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Resumen

El patrimonio cultural inmaterial son aquellas practicas, expresiones,
conocimientos y técnicas transmitidas de generacion en generacion
dentro de una comunidad, consecuente a esto, la comunidad indigena
Muisca ha dejado un legado en la historia y la identidad de la region
central de Colombia, aunque a menudo enfrenta desafios y luchas por
la defensa de sus derechos, sigue desempefiando un papel
fundamental en la preservacion de la diversidad cultural y la
cosmovision indigena en Colombia. Por este motivo el proyecto “Xie
Quyca: Unidos por el agua vy el territorio” busca Reforzar por medio
de un videojuego educativo, componentes tematicos de la catedra de
Ciencias Sociales en estudiantes de 6to grado de IED, acerca de la
importancia de la cultura Muisca de Suba, como patrimonio cultural
inmaterial con el fin de aportar a la preservacion de sus sitios
sagrados. Para ello se hace el uso de la Metodologia Proyectual de
Bruno Munari, debido a su facilidad de entendimiento al tener en
detalle cada paso, permitiendo abordar el proyecto de una manera

méas completa.

Palabras clave: Muisca, patrimonio cultural inmaterial,

aprendizaje,educacion, videojuegos, interactividad

Linea(s) de profundizacion:

Tecnologias para produccién multimedia y productos audiovisuales
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Abstract

(Version del resumen en inglés. Tener en cuenta el mismo formato

gue para el resumen en espafiol).

Keywords: word 1, word 2, word 3, word 4, word 5

Research lines:

Technologies for multimedia production / Audiovisual products /
Ideation and visualization of space
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1. Formulacion del proyecto

1.1 Introduccién

Este proyecto tiene como proposito reforzar por medio de un
videojuego educativo la importancia de la cultura Muisca, usando
como medio sus sitios sagrados para la preservacion de su cultura,

enfocado en estudiantes que se encuentran cursando grado 6to. A
pesar que la comunidad que se encuentra en la localidad de Suba

posee 13 sitios sagrados, se aborda el Humedal de Tibabuyes como
ejemplo para desarrollar un apartado de la propuesta.

Por ello, es relevante enfocarse en el resguardo que se les ha
dado a estos sitios, forjando un enfoque social, ambiental, ancestral e
histérico; pues para estas comunidades la expansion de la ciudad y
el desconocimiento que se tiene acerca del tema ha provocado duras
afectaciones a estos territorios, causando una lucha interminable por
mantener vivo el legado de la comunidad Muisca en la ciudad.

Sumado a esto, es pertinente abordar este tema en el
contexto educativo, puesto que, al tratar temas indigenas, se
reconoce Yy valora esta diversidad cultural, promoviendo el respeto y
la tolerancia; se fomenta la preservacién del patrimonio cultural y se
incentiva la promocioén de la equidad educativa.

El proyecto “Xie Quyca: unidos por el agua y el territorio”
busca abordar el tema del humedal Tibabuyes puesto que
actualmente es el sitio que ha sido mas afectado y se encuentra en

peligro, es por esto que el proyecto propone un videojuego educativo
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con el fin de facilitar el fortalecimiento de la educacion ambiental y

social.

1.2 Justificaciéon

Para La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) “el patrimonio cultural puede definirse
como el legado cultural que recibimos del pasado, que vivimos en el
presente y que transmitiremos a las generaciones futuras” (UNESCO,
s.f.). Partiendo de esto, se puede determinar la importancia de
mantener viva esta herencia en las sociedades contemporaneas,
puesto que no solo abarca elementos tangibles, también incluye
elementos de caracter inmaterial como lo son las diferentes
expresiones culturales, algunos ejemplos son los rituales, las
tradiciones, las artesanias etc. Es por esto que se considera que

todos estos saberes y herencias son un pilar clave para el
mantenimiento de la diversidad cultural.

Es por eso que este proyecto nace con la necesidad de
ayudar a reforzar el conocimiento que se tiene acerca de la
comunidad Muisca, comprender la importancia que esta posee y el
aporte significativo que brinda, puesto que el interés y el conocimiento
hacia esta comunidad se ha desvanecido progresivamente por parte
de los habitantes de la capital, y a pesar de que hay leyes que
respaldan y protegen este patrimonio, no es del todo efectivo debido
a que la multiculturalidad y globalizacion han generado que esta

identidad ancestral se vea alterada (Zambrano, 2017).
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Esta problemética contiene dos variables; la lucha de estas
comunidades por mantener vivas las tradiciones generacionales en
lugares sagrados, y a su vez la importancia de cuidar estos sitios de
aquellas personas ajenas que desconocen la importancia de estos
cabildos indigenas, teniendo en cuenta que los indigenas fueron parte
fundamental para la construccién de Colombia (Ortiz, 2013).

La comunidad Muisca tiene un lema muy particular “Nosotros
no fuimos a la ciudad, la ciudad vino a nosotros”, por ende, esta
poblacién se vio en la obligacion de adaptarse a la ciudad,
provocando que muchos de ellos sean invisibilizados vy, por
consiguiente, la gente desconozca acerca de su cultura y tradicion
ancestral (Radio Nacional de Colombia, 2021).

Por esta razén, la Secretaria de Educacién de Bogota tiene
como misioén formar estudiantes que tengan capacidades de convivir
de manera responsable, creativa y productiva con la comunidad con
énfasis en la calidad y la pertinencia de la educacién. A su vez, tiene
como objetivo abarcar procesos que formen a los nifios y nifias en el
caracter humano incluyente en colegios modernos en areas
democraticas, participativas, culturales y sociales (Secretaria de
Educacion, 2019).

Partiendo de esto, una encuesta realizada por El
Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) en el
afo 2020 determina que las personas que mas consumen cultura y
ademas por medio de videojuegos estan en un rango de edad de 12
a 25 afios (DANE, 2020). Sumado a esto, “Games are made for fun:

Lessons on the effects of concept maps in the classroom use of
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computer games” es un estudio que se realizé a estudiantes de
noveno grado en el cual se comprobd que los juegos son una
herramienta de aprendizaje potencialmente poderosas ya que pueden
motivar y estimular el pensamiento, en este caso se confirmé que los
jévenes pudieron aprender conceptos histéricos usando el videojuego
Civilization 11l (Charsky & Ressler, 2011).

Es importante agregar que, aunque es oportuno plantear este
problema en instituciones educativas de la ciudad, el proyecto se
enfoca en un colegio distrital ubicado en la misma zona, esto con el
fin de recopilar datos que permitan que el proyecto se pueda
profundizar y escalar en otros colegios de Bogota, en este caso se
trabaja en el IED Ramon de Zubiria ya que, para ellos la formacion
ambiental y comunicativa son unos de sus enfoques principales, pues
como visién, esta institucion se proyecta como lider en los campos
humanistas y ambientales, promoviendo una mejor calidad de vida,
cualidades que encajan acorde con los ideales del proyecto.

A partir de los datos presentados, se considera pertinente
abordar esta problematica y es por esto que se toma como caso de
estudio el cabildo Muisca que se encuentra en la localidad once de
Bogota (Suba), debido a que se tiene contacto directo con dicha
comunidad. Otro factor clave para agregar es que se desarrolla un

videojuego para combatir esta problematica.

1.3 Definicion del problema

Como se mencionaba en el apartado anterior, el patrimonio cultural
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inmaterial se refiere a las practicas, expresiones, conocimientos y
técnicas transmitidos de generacidbn en generacién entre las
comunidades, y se considera fundamental para la diversidad cultural
y la identidad de las sociedades (UNESCO, s.f.).

Sin embargo, las comunidades indigenas o0 pueblos
originarios han tenido una lucha por recuperar los territorios
ancestrales que por muchos afios han sido bases o pilares
importantes para el desarrollo de dichas comunidades. Ante esto es
de suma importancia comprender la visibilizacién y reconocimiento de
estos lugares donde ha sido motivacion de multiples generaciones
(Kénosis, 2015).

Para ello, la Constitucion Politica de Colombia de 1991 en el
articulo 329 establece que:

La conformacion de las entidades territoriales indigenas se

hara con sujecioén a lo dispuesto en la ley de ordenamiento

territorial, precisando igualmente que corresponde a la ley
definir las relaciones y la coordinacion de estas entidades con
aquellas de las cuales formen parte. (Secretaria General del

Senado, 2014)

Este articulo de la Constitucion ha sido tema de debate, pues
para Guillermo Villegas y Constanza Villegas existe una incognita,
pues, las migraciones de las comunidades indigenas a los cascos
urbanos se presentan por multiples razones: victimas de violencia, las
desposesiones de territorios de manera neoliberal, entre otros,
causan que estas comunidades pierdan credibilidad y deslegitimacion

causando que existan asentamientos indigenas (Kénosis, 2015).
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Los Muiscas han logrado mantener su identidad cultural
gracias a que se ha transmitido de generacion en generacion, en gran
parte, por la tradicion oral, sin embargo no es suficiente, ya que es
notoria la falta de reapropiacion cultural por parte de la ciudadania; se
considera imprescindible que la poblacion reconozca la riqueza
cultural de esta comunidad indigena, y no mire esta situacién con una
perspectiva ajena a su realidad, puesto que es la herencia y legado
de lo que hoy se considera Bogota (Melo, 2020); se debe asumir un
sentido de pertenencia con la comunidad para alcanzar objetivos en
comun.

A este problema se le suma el desinterés que se ha generado
hacia esta comunidad, esto ha ocurrido en gran medida por la
multiculturalidad o diversidad cultural, la cual se refiere a “las
sociedades en donde conviven grupos que provienen de diversas
culturas” (Hernandez, 2007), esto abarca las caracteristicas que tiene
cada lugar, ya sean religiosas, étnicas, linguisticas etc. Sin embargo,
a pesar de que esta diversidad trae consigo diferentes aspectos
positivos para una sociedad, también opaca las raices nativas de un
lugar, ya que fomenta la creacion de diferentes habitos de vida e
incentiva la realizacion de actividades que no se asemejan a su
cultura original, dandole mayor importancia a culturas ajenas.

De igual forma, alrededor de los afios la comunidad Muisca
se ha visto sometida a la adaptacion de las dinamicas de la ciudad,
pasaron de vivir en bohios a casas convencionales, la cerveza llegé
en reemplazo de la chicha, puesto que en los afios en los que se fundé

la localidad de Suba, esta bebida se prohibi6é, dando paso a un
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producto extranjero, la cerveza, la cual tenia un valor monetario,
mientras que la chicha no, solo se necesitaba semillas, tierra y
conocimiento; los abuelos de la época fueron despojados de sus
tierras, ya que al no tener conocimientos legales los hacia las victimas
perfectas para ser asaltadas y desterradas (Pefia, 2020).

Es por esto que la Declaracion de las Naciones Unidas sobre
los derechos de los pueblos indigenas en el Articulo 8 indica que “Los
pueblos y los individuos indigenas tienen derecho a no ser sometidos
a una asimilacién forzada ni a la destruccion de su cultura” (Naciones
Unidas, 2007), por ende esto se traduce en actos que atenten contra
su integridad, expropiacion de tierras, traslado forzado, asimilacion o
integracion forzada y cualquier producto que tenga como objetivo
promover la discriminacion racial.

Asimismo, Jeison Trivifio, Gobernador del Cabildo Muisca de
Suba expresa que “la base en la sociedad Muisca es el agua, en esta

comunidad se piensa que si el rio estd contaminado por ende el
espiritu de las personas esta contaminado” (ver anexo A), en paralelo

con esto, La Declaracion de las Naciones Unidas sobre los Derechos
de los Pueblos Indigenas sostiene que “el respeto de los
conocimientos, las culturas y las practicas tradicionales indigenas
contribuye al desarrollo sostenible y equitativo y a la ordenacion
adecuada del medio ambiente” (Naciones Unidas, 2007). Por
consiguiente, la ciudad debe trabajar de la mano con estas
comunidades para la correcta preservacion del entorno.

En Colombia, la historia y la cultura de los pueblos indigenas,

incluyendo la comunidad muisca, son parte del curriculo de educacion
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basica y media. El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia ha
establecido que los estudiantes deben aprender sobre la diversidad
cultural del pais y la historia de las comunidades indigenas. En teoria,
los colegios deberian abordar esta tematica en las clases de ciencias
sociales e historia. Sin embargo, es importante tener en cuenta que

la implementacién del curriculo puede variar entre las diferentes
instituciones educativas y puede depender de factores como el

enfoque pedagdgico, la formacién de los docentes y la disponibilidad
de recursos.

Teniendo en cuenta los datos anteriores, se considera
oportuno e indiscutible visibilizar la importancia de preservar el
Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI). En la Figura 1 se sintetizan las
causas y consecuencias que abarca esta problematica, para mayor
legibilidad (ver anexo B), dicho esto, surge la pregunta de
investigacion ¢Cémo a través de un producto digital se pueden
reforzar componentes tematicos de la catedra de Ciencias Sociales
de Instituciones Educativas Distritales sobre la importancia de la
cultura Muisca de Suba, como patrimonio cultural inmaterial con el fin

de aportar a la preservacién de sus sitios sagrados?

Figura 1

Arbol de problemas
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Nota. En esta figura se sintetizan las causas que generan esta

problematica, a su vez, las consecuencias que estas abarcan. Fuente:

Elaboracion propia.

1.4 Hipétesis de lainvestigacién

Partiendo de la informacion y los datos recopilados, se establecen una
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serie de suposiciones que permiten argumentar y fortalecer la base

del proyecto.

1.4.1 Hipotesis explicativa

Existe un desconocimiento sobre la comunidad Muisca y su
afectacion como patrimonio cultural inmaterial por parte de los
estudiantes de sexto grado de colegios ubicados en la localidad de
Suba debido a la multiculturalidad, la falta de motivacién y la ausencia

de identidad cultural.

1.4.2 Hipétesis propositiva

Si se da a conocer la importancia de los lugares sagrados Muisca de
la localidad de Suba a los estudiantes de los colegios aledafios, de
manera lidica e interactiva por medio de un videojuego, se genera
mayor interés en esta tematica y se puede aportar para la

preservacion de dichos lugares.

1.5 Objetivos

Teniendo en cuenta lo anterior, se considera pertinente componer una
serie de objetivos que nos permitan proyectar de manera viable el
proyecto a tratar. Para ello se plantea un objetivo general que nos
defina el tema a solucionar. A su vez, se crean cuatro objetivos que
van interconectados entre si, teniendo en cuenta cuatro fases:

Indagacion, desarrollo, recurso y testeo.



1.5.1 Objetivo general
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Reforzar la catedra de Ciencias Sociales de sexto grado de la IED

Ramoén de Zubiria, por medio de un videojuego educativo enfocado

en el patrimonio cultural inmaterial de los indigenas muiscas de Suba,

con el fin de aportar a la preservacion de sus sitios sagrados.

1.5.2 Objetivos especificos

e Revisar la documentacion existente sobre los sitios sagrados

Muiscas y caracterizar el como se visibilizan estos contenidos

en la IED Ramon de Zubiria.

e Caracterizar el usuario del proyecto, teniendo en cuenta

informacion demogréfica, psicogréfica y estilo de vida.

e Establecer los criterios de disefio para el desarrollo del

producto digital.

e Desarrollar el proceso de prototipado y testeo, como medio

para perfeccionar la propuesta hasta alcanzar un minimo

producto viable (MPV) que permita reforzar la catedra de

Ciencias Sociales.

1.6 Planteamiento metodolégico

Para este proyecto se hace uso de la Metodologia Proyectual de

Bruno Munari, la cual se basa en un sistema de resolucion de
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problemas. Para la Facultad de Disefio de la Universidad del
Desarrollo, esta metodologia no es absoluta ni Unica, su ventaja es
gue puede ser modificable y adaptable a cada proyecto (Universidad
del Desarrollo, 2013).

El autor plantea que “el problema de disefio surge de una
necesidad” (Munari, 1981), por ende, se hace una lluvia de ideas, para
saber si se debe o no aplicar este tema; seguido de esto, surgen los
elementos del problema, los cuales se identifican a partir de
investigaciones acerca del tema, determinando las causas y
consecuencias de este, los conceptos clave a tener en cuenta, los
aportes de la tecnologia en el aprendizaje, qué se ha hecho al
respecto desde un contexto disciplinar junto con referentes de
productos digitales y como han contribuido a esta tematica, todo esto
a través de la recopilacion de datos y el andlisis de estos.

Con los hallazgos encontrados en las etapas previas, se hace
uso de herramientas como los objetivos de disefio, los requerimientos
y determinantes y las hipétesis de producto. Luego de esto se evallan
las alternativas con ayuda de entrevistas a expertos en los campos
gue se abordan, y segun su eleccion del producto que mas se adecue
al proyecto, este se hace tangible.

Finalmente se realiza una serie de testeos con el fin de
identificar si el producto funciona, los elementos a corregir y si cumple
el proposito. Para visualizar de mejor manera esta metodologia, se
realiza una infografia (figura 2) que se encarga de mostrar los pasos

a seguir.



Figura 2

Metodologia proyectual, Bruno Munari
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Nota. Pasos que contiene la metodologia proyectual del disefiador

Bruno Munari. Fuente: Elaboracién propia basado en (Munari, 1981)

1.7 Alcances y limitaciones

1.7.1 Alcances
e Se tiene contacto con el Cabildo Indigena Muisca de Suba,
ellos pueden brindar informacién veraz y asesoramiento en
los temas a exponer con el producto a realizar.
e Se desarrolla un videojuego el cual abarca 1 de los 13 sitios
sagrados que posee la comunidad Muisca de Suba, en este
caso es el humedal de Tibabuyes, como ejemplo para

desarrollar un apartado de la propuesta.

1.7.2 Limitaciones

e El proyecto se limita a la localidad de Suba.

e El producto no se puede testear en todos los Institutos
Educativos Distritales (IED) de la localidad, por lo que se
toma como caso de estudio en la IED Ramoén de Zubiria.

e Al tener un tiempo limitado para entregas y testeos, solo se
puede recrear un prototipo beta del producto.

e El producto debe articularse con el proceso formativo

definido en la IED Ramén de Zubiria.
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2. Base tedrica del proyecto
2.1 Marco referencial
2.1.1 Antecedentes

2.1.1.1 Linea del tiempo. La comunidad indigena Muisca
ha tenido una gran trayectoria en el mundo a lo largo de los afios, para
sintetizar todo este recorrido, se puede visualizar un gréfico con una
linea del tiempo (figura 3) resumiendo su historia, pero para mayor
legibilidad (ver anexo C), desde sus inicios hasta lo que han tenido
gue pasar para preservar su cultura en la actualidad. Los origenes
Muisca se remontan aproximadamente hacia el siglo VI a.C. debido a
gue se realizaron excavaciones en el area del altiplano boyacense,
las cuales registraron evidencias de vida humana en el territorio
(Muiscas, 2015). Siendo mas especificos, el pueblo de Suba se
encontraba dentro de uno de los cuatro territorios de la confederacion
del Zipa de Bacat4, siendo una de las poblaciones mas importantes,
ya que contaba con el Consejo Supremo de Justicia. En el afio de
1538 llega Gonzalo Jiménez de Quesada, el cual entabla
conversaciones con el que en ese momento era el Ubzaque de Suba,
seguido a esto, en 1550 se hace la “refundacién” del pueblo de Suba,

debido a este hecho, empiezan Ilas transformaciones
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socioecondmicas de la comunidad (Suba Muisca, s.f.).

El 16 de abril de 1770 el idioma Muysccubun, el cuél es el
idioma de los indigenas Muiscas, se prohibe por el Rey Carlos Il de
Espafia, dando como resultado la extincién de esta lengua. El 16 de
noviembre de 1875 la ley sobre la abolicion del tributo y repartimiento
de los resguardos indigenas divide a esta comunidad junto con su
territorio en cinco familias las cuales se auto reconocian bajo el
etnénimo de “raizal”. (Suba Muisca, s.f.)

A partir del afio 1954, segun el decreto 3640, los municipios
gue se encontraban a los alrededores de Suba, Bosa y Engativa se
incorporan a Bogot4, formando el Distrito Especial, de esta manera
los predios que durante mucho tiempo se consideraron de poco valor,
rapidamente llaman la atencion de constructores piratas, los cuales
usurparon estas tierras mediante artimafas juridicas. (Suba Muisca,
s.f)

Durante gran parte del siglo XX la comunidad Muisca se vio
invisibilizada a nivel territorial, histérico y cultural, pero ya para el afio
de 1990 las familias descendientes de las victimas de hurto de tierras,
iniciaron una lucha legal por la restitucién de estas, gracias a esto, un
afio después el Ministerio del Interior dio el aval legal para que se
convirtieran oficialmente en el primer cabildo indigena urbano y mas
tarde fue reconocido como entidad publica de caracter especial,
contando asi con una organizacion conformada por Autoridades
tradicionales, Consejo de abuelos, Consejo de jovenes, Consejo de
mujeres, Consejo de salud, Consejo de educacién y Consejo de

territorio, gracias al decreto 2164 de 1995 (Suba Muisca, s.f.).
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Para diciembre de 2005 se hace reconocimiento de los
cabildos ubicados en Suba, Bosa, Sesquilé, Chia y Cota. El 25 de
septiembre del mismo afio, en el encuentro indigena, esta poblacion
ratifica su resurgimiento como un movimiento étnico el cual esta
integrado por los individuos que conforman esta comunidad (Suba
Muisca, s.f.).

En el 2008 surge la Casa de Pensamiento Gue Atyqib, la cual
es un centro de educacidn intercultural para nifios muiscas de 1 a 5
afos, con el fin de fortalecer la educacion acerca de las comunidades
indigenas (MaguaRED, 2017). En el afio 2021 la Secretaria de
Educacién en conjunto con la Mesa Auténoma Indigena de Bogot4,
disefian 14 plantillas con informacion acerca de el origen y contexto
general, los derechos indigenas, su espiritualidad y una serie de
actividades pedagoégicas para fortalecer estos conocimientos
(Educacion Bogota, 2021).

Figura 3

Linea del tiempo



LINEA DEL
TIEMPO >

Llega Gonzalo Jiménez de Quesada
y delega la “refundacién” del
pueblo de Suba. Empiezan las
transformaciones socio econdmicas
de la comunidad

Los resguardos indigenas de la Sabana
comienzan a disolverse segin la ley
“Sobre la abolician del tributo, y
repartimiento de los resguardos de
indigenas”

- Familias desciendes del resguardo de
Suba iniciaron una lucha legal por la
recuperacion de las tierras usurpadas.
- Constitucidn del 91, se consigue el
aval legal por parte del Ministerio del
Interior, convirtiendose de esta manera
oficialmente en el primer cabildo
indigena urbana.

V1 a.C.

Origen de los Muiscas:

El pueblo de Suba, se encontraba
dentra de uno de los cuatro principales
territorios de la confederacion del Zipa
de Bakata, siendo una de las
poblaciones mas importantes al contar
con el Consejo Supremo de Justicia

Se prohibe el idioma Muysccubun
segiin cédula real del Rey Carlos Il de
Espafia, haciendo que el idioma se
exftinguiera un siglo més tarde,

- Decreto 3640, los municipios
aledarios de Suba, Bosa, Engativa, se
anexaron a Bogota farmando el Distrita
Espe:ia|.
- Estas zonas se convierten en centros
de atencién para constructores,
inmobiliarias y construclores piratas.
La urbanizacién rapida del territorio,
produjo la frasformacién de relaciones
econémicas, peliticas, sociales y
culturales.
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El Cabildo indigena Muisca de Suba
fue reconocido como Entidad pablica
de Caracter Especial, por el Ministerio
del Interior y luego por la Alcaldia
Mayor de Bogota, Cuenta con
Autoridade s, Consejo de
abuelos, de j ;

salud, de educacién y de territorio.

- Se reconocen juridicamente los
cabildos indigenas muiscas de Suba,

- Resurgir de la Nacion Muisca
Chibcha como Movimiento einico;
integrado por personas, familias,
comunidades y Cabildos del pueblo
Muisca Chibcha, ubicadas en la regién
Andina.

Creacion de la Casa de Pensamiento
Gue Atyjqib, lugar de educacion
intercultural que funciona como jardin
infantil para muiscasde 1a 5
afios con el fin de recuperar la
memoria de un puablo, que durante
muche fiempe fue invisibilizada.

La Secretaria de Educacion y la Mesa
Auténoma Indigena de Bogola crean
14 cartillas p as, con al fin
preservar y fortalecer la

educacion autéctona de los pueblos
indigenas radicades en la ciudad.

Nota. Panorama general de la Cultura Muisca en la cual se expone
de manera resumida los antecedentes que ha vivido esta poblacion a

lo largo de los afios para re. Fuente: Elaboracién propia

2.1.2 Marco teérico contextual
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Para La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO) “el patrimonio cultural puede definirse
como el legado cultural que recibimos del pasado, que vivimos en el
presente y que transmitiremos a las generaciones futuras” (UNESCO,
s.f.). Partiendo de esto, se puede determinar la importancia de
mantener viva esta herencia en las sociedades contemporaneas,
puesto que no solo abarca elementos tangibles, también incluye
elementos de caracter inmaterial como lo son las diferentes
expresiones culturales, algunos ejemplos son los rituales, las
tradiciones, las artesanias etc. Es por esto que se considera que

todos estos saberes y herencias son un pilar clave para el
mantenimiento de la diversidad cultural.

Consecuente a esto, la Asociacion WWF afirma que es
necesario “Fortalecer los procesos de dialogo”, ya que si esto no se
cumple serd muy dificil conservar la biodiversidad que se transmite
por medio de una visién holistica, la cual debe integrar a todos los
pueblos indigenas de la nacion. A su vez, afirman la importancia de
respetar sus territorios para que de esta manera se pueda contribuir
a la conservacion y al esfuerzo que hacen estas comunidades por
protegerlos (WWF, 2022).

Teniendo en cuenta lo anterior, El Alto Comisionado de las
Naciones Unidas para los Refugiados (ACNUR), afirma que en
Colombia habitan 87 comunidades indigenas identificadas (ACNUR,
s.f.), pero este proyecto abarca Unicamente la comunidad Muisca,
quienes actualmente estan conformados por 5 cabildos localizados

en la ciudad de Bogotd (Bosa y Suba) y en el territorio
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Cundinamarqués (Tocancipa, Cota, Sesquilé).

2.1.2.1 Comunidad Muisca. Para Ivan Niviayo, Ex
Gobernador del Cabildo de Suba, los Muiscas son el pueblo originario
de Bogotd, pues esta comunidad ha estado presente por muchos
afios, inclusive, llevan mas tiempo en el territorio de lo que cuentan
las crénicas espafolas. El término de “Bogota” para esta comunidad
significa vida, cultura y supervivencia (Conectados Canal Capital,
2017).

La lengua Muysccubun representa una oportunidad para
mirar de manera retrospectiva y comenzar a darle esos significados
gue los ancestros les dieron a las generaciones. Asi mismo, los
humedales son cuerpos de agua muy importantes, pues estos hacen
parte del pasado de esta cultura, ya que han sobrevivido de alguna
manera, ante las masacres y ataques brutales provenientes de
distintos actores (Conectados Canal Capital, 2017).

Consecuente a esto, en una entrevista realizada con el actual
Gobernador del Cabildo de Suba, Jeison Trivifio, él expone la
importancia del agua como elemento fundamental de esta
comunidad, pues el agua brinda el sustento; si no hay agua, no hay
alimento; si no hay alimento, no hay vida, ademas también consideran
que el agua es el reflejo del espiritu, “si el rio estd contaminado,
nosotros estamos contaminados”. Es por ello que muchos de los
cuerpos de agua hacen parte de sus 13 sitios sagrados, estos son:

Aguas Calientes, el Humedal Tibabuyes, el Rio Bogot4, la Quebrada

de Neuque, la Quebrada La Salitrosa, el Canal La Toma y la
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Quebrada La Toma. Cabe resaltar que los otros 6 sitios sagrados son:
El Mirador de los Nevados, el Cerro la Conejera, Cusmuy (Santuario),

el Cerro del indio, el Cementerio de Suba y la Plaza central de Suba

(ver anexo A).

2.1.2.2 Interculturalidad. También conocido como
“Multiculturalidad”, para el Consejo Regional Indigena de Cauca
(CRIC) este término se define como “la posibilidad de diadlogo entre
las culturas”, ya que la finalidad es unir o encontrar puntos
transversales entre culturas diferentes que habitan en un mismo
territorio para la construccién de toda una sociedad (Consejo Regional
Indigena de Cauca, 2004). En la década de los 90 en América Latina
comienza a atenderse a la diversidad étnica y cultural, con el fin de
“Promover relaciones positivas entre distintos grupos culturales, de
confrontar la discriminacion, el racismo y la exclusion”. Si bien esto
nace con la idea de que existan personas que sean conscientes de
las diferencias etno-culturales que puede haber entre él/ ellay la otra
persona, entonces se podra laborar de manera colectiva por el
desarrollo de la sociedad de manera equitativa e igualitaria. No
obstante, para Catherine Walsh esto es un “término de moda” usado
con un interés individual (politico en muchos casos) y no de manera
colectiva (Walsh, 2009).

2.1.2.3 Educaciéon basica secundaria. El Ministerio de

Educacion Nacional establece que este nivel de educacién aborda los
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grados sexto, séptimo, octavo y noveno; adicional a esto, también
considera que la educacion es un pilar fundamental en el desarrollo
social y econémico de Colombia, sin embargo, el pais presenta una
gran brecha en el acceso y la calidad de la educacion, es por esto que
este sector publico considera necesario una reestructuracién del
sistema educativo, tanto en personal como en estructuras, para
garantizar un desarrollo de competencias en los estudiantes de
manera eficaz (OECD, 2016).

En concordancia con esto, Osieris Henao y Luis Sanchez,
piensan que es necesario que exista una reestructuracion en el
campo curricular de las instituciones educativas a fin de que faciliten
el conocimiento de diferentes areas para la contribucién de solucionar
problemas de caracter ambiental, es por esto que ellos sugieren que
se formen seres humanos sensibles al medio ambiente, con la idea
gue puedan aportar a sus acciones del diario vivir (Henao & Sanchez,
2019).

2.1.2.4 La teoria sociocultural de Vygotsky. Se centra en
la idea de que el aprendizaje y el desarrollo humano son procesos
sociales y culturales que se construyen a través de la interaccién entre
individuos y su entorno (Coérdoba, 2020). Segun esta teoria, el
aprendizaje y el desarrollo no son procesos individuales y aislados,
sino que estan fuertemente influenciados por factores culturales,
histéricos y sociales.

Vygotsky sostiene que los individuos no son meros

receptores pasivos de informacién, sino que son seres activos que
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construyen su propio conocimiento a través de la interaccion con el
entorno y con otros individuos. En esta teoria, se destaca la
importancia de la zona de desarrollo proximo (ZDP), que es la
distancia entre lo que un individuo puede hacer por si solo y lo que
puede hacer con la ayuda de otros mas experimentados (Additio,
2022).

El papel del adulto y del educador es fundamental en la teoria
constructivista de Vygotsky, ya que se espera que guien y faciliten el
proceso de aprendizaje y desarrollo de los individuos (Regader,
2015). En este enfoque, se considera que el conocimiento y la cultura
son herramientas que permiten a los individuos construir su propia
comprension del mundo y desarrollar su capacidad para resolver
problemas y enfrentar desafios en el futuro.

2.1.3 Marco teérico disciplinar

Para este apartado es necesario comprender el rol del juego dentro
de las etapas de aprendizaje del ser humano y sus aportes en la era
tecnologica y educativa. Para empezar, Revuelta y Guerra (2012)
piensan que el juego es una “herramienta educativa” elemental en la
cultura del ser humano y del reino animal, un ejemplo que plantean
es la estrategia de los leones, los cuales le ensefian a sus cachorros
a cazar por medio del juego, para el ser humano fue algo similar, pero
esta actividad pasa de un medio de sobrevivencia a un simple

pasatiempo debido a la evolucion.
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De igual forma, el libro Persuasive Games: The Expressive
Power of Videogames, expresa que los videojuegos pueden asignar
roles o la oportunidad de empatizar, causando que las personas
experimenten vivencias que no estan acostumbradas a vivir en un dia
habitual. Para el autor, los videojuegos tienen el potencial de ensefiar
principios o valores de manera “abstracta” los cuales sirven como
generadores de nuevas habilidades de resolucién de problemas.
Adicional a esto, esta actividad no solo puede apoyar posturas
sociales y culturales existentes, sino que también puede alterarlas y
cambiarlas, lo que puede dar lugar a cambios sociales significativos a
largo plazo. (Bogost, 2007)

Conforme a lo encontrado en el parrafo anterior, la empresa
Ubisoft para el afio 2019 creé un espacio educativo llamado Keys to
Learn, en el cual le apuesta a los videojuegos como valores
educativos y nuevas herramientas digitales para el aprendizaje en las
aulas de clase. Este programa tiene como objetivo “Promover los
juegos como una fuerza positiva para el aprendizaje y el crecimiento
personal”’ (Ubisoft, s.f.).

Para concluir este apartado, la educacion ha tenido que
reestructurarse gracias a la llegada de la tecnologia, configurandose
como sistemas educativos hibridos, donde la herramienta tecnolégica
pasé de ser un soporte a un elemento fundamental de la accion
formativa (Civico et al., 2021). Un ejemplo claro fue la llegada de la
Pandemia, donde obligé a todos los centros educativos en compafia
de docentes a llevar sistemas o metodologias de aprendizaje al

entorno virtual.
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2.1.3.1 Objetos Virtuales de Aprendizaje. También
conocido por su abreviacion (OVA), los objetos virtuales de
aprendizaje son aquellos elementos que sirven para el aprendizaje
y/o ensefianza por medio de elementos digitales. Para Lopez (2005)
no existe un camino o terminologia exacta que defina al OVA, por
ende, ella lo resume como “Cualquier recurso con una intencion
formativa, compuesto de uno o varios elementos digitales”. Cabe
resaltar que existen mdltiples ejemplos de OVAS, algunos como:
contenidos multimedia, e-learning, archivos de texto, ilustraciones,
videos, etc.

Asi mismo para Cabrera et al (2016), los OVA han abierto un
mundo lleno de posibilidades en el campo de la educaciéon. Debido a
gue vivimos en un mundo donde la tecnologia hace parte de nuestra
vida cotidiana, es habitual que haya un consumo de informacion
constante. Por ende, esto ha beneficiado en cierta manera la manera
de percibir el aprendizaje, pues elementos como el acceso a internet
y el uso de herramientas informaticas han sido clave para permitir
adentrarse en nuevos entornos y situaciones problema, asi como la
optimizacién de recursos y costos.

Para reforzar esta idea, se puede asociar la importancia o el
rol que hay entre la educacion y las TIC. Para Albarracin et al. Los
mecanismos de los OVA han contribuido y facilitado el acceso a
informacion y a la educacion, pues ya la distancia, lenguaje u horario
no son un impedimento. No obstante, existe un punto clave en el que

este universo digital puede coexistir y es el acceso a internet. Ya que
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este permite el trabajo, estudio o simplemente ingresar a cualquier

informacion almacenada en una base de datos.

2.1.3.2 Narrativas. Este término es tan antiguo como el
hombre, los humanos siempre han tenido la necesidad de contar
historias, aunque al inicio la oralidad fue el mecanismo habitual,
pronto llegaron las pictografias en rocas como un medio de narracion
y comunicacién, medio milenio después llegaria la escritura, luego la
imprenta y, por ultimo, las tecnologias en pantallas digitales (Scolari,
2013). En nuestro diario vivir vemos las narrativas en cualquier medio,
incluso en algo tan simple como las conversaciones. Por ello, las
narrativas son imprescindibles en el ser humano, pues despierta la
imaginacion y la creatividad de la persona.

Por otro lado, al interconectar conceptos se puede evidenciar
la importancia de la narrativa en el campo de los videojuegos, para
Planells (2010), la narrativa va mas alla del arte de narrar historias,
aunque para los videojuegos es muy importante entender algunos
conceptos técnicos, la narrativa es una base que muy poco se tiene
en cuenta, el autor compara dos tipos de narrativas: la narrativa lineal,
gue es la mas comin y mas usada en campos como escritos o el cine;
y la narrativa interactiva, donde existe historias abiertas, dando mayor
libertad al lector y que a su vez provoca en él una inmersion de

muchas posibilidades.

2.1.3.3 Videojuego Educativo. Los videojuegos se definen

como “Un hiperlenguaje dinamico-proyectivo, es decir, un instrumento
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gue incluye diversos tipos de lenguaje, como lo son el visual, el
sonoro, el literario, el gestual, etc” (Revuelta y Guerra, 2012).
Partiendo de esta definicion, se puede afirmar que un videojuego es
una herramienta muy completa en términos de informacion.

Cabe considerar que para Maxime Durand, World Design
Director de Ubisoft Montreal, los videojuegos aplicados en los salones
de clase no se deben aplicar como un medio de entretenimiento, es
decir, jugar por divertirse o por pasar el rato y nada mas, todo lo
contrario, son herramientas que se deben hablar antes, durante y
después de la sesién. Para ello, él recomienda hacer tres preguntas
fundamentales: ¢ Qué se debe hacer? ¢ Por qué lo debe hacer? ¢ Qué
elementos se necesitan? (Ubisoft, 2021). No obstante, esto es tan
solo una guia que el docente puede realizar, ya que la idea es tener
una charla previa a la introduccion del juego en el aula.

Conforme a ello, existe una gran variedad de ejemplos sobre
la iniciativa que se tiene de proponer los videojuegos como
herramienta digital en aulas de clase, uno de estos casos pertenece
a Judith Brisson , una maestra de historia la cual opt6é por ensefiar
algunos conceptos de la Antigua Grecia por medio de la opcién
Discovery Tour del videojuego Assasin’s Creed. Para Brisson (como
se citd en Barco, 2021, parr. 7) esto ha sido una experiencia muy
positiva para sus estudiantes, pues afirma que usar videojuegos en

clases es una manera de generar interés en los nifos”.
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2.1.4 Marco conceptual

Tabla 1

Marco conceptual

“Una herramienta potencial para la educacion o
un objeto de estudio para la psicologia del
comportamiento; un medio para la interaccién

Videojuego  social, un juguete o un medio de distraccion. Los
videojuegos son un resultado de componentes
(Wolf & narrativos, de  simulacion, performance,
Perron, s.f.) remediacion (paso de un medio a otro) y arte. A
Su vez, esta herramienta se ha convertido en un
punto de convergencia entre el pensamiento

tedrico contemporaneo”.
“Usos, representaciones, expresiones,
conocimientos y técnicas (junto con los
instrumentos, objetos, artefactos y espacios
Patrimonio culturales que les son inherentes) que las
Cultural comunidades, los grupos y en algunos casos los
Inmaterial individuos reconocen como parte integrante de su
patrimonio cultural. Se transmite de generacién en
(RAE, s.f.) generacion, es recreado constantemente por las

comunidades y grupos en funcién de su entorno,
su interaccion con la naturaleza y su historia,
infundiendo un sentimiento de identidad y
continuidad y contribuyendo asi a promover el
respeto de la diversidad cultural y la creatividad
humana”.

Interactividad

“La interactividad describe la relacién de
comunicacién entre un usuario/actor y un sistema
(informético, video u otro). ElI grado de
interactividad del producto viene definido por
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la existencia de recursos que permiten que el

(Minguell, s.f., usuario establezca un proceso de actuacion

p. 1) participativa-comunicativa con los
materiales”.(Pag 1)

“El método ludico de Gamificacidn es un conjunto
de técnicas de aprendizaje que traslada la
Gamificacion mecénica de los juegos en el ambito educativo.
Este método requiere que los estudiantes se
(Coello Moran  apropien de los temas impartidos por los docentes
& Gavilanes utilizando el juego”.
Aray, 2019, p.
10)

“El aprendizaje profundo excede con mucho la
mera adquisicion y reproduccion del conocimiento
Aprendizaje y se vincula con un nivel de comprension mas
profundo elaborado y <con la capacidad de un
procesamiento mas complejo de los contenidos”.
(Valenzuela,
2008, p.2)

“Entre los servicios que prestan los humedales,
sobresale su papel en el ciclo hidrolégico, al servir
como reguladores de los flujos de agua y en
Humedales  algunos casos por ser fuente de abastecimiento
de agua para la poblacién o como auxiliares en el
(Lopez Portillo  tratamiento de aguas residuales. Ademas, por la
et al.,, 2010, p. capacidad caldrica del agua, el efecto de la
230) vegetacion sobre el ambiente y su alta
productividad, los humedales juegan un papel
fundamental en el clima mundial como

reguladores de emisiones a la atmésfera”.

Nota. La presente tabla busca recopilar las definiciones de algunos

conceptos clave que estan presentes en todo el proyecto tomando
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como referencia la metodologia y objetivos del proyecto. Fuente:

Elaboracion propia

2.1.5 Marco institucional

Es importante comprender los principios y las normativas en las que
se desarrollan las instituciones en las que se va a trabajar el proyecto.
Para ello se divide en tres sub-items donde se abordan los horizontes

y principios institucionales.

2.1.5.1 IED Ramén de Zubiria. Al ser una institucion publica,
depende de los lineamientos de la SDE y del Ministerio de Educacion.
Esta institucion educativa tiene como lema “Biotecnologia vy
comunicacion: ejes de nuestra formacién” (Ramoén de Zubiria, s.f.).
Para ellos, la formacién ambiental y comunicativa son unos de sus
pilares, pues como vision institucional se proyecta como lider en los
campos humanistas y ambientales, promoviendo una mejor calidad
de vida.

Es por esto que cuentan con siete objetivos institucionales de
formacién, los cuales se muestran a continuacion de manera
resumida: El Estudiante es un ser (nico e irrepetible dentro de una
comunidad social; generar espacios que permitan el desarrollo
integral del estudiante; promover el fortalecimiento de la educacion

ambiental; promover a los estudiantes la apropiacion del
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conocimiento; formar estudiantes integrales; fortalecer espacios para
el conocimiento intelectual y comunicativo, por Ultimo, propiciar
estrategias de permanencia educativa.

En la figura 4 se ven reflejados los datos de la institucion que
se consideran pertinentes para tener en cuenta durante el desarrollo

del producto. Para mayor legibilidad ver Anexo D.

Figura 4

Objetivos institucionales IED Ramdn de Zubiria

11 1 1 1 0 e 0 e e e e e

OBJETIVO INSTITUCIONAL MODELO CONSTRUCTIVISTA

OBJETIVO 4.1 OBJETIVO 4.4 OBJETIVO 4.2 OBJETIVO 4.5 OBJETIVO 4.7

Nota. Esta imagen muestra de manera sintetizada la informacién
necesaria para tener en cuenta en la elaboracion del producto

Fuente: Elaboracion propia
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2.1.5.2 Cabildo Indigena Muisca de Suba. Esta institucion
estd amparada bajo el Articulo 246 de la Constitucién Politica de
Colombia donde afirma que:

Las autoridades de los pueblos indigenas podran ejercer

funciones jurisdiccionales dentro de su ambito territorial, de

conformidad con sus propias normas y procedimientos,
siempre que no sean contrarios a la Constitucion y leyes de
la Republica. La ley establecera las formas de coordinacion
de esta jurisdiccién especial con el sistema judicial nacional.

(Constitucion Politica de Colombia, s.f.)

El sistema de organizacion del Cabildo Indigena Muisca esta
compuesto por: Autoridades Tradicionales como lo son el
Gobernador, Vicegobernador, Alcalde mayor, Alcalde menor, etc y
Consejos de Mayores, jévenes, salud, educacion y guardia indigena
(Cabildo Indigena Muisca de Suba, s.f.). La misién de esta entidad
consta de la recuperacion de la historia y la cultura, haciendo énfasis
en la proteccién y conservacion de sitios sagrados, lengua y medicina
ancestral. Su objetivo institucional contiene tres etapas: Actividades
de gobierno propio, fortalecimiento cultural y defensa o proteccion
territorial.

2.1.5.3 Instituto Distrital de Patrimonio Cultural (IDPC). Es
la entidad encargada de la proteccién, conservacién y difusién del
patrimonio cultural de la ciudad de Bogota. El IDPC cumple varias
funciones importantes, entre ellas la identificacion y registro de bienes

culturales, la investigaciéon y documentacién del patrimonio, la
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proteccién y conservacion de los bienes culturales, la promocion y
divulgacion del patrimonio cultural, y la formacién de capacidades en
la gestion del patrimonio. Sumado a esto, la entidad también se
encarga de la preservacion de los bienes culturales inmateriales,
como las tradiciones, las costumbres, las artes y las expresiones
populares de la ciudad. En la figura 5 se ven reflejados los datos de
la institucion que se consideran pertinentes para tener en cuenta
durante el desarrollo del producto. Para mayor legibilidad (ver anexo
E).

Figura b

Datos clave de IDPC

1 [EE [ EEEE EEEEEEE E
%,

OBJETIVO APUESTA POR: VALOR AGREGADO

Nota. Esta imagen muestra de manera sintetizada la informacion
necesaria para tener en cuenta en la elaboracion del producto

Fuente: Elaboracién propia
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2.1.6 Marco legal

El articulo 63 de la Constitucién Politica de Colombia expresa que
“Los bienes de uso publico, los parques naturales, las tierras
comunales de grupos étnicos, las tierras de resguardo, el patrimonio
arqueoldgico de la Nacion y los demas bienes que determine la ley,
son inalienables, imprescriptibles e inembargables” (Constitucion
Politica de Colombia, s.f.).

De igual manera, el articulo 72 manifiesta que:

El patrimonio cultural de la Nacion esta bajo la proteccion del

Estado. El patrimonio arqueoldgico y otros bienes culturales

gue conforman la identidad nacional, pertenecen a la Nacion

y son inalienables, inembargables e imprescriptibles. La ley

establecera los mecanismos para readquirirlos cuando se

encuentren en manos de particulares y reglamentara los
derechos especiales que pudieran tener los grupos étnicos
asentados en territorios de riqueza arqueoldgica.

(Constitucion Politica de Colombia, s.f.)

Cabe resaltar que este articulo estd conectado al articulo 7
en el cual reconoce y protege a las diversidades étnicas, asi mismo,
el articulo 9, donde se respeta la autodeterminacién de los pueblos
indigenas.

Por otra parte, en términos ambientales, el Decreto Distrital
469 de 2003 en el Articulo 66. Sostenibilidad Ambiental, estructura
nueve subprogramas para el Plan de Gestion Ambiental del Distrito

(PGA), en el subprograma numero dos, el cual habla acerca de los
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“Ecosistemas estratégicos y la biodiversidad”, el inciso b de este
apartado manifiesta la “Recuperacién de humedales urbanos” y el
inciso d el “Plan de manejo de los cerros” (Alcaldia Mayor de Bogota,
2003).

Consecuente con esto, el Decreto 190 de 2004 en el articulo
94 afirma que

El Parque Ecolégico Distrital es el area de alto valor escénico

y/o biolégico que, por ello, tanto como por sus condiciones de

localizacion y accesibilidad, se destina a la preservacion,

restauracion y aprovechamiento sostenible de sus elementos
biofisicos para educacion ambiental y recreacion pasiva.

(Alcaldia Mayor de Bogota, 2004)

Aca se clasifican dos tipos de parque ecolégico: Parque
Ecolégico de Montafia y Parque Ecoldgico de Humedal, de esta
manera, el articulo 95 reconoce al Cerro La Conejera como Parque
Ecolégico de Montafia y al Humedal de Tibabuyes como Parque
Ecolégico de Humedal.

En términos sociales y culturales, la ley 1516 de 2012 titulada
como, Convencidn sobre la proteccién y la promocion de la diversidad
de las expresiones culturales, afirma que “la diversidad cultural es una
caracteristica esencial de la humanidad” (Funcién Publica, s.f.). A su
vez reconoce los saberes tradicionales como fuente de riqueza
material e inmaterial, destacando a los pueblos autdctonos y su aporte
al desarrollo sostenible.

A su vez, el Plan de Ordenamiento Territorial (POT), en el

Decreto 555 del 2021, especificamente en el articulo 80 compone una
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serie de EIP (Estructura Integradora de Patrimonios), donde afirma

que

Mediante esta estructura se reconocen y valoran las
manifestaciones identitarias existentes y nuevas, asi como la
ancestralidad Muisca, que inciden en la caracterizacion del
territorio y la identificacion de oficios ancestrales vy
tradicionales e infraestructura y préacticas culturales,
procurando su permanencia. (Alcaldia Mayor de Bogota,
2021)

Dentro de este orden de ideas, la comunidad Muisca se

encuentra organizada en un cabildo indigena, el Decreto 1071 de

2015 define este sitio como

Una entidad puablica especial, cuyos integrantes son
miembros de wuna comunidad indigena, elegidos y
reconocidos por ésta, con una organizacién sociopolitica
tradicional, cuya funciéon es representar legalmente a la
comunidad, ejercer la autoridad y realizar las actividades que
le atribuyen las leyes, sus usos, costumbres y el reglamento
interno de cada comunidad. (SUIN Juriscol, s.f.)

Este proyecto en particular desarrolla un producto digital, el

cual esta sustentado a partir de las Tecnologias de la informacion y

las comunicaciones (TIC), para lo cual, el articulo 6 de la Ley 1341 de

2009 afirma que las TIC “son el conjunto de recursos, herramientas,

equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; que

permiten la  compilacién, procesamiento, almacenamiento,

transmision de informacién como: voz, datos, texto, videos e
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imagenes” (MinTIC, s.f.). Cabe resaltar que dentro del componente se
hace un énfasis en el Plan Estratégico de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (PETIC) del periodo 2020-2024, el
cual, segun la Secretaria de Educacién (2020) la define como “un
artefacto estratégico que se utiliza como un ejercicio adecuado en las
Tecnologias de la Informacién en las diferentes entidades

educativas”.

2.2 Estado del arte

A continuacion, se presentan algunos referentes de productos
digitales que se han hallado y que han contribuido a abordar tematicas
relacionadas con este proyecto.

2.2.1 El Buen Vivir, serie de television. Esta serie
transmitida en el afio 2020 por Canal Trece, en colaboracién con el
Ministerio de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicaciones de
Colombia (MinTIC), la Comisién Nacional de Comunicacion Indigena
y la Fundacion Nativo, cuenta con 7 capitulos dirigidos por directores
indigenas (figura 6). Su finalidad es contar la perspectiva que tienen
las comunidades indigenas (Arhuaco, Barasano, Wiwa, U'wa, Pastos,
Guna Dule, Wayuu, Kamentsa y Murui) por el concepto del Buen Vivir
(Canal Trece Colombia, 2020). La idea es compartir este material con
el pais, a fin de hacer visible y hacer reconocer estas comunidades.
Hasta el momento ha tenido un alcance de entre 6.000 y 7.000 visitas

en YouTube. La narrativa planteada fue el plus de esta serie.
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Figura 6

El buen vivir

Nota. Captura de pantalla tomada de la plataforma de YouTube.

Fuente: Imagen tomada de https://youtu.be/NOQUVhkVoP6w

2.2.2 Mulaka: Origin Tribes. Este videojuego fue realizado
en el 2018, disefiado por Edgar Cardozo y desarrollado por Lienzo
Desarrollo de Videojuegos S.A. Trata un Shaman Tarahumara, el cual
ha sido elegido para salvar al mundo de su destruccién (Varela, 2018).
Para ello debe ir a varios lugares desconocidos y poder encontrar
secretos que le ayudaran a cumplir con su objetivo. La ventaja de este
videojuego es que fue disefiado para cualquier plataforma debido a
que su estilo estd basado en low Poly o “bajo poligonaje”,
optimizando enormemente recursos gréaficos; la ayuda de puzzles, la

aventura y accién del juego, la narrativa usada con ayuda de


https://youtu.be/N9UVhkVoP6w
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antropologos y especialistas en la cultura Tarahumara, fueron piezas

clave para la realizacion del videojuego (figura 7).

Figura 7

Mulaka: Origin Tribes

Nota. Captura de pantalla del videojuego. Fuente: Imagen tomada de:

https://vandal.elespanol.com/juegos/ps4/mulaka/47761

2.2.3 Mictlan: An Ancient Mythical Tale. Es un juego el cual
fue anunciado en el 2021 con aras de estrenarse para el afio 2025,
esta siendo desarrollado por Meta Studios (figura 8). La idea de este
videojuego es ambientar al jugador en una historia basada en la
época de la conquista espafiola en México, es decir, en el siglo XV

(Steam, s.f.). Este videojuego promete cosas muy ambiciosas, una de


https://vandal.elespanol.com/juegos/ps4/mulaka/47761
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ellas es que el juego se desarrolla en un mundo abierto, otra de sus
grandes cualidades es que usa Unreal Engine 5 como motor de juego,
ademas de esto, es el lenguaje empleado alli, pues su audio es en
“‘Nahuatl” y “Maya-Yucateco”, el lenguaje de las poblaciones
indigenas que habitaban en este lugar, los Unicos personajes en
hablar en espafiol son los conquistadores, este recurso es muy
interesante, ya que ayuda a que el jugador tenga una experiencia

inmersiva total en la ambientacion y época del juego.

Figura 8

Mictlan: An Ancient Mythical Tale

Nota. Captura de pantalla tomada de la plataforma de YouTube.

Fuente: Imagen tomada de https://youtu.be/xEES|TOhITs

2.2.4 Tundama y el templo del sol. Si bien esta pelicula
estaba destinada inicialmente para julio de 2020, termind por

estrenarse en noviembre del 2021, fue realizada por los hermanos


https://youtu.be/xEESjT9hlTs
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Diego y Edison Yaya. Se considera tener en cuenta este referente, ya
gue ha sido la primera pelicula en 3D en narrar un relato histérico del
pais (figura 9). Los directores le apostaron a la apropiacién de la
riqueza cultural de los pueblos aborigenes ubicados en el altiplano
cundiboyacense (Pérez, 2022). La realizacién de la pelicula les tomé
un aproximado de cinco afios. Un punto a favor es relatar la conquista
desde la perspectiva Muisca, algo que fue poco usual. No obstante,

se quedaron muy cortos en la narrativa.

Figura 9

Tundama y el templo del sol

Nota. Captura de pantalla tomada de la plataforma de YouTube.

Fuente: Imagen tomada de
https://www.youtube.com/watch?v=bWKG9|YkfEO

2.2.5 Nova Mundi: The Spear of Chaquén. Es un videojuego

creado por Santiago Zapata, el cual esta disefiado para PC (Windows


https://www.youtube.com/watch?v=bWKG9jYkfE0
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y Mac), su género se basa en estrategia, en el cual el jugador debe
liderar un equipo de personas Muisca con la mision de unir a los
diferentes reinos de la region y de esta manera prepararlos para la
conquista espafiola (figura 10). Su finalidad es representar esta
cultura, ya que, para el director y creador, normalmente los demas
videojuegos se basan en los grandes imperios indigenas tales como:
Los Maya, Aztecas e Incas. Su estilo de juego es muy similar al
videojuego Age of Empires. Aunque estaba proyectado para ser
lanzado en el afio 2021, se quedo en una promesa ambiciosa y nunca

salié al mercado.

Figura 10

Nova Mundi: The Spear of Chaquén

Nota. Captura de pantalla tomada de la plataforma de YouTube.
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Fuente: Imagen tomada de
https://www.youtube.com/watch?v=DcBSLpU8fp4

2.2.6 Aplicacion Movil Muysccubun. Realizada por el
Cabildo Indigena Muisca de Suba en el afio 2015 con la participacion
de Libre Colaboracion (figura 11). El objetivo de esta aplicacion mévil
es concientizar a la sociedad sobre el uso de las tecnologias y
creacioén de recursos educativos de lengua y literatura intercultural, en
este caso la cultura Muisca. Aunque fue muy buena la iniciativa, el
desarrollo quedd en una interfaz muy basica y poco intuitiva, dejando

mucho que desear en una version beta.

Figura 11

App Muysccubun


https://www.youtube.com/watch?v=DcBSLpU8fp4
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Nota. Captura de pantalla tomada de la App. Fuente: Imagen tomada

de: https://www.subamuisca.com/proyectos/propios/muysc-

cubun/catedra-muyscubun

2.3 Caracterizacion de usuario

Partiendo de los datos recopilados por parte del Departamento
Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE), para el afio 2020 se
hallé que los audiovisuales son el medio que predomina el consumo
cultural con un 68,9% mientras que el 20,6% fue por medio de
conciertos, recitales y eventos en vivo. A su vez, el rango de edad que

tiende a consumir méas este tipo de productos se encuentra entre los


https://www.subamuisca.com/proyectos/propios/muysc-cubun/catedra-muyscubun
https://www.subamuisca.com/proyectos/propios/muysc-cubun/catedra-muyscubun
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12 y 25 afios. (DANE, 2020) Esto refuerza en gran medida el uso de
un medio audiovisual como plataforma en el que los jovenes puedan
conocer la importancia de mantener vivo los sitios sagrados y que, a
su vez, conozcan mas sobre la cultura Muisca.

Teniendo en cuenta los datos previamente presentados, para
la definicién del usuario se hace uso de herramientas como el
arquetipo, las tarjetas persona y por Ultimo un mapa de actores
(figuras 12, 13, 14 y 15), a partir de esta Ultima se logra evidenciar
gue las Instituciones Educativas Distritales (IED) de la localidad de
Suba son el escenario indicado para llevar a cabo el proyecto.
Conforme a esto, el Ministerio de Educacién Nacional exige unas
competencias curriculares para que se apliguen en cada colegio
(Ministerio de Educacioén, 2016), por lo tanto, las tematicas enfocadas
relacionadas con el patrimonio cultural inmaterial se tocan en el nivel
de formacién de basica secundaria en 6to grado en el componente de

Ciencias Sociales.

Figura 12

Arquetipo
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ARQUETIPO

EL SABIO

LEMA: Encont

DESEO BASICO: “~
OBJETIVO: chiohar 6 eateio:

MAYOR TEMOR: [\ shiieclo sufleren c.mwﬁez._of.

ESTRATEGIA: Relocionar conceptos & infarmacion complen <on oyuda

de imagene

DEBILIDAD: 05 mucho actim paco
TALENTO: Piio en Ciencios Socigies, ¢ muy curiose

KOO DL OO DL O <O o<

Nota. En esta figura se muestra el arquetipo del proyecto, tomando
en cuenta aspectos que tengan en comun la tarjeta persona de
nuestros 2 tipos de usuarios. Fuente: Elaboracién propia.

Figura 13

Tarjeta persona 1



TARJETA PERSONA 1

DEMOGRAFICO: Bo

ESTILO DE VIDA: |
¥

PSICOGRAFICO:

# ESCENARIOS:

FELIPE PUENTES

FRUSTRACIOMNE!

> OBJETIVO:

o locolidad de Subo.
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Nota. La figura muestra la tarjeta persona de nuestro primer usuario,

se tiene en cuenta algunos aspectos generales de un estudiante.

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 14

Tarjeta persona 2
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TARJETA PERSONA 2

. DEMOGRAFICO: Bogotana, vive en la localidad de Suba
ESTILO DE VIDA:

> PSICOGRAFICO:

ESCEMARIOS:
¢ FRUSTRACIOMES

PATRICIA RAMIREZ + OBJETIVO:

‘

Nota. La figura muestra la tarjeta persona de nuestro segundo
usuario, se tiene en cuenta algunos aspectos generales de un
profesor. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 15

Mapa de actores



MAPA DE ACTORES

USUARIOS POTENCIALES

Estudiantes Docentes

CLIENTES POTENCIALES
Instituto
Alcaldia Local Secretaria Distrital de

de Suba de educacién Patrimonio
Cultural

ALIADO PRINCIPAL
Secretaria Distrital Cabildo Indigena Fundacién
de Ambiente Muisca de Suba Humedales Bogota
CLIENTES LEJANOS OTROS ESCENARIOS

Casa de Museos Bibliotecas
la Cultura

de Suba

ACTORES LEJANOS

Jardin Botanico Padre‘s' de Organizacion
familia Ecolégica
Trebola
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Nota. Esta figura expone los actores generales del proyecto,
clasificado desde el mas cercano al mas lejano. Fuente: Elaboracion

propia.
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de
resultados

3.1 Criterios de disefio

Para establecer los criterios de disefio de este proyecto se hace uso
de 2 parametros, los objetivos de disefio los cuales determinan los
objetivos que el producto debe cumplir y como segundo parametro los
requerimientos y determinantes de disefio los cuales incluyen su
respectivo uso, su nivel atractivo, aspectos pedagdgicos e

institucionales etc, que sean adecuados para el proyecto.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Se realiza este diagrama (figura 16) con el fin de esclarecer el
conjunto de objetivos que la pieza disefiada debe satisfacer. Como
objetivo principal se desarrolla un producto digital que facilita el
fortalecimiento en educacion ambiental y cultural, el cual debe
reforzar tematicas curriculares, motivar al estudiante y asi mismo
reconocer la Comunidad Indigena Muisca, con el propésito de
fomentar el interés hacia tematicas culturales y ambientales, generar
estimulos y experiencias memorables que llamen la atencién de los
estudiantes y de esta manera incentivar a la apropiacion de la
identidad cultural, todo lo mencionado anteriormente se realiza a
través de medios digitales y analogos que puedan ser usados en
aulas de clase a partir de un lenguaje entendible y que ademas

contiene elementos visuales que el usuario reconoce facilmente.
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Figura 16

Arbol de objetivos de disefio

Desarrollar un producto digital que
fortalezca el material empleado para el
proceso educativo relacionado con los

estudios ambientales y culturales asociados
con los sitios sagrados del pueblo indigena

Muisca en la IED Ramén de Zubiria

Motivar al
estudiante

Genere estimulos y

experiencias

memorables que llamen

su atencion

Reforzar temdaticas
curriculares

Fomente el interés
hacia tematicas
culturales y
ambientales

Reconocer la
Comunidad
Indigena Muisca

Apropiar la
identidad
cultural

Elementos Lenguaje

Medios digitales y Imagenes o Narrativas que
visuales con facil de andlogos que ambientes en permitan una

las que el comprender puedan ser usados que el usuario inmersion del
usuario haya en aulas de clases reconozca usuario con la
interactuado facilmente temdatica
previamente abordada

Nota. En este diagrama se explican los objetivos que el producto

digital debe cumplir. Fuente: Elaboracion propia.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Para esta etapa es necesario realizar un gréafico que permita delimitar

el producto, teniendo en cuenta los diferentes factores que este pueda
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presentar (figura 17), para ello se hace el uso de una tabla compuesta
por: problema, jerarquia, determinantes y requerimientos. Debido a
gue hay dos tipos de usuario (estudiantes y docentes), se tiene en
cuenta que se establezcan aspectos para ambos usuarios.

Teniendo en cuenta la problematica que maneja este
proyecto, se contemplan tres aspectos en la columna de jerarquia, los
cuales ayudan a conocer las caracteristicas especificas que debe
tener el producto, estas son: Usuario, ya que los determinantes y
requerimientos expondréan los factores en los que debe girar a entorno
a los docentes y los nifios en areas como usabilidad, tecnologia y
atractivo; el segundo aspecto es el contexto, al dirigirse en entornos
educativos hay que tener en cuenta aquellos factores tanto
pedagoégicos como institucionales que permitan tener una relaciéon en
el disefio y que den a entender que es un producto extracurricular; y
por Ultimo, el tercer aspecto hace referencia al producto y su
funcionamiento, esto permite que existan algunos factores en las que
se pueda validar si el producto responde o0 no a los requerimientos y

determinantes planteados.

Figura 17

Requerimientos y determinantes del producto



PROBLEMA

Falta de interés en los
estudiantes sobre
temdticas culturales,
especificamente en el
Patrimonio Cultural
Inmaterial

JERARQUIA

USUARIO
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DETERMINANTES REQUERIMIENTOS PARAMETROS

(Brilla,

i en la parte superior i
sabill

rte suparior d

Tecnolégico

Atractivo = far con

usuario

Debe fener un esfil
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Pedagégica Debe ser educative

CONTEXTO Institucional

Debe tener en cuenta el iempo 4 a &

Meni de opciones, sonido
ambiental, cinemdtica
{animatic]

Debe contener los elementos

Practiciclad )
NEecesarios

Se debe entender el objefiva Ganar o perder

Tutarial antes de iniciar el
FUNCION / PRODUCTO Comunicative Debe haber un tutorial videojuego el cual explique la
funcidn de los comandos

llusiraciones faciles de Tipo de linea gréfica: Estilizado

recanocer
Claridad Debe contener poco fexto Botones 248 px
Debe tener fuentes legibles pografia: Luckiest Guy ¥ jost

Minima 24 pt maximo 34 pt

Nota. Explicacion de los aspectos que se deben tener en cuenta para
el producto digital. Fuente: Elaboracion propia.

3.2 Hipdtesis de producto

Teniendo en cuenta la informacién recopilada, por medio de una
matriz se realizan tres propuestas de posibles productos que busquen

dar respuesta, por medio del disefio, a la problematica planteada
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(figura 18). Cabe resaltar que cada producto esta relacionado con los
objetivos de disefio y sus determinantes y requerimientos. También
se contemplaron aspectos positivos y negativos que dieran un

panorama general entre las diferentes propuestas a escoger.

Figura 18

Hipétesis de producto

HIPOTESIS 1

Los estudiantes aprenden
tacimente términos y
conceptos culturales
complejos por medio de la
lisdica

PROTOTIPO

Un videojuego que visibilice la
significacién que fiene cada lugar
sagrado desde lo perspectiva Muisca

La informacién es més
dinémica.

Mayor inferaccién o través
de la exploracion hibre
- El jugador se puede
identificarse con la

problematica por medio de la

Puede ser un producto
distractvo para &l estudiante
je (ugar en un
dispositivo [PC)

Solo se

narrativa

HIPOTESIS 2

Requiere de  tiempo para la
realizacién

PROTOTIPO

Una corfometraje «

Puede generar empatia en los

Los estudiantes se identifican persanar al lograr influir en sus

Al po, hay
que desarrallor la idea de forma
reducida. Por lo tanto hay
informacisn que se puede perder.
- Na todos los usuarios se
dentifican con la problemética

HIPOTESIS 3

PROTOTIPO

Pégina web que presente infografias

Los estudiantes puadan

mulimedia sobre I problemdtica : ser adoplable o
cualquier dispositiva al ser
gréficos que genere inferés programado de manera
en ellos responsive

lominio page para su
funcionamienta.

Lo informacién presentada
puede ser densa al ser poca
interactiva

actual que existe on los sitios sagrados

Nota. Propuestas de productos que se consideran acordes para la
problematica que maneja el proyecto. Fuente: Elaboracion propia con

ayuda de la plantilla de testeo de producto de Designpedia.

Para la primera propuesta se contempla el uso de un
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videojuego educativo (figura 19), pues se considera que puede ser
una herramienta tecnoldgica llamativa, por ende, incentiva la
motivacion de los estudiantes en temas culturales de la ciudad. Se
plantea que cada nivel sea un sitio sagrado y que, por medio de la
narrativa, permita que el estudiante y docente haga una inmersion por

el lugar.

Figura 19

Propuesta 1

Valle de

o
S
fos Curis
o Tingucs

’ * * Checkpoint

2

Zeona Enemiga

¥ Valle de .
Jas Serpientes -l
Checkpoint
Zana Enemiga

“ Enemige ¥
N

Chacipoint o Final

DA

P

Nota. Propuesta de videojuego como producto del proyecto. Fuente:

Elaboracion propia.

Para la segunda propuesta se plantea una serie de

cortometrajes animados en los cuales cada capitulo es inspirado en
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un sitio sagrado (figura 20). Teniendo en cuenta que las narrativas
audiovisuales pueden impactar en las emociones de las personas y
son una herramienta con la que los estudiantes y docentes estan

familiarizados.

Figura 20

Propuesta 2

Ellugar dende nuestro espiritu se ve reflejade...
Paro la pureza de estos santuarios sa han dasvanecido

Nota. Propuesta de cortometraje como producto del proyecto. Fuente:

Elaboracion propia.

Por dltimo, se presenta el wireframe o esquema de una
pagina web (figura 21), ya que se considera que es una herramienta
gue puede ser flexible en cualquier plataforma gracias a su sistema

responsive. A su vez, este producto es algo con el que el usuario
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interactla constantemente, haciendo que no sea un producto que se
le dificulte. La idea es presentar una arquitectura de informacién

agradable, en el que exista un balance entre el texto e imagen.

Figura 21

Propuesta 3

Nota. Propuesta de pagina web como producto del proyecto. Fuente:

Elaboracion propia.

3.2.1 Entrevista a expertos

La hipétesis de producto se evalla a partir de entrevistas con 3
expertos, quienes, segln sus conocimientos y experiencia, son los
encargados de determinar que producto es el méas viable y acertado
para combatir la problematica, para ello se establece una

conversacion contextual acerca del tema, se les muestran los 3
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prototipos de disefio y se procede a realizar una serie de preguntas
de acuerdo al campo que ejercen.

Los dos primeros expertos son Jairo Mejia, profesor de Disefio
de Comunicacion Visual, Publicista y Desarrollador de videojuegos
(figura 22) y Diana Contreras, Licenciada en Ciencias Sociales,
Especialista en Gestion y Administracion Cultural con 13 afios de
experiencia en docencia con poblacién urbana (primaria-bachillerato),

a los cuales se les realizan preguntas como:

Tabla 2

Preguntas para los docentes

PREGUNTAS PARA DOCENTES

Teniendo en cuenta los beneficios de la ladica en el aprendizaje,

califiqgue de 1 a 5 cual propuesta aplica mejor este tema

¢, Cual producto considera que se relaciona mas emocionalmente con

tematicas sociales y/o culturales?

¢,Cual de los 3 productos considera que contiene informacién mas clara

y sintetizada?

¢, Cual propuesta considera que serd mas motivadora a la hora de

aprender acerca de esta cultura?

¢, Cual propuesta considera que va a incentivar mas el trabajo colectivo

o el trabajo cooperativo?

¢, Cual propuesta considera que va a generar mejor recordaciéon en los

estudiantes?




86

Segun los pros y los contras de cada producto, de 1 a 5 qué tan
pertinente le parece hacer uso de esta propuesta desde el ambito

pedagogico.

Nota. Este listado de preguntas son las destinadas a los docentes
para conocer su punto de vista acerca de las propuestas de producto.
Fuente: Elaboracién propia.

Las conclusiones a las que se llegan después de la reunién con
el profesor Jairo Mejia son: los videojuegos visual y narrativamente
son mas llamativos y promueven la modificacién en el estudiante, ya
gue son estrategias a las que no esta acostumbrado a experimentar
en clase; si se les da incentivos dentro del videojuego daran mayor
apropiacion y sistemas de memorizacion a la hora de ver la temética
propuesta; el videojuego va a depender mucho de que tan relacionado
esta el docente con este medio digital, ya que si un docente nunca ha
jugado un videojuego probablemente no vea la necesidad de aplicarlo

en sus clases.

Figura 22

Reunion con el profesor Jairo Mejia
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Nota. Reunidén con el docente Jairo Mejia con el fin de conocer su
percepcion acerca de las propuestas presentadas. Fuente:

Elaboracion propia.

En cuanto a la docente Diana Contreras, se concluye que: La
finalidad de lo pedagégico es que ese elemento modifique
cognitivamente algo, una competencia, un saber, una nueva
herramienta y/o un preconcepto; estamos en la generacion de los
nativos digitales, entonces los mecanismos de comprension en un
medio digital deben ser muy interactivos; el videojuego genera mayor
motivacion en el nifio al presentar la informacion de manera
interactiva, clara y sintética creando asi una mejor recordacion; se

debe hacer una secuencia didactica para comprobar la efectividad del
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producto es por eso que debe haber un proceso adicional después de
la interaccién con el fin de evaluar su aprendizaje (ver anexo F).

El tercer encuentro se realiza con Johanna Paola Ruiz Moreno,
Psicologa, especialista en Psicologia clinica infantil del adolescente y
la familia y psicorientadora, con quien se entabla una conversacion
con preguntas de contexto desde el ambito psicolégico como los
comportamientos de los nifios que hay que tener en cuenta; la
influencia de la tecnologia en ellos; el lenguaje comunicativo que se
debe usar; aspectos sociales y/o familiares que influyen en su modo
de ser etc.

Continuo a sus respuestas, se realizan preguntas generales del

producto desde el ambito de la psicologia como:

Tabla 3

Preguntas para la psicéloga

PREGUNTAS PARA PSICOLOGA

Teniendo en cuenta la importancia de las equivalencias de
estimulos y el desarrollo cognitivo en los nifios de estas edades,

califique de 1 a 5 cada propuesta.

¢, Cual producto considera que se relaciona mas emocionalmente

con tematicas sociales y/o culturales?

¢ Cual de los 3 productos considera que incentiva el aprendizaje

significativo?

¢, Cual propuesta considera que sera mas motivadora y estimulante
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a la hora de aprender acerca de esta cultura?

¢ Cual propuesta considera que va a incentivar mas el trabajo

colectivo o el trabajo cooperativo?

¢, Cual propuesta considera que va a generar mejor recordacion en

los estudiantes?

Segun los pros y los contras de cada producto, de 1 a 10 qué tan
pertinente le parece hacer uso de esta propuesta desde el ambito

psicolégico.

Nota. Este listado de preguntas son las destinadas a la psicéloga para
conocer su punto de vista acerca de las propuestas de producto.

Fuente: Elaboracién propia.

Con sus respuestas se concluye que: A esa edad los nifios se
dispersan con mucha facilidad es por eso que el producto debe
contener estimulos fuertes y llamativos; la tecnologia es una
herramienta positiva cuando genera que se fortalezcan los procesos
y se afiance el aprendizaje; por experiencia y por teoria, la practica
consolida los conocimientos; el videojuego contiene elementos que
promueven una experiencia ya sea sensorial auditiva y visual algo que
se relaciona con la metodologia Montessori; para que el docente deba
exigir o promover estas dinAmicas en sus clases es necesario que
tenga que haber una capacitacion o que esté relacionado con este
producto; el trabajo en equipo o modo colaborativo va a depender

mucho de la estrategia que se usa en el producto y en cémo el
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docente realice su clase, por lo que es necesario entender sus
mecanismos de trabajo y ensefianza en las aulas de clase (Ver anexo
G).

3.3 Formulacion, investigacién y analisis

El proyecto se basa en la metodologia proyectual de Bruno Munari, la
primera fase es plenamente investigativa al definir el problema, el cual
es el desconocimiento de los sitios sagrados de la comunidad Muisca
de Suba en estudiantes de IED de 6to grado; seguido a esto se lleva
a cabo una recopilacion informaciéon para conocer las causas y
consecuencias que esta problematica trae consigo, los conceptos que
son clave para tener en cuenta a la hora de realizar prototipos del
producto, los

se analiza, interpreta y se organiza dicha informacién para seleccionar

datos clave.

3.4 Desarrollo de producto

Inicia la parte creativa del proyecto en la cual se tienen en cuenta los
hallazgos en las etapas previas para que de esta manera se comience
el proceso para llegar a un producto acertado y funcional, se realiza
una lluvia de ideas y maquetas sobre las 3 opciones de producto mas
pertinentes a manejar en este caso una pagina web, un cortometraje
y un videojuego, este proceso va acompafiado de herramientas de

disefio que determinan caracteristicas del producto, para ello se
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utilizan criterios de disefio como lo son el arbol de objetivos de disefio,

los requerimientos y determinantes y la hipétesis de producto.

3.5 Desarrollo e implementacion

De acuerdo con los modelos realizados sobre el producto elegido, se
procede a realizar testeos con los usuarios para evaluar sus
conocimientos previos frente al tema, el nivel de empatia que se

genera, el mensaje que deja el producto, etc.

3.6 Desarrollo y andlisis Etapa

3.7 Resultados de los testeos

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). Para el primer testeo se realiza una entrevista
semiestructurada con el fin de recopilar informacion de nuestro

usuario sobre sus conocimientos acerca del tema, esto se efectla
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mediante una contextualizacion previa con el uso de una narrativa,
seguido de esto, se les pide dibujar lo que entienden por la palabra
guardian, lugar sagrado y Muisca (figura 23 y 24). Como tercera
actividad se hace uso de un mapa anélogo del futuro videojuego con
el fin de evaluar la interaccion de los nifios con el juego de mesa
(figura 25).

Figura 23

Testeo 1

Nota. Nifios con caracteristicas similares a las que se requerian en la

tarjeta de usuario. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 24

Testeo 1
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Nota. Nifios con caracteristicas similares a las que se requerian en la

tarjeta de usuario. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 25

Mapa analogo

Nota. Mapa analogo del videojuego el cual se encarga de medir las
interacciones de los nifios con el mapa y recopilar las cosas buenas

y malas que este deja. Fuente: Elaboracion propia.
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3.7.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Relacionan la
palabra ‘Guardian’ con elementos de la naturaleza, consideran que
un ‘Lugar sagrado’ es un entorno natural o estructuras como una
iglesia, entienden por ‘Muisca’ a personas que estan en medio de la
naturaleza, viven en chozas, cuidan su territorio, son indios y
campesinos de Boyaca, y los han visto vendiendo frutas, yerbas y
artesanias; lo que conocen de esta comunidad ha sido por su clase
de sociales y recuerdan cosas gracias a imagenes en su libro; no
tenian muy claro que es un humedal y un usuario en particular no
sabia que los Muiscas habitaban en Colombia ademés pensaba que
esta comunidad ya se habia extinguido.

En cuanto al juego de mesa (figura 26), se concluye que:
1. Hay que disminuir la dificultad en las zonas enemigas, ya que el
nifio empieza a frustrarse rapidamente al no poder continuar.
2. Les gustaria que haya mas fogatas con diferentes personas, para
gue vayan relatando historias del humedal
3. La historia la entendieron, sin embargo, hay que hacer uso minimo
de un animatic con elementos que los usuarios puedan reconocer
facilmente, esto les ayudara a que el imaginario que ellos tienen del
tema pueda estar mas contextualizado.
4. Hay que colocar un incentivo antes de iniciar el juego, pues si no

hay una motivacién, el nifio no tendra disposicién de aprender.
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Figura 26

Testeo 1 interaccién con mapa analogo

Nota. Nifios interactuando con el mapa analogo del videojuego.

Fuente: Elaboracién propia.

3.7.2 Segundo testeo

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracion). Para el segundo testeo se lleva a cabo 5 actividades, en
la primera se muestra un animatic (figura 27) de la que seria la
introduccién del video, para verificar si la historia que se cuenta se
entiende, que cosas llaman mas la atencion y cuales son mejor
replantear (ver anexo H); para la segunda actividad se muestra un
mensaje introductorio (figuras 28, 29 y 30) con el fin de evaluar la
legibilidad de la letra y si el mensaje es comprensible para los nifios;
en cuanto a la tercera actividad se muestran 3 conceptos de

personaje (figura 31), es aqui donde los nifios son los que deciden el
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personaje principal del videojuego, basados en caracteristicas como,
el més social, protector, valiente, servicial y el que aprende mas; por
ultimo, la cuarta etapa de la actividad consiste en la exposicion de 4
moodboards o tableros de emocion e inspiracion (figuras 32, 33, 34y
35), en los cuales se pretende conocer las emociones que cada
tablero de imagenes evocaba en los nifios, con la finalidad de

establecer una paleta de color pertinente a cada nivel del videojuego.

Figura 27

Animatic de la introduccion del videojuego

Nota. Actividad nimero 1 correspondiente al animatic introductorio

https://www.youtube.com/watch?v=KjN3adHqViE. Fuente:

Elaboracion propia


https://www.youtube.com/watch?v=KjN3adHqViE
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Figura 28

Tipografia 1

- Sy
La comunidad Muisca ha sido
L |
pucolo origiy de nuestros te S, Y que ann

importancia de convivir con la naturaleza. Mitchos de sus agrados-hansido tavadi

'0s attn persisten; vios, Ia;u_un.as, humedales ¥ q:w[:r_a son alguno de ellos.

Dentro de la comunidad existe ardianes y su deber es profeger estos santuarios

Para los muiseas existen tres munc 2L mung j el mundo

de

Nota. Actividad niamero 2, texto con el tipo de fuente Gabriola. Fuente:

Elaboracion propia.

Figura 29

Tipografia 2
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DaunPenh

La comunidad Muisca ha sido un p 0 que I pcn:.ur.ulu POF mas de-900.anos.

Un pueblo originario de nuestros territorios; y.que aun éx Esta.comunidad nos

y la_importancia de convivit, con la saturaleza. Muchos.de sus-sitios sagrados

do invadidos. y.otros atn persisten, rlbs ]ugun‘ls, humedales y quebradas son

.Nunnn de ell o a ik 28 Y § *s prote
ger estos santuarios. Para los muiscas ¢

o terrestre v el mundo de a

Nota. Actividad numero 2, texto con el tipo de fuente DaunPenh.

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 30

Tipografia 3
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Jost

La comunidad Muisca ha sido un pueblo que ha perdurado. pormas.de 900-afos. Un
pueblo originario de nuestros territorios, y que aun existe. Esta comunidad nos ensend
la imporiancia de_convivir comlanatur: 5 rados han.sido
invadi y otros ain persisten, rios, lagunas; humedales y que! on alguno de
ellos. Dentro de la comunidad existen los guardianes y su deber es proteger estos san-
luarios. Para los muiscas exislen tres mundos: El munde de abajo, el m errestre y

el mundo de arriba. Pero S s pueden ver s mundos

Nota. Actividad namero 2, texto con el tipo de fuente Jost. Fuente:
Elaboracion propia.

Figura 31

Candidatos para el personaje principal del videojuego
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Nota. Actividad nuimero 3 correspondiente a los conceptos del

personaje principal. Fuente: Elaboracién propia

Figura 32

Moodboard 1
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Nota. Actividad numero 4 correspondiente a la paleta de color

correspondiente a cada nivel. Fuente: Elaboracién propia

Figura 33

Moodboard 2
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Nota. Actividad numero 4 correspondiente a la paleta de color

correspondiente a cada nivel. Fuente: Elaboracion propia

Figura 34

Moodboard 3
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Nota. Actividad numero 4 correspondiente a la paleta de color

correspondiente a cada nivel. Fuente: Elaboracién propia

Figura 35

Moodboard 4
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Nota. Actividad numero 4 correspondiente a la paleta de color

correspondiente a cada nivel. Fuente: Elaboracién propia

3.7.2.2 Evidencias (Percepcion del usuario). En la primera
actividad el mensaje que se expresa en el animatic es claro, esto se
logra evidenciar en las respuestas de los nifios (figura 36), ya que
escriben cosas como: la contaminacién del agua y la importancia de
esta; la humanidad se ha encargado de contaminar este recurso; los
indigenas Muiscas estan contribuyendo a crear un mundo mejor; el

agua es el reflejo de nuestro espiritu etc.
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Figura 36
Evidencias de interaccion
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Nota. Resultados de la interaccion de los nifios con las 4 actividades

propuestas, este es el resultado de 4 de los 63 nifios encuestados.
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Fuente: Elaboracién propia

En la segunda actividad se hace uso de una introduccién de
solo texto la cual no logra obtener muy buenos resultados, ya que
pocos nifios logran entender el mensaje, esto ocurre por dos factores,
el primero es por la legibilidad de la letra (figuras 28, 29 y 30), la cual
influye en la lectura de los nifios, sin embargo la mayoria de
respuestas obtenidas eligen el tipo de letra nimero 3, la tipografia
‘Jost’, ya que al ser mas redonda es mas clara para los nifos; el
segundo factor se basa en el tipo de lenguaje que se utiliza en el
mensaje, debe ser mas ameno, utilizando una narracién mas sencilla
y fragmentada en dos partes.

La tercera actividad contribuye a la definicién del personaje
principal, se muestran 3 conceptos de personaje y el que mas cumple
con las caracteristicas nombradas es el sujeto numero 1 (figura 31y
37)

Figura 37

Testeo 2
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Nota. Niflos del IED Ramén de Zubiria realizando la actividad nimero

3. Fuente: Elaboracion propia

Figura 38

Testeo 2

Nota. Niflos del IED Ramoén de Zubiria realizando la actividad niamero
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4. Fuente: Elaboracién propia

3.7.3 Testeos adicionales

Cada testeo adicional se debe enumerar e incluir aqui.

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). Es obligatorio desarrollar al menos dos testeos. Si se
hacen testeos adicionales, es necesario dar cuenta de lo mismo que
se pide para el primer y segundo testeo.

No se debe dejar espacio extra entre los parrafos. En vez de
esto, se utiliza sangria al inicio (de 1,27 cm) desde el segundo parrafo
de cada apartado, como se muestra en este. Este texto es sélo un
ejemplo del tipo de letra que se debe utilizar, la justificacion de las
margenes y el interlineado. Se debe reemplazar con el texto referente
al proyecto.

3.7.3.2 Evidencias (Percepcion del usuario). Es obligatorio
desarrollar al menos dos testeos. Si se hacen testeos adicionales, es
necesario dar cuenta de lo mismo que se pide para el primer y
segundo testeo.

No se debe dejar espacio extra entre los parrafos. En vez de
esto, se utiliza sangria al inicio (de 1,27 cm) desde el segundo pérrafo
de cada apartado, como se muestra en este. Este texto es sélo un
ejemplo del tipo de letra que se debe utilizar, la justificacion de las
margenes y el interlineado. Se debe reemplazar con el texto referente
al proyecto.

NOTA: No olvidar actualizar la tabla de contenido, en caso de
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3.8 Prestaciones del producto

3.8.1 Aspectos morfoldgicos

Xie Quyca:Unidos por el agua y el territorio es un videojuego
educativo el cual contiene un componente temético de historia cultural
encontrados en los sitios sagrados de la cultura muisca de Suba. Por
ende, se contempla los aspectos estéticos y de forma, que garanticen

la apropiacion y la identificacion de la cultura muisca. Por ende, se
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hace un proyecto dividido en dos productos: Una cinematica inicial
gue pueda contextualizar al estudiante sobre la tematica que se
abordara (quiénes son los muiscas y la importancia de mantener,
cuidar y preservar los patrimonios). Hay que tener en cuenta que, el
videojuego consta de 13 niveles-cada sitio sagrado es un nivel, por lo
gue es necesario que haya otra cinematica que permita explicar de
una manera intuitiva sobre el sitio sagrado. Después de esto ya se
hace el inicio del videojuego.

Para validar estos aspectos, se comienza por definir la paleta de color.
Por ende, se opta por tonalidades verdes y azules, saturaciones
balanceadas. Debido a que estas tonalidades evocan ambientes
naturales, y para los estudiantes, lo asociaban con tranquilidad, paz,

aventura.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

3.8.3 Aspectos de usabilidad
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utiliza sangria al inicio (de 1,27 cm) desde el segundo parrafo de cada
apartado. Este texto es s6lo un ejemplo del tipo de letra que se debe
utilizar, la justificacién de las margenes y el interlineado. Se debe

reemplazar con el texto referente al proyecto.

4. Conclusiones

(Como se indico en la Tabla de contenido, en el Capitulo 4 se incluyen
las Conclusiones, la Estrategia de mercado y las Consideraciones. El
contenido de los capitulos debe escribirse en Arial 10, color negro,
justificado en ambas margenes y con interlineado de espacio y
medio). En esta zona del capitulo se escribe una sintesis de lo que el
lector encontrara a lo largo del capitulo.

En el dltimo capitulo, se espera que los estudiantes hagan
sus mayores aportes, a modo de conclusiones generales vy
especificas, tanto sobre el tema y la problemética abordada como
sobre la aplicacién de las herramientas de disefio, las dificultades que

hubo en el proceso, y las ventajas y fortalezas del producto, servicio
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0 experiencia.
Por otra parte, es clave dejar una visién sobre la estrategia
de mercado y el modelo de negocio, asi como mostrar una vision a

futuro de la propuesta.

4.1 Conclusiones

Ademas de lo mencionado anteriormente, las conclusiones daran
respuesta de manera concreta a la pregunta, las hip6tesis y los
objetivos planteados al inicio del proyecto, en relacién con las
variables a medir, la estructura metodoldgica y el producto como
respuesta final.

No se debe dejar espacio extra entre los parrafos. En vez de
esto, se utiliza sangria al inicio (de 1,27 cm) desde el segundo péarrafo
de cada apartado, como se muestra en este. Este texto es s6lo un
ejemplo del tipo de letra que se debe utilizar, la justificacion de las
margenes y el interlineado. Se debe reemplazar con el texto referente
al proyecto.

NOTA: Las conclusiones deben redactarse a manera de

ensayo, sin usar vifietas o guiones.

4.2 Estrategia de mercado

A continuacion, se describe cada elemento del canvas de mercado
del proyecto (figura 39), con el fin de crear una estrategia que permita

ver de una mejor manera los aspectos clave del proyecto con el fin de
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analizar y determinar su viabilidad (ver anexo I).

4.2.1 Segmentos de cliente

Para este apartado se define y sectoriza los posibles clientes, para
ello, se determina que existen tres posibles opciones las cuales son:
La Secretaria de Educacion, el Instituto Distrital de Patrimonio Cultural
y la Alcaldia Local de Suba, debido a los intereses y principios
misionales que cada instituciébn proyecta. Aunque el proyecto se
ejecuta en un IED de Suba, existe la posibilidad de que se aplique en

los demas colegios de la capital.

4.2.2 Propuesta de valor

La propuesta de valor del proyecto esta basada en tres conceptos:
Experiencias estimulantes, ya que se propone un videojuego como
herramienta que motive y llame la atencion de los usuarios,
generando experiencias que se puedan complementar con salidas
pedagogicas, causando mejores resultados en el aprendizaje y la
recordacion; la segunda propuesta es la exclusividad que maneja el
producto al tratar un tema que no se menciona mucho en
comparacion con otras teméticas; la tercera se enfoca en fortalecer el
sentido de pertenencia para que los usuarios puedan experimentar
gue hacen parte de algo, generando un sentimiento de valor,
significacién y proteccion hacia este; por ultimo el conocimiento para

la conservacion, ya que el producto aborda temas culturales de la
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ciudad como el patrimonio y lugares donde el ambiente es clave, es
necesario mantener informadas a las personas sobre lo que pasa en

estos sitios.

4.2.3 Canales

Como canal principal de difusion se plantea el uso de las redes
sociales y el voz a voz a modo de generar conversaciones entre las
personas y que ellas recomienden la calidad del producto entre sus

amigos o familiares.

4.2.4 Relaciones con los clientes

Es necesario entender a los clientes, por lo que las redes sociales
cumplen un rol importante, al permitir que se tengan relaciones e
intereses en comun. Al tratarse de un método B2B es necesario tener
contacto presencial con los clientes, que en este caso son empresas,
para ello es importante asistir a eventos en los que se encuentren, ya
sea como anfitriones o como invitados, es importante poder generar
contactos. Por ultimo, obtener actas que validen de manera escrita
acuerdos o recomendaciones que se tengan en las reuniones con las

instituciones.

4.2.5 Fuentes de ingresos

En primera instancia es importante buscar entidades inversionistas

gue vean la viabilidad y factibilidad econdmica del proyecto, por ende
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es clave asistir a eventos en los que hay rueda de negocios o ferias
empresariales de tecnologia, para empezar a llamar la atencién de
dichas entidades; al requerir un presupuesto bastante amplio para la
realizacion del proyecto, es clave que la misma se presente a Capital
Semiilla, con el fin de tener los beneficios que ofrece el Estado a las
PYME (Pequefia y Mediana Empresa) para que se efectden
préstamos con facilidades de pago. Otro factor clave son los Fondos
de Desarrollo Local que designe la Alcaldia de Bogotd a cada
localidad, para asi mismo tener en cuenta con qué dinero cuentan los
clientes para comprar el proyecto; y por ultimo al exponer el proyecto
a convocatorias culturales que presenta el Ministerio de Cultura o la
Alcaldia Local de Suba, es importante tener en cuenta los

presupuestos que estas mismas ofrecen.

4.2.6 Actividades clave

Para esta etapa no solo se debe contemplar aquellas actividades que
deben realizarse para la promocion, venta y distribucion del producto
a las distintas instituciones educativas, sino también aquellas que son
imprescindibles para que el proyecto no se estanque, una de ellas es
la capacitacion al personal docente encargado de guiar u orientar
dicha actividad educativa mediante el uso del videojuego, ya que si el
docente no tiene esos conocimientos previos dificiimente el producto
tendra éxito.

Ahora bien, entendiendo que el producto no solo sera

utiizado para un par de ocasiones, es necesario realizar
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actualizaciones al videojuego para mejorar la experiencia del usuario,
y asi evitar un lag el cual es “un retardo excesivo desde que se envian
datos hasta que se reciben” (Fernandez, 2020) o un bug que es “un
error o defecto en el software que hace que un programa no funcione
correctamente” (Mufioz, 2016), los cuales complican el debido
funcionamiento del mismo; a su vez, es necesario contemplar
recomendaciones y opiniones ya sea de nuestros clientes como de
nuestros usuarios.

Por ultimo, es clave generar una campafia de merchandising,
gue nos permita tener una mayor apropiacion y asi llegar a mas

publico para que poco a poco el proyecto empiece a ser reconocido.

4.2.7 Recursos clave

Al tratarse de un videojuego, hay dos componentes a considerar: el
aspecto humano y el aspecto tecnolégico. Para el primero, hay que
tener una base econémica que permita contratar a un concept artist
(personajes, escenarios y props), un modelador 3D, un rigger 3D, un
Animador 3D, un programador y desarrollador de videojuegos, un
Artista VFX, un analista de marketing y un productor musical (Musicos
de sesion y un compositor).

En cuanto al aspecto tecnoldgico, al tratarse de un videojuego
el cual obtendra ingresos monetarios, es necesario contemplar el
costo de las licencias de los diferentes softwares. El motor de juego
Unreal Engine, pide un monto del 5% después de que el producto

genere ingresos de méas de USD $1,000 (Unreal Engine, s.f). También
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es necesario contemplar el costo de las licencias de Adobe y por
ultimo, al contratar un productor musical, es necesario obtener las

licencias de masterizacion musical.

4.2.8 Socios clave

El proyecto tiene tres posibles y potenciales socios, cuyas metas y
visiones estan muy relacionadas con el proyecto, logrando que haya
un trabajo colectivo por un mismo fin, estos son: El Cabildo Indigena
Muisca de Suba, la Fundacion Humedales Bogota y la Secretaria
Distrital de Ambiente. Al formar un vinculo con cada institucion sera

mucho mas fécil llegar a los clientes.

4.2.9 Estructura de costes

Para esta seccidn hay que contemplar varios factores: la némina del
personal que se contrate durante el proyecto, los servicios publicos
gue se utilicen durante la realizacion, el internet, los insumos que se
lleguen a requerir ya sea comprados o alquilados, y lo que llegue a

costar la implementacién de publicidad y el promocional del producto.

Figura 39

Estrategia de mercado del proyecto



SOCIOS CLAVE ACTIVIDADES CLAVE

- Cabildo indigena Muisca de - Capacitaciones al usuario indirecto

Suba (Docente) para aplicacién del

- Fundacién Humedales Bogota producto.

- Secretaria Distrital de Ambiente - Actualizaciones y mejoras del
producto.
- Generar una estrategia de
merchandising.

RECURSOS CLAVE

Humanos: Modelador 3D, Animador 3D, Rigger 3D, Guionista, Concept
Artist, Programador y Desarrollador de videojuegos, VFX Artist, Analista de
Marketing, Productor Musical

Tecnolégicos: Computadores, Software para videojuegos (Unreal y Unity),
Software para disefio (Photoshop, Illustrator, Premiere, After Effects),
Software para Musicalizacién (Audition, Cubase, Pro Tools).

ESTRUCTURA DE COSTE RELACION CON EL CLIENTE
- Némina del personal de
produccién

- Servicios pablicos

- Insumos

- Publicidad y promocionales

- Redes sociales (Llegar a
acuerdos para patrocinio)

- Asistir a eventos en el que el
cliente esté presente.

CANALES

- Difusién por redes sociales
- Voz a voz

PROPUESTA DE VALOR

- Experiencias estimulantes
- Exclusivo

- Forfalecer el sentido de
pertenencia

- Conocimiento para la
conservacion

SEGMENTOS DE CLIENTE

- Secrefarfa de educacién

- Instituto Distrital de Patrimonio
Cultural

- Alcaldia Local de Suba

FUENTES DE INGRESO

- Rueda de negocios (Entidades
inversionistas)

- Donaciones

- Capital Semilla

- Convocatorias participativas
(Patrocinios)

- Fondos de Desarrollo Local

Nota. Modelo canvas de los aspectos clave para la realizacion del

proyecto. Fuente: Elaboracion propia.

4.3 Consideraciones
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Anexos

Los anexos se deben incluir aqui etiqguetados en orden de aparicion
en el texto y con letras (Anexo A, Anexo B, Anexo C). Estos deben
enunciarse de forma explicita como parte de la redaccién de los
textos. Ejemplo (ver anexo A). En este apartado se incluyen en
paginas separadas, con su respectiva etiqueta y un titulo que describa
su contenido de forma sintética. Si estos son en audio o video, se
enumeran y mencionan, y se marcan del mismo modo en el CD que
se adjunte con el proyecto. La lista de anexos debe incluirse al inicio
del documento, después de las listas de tablas y figuras.

Anexo A. Portafolio autor 1

Aqui se incluye el contenido de cada anexo. No se debe dejar espacio
extra entre los parrafos. En vez de esto, se utiliza sangria al inicio (de
1,27 cm) desde el segundo parrafo de cada apartado. Este texto es
s6lo un ejemplo del tipo de letra que se debe utilizar, la justificacion

de las margenes y el interlineado. Se debe reemplazar con el texto
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referente al proyecto.

Anexo B. Portafolio autor 2

Aqui se incluye el contenido de cada anexo. No se debe dejar espacio
extra entre los parrafos. En vez de esto, se utiliza sangria al inicio (de
1,27 cm) desde el segundo parrafo de cada apartado. Este texto es
s6lo un ejemplo del tipo de letra que se debe utilizar, la justificacion
de las margenes y el interlineado. Se debe reemplazar con el texto
referente al proyecto.
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Anexo C. Portafolio autor 3

Aqui se incluye el contenido de cada anexo. No se debe dejar espacio
extra entre los parrafos. En vez de esto, se utiliza sangria al inicio (de
1,27 cm) desde el segundo parrafo de cada apartado. Este texto es
sélo un ejemplo del tipo de letra que se debe utilizar, la justificacion
de las margenes y el interlineado. Se debe reemplazar con el texto
referente al proyecto.
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Anexo D. Titulo descriptivo del documento

Aqui se incluye el contenido de cada anexo. No se debe dejar espacio
extra entre los parrafos. En vez de esto, se utiliza sangria al inicio (de
1,27 cm) desde el segundo parrafo de cada apartado. Este texto es
sélo un ejemplo del tipo de letra que se debe utilizar, la justificacion
de las margenes y el interlineado. Se debe reemplazar con el texto
referente al proyecto.



