas abiertos, el intercambio de energia
con el entorno posibilita la autoorganizacién y la aparicién de nuevas
estructuras, como lo explica la teoria de las estructuras disipativas de
Prigogine. Esta autoorganizacién, junto con la autorreplicaciény la evo-
lucién, es fundamental para la adaptaciény la acumulacion de informa-
cién en sistemas bioldgicos y sociales (Kita, 2021).

La biomimética, por su parte, se basa en la observacién y emulaciéon de
estrategias y patrones de la naturaleza, que ha evolucionado durante
millones de anos para optimizar recursosy adaptarse a condiciones cam-
biantes (Valencia, 2018). Este enfoque interdisciplinar permite transfe-
rir principios bioldgicos a la creacién humana, facilitando la innovacion
en diseno, arte, arquitectura y tecnologia (Benyus, 1998; Araujo y Ma-
galhdes, 2023). La biomimética no solo implica copiar formas, sino com-
prender y abstraer procesos, materiales y relaciones ecolégicas para
aplicarlos en contextos artificiales. Entre los principios extraidos de la
naturaleza destacan la eficiencia energética, el reciclaje de materiales,
la resiliencia, la adaptabilidad y la diversidad de interacciones (Lecointre
etal., 2023).
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Ademads de su dimensidn conceptual, la biomimética cuenta con meto-
dologias especificas como Biomimcry Thinkingy Biomimicry Design Lens.
Estas propuestas guian la observacién abstraccién y principios natura-
les, funcionando como un marco operativo para los procesos en disefo,
arte y creacién interdisciplinar.

En el dmbito del arte y el disefo, la biomimética se manifiesta en areas
como el biodisefo, el bioarte, el disefio biofilico y la biofabricacién, asi
como en practicas artisticas y soluciones basadas en la naturaleza para
abordar problematicas ambientales (Aish y Sun, 2020).

Finalmente, las herramientas de visualizacién, como TouchDesigner, re-
sultan esenciales pararepresentary explorar visualmente la complejidad
de los sistemas naturales y los procesos biomiméticos. TouchDesigner,
mediante su sistema de nodos y operadores, permite crear contenidos
interactivos y visualizaciones en tiempo real, facilitando la traduccién de
patrones biolégicosy relaciones ecosistémicas en experiencias digitales
comprensibles e innovadoras.

Metodologia

El desarrollo de este proyecto se enmarca en las metodologias propias
de lainvestigacién-creacion, articulando los ejes conceptuales de los sis-
temas complejos y la biomimética. En consecuencia, la metodologia se
fundamenta en la biomimética como método de estudio, situada den-
tro del paradigma de la complejidad. Este paradigma no solo se asume
como un enfoque explicativo, sino también como una herramienta que
permite abordar los fenémenos a partir de la interrelaciéon dindmica de
sus multiples componentes. Asi, a medida que avanzaba el proyecto,
se tejian nuevas relaciones y puentes conceptuales y procedimentales,
permitiendo que los componentes se adaptaran, encontraran similitu-
des, profundizarany se ramificaran.

El proceso metodoldgico se estructura en tres etapas, cada una en dia-
logo directo con los objetivos especificos del trabajo: (i) Conceptualiza-
cién biomimética; (ii) Programacién creativa y complejidad biomimética;
y (iii) Aplicacion del sistema complejo.

En la etapa de «Conceptualizacién biomimética», se definieron los con-
ceptos clave provenientes de la teoria de la complejidad y la biomimé-
tica, estableciendo asi una base conceptual sélida para el estudio de los
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sistemas naturales desde una perspectiva compleja, es decir, aproxi-
mandose a su funcionamiento real. Para ello, se realizé una revisién de
literatura actualizada sobre biomimética y complejidad, identificando y
delimitando las partes constitutivas del sistema propuesto. Posterior-
mente, se esquematizé el Sistema Complejo de Creacidon Biomimética
(SCCB) mediante herramientas digitales como Illustrator, lo que permi-
tid iterar y perfeccionar su estructura y funcionamiento.

En la etapa de «Programacion creativa y complejidad biomimética», se
establecieron vinculos entre principios biolégicos y nociones computa-
cionales, como algoritmos adaptativos, sistemas autoorganizadosy pro-
gramacioén creativa. Esta fase buscé trasladar, mediante la abstraccion
conceptual, los principios biomiméticos definidos previamente, con el
objetivo de respaldar la construccién del sistema complejo de creacién
en diferentes escenarios de materializacién. Se exploraron diversos en-
tornos de programacién creativa, como Processing, Nodes y TouchDe-
signer, evaluando distintas formas de visualizacién y transformaciéon de
la complejidad. Finalmente, se selecciond TouchDesigner como la pla-
taforma idénea para representar visualmente las interacciones concep-
tuales del sistema complejo.

Por Gltimo, en la etapa de «Aplicaciéon del sistema complejo», se anali-
z6 la mariposa Morpho azul desde una perspectiva formal, funcional y
conceptual, tanto en su macroestructura como en su microestructura.
Este analisis permitié identificar su morfologia, propiedades épticas 'y
estrategias de adaptacion al entorno. La eleccién de este organismo
responde a su elevada complejidad funcional y a las posibilidades de
abstraccién que ofrece para procesos de creacion artistica en medios
digitales. A partir del estudio de sus caracteristicas, se generaron repre-
sentaciones digitales que evidencian el funcionamiento del SCCB en un
entorno computacional, utilizando una interfaz MIDI.

Las interacciones del SCCB a través del controlador MIDI constituyen
una relacién directa entre los distintos ejes desde los cuales puede es-
tudiarse un sistema natural. Estos ejes, abstraidos durante el anélisis de
la mariposa Morpho Azul, se convierten en un punto de partida para
trasladar la experiencia a otros referentes naturales. De esta manera,
el SCCB no solo representa la complejidad observada en un organismo
especifico, sino que también ofrece un modelo flexible y adaptable para
futuras exploraciones en contextos interdisciplinares.
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Hallazgos y conclusiones

El Sistema Complejo de Creacién Biomimética (SCCB) surge como un
modelo metodoldgico que integra los principios de la complejidad y la
biomimética en el proceso creativo, permitiendo al artista-investigador
abordar la creacién desde una perspectiva sistémica y dindmica. El SCCB
estd compuesto por cuatro elementos principales: centro de energfa,
patrén de organizacién, ideas posibles y espacio de reflexién. Estos
componentes no funcionan de manera jerdrquica, sino que interactdan
y se retroalimentan, generando un sistema flexible y abierto a nuevas
conexiones y adaptaciones.

El centro de energia representa el impulso inicial del proceso creativo,
andlogo al movimiento fundamental en los sistemas vivos. Aqui, la pre-
gunta de investigacién y la motivacién del creador acttan como el mo-
tor que activa el sistema, evolucionando a medida que interactla con
los demds elementos. El patrén de organizacién se encarga de analizar
cémo las partes del sistema se relacionan, tanto a nivel macroscdpico
como microscopico, permitiendo comprender la estructura y el funcio-
namiento global. Este analisis incluye la identificacion de propiedades
de organizaciény la observacién de los niveles macroy micro, donde las
funciones individuales y colectivas de los componentes se entrelazan
para dar lugar a comportamientos emergentes.

Las ideas posibles constituyen el espacio donde la creatividad y la fun-
damentacién biomimética se materializan. Aqui, el creador explora
cémo la naturaleza utiliza y organiza la materia, reflexionando sobre la
relacién entre los recursos disponibles y su disposicién estructural. Este
proceso invita a la experimentaciéon con materiales, formas y funciones,
permitiendo la generaciéon de soluciones innovadoras y adaptativas.
Finalmente, el espacio de reflexién ofrece un dmbito para la retroali-
mentacién y la abstraccién, donde el creador evalla y reinterpreta los
resultados obtenidos, alimentando asi el ciclo de creacién y aprendizaje.

La aplicacién del SCCB se ejemplifica a través del caso de estudio de la
mariposa Morpho azul, seleccionada por su complejidad morfoldgicay
funcional, asi como por las posibilidades de abstracciéon que ofrece para
la creacién digital. En este caso, el centro de energia se traduce en una
pulsaciéon constante dentro del cédigo de programacién, simbolizando
el impulso vital del sistema. El patrén de organizacién se representa
mediante formas geométricas tridimensionales, como esferas, hélices
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y fractales, que pueden ser modificadas e interconectadas en el entor-
no digital de TouchDesigner. Esta plataforma permite visualizar tanto
la estructura general (nivel macro) como los microcomponentes (nivel
micro) del sistema, facilitando la comprensién de las interacciones indi-
viduales'y colectivas.

Enelnivel de lasideas posibles, la materialidad digital se explora a través
de la manipulacién de operadores y componentes dentro del software,
generando variaciones graficas y estructurales que reflejan la diversi-
dady adaptabilidad de los sistemas naturales. Ademas, la integracién de
interfaces fisicas, como el uso de un controlador MIDI, amplia las posibi-
lidades de interaccién y experimentacién, conectando el entorno digital
con experiencias tangibles. Asi, cada uno de los elementos principales
del SCCB estan representados en cada una de las perillas del controla-
dor MIDI.

Asi, el SCCB y el caso Morpho demuestran el potencial de la investiga-
cién-creacién para generar nuevos modelos de pensamiento y produc-
cién en las artes digitales, basados en la naturaleza y la complejidad de
los sistemas vivos.
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NIEBLA

Diana Alejandra Urdinola Serna’, Mauricio Vasquez Rendén?,
Juliana Tobén Fernandez®

Justificacion

La obra exhibe el resultado de la exploracién con la jagua, una de va-
rias fuentes naturales locales estudiadas que permiten la obtencién de
pigmentos responsivos para ser empleados en materiales biobasados.
El proceso experimental y colaborativo que emula dindmicas de los
ecosistemas simbidticos, permitié a los autores transitar los niveles de
interacciéon ecoldgica, cultural, tecnoldgica y simbdlica de esta fruta,
hasta convertirse en un material biobasado que responde a estimulos
luminicos. Utilizada ancestralmente por comunidades latinoamericanas,
la jagua encarna saberes tradicionales, practicas sostenibles y vinculos
reciprocos entre humanos y naturaleza.

El proceso articula tecnologia, naturaleza y ciencia, siendo el disefio el
mediador entre estas disciplinas, en una composicién donde los pig-
mentos derivados de la jagua otorgan propiedades épticas singulares.
La obra revela las dimensiones dindmicas y adaptativas del proceso, re-
forzando el caracter vivo e interactivo de los organismos y su entorno.

Esta propuesta pone en el centro la dimensién procesual, incorporando
tiempo, transformaciéon y experimentacién como dimensiones esencia-
les del disefo. La obra documenta y materializa una secuencia de trans-
formaciones que invitan a pensar el disefio como un agente regenerati-
vo profundamente vinculado al contexto ecolégico, donde la dimensién
sensorial es punto de encuentro con el espectador.

Mas que una exploracién material, es una manifestacion simbidtica
en si misma: un tejido vivo de relaciones entre especies, disciplinas y

1 Magister en Ldgica y Técnica de la Forma. Instituciéon Universitaria ITM, Facultad de Artes 'y
Humanidades. Grupo de investigacién de Artes y Humanidades. dianaurdinola@itm.edu.co

2 Doctor en Ingenieria. Universidad de Medellin, Facultad de Disefo. Grupo de investigacion Tria-
da. mvasquez@udemedellin.edu.co

3 Ingeniera biomédica. Universidad de Medellin, Facultad de Disefio. Grupo de investigacion Tria-
da. jtobonf10@gmail.com
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tecnologias que replantea el rol del disefo en la construccién de futuros
mas resilientes y conectados.

Planteamiento

Frente a un entorno global afectado por la emergencia climatica, el des-
equilibrio ambiental y la desarticulacién cultural, el desarrollo de mate-
riales sostenibles emerge como una necesidad urgente para repensar
las formas de produccién, creaciény consumo. Sin embargo, muchas de
las propuestas de materiales biobasados se encuentran desvinculadas
de su contexto territorial, ignorando las potencialidades de los insumos
naturales que durante siglos han permitido el desarrollo de materialida-
des respetuosas con los ecosistemas, sin contar con el impacto que tie-
ne el traslado de las materias primas a largas distancias y efectos como
el greenwashing (Weiss Minchmeyer & Besoain Narvaez, 2022).

En América Latina, esta desconexién adquiere una dimensién critica. La
abundancia de recursos naturales, pigmentos y fibras de origen vegetal
son frecuentemente subvaloradas o desplazadas por dindmicas extrac-
tivas. Ante este panorama, se hace necesario repensar la cultura ma-
terial latinoamericana no solo desde la perspectiva de la sostenibilidad
técnica, sino desde una mirada regenerativa, transdisciplinaria y situada,
que articule naturaleza, tecnologia, arte, economia y comunidad (Galar-
za Schoenfeld et al., 2020).

Este proyecto propone explorar el desarrollo de materiales biobasados
responsivos, capaces de modificar sus propiedades al interactuar con
estimulos determinados, para emplearlos como vehiculos de innova-
cién técnica. En este marco, surge la pregunta que orienta esta Investi-
gacion + Creaciéon: ;como puede el desarrollo de materiales biobasados
responsivos, a partir de pigmentos naturales locales, constituirse en un
proceso de disefo regenerativo y situado, que articule dimensién técni-
Ca, estética, social y local en el contexto latinoamericano?

Esta pregunta abre el camino para investigar no solo desde la materia,
sino desde las relaciones que se tejen alrededor de ella: procesos cola-
borativos, economias locales, y practicas creativas integradas.
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Objetivos

Objetivo general

Desarrollar materiales biobasados a partir de pigmentos naturales
locales como parte de un proceso de disefo regenerativo y situado, que
articule dimensiones técnicas, estéticas, sociales y territoriales en el
contexto latinoamericano, promoviendo una cultura material sostenible
y contextualizada.

Objetivos especificos

- Estudiar pigmentos naturales obtenidos de fuentes locales - en es-
pecial el pigmento de la Jagua -, considerando sus propiedades res-
ponsivas y su potencial para el desarrollo de materiales biobasados.

- Formular materiales biobasados mediante procesos de Investi-
gacion+Creacién, que permitan su reproduccién y adaptacion en
otros contextos y territorios.

- Documentar el proceso de Investigaciéon+Creacién, consignando y
visibilizando las etapas técnicas, creativas y colaborativas involucra-
das en el desarrollo de la obra.

Marco teodrico y/o referencial

El disefio, como practica que posibilita situar las soluciones a distintas
tipologias de problemaéticas, se deberia sustentar en un enfoque trans-
disciplinar que articule distintas miradas. En el caso del disefio de mate-
riales, donde la materia no solo es soporte, sino también interlocutora
en el proceso creativo (Karana et al,, 2015), esta transdisciplinariedad
sale alaluz cuando, a partir de la exploracién del cambio en los atributos
de los materiales a partir de distintos estimulos, se logran orientar las
decisiones de disefio més alld de la funcién, y se promueve una relacién
sensible, desde los atributos sensoriales y estéticos, con la materialidad.

Estos atributos, que se evidencian en relaciéon estricta con el usuario
(viviente), pueden abordarse desde el estudio de pigmentos naturales
como agentes activos en la transformacién de la materia. En el caso de
algunas fuentes de pigmentos, estos estudios se enmarcan en una mi-
rada contempordnea de sostenibilidad y resignificacién de las abundan-
cias naturales.
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El estudio de la jagua (Genipa americana) para este fin, que ha sido
un fruto empleado histéricamente por comunidades indigenas
y afrodescendientes latinoamericanas, para la creacién de tintes
temporales (Neri-Numa et al,, 2020), se postula como un protagonista
de alto interés para esta investigacién. A nivel quimico, su pigmentacién
se debe a la genipina, un compuesto que, al oxidarse, genera un color
azulado permanente en contacto con aminodcidos. Esta capacidad
reactiva convierte al pigmento de jagua en un componente potencial
para modificar tanto las propiedades 6pticas como estructurales de los
materiales con los que interactda (Nascimento et al,, 2025).

La interaccién entre pigmento y biomaterial debe considerarse desde
una perspectiva estética y sensorial. Debido a la respuesta a estimulos
de ciertas condiciones externas (como la luz o la textura superficial), se
pueden activar respuestas perceptivas complejas. La estética de los ma-
teriales vivos, como sugiere Collet (Collet, 2017), emerge de su com-
portamiento, cambid y capacidad de relacionarse con el entorno. Este
tipo de estética no es estdtica ni puramente visual: implica tactilidad,
temporalidad y sensibilidad.

Finalmente, laintervencion con corte ldser como técnica de modulacion
morfoldgica permite pensar el material como superficie viva. El corte
de patrones no solo transforma lo visual y lo haptico, sino que también
puede alterar la manera en que la luz interactla con el pigmento, ampli-
ficando efectos épticosy perceptuales (Karana et al., 2019). Esta dimen-
sion morfoldgica introduce un nuevo lenguaje en el comportamiento
del material, vinculando tecnologia digital con procesos naturales.

Esta obra se posiciona en la interseccidon entre disefo, ciencia, arte y
tecnologia, utilizando el pigmento de jagua no solo como colorante,
sino como agente transformador material y funcional, dentro de una
propuesta de Investigacién+Creacién basada en la experiencia, la obser-
vaciéony la intervencién sobre la materia.

Metodologia

Enfoque metodoldégico

Este proyecto se enmarca dentro de un proceso de Investigacién+Crea-
cién, en el que el hacer, el experimentar y el reflexionar se entrelazan
de manera continua para producir conocimiento. Se adopta un enfoque
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cualitativo y transdisciplinar, en el que convergen saberes del disefo,
la ciencia de materiales y la exploracién de las abundancias locales en
torno a la materia.

El proceso se desarrolla bajo una légica procesual y situada, con énfasis
en la exploracién de la fruta de la jagua como materia prima principal.
A pesar de que este fruto ha sido ampliamente utilizado por sus pro-
piedades reticulantes, o por su capacidad de generar pigmentos azules
(un color tan escaso en la naturaleza), ha sido poco empleado para el
desarrolloy fabricacién de materiales biobasados, por lo que a través de
la metodologia propuestay los resultados obtenidos se busca producir
conocimiento sobre su aplicacién en biomateriales con una carga estéti-
cay sensorial que permita abrir puertas a aplicaciones en distintas areas
del diseno y otras disciplinas enmarcadas en el dmbito creativo.

Etapas del proceso

A continuacién, se expone la metodologia desarrollada durante el pro-
yecto, estructurada en etapas en funcién de los objetivos especificos,
los cuales orientan y permiten alcanzar el objetivo general de esta In-
vestigacién+Creacién.

Etapa 1: Exploracion y seleccion de la materia prima

Se realizé un estudio sobre distintos tipos de pigmentos naturales y
sus fuentes, teniendo como criterio de inclusién las propiedades res-
ponsivas que estos presentaran frente a distintos estimulos externos.
Una vez recolectada esta informacién, se selecciond el pigmento natu-
ral a trabajar teniendo en cuenta sus propiedades, la fuente natural del
pigmento y su distribucién en el territorio local, su facil extracciéon por
métodos artesanales y su facil consecucidon. Se tuvo en cuenta también
que la seleccién permitiera explorar el valor intrinseco de los insumos
locales, considerando cémo podria exaltar y visibilizar los recursos del
territorio para agregar a la obra no solo una relevancia técnica sino tam-
bién una relevancia mas situada y pertinente. Finalmente se realizaron
pruebas de extraccion en fases liquidas y sélidas para conocer de mane-
ra experimental el comportamiento del pigmento, contrastando con la
informacién obtenida por medio de la investigacién.

Etapa 2: Experimentacion y formulacion del material biobasado

Se aplico el pigmento a materiales biobasados en distintas proporciones
y se analizaron las caracteristicas morfoldégicas de los materiales
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obtenidos, en relacién con las distintas proporciones utilizadas, y la fase
en la que estaba el pigmento utilizado (liquida o sélida). Se llevaron a
cabodistintas formulaciones con el objetivo de identificar las variaciones
generadas en los materiales, para posteriormente hacer intervenciones
en el material mediante corte ldser para explorar cambios generados
por estimulos mecanicos.

Etapa 3: Documentacion y desarrollo de la obra

Durante todas las etapas se llevé a cabo un registro audiovisual del pro-
ceso. Se documentdé desde la fruta fresca hasta su transformacion en
un material biobasado, apreciando cada transicién de la materia prima
hasta el resultado final.

Hallazgos y conclusiones

Al ser una obra de caracter procesual se invita al visitante a vincularse con
las distintas etapas del proceso de transformacién de la materia prima, no
solo con el resultado; ubica el foco en etapas mucho mas tempranas ha-
ciendo que el valor del trabajo de Investigacién+Creacién no se reduzca
solo a lo obtenido, sino que englobe y resalte todos los elementos que lo
componen, reconociendo que el conocimiento producido no reside Gni-
camente en el objeto consolidado, sino en las decisiones, exploracionesy
experimentaciones que lo precedeny lo hacen posible.

Esta aproximacion permite resignificar el rol de la materia prima, en
este caso, la fruta de la jagua, como un agente activo de conocimiento
y narrativa; sensibiliza al visitante sobre los atributos sensoriales de un
una especie nativa que tiene presencia en casi todos los territorios lati-
noamericanos, sin limitarse a su funcionalidad técnicay trasladando su
valor simbdlico a aplicaciones contemporaneas, que invitan a repensar
el uso responsable de los recursos naturales que encontramos en nues-
tro contexto y de los materiales que derivamos de ellos.

En los avances de este proceso de Investigacién+Creacion, se ha eviden-
ciado cémo con productos locales es posible generar un impacto inme-
diato en las personas que reciben la informacién, tanto desde el interior
del proyecto, como desde las miradas externas. Al no ser un producto
de consumo frecuente o masivo, hay un conocimiento limitado sobre
esta especie, donde generalmente se relaciona con su aplicacién como
tinte para tatuajes temporales, donde solo se hace referencia a una de
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sus muchas virtudes. El uso del fruto de la jagua dentro de este proyecto
ha permitido evaluar sus caracteristicas morfolégicas mas allad de lo sim-
bélico y diversifica las aplicaciones de una materia prima que encontra-
mos en nuestro territorio, lo que abre la puerta a contemplar distintas
posibilidades para los contextos donde este fruto cobra una profunda
relevancia. Ahora, corresponde llevar estos hallazgos a otras miradas que
permitan conocer la percepcién sobre el mensaje que los autores preten-
den transmitir: reforzar la potencialidad de los biomateriales como cana-
les de narrativas vivas, transformables y sensibles al entorno.

Desde el punto de vista técnico, se encontré que el pigmento obtenido
de la fruta de la jagua presenta propiedades épticas muy interesantes,
teniendo cambios en el color percibido que varian de gris a plrpuray
azul segun las caracteristicas de la fuente luminica con la cual interac-
tda; lo anterior da lugar a una dindmica donde hay una experiencia sen-
sorial multiple para el visitante, volviéndose candidato para aplicacio-
nes interactivas en espacios donde se busque este medio de expresion.
Adicionalmente, las peliculas del biomaterial obtenidas demostraron
mejoras en sus propiedades mecanicas, lo cual abre la posibilidad de
iniciar evaluaciones técnicas mas rigurosas. Esto resulta particularmen-
te relevante en el campo de los biomateriales, donde la susceptibilidad
a estimulos fisicos es uno de los principales desafios para su aplicacién
funcional. En este sentido, el proyecto no solo abre una via narrativa y
simbélica, sino también un camino técnico para futuros desarrollos en la
ciencia de materiales biobasados.

A modo de sintesis, esta obra destaca el valor del disefio como media-
dor entre saberes tradicionales y tecnologias contemporéaneas, visibili-
zando cada etapa de transformacién de la jagua como parte fundamen-
tal del conocimiento generado. Mas alld del resultado final, se reconoce
la potencia narrativa, técnica y simbdlica de la materia prima, abriendo
caminos hacia nuevas formas de relacién con el entorno y el desarrollo
de biomateriales sensibles, funcionales y situados.
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Lo que sostiene: _
wsuahzacmn(—;s emocionales
de la academia

Lina Maria Arroyave Sierra’

Justificacion

La obra busca resignificar la docencia como un acto simbélico y afectivo
sostenido por las mujeres en la academia, traduciendo sus metéforas
personales en imdgenes poéticas mediante la creacién con IAy su inter-
vencién manual. El proyecto articula las voces de as participantes en un
relato visual que activa conversaciones sobre sostenibilidad cultural y
emocional en la universidad, al tiempo que reflexiona sobre los sesgos
y limitaciones de la inteligencia artificial. Reconoce que las imagenes
generadas por |IA pueden reproducir estereotipos o simplificar metéfo-
ras, por lo cual el proceso incorporé una fase critica de validaciéon con
las docentesy la resignificacion manual con bordado, escrituray collage
como estrategia de cuidado y resistencia.

Esta obra se articula con el Enfoque 5 del Simposio al usar la fotografia
como herramienta narrativa y de activismo visual, creando un puente
entre la experiencia docente y la visualidad simbélica. Mediante la co-
creaciény la intervencién manual, visibiliza cémo la sostenibilidad emo-
cionaly cultural en la academia se convierte en un acto de cuidado, posi-
bilitando la reflexién sobre la importancia de reconocer las experiencias
afectivas que sostienen los espacios educativos.

Planteamiento de problema

;Cémo pueden las estrategias narrativas visuales participativas visibili-
zar y resignificar las experiencias emocionales de las mujeres docentes,
posibilitando la comprensién de la docencia como un acto sostenido de
cuidado simbdlico y resistencia en la universidad?

1 Candidata a doctora en Teorias de la Estética. Docente. Institucién Universitaria Pascual Bravo.
[m.arroyave@pascualbravo.edu.co
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Las instituciones educativas, pese a su misidén de generar conocimien-
to, reproducen estructuras que invisibilizan las experiencias afectivas
de quienes ensenan. Las mujeres, particularmente, enfrentan tensiones
entre su rol como productoras de conocimiento y sostenedoras emo-
cionales del espacio académico. Este proyecto propone traducir las me-
tdforas personales que las docentes utilizan para describir su labor en
imdgenes conceptuales y poéticas generadas con IA e intervenidas ma-
nualmente, generando una narrativa visual que active la reflexién sobre
el lugar de la mujer en la sostenibilidad de la educacién superior.

Objetivos

Objetivo general

Visibilizar las experiencias emocionales de mujeres docentes a través de
una obra visual participativa que traduzca sus metéforas sobre la docen-
cia enimagenes poéticas y simbdlicas.

Objetivos especificos

- Realizar entrevistas con al menos 6 docentes para recolectar meta-
foras sobre su vivencia de la docencia.

- Generar imagenes conceptuales con IA a partir de estas metaforas,
mediante un proceso iterativo de construccién de promptsy valida-
cién con las participantes.

- Intervenir manualmente lasimdgenes mediante bordado, escritura
y collage, integrando fragmentos de sus voces y decisiones creati-
vas compartidas.

Marco teodrico y referencial

Este proyecto se apoya en la epistemologia situada (Haraway, 1988) y
en las pedagogias criticas feministas (Hooks, 1994), que reconocen que
la produccién de conocimiento estd atravesada por emociones, afectos
y condiciones materiales de quienes sostienen los ecosistemas educati-
vos. Desde Rita Segato (2018), la educacién se entiende como préctica
vinculada al cuidadoy la memoria; mientras que autoras como Bell Hooks
subrayan la dimensién emancipadora y comunitaria de la docencia.
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En relacion con la tecnologia, Kate Crawford (2021) y Lev Manovich
(2022) han evidenciado cémo la inteligencia artificial no es neutral,
sino un dispositivo cultural que reproduce sesgos, pero también abre
posibilidades estéticas. Este marco dialoga con practicas de investiga-
cién-creacion (McCormack et al, 2019) que exploran los cruces entre
lenguajes digitales y artesanales, permitiendo resignificar la imagen
como un espacio de resistencia y cuidado.

Referencias de artistas como Graciela lturbide, Adriana Lestido, Laia
Abril y Zanele Muholi demuestran el potencial de la fotografia como
activismo visual, visibilizando memorias, cuerpos e historias de muje-
res. En esta perspectiva, la obra propone la imagen como dispositivo
de transformacién cultural, situando las voces de las mujeres docentes
como parte esencial de la sostenibilidad en los espacios académicos.

Metodologia

El proyecto adoptd un enfoque cualitativo, creativo y participativo en
investigaciéon + creacién. Se realizaron entrevistas semiestructuradas
con 6 mujeres docentes de diferentes programas académicos. Las pre-
guntas orbitaron en torno a tres ejes: 1) metaforas e imadgenes sobre la
experiencia docente, 2) emociones y retos de habitar la academia, y 3)
proyecciones sobre sostenibilidad y futuro educativo.

A partir de las respuestas se construyeron prompts poéticos para Mid-
Journey. El proceso fue iterativo: cada prompt pasé por ajustes hasta
lograr correspondencia visual con las metdforas descritas. Las imdgenes
se validaron con las profesoras, recogiendo sus comentarios. Posterior-
mente, se imprimieron en papel algodén y se intervinieron con borda-
do en hilo rojo (simbolo de cuidado y resistencia), escritura manual de
frases de las docentesy collage con fragmentos de textos académicos.

Las decisiones creativas buscaron equilibrar lo digital con lo artesanal,
incorporando un gesto femenino de cuidado en la materialidad de la
obra. Lainstalacién final se presenta como una constelacion irregular de
6 a 8 imagenes (40 x 60 cm), conectadas por hilos rojos, favoreciendo la
conexién con el publico.
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Hallazgos y conclusiones

Mediante | proyecto evidencié que las mujeres docentes perciben la do-
cencia como un acto sostenido de cuidado, resistenciay creatividad. Las
metdforas compartidas —como «una mariposa saliendo del capullo»,
«mantener una llama encendida», «revelar una fotografia en un cuarto
oscuro» o «abrir ventanas»— se tradujeron en imagenes simbdlicas que
visibilizan tensiones, fragilidades y esperanzas en la academia.

Los testimonios de las profesoras no solo orientaron la construccion
de prompts, sino también las decisiones conceptuales de intervencién
manual, reafirmando el valor de la cocreacion. El uso de IA permitié ex-
plorar nuevas estéticas visuales, mientras que el bordado resignifico la
obra desde la ética del cuidado, enraizada en lo femenino.

La instalacién genera un espacio de didlogo sobre la necesidad de reco-
nocer el papel de las mujeres en la sostenibilidad cultural, emocional e
intelectual de las comunidades educativas. En conclusién, la obra res-
ponde al objetivo de visibilizar la docencia femenina como un acto de
afecto y resistencia, y evidencia cémo las narrativas visuales participa-
tivas pueden activar reflexiones criticas sobre los ecosistemas simbidti-
cos en los que se produce el conocimiento.
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Alaviva: Cédigo Vivo

Valentina Restrepo Serna’, Daniel Valencia Gémez?, Esteban Gutiérrez
Jiménez?

Justificacion

AlaViva: Cédigo Vivo es una obra audiovisual que nace en el marco del la-
boratorio de investigacién-creacién AlaViva, como parte de una bdsque-
da por comunicar la ciencia de manera sensible, situaday culturalmente
significativa. El laboratorio se vincula a la Red de Monitoreo Acustico de
Mamiferos Voladores de Colombia, una iniciativa nacional que articula
estrategias de participacién, gestién y transferencia del conocimiento
cientifico. La pieza se conecta con el enfoque de Narrativas y transfor-
macién cultural al proponer un ecosistema digital donde convergen cé-
digo generativo, ilustracién y fotografia en una composiciéon que invita
a imaginar nuevas formas de relacién con lo viviente.

El cédigo, entendido como una estructura con principios andlogos a los
sistemas biolégicos, actla como agente activo que genera formas mu-
tables, iterables y abiertas a la interaccién, replicando la l6gica de los
ecosistemas en el entorno digital. Este enfoque activa una experiencia
poética en la que la ciencia se convierte en imagen, ritmo y afecto. La
obra busca acercar al publico general a los procesos de investigacién so-
bre murciélagos mediante una narrativa que moviliza la imaginaciény el
pensamiento critico. Cédigo Vivo encarna el conocimiento como expe-
riencia estética que despierta preguntas, interpelay transforma nuestra
forma de habitar el mundo.

Planteamiento del problema

En los marcos tradicionales de produccién y divulgaciéon cientifica,
persiste una divisién estructural entre los lenguajes académicos vy las

1 Maestra en Artes Visuales. Institucion Universitaria ITM, Facultad de Artes y Humanidades. Gru-
po de investigacion de Artes y Humanidades. valentinarestrepo220569@correo.itm.edu.co

2 Artista visual. Institucién Universitaria ITM, Facultad de Artes y Humanidades. Grupo de investi-
gacion de Artes y Humanidades. danielvalencia196710@correo.itm.edu.co

3 Doctor en Arte y Arquitectura. Institucién Universitaria ITM, Facultad de Artes y Humanidades.
Grupo de investigacién de Artes y Humanidades. estebangutierrez@itm.edu.co
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practicas culturales cotidianas. Esta separacion limita las posibilidades
de acceso, apropiacion y resignificacién del conocimiento, reduciendo
su impacto social y su capacidad transformadora. En el caso particular
de los mamiferos voladores, su relevancia ecoldgica contrasta con la
persistencia de imaginarios estigmatizantes que obstaculizan el reco-
nocimiento de su papel en los ecosistemas y dificultan su proteccién. En
este contexto, se hace necesario repensar las formas de representacion
y mediacién del saber cientifico desde una perspectiva que articule sen-
sibilidad estética, pensamiento critico y accién cultural.

El laboratorio AlaViva se sitUa en esta interseccién, reconociendo en el
cruce arte-ciencia-tecnologia una posibilidad para desbordar los forma-
tos convencionales de la divulgacién y proponer dispositivos narrativos
que activen otros modos de comprender, percibir y habitar lo viviente.
Cédigo Vivo se inscribe en esta apuesta, entendiendo el cddigo genera-
tivo como un lenguaje estructural capaz de configurar visualidades en
constante transformacién, que no remiten a la mimesis sino a la expe-
riencia perceptiva, conceptual y simbdlica.

Objetivo general

Desarrollar una pieza audiovisual desde un proceso experimental de in-
vestigacion-creacién que utilice el cédigo generativo como lenguaje es-
tructural para explorar formas alternativas de representacién, percep-
ciény apropiacién cultural del conocimiento cientifico sobre mamiferos
voladores.

Marco teorico y referencial

AlaViva: Cédigo Vivo se inscribe en un marco transdisciplinario que en-
tiende la produccién de conocimiento como una practica situada, es-
tética y relacional. Desde el laboratorio AlaViva, vinculado a la Red de
Monitoreo Acustico de Mamiferos Voladores de Colombia, se reconoce
que la comunicacién cientifica requiere lenguajes sensibles, capaces de
activar vinculos significativos entre los saberes especializados y la vida
cotidiana. En esta interseccién, la imagen, el sonido y el cédigo se con-
vierten en herramientas para tejer relaciones entre territorios, especies,
cuerposy datos.
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Los mamiferos voladores, centro de atencion del laboratorio, asumen
un papel activo dentro de los procesos de investigacién. Su presencia
configura la estructura simbélica de la obra, orienta las decisiones na-
rrativas y amplia el campo de interaccién entre la observacién cientifica
y la interpretacién estética. Esta comprensién del conocimiento reco-
noce en la representacién visual una via para generar experiencias que
estimulan la percepcion, la emocién y la reflexion. Esta vision se alinea
con el pensamiento de Donna Haraway (1991), quien plantea que todo
saber esta condicionado por la perspectiva desde la cual se produce. Su
nocién de Conocimientos Situados permite entender que la investigacion
siempre parte de una posicién encarnada, localizaday mediada por rela-
ciones materiales y culturales. Desde esta mirada, la imagen se constru-
ye como un tejido simbdlico que expresa vinculos, afectos y modos de
comprension del mundo.

El proyecto asume la divulgacion cientifica como una dimensién ética de
la practica investigativa. Toharia (2010) advierte que la ciencia que perma-
nece enclaustrada pierde su sentido social, mientras que Vessuri (2002)
afirma que el acceso equitativo al conocimiento fortalece la capacidad de
las comunidades para tomar decisiones informadas. Bajo este horizonte,
Cédigo Vivodespliega una estrategia comunicativa que busca generar una
relacién sensible con el conocimiento sobre los murciélagos, al tiempo
que activa una cultura cientifica critica, accesible y situada.

La metodologia del proyecto responde a un enfoque experimental, don-
de se articulan procesos provenientes del arte, la cienciay la tecnologfa.
Esta integracién, que Gustavo Aveledo (2018) describe como enfoque
holénico, permite que cada componente mantenga su especificidad,
pero actle dentro de una red viva de relaciones que se potencia en la
colaboracion. Asi, la observacién, la documentacién, la programaciéon y
la creacién visual conforman una prdctica investigativa en transforma-
cién constante. Por otra parte, Wagensberg (2003) sefala que el deseo
de comprender atraviesa todas las formas de conocimiento. Cédigo
Vivo nace desde ese impulso y se manifiesta como un acto creativo que
invita a mirar el mundo desde otras perspectivas, activar la imaginacion
cientifica y asumir una posicién de compromiso frente a lo viviente.
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Metodologia

La metodologia de AlaViva: Cédigo Vivo se estructura en tres fases in-
terrelacionadas que responden a un enfoque de investigacion-creacion
con caracter experimental, transdisciplinario y situado. Este proceso se
desarrolla desde el laboratorio AlaViva como una practica reflexiva, sen-
sible y comprometida con la produccién de conocimiento a través de
lenguajes que integran ciencia, arte y tecnologia.

Primera fase: la ciencia como experiencia comunicativa

El punto de partida fue la necesidad de fortalecer la comunicacién crea-
tiva de la ciencia. El laboratorio AlaViva se concibe como un espacio para
explorar formas alternativas de comprensién, pero también como una
plataforma desde la cual proyectar esas exploraciones hacia publicos di-
versos. A partir de esta premisa, se formulé un manifiesto que orienta el
proyecto hacia una ciencia abierta, situada y culturalmente significativa.
Este marco establecié las bases para pensar la obra como un dispositivo
que extiende la experiencia cientifica mas alld de sus margenes institu-
cionales, activando vinculos simbélicos con los espectadores.

Segunda fase: pensar un ecosistema digital

Esta etapa se centrd en articular una estrategia narrativa que permitie-
ra consolidar un lenguaje visual y conceptual coherente con los prin-
cipios del proyecto. En este momento, el concepto de ecosistema se
planted como eje estructurante del enfoque metodoldgico, integrando
nociones como transformacién, interaccién, ciclos, vida y cambio. Esta
idea permitié imaginar un sistema dindmico, en constante movimiento,
donde las formas, las relaciones y los sentidos emergen de la conexion
entre elementos diversos. Pensar en un ecosistema digital abrié la posi-
bilidad de desarrollar una obra relacional, capaz de activar mdaltiples ni-
veles de experiencia y generar vinculos significativos entre la ciencia, la
percepciény la sensibilidad estética. Esta concepcién guio tanto las de-
cisiones formales como las estrategias de representacién, orientando la
creacién hacia una propuesta viva, abierta y en didlogo permanente con
su entorno simbdlico y conceptual.

Tercera Fase: crear un ecosistema digital

A partir del marco conceptual desarrollado, se cred la pieza audiovisual
AlaViva: Cédigo Vivo como un ecosistema digital que articula pensa-
miento biolégico, diseno visual, sonido y programacién. El desarrollo de
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la obra combind ilustracién, retoque digital, fotografiay codificacion en
Processing, dando lugar a una composicion visual estructurada que evo-
ca procesos biolégicos como la variacién, la iteracién y la adaptacién.
Cada elemento fue integrado a partir de decisiones estéticas y técnicas
que permitieron configurar una narrativa visual coherente y sensible.

La obra adopta una estética de baja iconicidad, en términos planteados
por Abraham Moles (1990), privilegiando formas figurativas no realistas
y pictogramas que remiten a lo bioldgico sin reproducirlo literalmente.
Esta estrategia favorece una lectura abierta de las imagenes, capaz de
activar asociaciones intuitivas entre el espectador, los murciélagos y su
entorno. En este contexto, la imagen opera como un estimulo percep-
tivo que invita a la interpretacién activa. Desde la psicologia Gestalt, y
particularmente desde la ley de cierre, se reconoce la capacidad del ob-
servador para completar lo fragmentario y generar sentido desde su
experiencia. La obra propone asi un espacio visual y sonoro donde la
imaginacion y la reflexion se convierten en canales para resignificar lo
viviente desde una sensibilidad estética y conceptual.

Hallazgos yconclusiones

AlaViva: Cédigo Vivo permitié reflexionar sobre nuevas formas de acer-
carse al conocimiento cientifico, a partir de un proceso que combind len-
guajes artisticos, tecnoldgicos y bioldgicos. La investigacidn-creaciéon fue
clave para explorar una manera alternativa de comunicar, donde la sen-
sibilidad, la experiencia estética y la participacién del pablico fueron tan
importantes como los datos o los conceptos. Esta metodologia reafirma
que investigar también implica construir relaciones, imaginar posibilida-
desy generar preguntas relevantes para la vida cotidiana y el entorno.

Uno de los hallazgos mas significativos del proyecto fue reconocer el c6-
digo generativo como un lenguaje con capacidad para dar vida a formas
visuales en transformacion constante. Inspirado en dindmicas bioldgicas
como la variacién, la iteracién y la adaptacién, el cddigo organizé lo vi-
sual a partir de una loégica de relacién, en la que cada elemento interac-
tda con los demds. Esta estructura permitié desarrollar un sistema visual
flexible, dindmico y sensible al cambio. El ecosistema digital resultante
plantedé una manera de pensar lo vivo desde la conexion, el flujo y la
mutabilidad, generando una experiencia visual que articula tecnologia,
naturalezay sensibilidad en un mismo tejido.
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El trabajo con una estética de baja iconicidad permitié explorar el po-
tencial de las imdgenes para activar la interpretacién y el pensamiento
reflexivo. Las formas visuales, alejadas de lo descriptivo, propiciaron un
espacio donde el pdblico pudo proyectar sus propias asociaciones, ima-
ginar posibilidades y formular preguntas sobre el mundo natural. Esta
aperturainvitd a detenerse, observar con atenciony establecer vinculos
significativos con el universo de los murciélagos. La experiencia dejé de
ser un acto de contemplacién pasiva para convertirse en un proceso de
construccién de sentido, guiado por la curiosidady la reflexion personal.

Otra conclusién importante fue reconocer que la comunicacién cientifi-
ca puede ser también una experiencia cultural y emocional. En lugar de
transmitir informacién de forma directa, la obra invité a sentir, pensar
y reflexionar sobre nuestra relaciéon con los ecosistemas. Este enfoque
hizo posible que publicos diversos se conectaran con el conocimiento
de una manera mas cercanay significativa.

Finalmente, el proyecto confirmé que el arte puede ser una forma valida
de generar conocimiento. Al integrar herramientas digitales, lenguaje vi-
sual, pensamiento cientifico y observacién del entorno, se logré construir
una propuesta audiovisual que trasciende las divisiones entre disciplinas.
Esta practica abre oportunidades para disefar proyectos que exploren te-
mas complejos desde perspectivas multiples, sensibles y contextualizadas.
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Humanonomaquina

Hugo Alejandro Vasquez Echavarria’, Felipe Gonzalez Restrepo?

Justificacion

HUMANONOMAQUINA es una obra que pretende generar inquietudes
alrededor de los procesos de creacién y la intervencién y participacion
que disenadores, artistas y creadores damos a las maquinas en ese pro-
ceso. A partir de una serie de conversaciones con inteligencias artificia-
les y chatbots y de la construccién de imdgenes se aventura a revisar
de qué manera el proceso de bocetacién y reproduccién de imagenes
estd hoy permeado por la interaccidon con tecnologias generativas para
generar un manifiesto creativo.

Por ello consideramos que se articula con la linea del simposio de na-
rrativasy transformacién cultural pues se indaga de manera critica pero
abierta por el lugar de lo humano en los procesos creativos y los im-
pactos que el uso de herramientas digitales y analdgicas genera en las
comunidades y en el ambiente. La obra crea la oportunidad para que
disenadores, artistas y espectadores, en general, reflexionen sobre su
capacidad creadora por dentroy fuera de los sistemas automatizados.

Planteamiento del problema

;Cudlesellugar que ocupaelartista en el proceso creativo en la erade la
automatizaciény las tecnologias generativas? A partir de esta pregunta
se propone un ejercicio de ilustracién automatica. El detonante son
conversaciones con ChatGPT y bots automatizados en los que se busca
evaluar la capacidad (teédricay ampliamente difundida por los creadores
de los modelos actuales) de estas herramientas para simular las con-
versaciones humanas y si desde esas conversaciones se pueden produ-
cir imagenes, pero invirtiendo la metodologia de entregar un prompt

1 Magister en Escrituras Creativas. Docente. Institucion Universitaria Pascual Bravo, Departa-
mento de Disefio. Grupo de investigacién icono. hugo.vasquez@pascualbravo.edu.co

2 Magister en Disefio y Evaluaciéon de Proyectos Regionales. Docente. Instituciéon Universitaria
Pascual Bravo, Departamento de Disefio Grupo de investigacién icono. f.gonzalezre@pascualbra-
vo.edu.co
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y recibir una imagen por la de que sea el modelo generativo el que en-
tregue una suerte de enunciado que sea interpretado por el humano.

Objetivo

Reflexionar sobre la participacién de los humanos en el proceso crea-
tivo y las posibilidades de participaciéon de los procesos de automatiza-
cién de la cuarta revolucién industrial en estos procesos.

Marco teorico

En la era contempordnea, la convergencia entre la investigacidon-crea-
ciény los nodos conceptuales de la Cuarta Revolucién Industrial redefi-
ne el acto creativo. La Cuarta Revolucién Industrial, caracterizada por la
integracion de tecnologias digitales, biolégicas y fisicas, impulsa nuevas
preguntas sobre el rol de la autoria, la originalidad y la mediacién tecno-
l6gica en el arte. Como indica Schwab (2016), «la velocidad, el alcance
y el impacto de los sistemas actuales de innovacién tecnoldgica estan
cambiando casi todos los sectores de todas las economias y las socie-
dades». Las inteligencias artificiales (IA), tales como ChatGPT, Gemini y
Claude, no solo se han convertido en asistentes sino, en ocasiones, en
cocreadores, planteando debates éticos y conceptuales sobre el lugar
del humano en el proceso creativo.

Autores como Lev Manovich han sefialado que la cultura visual con-
temporanea estd cada vez mas determinada por algoritmos, y que los
artistas ahora dialogan con sistemas generativos para explorar nuevas
formas de expresién. Paralelamente, mitologias de la autoria se ven
cuestionadas cuando la maquina no es Gnicamente una herramienta,
sino un interlocutor capaz de proponer formas, estilos y narrativas.
Como afirma el propio Manovich (2018), «los algoritmos se han conver-
tido en una forma central de produccién cultural, cambiando la manera
en que se crean, distribuyen y experimentan las imagenes».

El concepto de investigacién-creacién articula modos de produccion
donde la experimentacién y la reflexién critica convergen, permitiendo
que la obra no solo sea un resultado sino también un proceso de co-
nocimiento. En este espacio, el didlogo entre lo humano y la maquina
produce un desplazamiento: el boceto, la intuicién y la técnica tradicio-
nal coexisteny se entremezclan con la automatizacion, lainterpretacion



14° Simposio Internacional de Disefio Sostenible

y la accién auténoma de la IA. Este entrecruce de humano y maquina
ha generado un fenémeno sin precedentes: la progresiva disolucién de
las fronteras entre el sujeto creador, el acto mismo de creacién y las
herramientas empleadas. En el contexto de la inteligencia artificial y la
automatizacién, la herramienta deja de ser un mero soporte pasivo para
convertirse en un agente activo e incluso propositivo dentro del pro-
ceso creativo; de este modo, «la maquina irrumpe como colaboradora,
aquella que puede sugerir, alterar y hasta co-determinar el resultado fi-
nal, poniendo en entredicho la nocién tradicional de autoria» (Elgammal
etal., 2017). Asi, el proceso creativo se vuelve hibrido y relacional, en el
que los roles de artista, herramienta y obra se entremezclan y redefinen
al compas de los desarrollos tecnoldgicos.

La obra HUMANONOMAQUINA problematiza estos impactos de las tec-
nologias en la creatividad, en la construccién de sentido y en los imagi-
narios sociales. Asi, emerge una oportunidad de repensar la creatividad
no como un privilegio exclusivamente humano, sino como un campo
expandido donde la relacién humano-mdquina desafia o afianza tensio-
nes contempordneas entre lo andlogo vy lo digital, lo infrahumano vy lo
supratecnoldgico.

Las referencias contemporaneas apuntan a que el valor reside en la ca-
pacidad de articular experiencias que permitan a los creadores reflexio-
nar sobre la materialidad y la inmaterialidad del acto creativo, la agencia
distribuiday los nuevos rituales de produccién simbélica, todo atravesa-
do por la pregunta sobre la sostenibilidad y las implicaciones ambienta-
les de los procesos tecnoldgicos.

Metodologia

Para la creacién de HUMANONOMAQUINA se adopté una metodologia
mixta que integra procedimientos experimentales, reflexivos y colabo-
rativos, alineados con la investigacién-creacion. El proceso se estructura
en cuatro fases:

Exploracion y didlogo con tecnologias generativas: se realizaron
multiples sesiones de conversacién con IA (ChatGPT, Gemini y Claude),
empleando sistemas de prompts especificos para detonar reflexiones,
narraciones y propuestas visuales. Estas interacciones fueron registra-
das, curadas y seleccionadas segln su potencial para problematizar el
papel del humano en la creatividad. Como criterio para la seleccién de
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los modelos generativos se utilizaron criterios como la popularidad e im-
pacto mediatico, accesibilidady facilidad de uso de los mismos. También
se tuvo en cuenta la percepcién de la comunidad de ilustradores recogi-
da porilustradores como Alejandro Giraldo o el Grupo de Autoayuda de
Dibujo de los ilustradores Raul Pardo e Ivan Mallorquin.

Materializacién grafica y técnica: las respuestas y resultados de las
conversaciones fueron reinterpretadasy en un ejercicio de traduccion,
se produjeron bocetos e imdgenes automaticas, entendidas como aque-
llas en las que se dibuja directamente lo primero que se viene a la mente
después de la idea detonadora, en este caso de los insumos generados
por las IA. Esta produccién manual y reflexiva se concreté en un cua-
dernillo impreso en técnica risogréfica, privilegiando la materialidad y la
experimentacién grafica.

Construccion de dispositivo expositivo: se disend y elaboré un biom-
bo de tres cuerpos, que opera como soporte fisico y conceptual, inte-
grando manifestaciones graficas y textuales derivadas de las conversa-
ciones con IA. El biombo incorpora ademds un sistema de audio para la
reproduccion de respuestas obtenidas de motores de bldsqueda (Goo-
gle), acentuando el caracter transversal y transmedial de la pieza.

Espacios de reflexiéon y apropiacion: el proceso incluye sesiones de
discusion con disenadoresy creadores, propiciando una reflexién colec-
tiva sobre los resultados, los limites y las potencialidades de la colabora-
cién humano-maquina. El acompanamiento de estas dindmicas permiti-
rd que la obra no solo sea un objeto, sino un campo de experimentacion
critica y social.

Esta metodologia garantiza la integracidon coherente entre la explora-
cién conceptual, la experimentacion técnica y la apropiacién critica, fa-
voreciendo tanto la produccién de saberes como la generacién de nue-
vos interrogantes para la comunidad creativa.

Hallazgos y conclusiones

Los resultados emergentes de HUMANONOMAQUINA evidencian que la
interacciéon entre humanos y tecnologias generativas transforma signifi-
cativamente la creatividad y la autorfa artistica. En primer lugar, se obser-
va una disolucién parcial de los limites entre el creador y la herramienta,
dado que las IA actdan como detonadores de posibilidades creativas.
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El didlogo con los bots permite explorar dimensiones creadoras inespe-
radas, al poner en crisis (a relacién tradicional entre idea, ejecucién y
resultado. Las imagenesy textos surgidos de la mediacién humano-ma-
quina manifestaron una apertura hacia experiencias de creacién que si-
mulan lo colectivo, donde la intuicién humana'y la l6gica algoritmica se
entrelazan. Surgen asi preguntas fundamentales sobre la originalidad,
la ética de la coautoriay la sostenibilidad de los sistemas de producciéon
creativa en entornos altamente automatizados.

Asimismo, la materialidad del cuadernillo y el biombo sirven como re-
cordatorio de la importancia del soporte analégico en un contexto do-
minado por lo digital, subrayando la persistencia de practicas manuales
y sensibles como formas de resistencia y reflexion. La integracién del
audio, mostrando la polifonia de voces (humanas y maquinicas), reiterd
el caracter multiple y fragmentario del conocimiento en la era digital.

HUMANONOMAQUINA busca propiciar un territorio fértil para el cues-
tionamiento y a resignificacién del papel del artista, evidenciando que
la creatividad contempordnea es, necesariamente, hibrida, abiertay en
constante redefinicién ante los desafios y posibilidades de la Cuarta Re-
volucidon Industrial. La obra confirma, como resultado de los anélisis del
proyecto de investigacion Mapeo de posibilidades de articulacion entre la
investigacién-creacion y los nodos conceptuales de la 4ta revolucién indus-
trial, que el lugar de lo humano en la creacién no se diluye ante lo ma-
quinico, sino que se redefine mediante el didlogo, la apropiacién critica
y la experimentacién transdisciplinar generando ejes de relacién entre
lo creativoy las industrias 4.0.

Aunque las tecnologias generativas pueden expandir las fronteras de
lainvestigacién-creacion, también introducen riesgos de precarizacién
laboral, banalizacién del sentido artistico y concentracién de poder
que desafian la autonomia, diversidad y sostenibilidad de las practicas
creativas. Desde el manifiesto HUMANONOMAQUINA inquieta tanto
desde su potencial emancipador como desde los peligros asociados al
control corporativo y la homogeneizacién cultural propiciada por los
algoritmos.
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Cusma civilizada

Juliana Giraldo Calderén’

Justificacion

La obra plastica Cusma «civilizada», basada en el andlisis de las l[dminas
de José Maria Gutiérrez de Alba, se articula con el enfoque de narrati-
vas y transformacion cultural al funcionar como una estrategia visual
que resignifica las relaciones entre cuerpo, territorio y entorno desde
una perspectiva critica y sostenible. La pieza recupera saberes textiles
indigenas que fueron marginados por los discursos colonialesy la impo-
siciébn de patrones occidentales en el vestir.

A partir de estas representaciones histéricas, la obra activa procesos de
memoria cultural que conectan al publico con problemaéticas contempo-
rdneas como la pérdida de practicas sostenibles y la homogeneizacion
del diseno en el sistema moda. Retoma ademds una légica constructiva
ancestral basada en el uso total del textil —propio del telar indigena—,
evitando el desperdicio de material y alinedndose con los principios del
disefio Zero Waste.

Desde esta mirada, Cusma «civilizada» se convierte en un gesto de acti-
vismo visual que interpela los modelos productivos actuales y propone
una reflexiéon sobre el valor cultural, simbélico y ambiental de los sabe-
res tradicionales, visibilizando su potencia como herramientas contem-
pordneas para el disefio sostenible.

Planteamiento del problema

La moda, entendida como sistema social y simbdlico, ha consolidado
histéricamente practicas de produccién centradas en el patronaje oc-
cidental, una técnica estandarizada y antropomorfa que responde a la
l6gica de cuerpos normativos y procesos de industrializacién. Esta vision
eurocéntrica del vestir ha invisibilizado otras formas de construccién de
prendas, como las presentes en comunidades indigenas, que operan

1 Magister en Estudios Culturales Latinoamericanos. Docente. Institucién Universitaria Pascual
Bravo, Departamento de Disefio. Grupo de investigacién icono. j.giraldo23@pascualbravo.edu.co
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desde repertorios técnicos no estandarizados, ligados al territorio, la
sostenibilidad y el cuerpo como experiencia simbdlica.

En territorios como Colombia, estas formas del vestir fueron represen-
tadasy clasificadas desde un lente colonial en archivos como las [dminas
de la Comisién Corograficay los tomos de Impresiones de un viaje a Amé-
rica de José Maria Gutiérrez de Alba. Estas fuentes visuales y textuales
construyeron taxonomias sociales que asociaban las técnicas del vestir
indigenas con atraso y barbarie, consolidando una jerarquia estética y
técnica que sigue permeando el sistema moda actual.

Este ejercicio busca interrogar dichos archivos visuales y escritos para
rastrear los repertorios de las técnicas del vestir marginadas por el ca-
non occidental. A partir de estas exploraciones, se plantea una reflexién
critica sobre las formas de construir moda desde una perspectiva deco-
lonial y sostenible.

Asi el proyecto busca entender cémo pueden las representaciones
graficas y textuales del siglo XIX, como las de la Comisién Corografi-
cay los relatos de Gutiérrez de Alba, revelar y resignificar repertorios
técnicos del vestir indigenas marginados por el patronaje occidental, y
qué posibilidades ofrecen estos repertorios para pensar una practica de
diseno de moda més inclusiva, sostenible y decolonial.

Objetivos

General

Crear composiciones visuales a partir de imdgenes superpuestas que, a
partir de la reinterpretacién critica de las [dminas de la Comisién Coro-
graficay de Impresiones de un viaje a América de José Maria Gutiérrez de
Alba, explore las posibilidades de las practicas del vestir indigena que
sobrepasan la idea del patronaje occidental, resignificando repertorios
técnicos ancestrales mediante una obra que articule memoria, sosteni-
bilidad y decolonialidad.

Objetivos especificos

- Reinterpretar visual y materialmente los repertorios de las técnicas
delvestirindigenas identificados en las fuentes histéricas, transfor-
mandolos en composiciones graficas y piezas experimentales.



14° Simposio Internacional de Disefio Sostenible

- Crear dos composiciones visuales a partir de imdgenes superpues-
tas sublimadas en organza, que se funcionen como «fotogramas»
de los procesos de transformacién del vestuario indigena frente a
patrones occidentales.

- Disefar y construir moldes/prendas en papel o tela inspirados en
l6gicas no antropomorfasy en el aprovechamiento total del textil,
vinculando la practica del disefo con principios de sostenibilidad y
zero waste.

- Activar, a través de la obra, una reflexién critica sobre los impactos
de la colonizacion en el vestir, visibilizando saberes del sur histéri-
camente marginados por el canon eurocéntrico de la moda.

- Generar un espacio de didlogo entre arte, moda y memoria cul-
tural, en el que la obra funcione como gesto de activismo visual y
como posibilidad de pensar nuevas formas de creacién vestimenta-
ria desde una perspectiva decolonial.

Marco teorico

Entender la moda como un sistema social y simbélico implica reconocer
la multiplicidad de actores que intervienen en el acto de vestir, desde
disenadores hasta consumidores (Entwistle, 2000). En este marco, el
estudio se enfoca en las técnicas de construccidon de prendas, especifi-
camente en el patronaje, concebido como la técnica que permite repre-
sentar de forma bidimensional las formas del cuerpo humano (Riviere,
2014). Segln el SENA (2011), el patronaje consiste en descomponer el
cuerpo en piezas para adaptar la tela a sus formas, facilitando la crea-
cién de una prenda segun el disefo concebido.

La historia del patronaje remonta a siglos anteriores, siendo el manual
mas antiguo conocido el de Juan de Alcega (1580), patrocinado por la
corte espanola y considerado Util para toda la repUblica (BDH, 2024).
Este texto revela la relevancia histérica del patronaje en la estandariza-
cién del cuerpoy la moda occidental. Riello (2016) sostiene que la nece-
sidad de uniformar a los soldados en el siglo XVII fue clave para el sur-
gimiento del sistema de tallas. Fogg (2014) complementa este proceso
histérico al sefalar que la invencién de la cinta métricay la mdquina de
coser, asi como los patrones de papel de Butterick en 1863, permitieron
la producciéon en masay la aparicién del traje listo para usar.
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Sin embargo, estas técnicas eurocentradas invisibilizaron otras formas
de construccién del vestir. Diana Taylor (2015) introduce el concepto de
«repertorio» como un conjunto de saberes corporales y efimeros, ajenos
al archivo tradicional, que incluyen practicas vestimentarias de comunida-
des excluidas del sistema de moda hegemdnico. En este estudio, dichas
practicas son denominadas “repertorios de las técnicas del vestir”.

Estos repertorios se rastrean en dos archivos fundamentales: la Comi-
sion Corografica (1850-1859), descrita por Vargas (Canal ICANH, 2021)
como un proyecto estatal para entender el territorio nacional, y la obra
de José Maria Gutiérrez de Alba (1870-1884), quien documenté grafi-
camente y textualmente su recorrido por Colombia. En ambas fuentes
se encuentran representaciones vestimentarias que reflejan la polariza-
cién entre lo «salvaje» y lo «civilizado», revelando un discurso jerarquico
sobre raza, clase y género, como plantea Arias (2007).

Restrepo (1999) explica que estas representaciones consolidaron un sis-
tema de tipos humanos neogranadinos que aln permean el imaginario
social. En este contexto, se propone rescatar y visibilizar los repertorios
técnicos del vestir marginados, como base para una moda decolonial
que reconozca la diversidad y pluralidad de saberes en el disefio colom-
biano.

Metodologia

La presente investigacién se enmarca en una metodologia de andlisis de
la cultura material, desarrollada por Jules David Prown en Mind in Mat-
ter: An Introduction to Material Culture Theory and Method. Este enfoque
resulta especialmente pertinente para abordar el estudio del patronaje
y las prdcticas vestimentarias, ya que permite comprender los objetos
desde una dimensién histérica, simbdlica y social, integrando el anélisis
material con la produccién creativa.

El proceso se articula en tres etapas principales: descripcién, anélisis
formal y funcional, e interpretacion cultural. Estas fases, propias de la
propuesta de Prown, son aplicadas al anélisis de fuentes visuales y do-
cumentales, como las [dminas de la Comisidon Corografica y la obra Im-
presiones de un viaje a Américade José Maria Gutiérrez de Alba. En la eta-
pa de descripcidn, se recopilan datos precisos sobre las formas, cortes,
técnicas y materiales representados en dichas fuentes, construyendo
un banco visual y técnico que sirva de base para el proceso de creacién.
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La segunda fase corresponde al andlisis formal y funcional, en donde
se estudian las geometrias, estructuras, ensamblajes y proporciones de
las prendas, diferenciando entre las légicas de construccidon de origen
occidental —asociadas al ajuste antropomorfo del cuerpo—y las practi-
cas indigenas —mds cercanas a la eficiencia material y al uso de formas
rectangulares, propias del telar de cinturay sin desperdicio textil—. Asi-
mismo, se evalldan los usos funcionales, simbdlicos y estéticos de cada
tipo de prenda en su contexto original, reconociendo las implicaciones
sociales de su construcciény uso.

La tercera etapa, interpretaciéon cultural, busca comprender los signi-
ficados y valores asociados a estas practicas vestimentarias, especial-
mente en contextos atravesados por procesos de colonizacién, racia-
lizacién y jerarquizaciéon social. Se reflexiona sobre cémo estas técnicas
de patronaje expresan identidades, jerarquias y tensiones culturales, asi
Ccomo su vigencia o desapariciéon en el sistema de moda contempora-
neo. De manera paralela, se valoran las posibilidades que ofrecen estos
repertorios técnicos para la creacién de moda sostenible, desde una
perspectiva decolonial y critica.

En el marco del proceso de investigacidn-creacién, estas etapas no se
ejecutan de manera lineal, sino que alimentan constantemente la toma
de decisiones creativas. La informacion obtenida del andlisis cultural
y formal de los repertorios del vestir permite desarrollar una serie de
prendas no antropomorfas, que reinterpretan los saberes técnicos in-
digenas en clave contempordnea. Este enfoque resignifica el valor de
estas practicas como estrategias sostenibles, basadas en el uso eficien-
te del textil y la preservaciéon de saberes ancestrales, desafiando las 6-
gicas productivas dominantes en el sistema moda actual.

Asi, el proceso metodoldgico no solo analiza, sino que activa formas de
conocimiento encarnadas en la practica, entendiendo el disefio como
una herramienta de pensamiento critico, memoria cultural y transfor-
macién social.

Hallazgos y conclusiones

El proceso de investigaciéon permitié identificar que las l6gicas de cons-
truccion de prendas empleadas por diversas comunidades indigenas
vivas durante el siglo XIX tales como los Churruyes y Puicunti visita-
das por Gutiérrez en el territorio que hoy conocemos como Colombia,

267



268

14° Simposio Internacional de Disefio Sostenible

presentan caracteristicas que las hacen no sélo culturalmente significa-
tivas, sino también profundamente sostenibles. A través del anélisis de
representaciones visuales en las l[dminas de la Comision Corogréficay la
obra Impresiones de un viaje a América de José Maria Gutiérrez de Alba,
se reconocieron patrones constructivos basados en el uso eficiente del
textil, el respeto por el entorno vy la integracién de procesos sociales
colaborativos.

Uno de los hallazgos mas relevantes es que muchas de estas prendas
responden a una légica no antropomorfa: su construccién parte de
formas geométricas simples —rectdngulos, cuadrados y tiras— que se
adaptan al cuerpo a través del drapeado, el amarre o el pliegue, en lu-
gar de depender de cortes complejos que imitan las formas del cuerpo
humano. Esta forma de patronaje, propia del uso del telar de cinturay
otras técnicas manuales, evita el desperdicio de material textil, ya que
aprovecha en su totalidad las dimensiones del lienzo producido. A dife-
rencia del patronaje industrial occidental, que genera una alta tasa de
residuos debido a su dependencia de moldes curvos y cortes especifi-
cos, las prendas indigenas optimizan el recurso desde su origen, lo que
representa una solucién directa a una de las probleméticas mdés urgen-
tes del sistema moda contempordneo: la sobreproduccién de residuos.

Ademads, estas practicas de construccién estdn profundamente enraiza-
das en contextos sociales donde el tejido y el vestir no son actividades
aisladas, sino procesos colectivos, intergeneracionales y simbdlicos. Las
prendas no solo cumplen funciones utilitarias, sino que también codi-
fican saberes, jerarquias, vinculos con el territorio y cosmovisiones. En
este sentido, la sostenibilidad no se limita al aspecto material, sino que
incorpora dimensiones éticas, culturales y relacionales que suelen estar
ausentes en la l6gica extractiva e industrial del sistema moda global.
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La Escuela Publica de
Diseno en el Pascual:

uh escenario de
transformacion social
desde la educacion superior

Lina Maria Ortiz Quimbay’, Gustavo Adolfo Sevilla Cadavid? Claudia
Liliana Florez Castiblanco?, Juan Esteban Rivera Rico*, Juan Alejandro
Léopez Carmona’, Elizabeth Rozo Granada$, Edgar Mauricio Osorio Alzate’

Introduccion

En un contexto marcado por constantes transformaciones sociales, eco-
némicas, politicas, ambientales y culturales, el disefo se posiciona como
una herramienta de transformacion colectiva (Meyer y Norman, 2019;
Herreray Marin, 2023; Aparo et al,, 2023). En este marco de referencia, la
Escuela Publica de Disefio (EPDI) (IUPB, 2020), instituida en la Facultad de
Produccién y Disefio de la Institucién Universitaria Pascual Bravo (IUPB),
se constituye en escenario pedagdgico e institucional que dentro de sus
objetivos es otorgar de nuevo el sentido del disefio como promotor del
pensamiento critico, situado y con un gran sentido de lo publico. La EPDi
ensu proceso de actualizacién haimpulsado una ruta basada en seis lineas
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articuladas: 1) Educacién en diseno, 2) Concepto de escuela pUblica, 3) In-
vestigacion creativa en diseno, 4) Tecnologias emergentes, 5) Tendencias
en disefo, y 6) Internacionalizacién y vinculacién.

Esta propuesta de foro busca exponer los avances del ejercicio de ac-
tualizacién de la EPDi como un espacio de pensamiento, reflexiéon peda-
gdgica, intercambio de saberes y experiencias que reconoce el disefio
como una practica proyectual, critica, situada y profundamente vincula-
da al territorio (IUPB, 2020). La pregunta orientadora del foro es:

;Coémo contribuye la Escuela Pdblica de Disefio a la transformacion so-
cial desde una narrativa institucional que promueve la democratizacién
del diseno?

Marco teorico

Segun autores como Angelica Rodriguez (2020), Andrew Brown (2021) y
Margarita Cortes-Concha (2023) la concepcidén de narrativa institucional
se cimenta en la capacidad que tienen las organizaciones para generar
sentido de pertenencia y un norte simbélico mediante discursos, prac-
ticas y estructuras que permiten entender un asunto de una manera
particular. En el caso de la IUPB, estas narrativas conectan la misién ins-
titucional, la vision estratégica, el proyecto educativo y su compromiso
con la transformacién social. En este marco, la EPDi puede ser compren-
dida como un relato sobre la Reinterpretacién del disefio que busca la
democratizacién de las disciplinas proyectuales y que la educacién no
solo garantice el acceso, sino también la transformacion social de sus
estudiantes y demas actores del sistema.

Desde una postura critica y situada, autores como Victor Papanek
(2014), Arturo Escobar (2017) y Gui Bonsiepe junto con Penin (2021)
proponen articular el disefo con los principios universales de inclusién,
diversidad, sostenibilidad y pertinencia, proyectando el disefo mas alla
de sus usos comerciales, para posicionarlo como una herramienta de
cambio cultural, politica y social de gran impacto. Bajo estas considera-
ciones, el desarrollo de un producto, servicio o experiencia opera como
un medio de expresidon y comunicacion, pero también como un dispo-
sitivo de reconfiguraciéon de lo meramente cotidiano. Las escuelas de
diseno que componen la facultad de producciény disefo se convierten
en un sustrato donde se articulan los saberes, los sujetos, los artefactos
(tangibles e intangibles) y sus territorios. A partir de lo anterior podemos
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entender la EPDi como una estrategia de educacién en disefo desde
un discurso fundamentado en las nuevas tecnologias, las tendencias en
diseno, las propuestas de investigacién creativa y nuevas pedagogias
que busca incidir en las formas en que se concibe y practica el disefio en
Medellin, en Colombiay el contexto latinoamericano.

Este ejercicio se enfoca en el andlisis de seis ejes conceptuales sobre la
educacién en disefio que propone la IUPB. El eje de Educacién en Disefio
busca comprender los tipos de ensenanza, los métodos didacticos y la
formacién de competencias en los estudiantes de disefo. El eje Escue-
la Publica de Disefio revisa los fundamentos tedricos y metodoldgicos
que sustentan los programas de diseno, asegurando coherencia con los
enfoques contemporaneos. El eje Investigacién en diseno reflexiona so-
bre el impacto y alcance de la produccién académica en la institucion,
asi como el creciente desarrollo de una cultura de investigacién en las
areas creativas. El eje Tecnologias emergentes en disefio examinan el
grado de articulacion de las herramientas digitales en la formacién y su
alineacién con las exigencias del entorno profesional. El eje Tendencias
en diseno consolida informacion sobre las nuevas miradas del disefio,
importante que la oferta académica este actualizada, relevantey alinea-
da con los cambios del contexto laboral. Finalmente, la Internaciona-
lizacién y vinculacién completa los capitulos sobre la identificaciéon de
oportunidades de colaboracién, movilidad y proyeccién localy nacional,
fortaleciendo las redes académicas y profesionales del IUPB.

Metodologia

La presente propuesta de contenido y estructuracién para el foro se
construyé a partir de los resultados preliminares del ejercicio de actuali-
zacion de la EPDi, centrada en una revisiéon documental de marcos nor-
mativos, académicos e institucionales. Posteriormente, se elaboraron
contenidos en cada una de las seis lineas que sirvieron como insumo
orientador para el anélisis y posterior discusion. A partir de este insumo,
se desarrollaron reuniones de socializacién en las cuales se promovié el
didlogoy la retroalimentacién sobre los avances. Finalmente, se consoli-
daron los aportesy se realizd una sintesis estructurada que dio lugar a la
pregunta generadora que busca estimular el didlogo, la reflexién critica
y la participacién activa de los asistentes en torno a la EPDiI.
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Propuesta didactica del foro

El foro serd de tipo abiertoy estd dirigido a profesionales, docentesy es-
tudiantes de disenfo que participan en el 14° Simposio Internacional de
Diseno Sostenible 2025. Contard con la participacién del equipo respon-
sable de la actualizacién de la EPDi como panelistas principales, quienes
presentardn los avances y enfoques de cada una de las seis lineas estruc-
turales. La moderaciéon estard a cargo de Lina Maria Ortiz Quimbay decana
de la Facultad de Produccién y Disefio, quien guiara el didlogo a partir de
preguntas detonantes previamente estructuradas. La dindmica del foro
fomentard la participacion activa del publico a través de intervenciones
libres, retroalimentacién y discusiéon colectiva en torno a las preguntas
generadoras. Con este proceso se busca activar el pensamiento critico en
los participantes del simposio, el intercambio de experiencias con otras
instituciones y la socializacién del disefio IUPB sobre la educacién en dise-
fo publico desde una perspectiva situada, critica e incluyente.

Discusion
Los hallazgos preliminares muestran que la EPDi se estd consolidando
como una narrativa institucional sustentada de forma coherente y signifi-

cativa en sus seis ejes de actualizacién, en pro de consolidar una identidad
de disefno publico con énfasis en sostenibilidad, el disefo critico y situado.

Educacion en diseno

En la dimensién pedagdgica de la Escuela Publica de Disefno, se hacen
evidentes enfoques interdisciplinarios que vinculan diversas areas del
conocimiento para fortalecer el proceso educativo. Es relevante en los
curriculos una conciencia social y ambiental mas profunda, en la que
los estudiantes comprenden el impacto de sus carreras en el entorno
y en las comunidades. Asimismo, la formacién en disefo en la institu-
cién tiene claro el desarrollo del pensamiento critico y creativo como
competencia esencial. Debido a lo anterior, implementa metodologias
agiles enfocadas en el disefio centrado en el usuario, el aprendizaje co-
laborativo y experiencias de formacién vivenciales. Esta combinacion de
estrategias de ensenanza-aprendizaje, permite formar disenadores con
un alto sentido ético, comprometidos con su territorio y capaces de ge-
nerar soluciones innovadoras, pertinentes y transformadoras para los
desafios contemporaneos.
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Pregunta generadora de discusion:

;Cémo puede la formacion en disefo fortalecer competencias criticas,
éticas y creativas en estudiantes, para enfrentar los desafios sociales y
ambientales contemporaneos desde una perspectiva territorial y global?

Concepto de escuela publica

Al dia de hoy, la EPDi, asume su participacién en procesos que facilitan
el aprendizaje, la exploraciéon de nuevos conocimientos y la articulacién
con actores externos. Fomenta la ideacién, la creacién y practica de la
disciplina del disefo de manera intery transdisciplinar.

Es un centro de convergenciay cohesion del conocimiento en disefo de la
Institucion y sus agentes estratégicos (estado, empresa y comunidad en
general), liderado por sus actores principales al interior de este espacio
de pensamiento, que dan foco epistemoldgico, ontoldgico y pedagdgico:

Disefo de Vestuario se centra en el cuerpo-vestido como unidad cultu-
raly transformadora.

* Diseno Grafico se enfoca en la comunicacién visual para mediar sis-
temas humanos y no humanos.

*  EnGestién del Diseno se integran creatividad e innovacién con ges-
tién estratégica.

* Animacién Digital combina narrativa, tecnologia y estética para
crear contenidos interactivos.

Finalmente, la integracion general de estos actores, define el disefo
como una disciplina multidimensional que articula arte, tecnologia de
manera estratégica para resolver problemas humanos, culturales y so-
ciales mediante la creacién de artefactos (tangibles e intangibles).

Pregunta generadora de discusién: ;qué implica hoy construir una es-
cuela publica de disefno que dialogue con su contexto social y cultural,
y cémo puede este modelo redefinir las practicas proyectuales dentro
y fuera del aula?

Investigacion

En la I.U. Pascual Bravo, la investigaciéon entendida desde las particulari-
dades de lainvestigacidon+creaciény la investigacion a través del Diseno,
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suscitan preguntasy reflexiones sobre cémo el disefio puede ser motor
de transformacién social, culturaly tecnoldgica. Asi como la articulacién
de la creatividad, la sostenibilidad y los disefios sociales en procesos in-
vestigativos que no solo generen productos, sino también conocimien-
to situado y pertinente para el entorno. Esto en medio de una relacion
que cuestiona la relacién entre teorfa y practica, la integracion de me-
todologias interdisciplinarias y la manera en que la experiencia y la ma-
terialidad inciden en la generacién de sentido y valor. Todo como base
para democratizar el conocimiento, fortalecer la cultura investigativa y
validar nuevos modos de produccién intelectual en didlogo con las in-
dustrias creativas y la sociedad.

Pregunta generadora: ;como puede la investigacién + creacién en dise-
Ao generar conocimiento situado y transformador que responda a las
realidades sociales, culturales y tecnoldgicas del entorno colombiano y
latinoamericano?

Tecnologias emergentes

La integracién de tecnologias emergentes en las carreras de diseno de
la EPDi supone un reto para el sistema educativo y la sociedad, que de-
ben adaptarse a cambios tecnoldgicos acelerados (Civis Zaragoza et al,,
2023). La EPDi se incorpora a herramientas como realidad aumentada,
realidad virtual, disefio de experiencias e inteligencia artificial en su cu-
rriculo enfocdndose a las herramientas del disefno, capacitando a docen-
tes y promoviendo aprendizajes personalizados e inmersivos (Baldeve-
nites, 2024; Puyol-Cortes, 2023; Rochina et al., 2024). Esto es esencial,
ya que los procesos de aprendizaje evolucionan con las tecnologias (Coll
Salvador et al., 2023), requiriendo apropiacién y acceso efectivo por par-
te de docentesy estudiantes (Grani¢, 2022).

Pregunta generadora de discusién: ;qué oportunidades y desafios plan-
tea la incorporacién de tecnologias emergentes como |a realidad vir-
tual, inteligencia artificial o disefio de experiencias en los procesos pe-
dagdgicos de la EPDI?

Tendencias en diseno

La investigacion evidencié que las tendencias en disefio son expresio-
nes sintomaticas de transformaciones culturales, tecnoldgicas y socia-
les mds profundas, no causas en si mismas, es por esto que se propone
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un modelo conceptual que organiza el campo del disefio desde el pro-
pésito/ intencién hasta las herramientas, pasando por discursos, enfo-
ques, tendencias, practicas y metodologias. Esta jerarquia permite com-
prender el diseno como un saber proyectual que genera valor situado y
transformacién significativa.

En la EPDi, la adopcién de tendencias no es mimética ni superficial, sino
critica y contextualizada: se incorporan sélo si se alinean con propdsitos
éticos, culturalesy estratégicos. Es asi que, en su fundamentacion, la EPDi
no reacciona ante el mercado, sino que orienta desde el pensamiento cri-
tico, éticoy técnico, consolidando una pedagogia transformadora basada
en el diseho como saber complejo, situado, proyectual y constructivo.

Pregunta generadora de discusién: ;como se pueden estudiar y aplicar
de una manera critica las tendencias globales en disefno sin perder el
enfoque ético, cultural y estratégico propio de una escuela publica con
identidad territorial?

Internacionalizacion y vinculacion

La Internacionalizacién y vinculacién en la EPDi busca mejorar la calidad
en la educacién en los programas de diseno mediante la articulacién con
redes académicas, institucionales y profesionales a nivel local, nacional
e internacional. Esta mirada en red potencia el intercambio de conoci-
miento, la movilidad académica de docentes y estudiantes, asi como la
colaboracién en proyectos de investigacién, innovacién y creaciéon con
institucionesy actores del sector publico, productivo y cultural. La EPDi
se proyecta como un nodo de conexién que reconoce la importancia de
la multi, inter y transdisciplinariedad.

Pregunta generadora de discusién: ;de qué forma puede la internacio-
nalizaciény la vinculacién con redes académicas y profesionales fortale-
cer la calidad educativa, la innovacién social y la proyeccién publica del
disefio en el Pascual Bravo?

Conclusiones

La actualizacién de la Escuela Pdblica de Diseno (EPDi) en la Institucion
Universitaria Pascual Bravo se constituye en un ejercicio de reflexién
sobre el papel del disefo en la transformacién social de Antioquia. A
partir de sus seis ejes conceptuales, se evidencia un compromiso por
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consolidar la ensefanza del disefio como un campo proyectual, critico,
ético y situado, profundamente conectado con los contextos locales sin
desconectarse de las dindmicas globales. La EPDi fortalece su identidad
institucional mediante una ensenanza del disefio coherente y también
promueve la democratizacién del conocimiento, el trabajo colaborativo
y la innovacién con propdésito.
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Reseia. El Simposio Internacional de Disefio
Sostenible es un escenario de encuentro para
docentes, investigadores, profesionales,
estudiantes y publico en general en el que se
fomenta el dialogo, la reflexion y la cocreacion
en torno al disefilo como motor de cambio y
herramienta para la construccion de un futuro
mas justo y sostenible. Para 2025, el
Simposio tuvo como eje central el concepto
«ecosistemas simbioticos», una invitacion a
analizar la interconexion entre disciplinas,
tecnologias, materiales y comunidades para
repensar la produccion, el consumo y la
relacion de los seres humanos con el entorno,
en un modelo que promueve la sostenibilidad
ambiental, social, economica y cultural.
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