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Resumen
La educacioén y el pensamiento critico son puntos clave para la conservacion tanto del
medio ambiente como la plenitud y desarrollo del ser humano, por ello la ensefanza y el
aprendizaje de este pensamiento critico son objetivos importantes para la educacion en
todos los niveles y mas atin en Colombia, un pais dotado de un territorio mega diverso y
multicultural y que cada vez su desarrollo de tecnologias avanza a pasos acelerados. Dicha
evolucion trae a su vez, herramientas que permiten con mayor facilidad las
telecomunicaciones pero trae consigo también una bomba de informacién que no
necesariamente es veridica. Este proyecto busca desarrollar una propuesta de recursos
ludico - didécticos que propicien el pensamiento critico en adolescentes colombianos entre
13 y 19 afios de edad.
Los resultados obtenidos en este proyecto se realizaron a través de un proceso de creacion,
ensayo, analisis y correcciones junto a estudiantes de Bellas Artes, con el fin de llegar a un

resultado 6ptimo que cumple con los objetivos planteados.

Palabras clave: Pensamiento critico, reflexion, autorreflexion, juegos, ludica,

didactica.



Magicamente

El proyecto “Mégicamente”, es un trabajo de grado para aspirar al titulo de
disefiador(a) grafico(a), del Instituto Departamental de Bellas Artes, el cual parte de nuestro
interés por el pensamiento critico, la reflexion por medio de los juegos, el impacto de las
acciones humanas en todos los seres que habitan un territorio y el disefio grafico como
herramienta para generar espacios que lo propicien.

Como habitantes del territorio colombiano, el cual es tanto multicultural como
megadiverso, tenemos la responsabilidad de protegerlo y convivir de la mejor manera entre
todas las manifestaciones de vida. También es de gran importancia considerar y evaluar la
informacion que se encuentra distribuida en todos los medios que esta era digital nos
proporciona. Trabajar la capacidad critica para el pensamiento reflexivo y la toma de
decisiones de las cuales en ocasiones no solo afecta al individuo en su autonomia sino
también a su entorno, es el objetivo de este proyecto.

El proyecto se ha apoyado de dindmicas ludicas para recolectar informacion,
pruebas en donde se han disefiado y desarrollado estrategias para conocer y generar
interacciones con el publico objetivo y el trabajo de campo, en donde se ha realizado una
busqueda de referentes de juegos. Gracias a este desarrollo se ha llegado a unas propuestas
gréaficas que constan de tres barajas, cada una con un objetivo especifico guiado hacia la

reflexion en grupo, autorreflexion y la reflexion a través del juego.



Descripcion del contexto

El concepto del pensamiento critico se considera como una concienciacion critica
y/o una reflexion autonoma, que implica un interés permanente por poner en cuestion todo
tipo de informacion que se consume, no solo en ambitos académicos sino también en
entornos cotidianos. De acuerdo con Castillero (2017) se puede denominar el pensamiento
critico en el individuo como una facultad que le posibilita discernir la informacion por
medio del analisis, para profundizar en temas y asi le permita evaluar la veracidad del
contenido expuesto en un contexto determinado. De esta manera se logra poner en cuestion
todo tipo de informacion hasta no ser justificada de una manera exhaustiva.

Ahora bien, en el territorio colombiano existen dos instrumentos de evaluacion que
permiten medir la calidad de educacion desde los &mbitos de educacion media y superior.
Estas herramientas dan evidencia de las competencias de los estudiantes en diferentes areas
especificas como en situaciones de la vida, capacidades, habilidades y aptitudes. En la
educacion media, desde el informe de las pruebas Pisa en el 2015 se define que el 43% de
los 13.718 estudiantes de 15 afos que la realizaron, no logran el promedio minimo en la
comprension de textos escritos, que el 49% no logran estos niveles minimos en ciencias, y
que el 66% no lo logran en matematicas, reafirmando que los jovenes tienen un retraso de 2
y 3 afios de escolaridad en las areas evaluadas, ubicandose en el nivel 2 en la escala de
desempefios de la prueba. Y por el lado de la educacion superior, en las pruebas Saber Pro
del afio 2017, realizadas a estudiantes universitarios se arrojo un resultado global de 147

sobre un puntaje de 300.



En el articulo llamado “La educacién colombiana y la falta de pensamiento critico:

qué hacer” Vélez (2018) afirma que:

No interpretan el texto mas alla de lo explicito y no establecen relaciones entre lo
local y lo global; no imaginan ni resuelven situaciones hipotéticas y no toman postura sobre
las intenciones del autor; finalmente, no establecen relaciones entre los contenidos de los

textos y las caracteristicas contextuales de su vida cotidiana.

Por lo que se puede comprender que la poblacion estudiantil no cuenta con las
competencias suficientes para profundizar en cuestionamientos académicos ni situaciones
externas de las instituciones educativas, evidenciando asi una dificultad para evaluar
contenidos complejos donde la reflexion ante estos, permiten la toma de decisiones y la

resolucion de temas planteados de una manera efectiva.

La formacion académica en Colombia tiene determinados objetivos especificos
declarados en la ley 115 por la Ley General de Educacion en 1994, donde por ejemplo se
encuentra lo siguiente: el fomento de la conciencia y la participacion responsables del
educando en acciones civicas y de servicio social; la capacidad reflexiva y critica sobre los
multiples aspectos de la realidad (...). Es por esto que, desde el plan de estudios de la
educacion media en Cali, se implementan asignaturas dentro de la clasificacion de
humanidades y materias para el desarrollo de competencias en el estudiante de manera
integra, entre ellas estan; castellano, idioma extrangero, sociales, artistica, ética y religion.

Por otro lado, se encuentran asignaturas de areas que son propias de conocimientos que
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pertenecen a campos especificos; como biologia, fisica, quimica, calculo, trigonometria e
informatica. Sin embargo estas materias cuentan con una intensidad horaria mayor en las
instituciones, como es evidente en el plan de estudios de una institucion educativa ptblica
que hasta el presente afio imparte quimica 4 horas a la semana, ética y religion cuentan cada

una con intensidad de 1 hora semanal.

Vivimos en un mundo donde las telecomunicaciones forman parte de un aspecto
fundamental de la sociedad actual, conforman la sociedad del conocimiento y de la
informacion, debido a esto se encuentra un incremento sustancial en la distribucion de
informacion y el consumo de la misma. Esto ha posibilitado la circulacion de noticias y
contenido falso, que a su vez provoca un componente de desinformacioén que se encuentra a
disposicion de las personas en su diario vivir, afectando de manera directa en aspectos
esenciales que integran al ser humano, como en lo fisico, lo emocional e intelectual. El
factor del desarrollo del pensamiento critico en el individuo, le permite discernir y
profundizar en la diversa informacion que se encuentra en el ciberespacio y otros medios,

para establecer ideas basadas en argumentos sélidos y veraces.

Ahora bien, la participacion de estas dindmicas de comunicacion por parte de los
usuarios de estas tecnologias, permiten la interaccion y la circulacion de informacion. Una
gran parte de usuarios es denominada como la poblacion adolescente, quienes activamente
emplean dichas tecnologias como medio de entretenimiento, educativo e interactivo. Los
adolescentes segiin Mansilla (2000) en la revista de investigacion en psicologia, son

quienes comprenden un rango de edad entre los 13 a 19 afios. También describi6 que entre



11

estos aflos se presenta una etapa de desarrollo fisico, mental y emocional, generando
cambios importantes en cuanto a como percibe el mundo, el entorno que les rodea y por
ende su interaccion social, siendo la adolescencia una etapa donde se destaca la permanente

necesidad de explorar, de descubrir y de hacerse cuestionamientos.

Los adolescentes al desarrollarse desde su infancia en la presente era digital y que
por ende son llamados nativos digitales, tienen habilidades que a su vez les responsabiliza
significativamente en su capacidad critica en el consumo y distribucion de la informacion
que se encuentra a su disposicion de manera exorbitante y descontrolada. Seglin un articulo
publicado en El Nuevo Dia (Agencia EFE, 2017), un estudio de la Union Internacional para

las Telecomunicaciones (UIT) indica:

Casi uno de cada cuatro usuarios de Internet en el mundo se encuentra entre las
edades de 15 a 24 afios. En los paises desarrollados se habla que un 94% de los jovenes esta

conectado a la red. En su mayoria, son los adolescentes que estan en los salones de clases.

En internet existen diversas plataformas que se han convertido en espacios
ampliamente utilizados por jévenes y adolescentes. Es aqui donde se permiten interactuar,
ademas les es posible publicar y consumir informacion, buscar trabajo, entretenerse, y
también utilizarlas como instrumento de aprendizaje. Entre las redes mas populares que
existen en la actualidad estan Instagram, Tik Tok, Facebook, YouTube y Twitter. Asi
mismo, en esta poblacion por lo general se mantiene una necesidad para interactuar de

manera constante, por ello se evidencia un consumo importante de dichas redes sociales
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que ademas de estas, se encuentran otros diferentes sistemas y diferentes medios que lo
permiten para su desarrollo en &mbitos personales, familiares, académicos, profesionales

entre otros.

Es de gran importancia considerar y evaluar la informacion que se encuentra
distribuida en todos los medios, trabajar la capacidad critica para el pensamiento reflexivo y
la toma de decisiones de las cuales en ocasiones no solo afecta al individuo en su
autonomia sino también a su entorno. Pensar es un acto complejo, en donde se traducen las
ideas en interacciones de la persona con su contexto, estas a su vez no son necesariamente
las més Optimas, es ahi donde la critica entra a evaluar tanto su impacto como su

repercusion.
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Planteamiento de problema

En el estudio, trabajo o en la vida misma, todos debemos de tomar decisiones o
adoptar puntos de vista respecto a diversas situaciones. Actualmente vivimos en una
sociedad repleta de noticias falsas que deambulan por los medios de comunicacién y esto
implica un problema a la opinion publica, pero mucho més a la poblacidon joven quienes son
considerados “nativos digitales”, sin embargo el Estudio Internacional sobre Alfabetizacion
Computacional e Informacional, de la Asociacion Internacional para la Evaluacion del
Logro Educativo, demostr6 que solo el 2% de estos logran discernir si una informacion es
real o no. Los jovenes estan conformando el futuro del pais y la educacion de estos es la
base del desarrollo social y econdmico de este mismo. Sin embargo; en Colombia las
pruebas PISA e ICFES publicadas en el afio 2018, dan cuenta de que tanto estudiantes de
colegio como universitarios se encuentran en un nivel bajo de la escala de desempefio,

siendo estos capaces solo, de resolver preguntas de baja complejidad.

Por esta razon, resulta importante preguntarse: ;Como propiciar desde el disefio

grafico, el pensamiento critico en adolescentes entre 13 y 19 afios en Colombia?
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Objetivos

Objetivo general

e Desarrollar una propuesta de recursos ludico - didacticos que propicien el

pensamiento critico en adolescentes colombianos entre 13 y 19 afios de edad.

Objetivos especificos

e Identificar principios o criterios claves sobre la lidica y la didactica para potenciar
el pensamiento critico en adolescentes por medio de revision bibliografica.

e Definir las estrategias ludicas o mecanicas de juego que propicien el pensamiento
critico por medio de interacciones con publico objetivo.

e Desarrollar prototipos de los recursos didacticos considerando requerimientos

técnicos de produccion y distribucion de los productos disenados.
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Justificacion

Carlos Vélez Gutiérrez (2018) mencioné: “La sociedad colombiana aun se
encuentra muy arraigada a los extremos como las ideologias y los prejuicios”, se entiende
de este modo que se dejan de lado las razones y los argumentos, no se ensefia a pensar

autonomamente.

Segun el informe del ICFES publicado en junio del 2018 no solo los estudiantes de
colegio se encuentran en este grave atraso, sino también los universitarios, pues los
resultados de las pruebas Saber Pro que realizaron los estudiantes, el puntaje global fue de
147 puntos sobre 300 posibles, dando a entender que en promedio, los futuros profesionales
de Colombia se ubican en el nivel 2 de la escala de desempetio, siendo capaces s6lo de

responder preguntas de baja complejidad. Pizano (2014) menciona:

Desarrollar un pensamiento critico o sea la posibilidad de tomar decisiones, de
juzgar, de evaluar, de comparar y de contrastar, es otra de las misiones que debe tener una
educacion transformadora. Para pensar criticamente y tomar una posicion, las personas

deben tener una buena base de conocimiento que les permita ser ciudadanos globales.

Podemos evidenciar el impacto del pensamiento critico al verlo como una
importante herramienta para la educacion ambiental y la proteccion de las especies,
teniendo la capacidad de incentivar la reflexion en los perceptores sobre la problematica y
las responsabilidades que se tiene como colombianos sobre la relacion con otras

manifestaciones de vida. Esto no solo beneficiara a las especies, el medio ambiente y la
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relacion entre persona y persona, también beneficiard a los propios jovenes, permitiéndoles
implementar el pensamiento critico en sus vidas diarias, siendo mas conscientes del mundo
que los rodea y su participacion en el mismo. Reconocer y respetar el entorno junto a sus
habitantes, nos permitira continuar formando parte de un territorio tan hermoso y
megadiverso como lo es nuestra tierra colombiana, inculcar ese pensamiento critico, esa
responsabilidad para con la naturaleza y todas sus manifestaciones es primero, una
necesidad de vital importancia para la conservacion de este territorio y de toda la vida que
lo compone y segundo, es dotar a sus habitantes de herramientas que les permitan construir

un mejor futuro para todos y cada una de las manifestaciones de vida que aqui conviven.

Como estudiantes estamos conscientes del bajo nivel de desarrollo del pensamiento
critico en la educacion, el cual es importante y necesario para nuestro desarrollo no solo
como futuros profesionales sino también como ciudadanos. La educacion en los jovenes,
debe buscar desarrollar habilidades cognitivas que le permitan generar un pensamiento
critico con la capacidad de resolver problemas, de proyectarse mas alld de un memorizar y
transmitir saberes. El ser humano a lo largo de su historia se ha visto expuesto a hacer del
aprendizaje una parte de su vida, esto con el proposito o el fin de solucionar los desafios
que se le presentan o como una busqueda de solucion a los propios. Posada (2014)

comenta:

El aprender se presenta como una actividad de descubrimiento, encuentro de si y del

ambiente que rodea al individuo, situacion que a nivel social es organizada por las
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instituciones, quienes por medio del curriculo y las normas educativas lo convierten en una

forma de integracion, socializacion y endoculturacion.

Es pertinente buscar los métodos mas optimos y agradables que generen gusto en
los estudiantes, buscando siempre una actitud activa e integradora, alejandose de métodos
aburridos. De este modo, el juego como estrategia de aprendizaje permite a los estudiantes
expresarse y analizar sus experiencias, este los motiva a tener sus propias ideas, a seguir sus
propias lineas de indagacion y a elegir como y por qué quieren hacer determinadas cosas.
Poy-Castro (2015) comento6: “El juego educativo con énfasis en desarrollar el
pensamiento critico, promueve el crecimiento personal del estudiante, en razon de
promover competencias y habilidades cognitivas, emocionales y motoras”. Ademas de ser
una forma divertida de pasar el tiempo, los juegos enfatizados en el desarrollo del
pensamiento critico permiten estimular el cerebro con el andlisis de la informacion de
manera racional y realizando un juicio 16gico, ayudando de esta forma a resolver

problemas, tomar decisiones y a comprender las consecuencias de las acciones.

Es necesario recalcar en el ser humano como individuo racional y critico por
naturaleza, la gestion de emociones y la salud mental como aspectos indispensables para
mediar entre sus emociones, saberes y la toma de decisiones con argumento y justificacion.
Es por esto que en todos los ambitos educativos que se encuentra involucrado, es
indispensable crear un ambiente donde cuestionar, tenga validez para poder profundizar en

los temas, manejar un aprendizaje integral y valioso en una educacion con humanidad; es
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importante fomentar una salud mental estable y sana para facilitar el desarrollo del
pensamiento critico en los jovenes, ya que una gestion apropiada de las emociones
promueve una regulacion, autonomia e imparcialidad donde la mediacion de la razén y la
emocion tenga cabida en las decisiones del individuo. Patifio (2014) afirmé: “Es mas una
actitud de vida que una habilidad aislada, pues implica al sujeto integral, con razon y con

emocion, con deseos y voluntad”.
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Estado del arte
En este apartado se analizan las propuestas de diferentes fuentes que han abordado
parametros similares al proyecto, como la ética, la reflexion y la ludica. Debido a la

naturaleza inicial del proyecto la cual giraba en torno al medio ambiente y sus

manifestaciones de vida esta tematica estd muy presente en el estado de arte.

El anélisis de los métodos que estos diferentes autores han optado para lograr sus
respectivos objetivos nos permitiran entender, aprovechar, mejorar y/o proponer nuevos

recursos capaces de cumplir con nuestro objetivo planteado.

Imagen 1. GAIA. (2011). Fur Farming [Campaia]. https://www.gaia.be/en/campaigns


https://www.gaia.be/en/campaigns
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Fur Farming

Ano. 2011.

Autor. GAIA (Global Action in the Interest of Animals).

Categoria. Animales, respeto, conciencia, justicia, ética, consumo.

Objetivo general del proyecto. En esta campania, la institucion GAIA quien se
encarga en formar campafias y activismo a beneficio de la proteccion de los animales,
trabaja para detener la cria de pieles en Bélgica y actlia como miembro de Fur Free Alliance

para luchar contra la industria peletera en otras partes del mundo.

Como defensores de los animales GAIA busca el bienestar animal protegiendo sus
derechos, bajo su fuerte conviccion de que los animales deben ser tratados con respeto y

merecen una vida digna.

De qué se trata. La produccion de pieles es responsable del sufrimiento y la muerte
de decenas de millones de zorros, visones, chinchillas, mapaches, castores y otros animales,
los cuales son criados en jaulas y luego gaseados, electrocutados analmente, ahogados,
golpeados o asesinados por otros medios para hacer abrigos, collares y otros accesorios.
GAIA a través de diversas campafias como €sta que son visualmente impactantes, muestra
la cruda experiencia y realidad de los animales que viven a fin de la utilidad, con el
proposito de dar a conocer el sufrimiento que se provoca en las especies explotadas gracias

a dichas précticas, para que de esta manera se logre un apoyo por parte de las personas con
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la intencion de detener a las granjas productoras de pieles, que también causan un

importante daino medioambiental en el planeta.

Alcance. Desde enero de 2015 se ha logrado detener la produccion de pieles en la
region de Valonia, Bélgica y Paises Bajos. GAIA continuamente sigue presionando al
gobierno para la desaparicion total de estas granjas e indica claramente que la mayoria de
los Belgas esta a favor de una prohibicion en todo el pais, esto siendo evidenciado por
medio de una encuesta, donde la poblacion se opone a la cria de animales para obtener su
pelaje. El 22 de julio del 2018 lograron que la comunidad flamenca de Bélgica acepte la
prohibicion de estas granjas y esperan que para el 01 de diciembre del 2023 se prohiba en

su totalidad la cria de animales para estos propositos.

GAIA cuenta actualmente con 62.000 colaboradores, una pagina web que en el mes
de octubre del 2021 ha tenido en promedio un trafico diario de 4.304 personas. Ademas
GAIA es mencionado en aproximadamente 1.720 dominios, cuenta también con FanPage
de Facebook, en donde registra 140.060 seguidores y 144.088 me gusta. En Twitter, donde
promociona sus campaias, posee 5.986 seguidores, ademas de ello para la campana Fur
Farming contaron con la imagen y el apoyo del actor Jean Claude Van - Damme, quien en
su cuenta de twitter posee 388.644 seguidores. Tanto la pagina web, sus redes sociales y las

campafias se encuentran actualmente activas.

Qué aporta a nuestro proyecto. La contundencia de una imagen impactante y

conmovedora que puede movilizar al espectador para apoyar una causa, y como a través de
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una campana que utiliza la imagen de un personaje influyente y una fotografia sin censura
podemos lograr un movimiento activo en beneficio de los animales, de esta manera la
comunicacion grafica permitié mostrarles a las personas de Bélgica una cruda realidad que
los incita a tomar decisiones sobre lo qué quieren que suceda en su pais con respecto a los

animales.

Esto es un claro ejemplo del alcance que podemos llegar a tener con nuestro
proyecto, el nivel de fuerza que puede llegar a tomar una estrategia de comunicacion de alto
impacto en términos visuales y una diversidad de canales comunicativos que transmite un
mismo mensaje, ya sea un video, cartel, encuestas, sitio web, redes sociales, todos

enlazados en beneficio a un mismo movimiento.

&Por qué crees
que la nifia

estd matando
a la hormiga?

BURISa B] 21q0S UpIKdo
ELUS|LU B] SELIpUay?
'SBJUe BUIL B] € OpRIOW
essigny eBjuiioy )15

¢Esta siendo cruel la nifia?

las hormigas?
Sienten miedo
Ias hormigas?
dmporta?

{Sienten dolor

[

iejsa apand saoan y?

B
=
g
%
=
a
E
o
3
g
%

£seBjLLIoY Jejew uajq

iTe atrapé!

Imagen 2. Duthie, E., & Martagon, D. (2014). Mundo Cruel [Libro - juego].

https://www.wonderponderonline.com/tienda/mundo-cruel
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Mundo cruel

Ano. 2014.

Autor. Ellen Duthie.

Ilustradora. Daniela Martagon.

Categoria. Reflexion, conciencia, ética, filosofia.

Objetivo general del proyecto. Esta serie de libros del apartado filosofia para
nifios de Wonder Ponder, tiene como objetivo indagar el pensamiento critico a partir de la
crueldad y sus distintos matices en la vida cotidiana, generando espacios de reflexion a

través de las preguntas que se encuentran a disposicion del lector.

De qué se trata. El libro/juego esta compuesto por una serie de 14 laminas
ilustradas que exhiben situaciones cotidianas, en su reverso se descubre una serie de
preguntas que despiertan la reflexion en los lectores las cuales estan basadas en los grandes

cuestionamientos de la filosofia, pero de una forma simple, divertida y llamativa.

Alcance. El libro hasta el momento ha alcanzado 9 ediciones, ha tenido 6
reimpresiones en Espaia, cuenta con traduccion en varios idiomas y se encuentra atin en
venta. En su pagina web, especificamente en la seccion de Mundo Cruel registra para el
mes de octubre del 2021 un trafico de 1.500 visitas mensuales promedio, ademas se

encuentra referido en 298 dominios.
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Qué aporta a nuestro proyecto. El acercamiento a temas éticos, filoséficos y/o
reflexivos para un publico amplio pero especialmente infantil, de una forma didéctica,
divertida y atractiva que hasta los nifios pueden comprender. Se resalta la dinamica entre el
usuario y el libro que consiste en una especie de dialéctica, ya que establece un didlogo en
forma de entretenimiento provocando el desarrollo de la capacidad expresiva del lector,
ademas, que explora el uso de formatos fisicos e ilustrados, los cuales facilitan la

construccion de un mapa visual y conceptual del tema.

Imagen 3. Mesa Barco Daniela Maria. (2015). Copito Titi. [Proyecto de grado]
http://repository.unipiloto.edu.co/handle/20.500.12277/979

Copito Titi

Ano. 2015.


http://repository.unipiloto.edu.co/handle/20.500.12277/979
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Autores. Mesa Barco Daniela Maria.

Categoria. Proteccion animal, naturaleza, responsabilidad ambiental, disefio de

experiencias.

Objetivo general del proyecto. Pone a disposicion de un publico infantil temas
como maltrato animal y la empatia con el entorno natural, por medio de una estrategia
grafica que busca concientizar sobre la importancia de la conservacion de especies

endémicas de Colombia, a partir del disefio de experiencias y el disefio participativo.

De qué se trata. Trabajo de grado de la Universidad Piloto de Bogota, realizado por
la estudiante de pregrado de disefio grafico Daniela Mesa sobre las especies endémicas de
Colombia victimas de trafico animal y en riesgo de extincion. Para este proyecto se toma
como referencia el Mono Titi cabeciblanco, a partir de esta especie se crea el personaje
principal llamado Copito Titi y con esta tematica se gener6 un kit didactico pensado para
desarrollarse de una manera sostenible; cuenta con un libro de actividades con ilustraciones
y textos cortos que explica diferentes problematicas por las cuales atraviesa Copito Titi,
como lo es el trafico ilegal de especies. Este libro requiere de la interaccion e intervencion
del lector ya que lo hace parte del relato para brindarle ayuda como en las secciones
llamadas buscando ayuda, dibujando a Copito y creando un libro en conjunto, donde
incentiva la creatividad del infante a partir de diversos dibujos del Titi Cabeciblanco y

también se le ensena a crear pequefios libros a partir de materiales econdomicos, mientras se
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les proporciona ideas por las cuales pueden dar a conocer la problematica de los animales

que se encuentran en peligro.

Para conformar una campafia mas completa se incluyo en el kit mascaras
relacionadas al Mono Titi que luego se estamparon de forma gratuita con el personaje, esta
dinamica forma parte del stand donde se da informacion acerca del proyecto y la

adquisicion de sus productos.

Alcance. La estrategia didactica de comunicacion Copito titi demostré un impacto
positivo en la comunidad donde se trabajd, generando espacios reflexivos por medio del
entretenimiento y métodos ludicos de intervencion. Aunque no cuenta con divulgacion en
redes al ser una campafia pequefia de pregrado, se realizd una etapa de prueba al usuario
donde se comprobo la efectividad de la propuesta en un evento infantil, que evidencid una
buena aceptacion, participacion y entusiasmo de todos los nifos al realizar algunas

actividades que se proponen en el proyecto.

Qué aporta a nuestro proyecto. Podemos reconocer en ¢l la importancia de
desarrollar estrategias que involucren al publico objetivo, que pueda incentivar su
sensibilidad y pensamiento critico acerca de la historia que esta observando gracias a su
intervencion creativa, para hacerlo parte de un espacio de entretenimiento y de educacion
donde se propicia desde edades tempranas seres humanos sociales activos. Por otro lado,

reconocemos que es necesario considerar el uso de métodos de produccion ecoldgicos y/o
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sostenibles para el desarrollo de proyectos de esta indole, para promover también desde la

préctica la responsabilidad ambiental que tiene el ser humano.

Imagen 4. ONU. (2016, 25 mayo). Wild for Life [Campaiia]. https:/wildfor.life/es

Wild for life (Locos por la vida)

Ano. 2016.

Categoria. Medio ambiente, fauna silvestre, trafico ilegal, educacion, interés

publico.

Autores. ONU.Lo


https://wildfor.life/es
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Objetivo general del proyecto. Concientizar y combatir el trafico ilegal de fauna
salvaje, el cual esta poniendo en peligro de extincion a muchas especies, a través de la

interaccion de las personas en el campo digital.

De qué se trata. Esta campana impulsada por la ONU reconoce los delitos contra la
naturaleza como graves y como una amenaza al desarrollo sostenible. La iniciativa
involucra a todos los actores internacionales de diversos ambitos y sectores, en donde la
persona interesada ingresard a un apartado llamado hazte salvaje en la pagina web de Wild
for life, ahi, mediante eleccion propia o por medio de un quiz, se le asigna un animal
salvaje al visitante, quien se toma una foto, y automaticamente se genera un montaje con la
especie determinada. La idea es hacer publica la imagen con el objeto de motivar a quienes

la ven para que sean parte de esta iniciativa.

Alcance. Al ser impulsada por la ONU, cuenta con colaboradores como
organizaciones, fundaciones, empresas, personalidades influyentes y gobiernos que se han
comprometido a ayudar a combatir el comercio ilegal de vida silvestre. Entre sus
colaboradores se encuentran: The Ocean Agency, Kenya Wildlife Trust, Lonely Whale,
WWE, Sea Legacy, entre otros. Este se expone en el canal de Youtube de la UNEP, en
donde ha alcanzado hasta el momento un total de 21.131 vistas, también ha sido mostrada
en el evento del dia mundial del medio ambiente en Angola en el afio 2016. La campana
cuenta también con un hashtag (#wildforlife) el cual permite una mayor interaccion y

difusion por las redes sociales como Instagram y Twitter.
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El proyecto es apoyado por personajes reconocidos como la cantante Ellie
Goulding, la actriz Amanda Cerny, la actriz china Li Bing Bing, el cantante Miguel Bosé¢,
entre otros. Quienes comparten y hacen difusion en sus redes sociales sobre esta iniciativa.
Como ejemplo; en el perfil del futbolista brasileiio Neymar Jr. El post publicado usando la

interaccion “hazte salvaje” ha logrado generar 552.868 me gusta y 161.773 comentarios.

La pagina web Wild for Life registra para el 31 de octubre de 2021 un trafico de

256.329 visitas aproximadamente y ha sido mencionado en 1.480 dominios.

Qué aporta a nuestro proyecto. Una nueva forma de aportar al conocimiento de
las especies afectadas por el trafico ilegal, donde las celebridades o lideres de opinion, a
través de sus circulos de influencias promueven la conciencia sobre las condiciones de las
especies en peligro, esto por medio de un sitio web que genera una imagen que los califica
como protectores de las especies. Es una acertada manera de unir a un conjunto de personas
bajo una bandera en la que también creen sus “idolos”, ademas permite una interaccion
constante a partir de la eleccion del animal basado en un test de personalidad hasta la
publicacion del resultado obtenido que permite mostrar a los demas el grupo que conforma
el usuario. Es interesante como se apoya a una causa justa y al mismo tiempo se educa
sobre la condicion en la que se encuentran algunas especies, logra un engranaje en todas las
acciones al punto en que cada interaccidon genera otra y provoca mayor movimiento para

viralizar la campafia.
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En qué falla. Tiene bastante potencial y gran difusion gracias al apoyo de los
personajes famosos que hacen parte de ella, sin embargo los videos de promocion, solo se
ven en el canal de la ONU, que evidencia pocas visitas y/o vistas. También hay que
mencionar que la estrategia interactiva posee fallas en la activacion de camara desde un
computador de mesa; es posible que al transcurrir el tiempo su desarrollo de c6digo ha ido

quedando obsoleto.

COVID-19 CONTENT PRODUCED BY OUR PARTNERS

L

AboutUs Films Resources OurPartners ContactUs

Hope Works

Imagen 5. Hope Works Project. (2018, 20 noviembre). Hope Works [Pagina Web].

Hope Works

Ano. 2018.


https://www.hopeworksproject.com
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Categoria. Infancia, educacion, medio ambiente, salud, ética.

Autores. Hope Work Project.

Objetivo general del proyecto. Usar el poder del entretenimiento para despertar la

esperanza de una generacion (nifios).

De qué se trata. El proyecto se conforma de 12 compaiiias de medios globales, que
han generado 12 cortometrajes dirigidos a nifios de entre 4 a 12 afios, donde cada contenido
audiovisual viene acompafiado de un recurso (talleres) disefiado para ser estudiado en
ambitos escolares o en hogares con la ayuda de maestros como de padres, propiciando
espacios de reflexion con la idea de guiar a los nifios desde los medios dandoles la
herramientas para convertirse en jovenes comprometidos, seguros, inspirados y

esperanzados.

Alcance. Trabaja de la mano de Unicef'y otros grandes colaboradores como lo son:
Cartoon Network, Disney Channel, Dreamworks, Sky Kids, entre otros. Quienes aportan
para la elaboracion de los cortometrajes que se encuentran alojados en la pagina web de

Hope Works y en plataformas como Youtube.

Para medir su alcance, se toma el corto “A Whale 's Tale”, el cual muestra a una
ballena ayudando a otros animales marinos a liberarse de los desechos que son arrojados al
mar, de la misma manera muestra coOmo un nifio trata de buscar apoyo y limpia las playas.
El video se encuentra subido en Youtube por Wild Brain Happy, Hope Works, Cartoon

Network UK, Disney Junior Espana y CBC Kids con un total de 1.803.833 vistas.
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Ademas Hope Works posee una cuenta en Twitter con 219 seguidores donde
promueven los cortometrajes, de la misma manera los colaboradores anteriormente
mencionados promocionan estos contenidos a partir de sus diversas cuentas de redes
sociales. Su pagina web registra para el 31 de octubre de 2021 un trafico de 152 visitas
aproximadamente y ha sido mencionado en 36 dominios, lo que evidencia un apoyo

significativo principalmente debido a sus colaboradores.

Qué aporta a nuestro proyecto. Nos permite apreciar una manera particular de
aportar a una solucion, mas alla del desarrollo de un producto, es la creacion de una
estrategia completa que invite a la participacion de otros creadores para generar contenido

que promueva los ideales del mismo. La participacion externa y la publicacion en distintos

perfiles permite una mayor expansion del evento, por lo tanto una mayor difusion del

contenido.

Otra contribucion relevante no es el contenido per se, sino su profundizacion por
medio de los talleres que propician espacios externos a la campafia para ahondar en los

contenidos desde otros contextos.
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Imagen 6. Greenpeace. (2020, 22 octubre). There s a monster in my kitchen [ Animacion].

https://www.youtube.com/watch?v=8rljVDo_u8c

Hay un monstruo en mi cocina (There’s a monster in my kitchen)

Afo. 2020.

Duracion. 2 minutos.

Género. Animacion, fantasia, reflexion, cortometraje, antropocentrismo.

Autores. Agencia Creativa Mother y producida por el estudio Cartoon Saloon para

GreenPeace.

Objetivo general del proyecto. Exponer la destruccion de la fauna y flora por

medio de diversas historias que viven los animales, con el fin de obtener firmas para la


https://www.youtube.com/watch?v=8rIjVDo_u8c
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peticion que exige a las grandes compaiias minimizar el impacto medioambiental a causa

de la explotacion de los recursos naturales.

De qué se trata. A través de animaciones como hay un monstruo en mi cocina en
donde se narra la historia de un nifio contemplando el relato de un jaguar, que le cuenta
desde su punto de vista la desgarradora realidad a causa de la deforestacion desenfrenada en
lugares donde habita, como en el Amazonas. El nifio explora junto al jaguar como la
produccion de carne para nuestro consumo estd impulsando la destruccion de los bosques, y

finalmente promete motivar a otros a proteger el medio ambiente.

La animacion es la herramienta utilizada por la campafia de GreenPeace para
realizar un “call to action” y asi incentivar a las personas a firmar una peticion que exige a
las empresas ganaderas, minimizar la deforestacion causada en los bosques amazonicos

para ampliar la zonas de produccion ganadera.

Alcance. Al ser un video subido a Youtube y doblado en varios idiomas, tiene un
alcance mayor debido a su facil difusion en entornos digitales. El video se encuentra subido
por Greenpeace Internacional y sus filiales en Reino Unido, Espana, Canada, Francia,

Alemania, Argentina y Luxemburgo.

En la plataforma de Youtube por medio de los canales de GreenPeace de distintos
paises, se alcanzo hasta el momento un total de 5.915.573 vistas, en la red social de
Instagram en los usuarios verificados de GreenPeace, se alcanzd hasta el momento un total

de 1.099.811 reproducciones y en Facebook en los usuarios verificados de GreenPeace,
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hasta el momento un total de 133.000 reproducciones y el video ha sido compartido 2.251
veces. En la pagina oficial de GreenPeace Espafia hay un total de 83.671 firmas, en
GreenPeace Canada un total de 57.699 firmas, en GreenPeace Alemania un total de

387.105 firmas y en GreenPeace Argentina un total de 92.400 firmas.

Qué aporta a nuestro proyecto. En primera instancia se toma en cuenta la
narrativa, la cual juega con la idea de la vida desde otro punto de vista, transformando lo
que se entiende como monstruo a través de un giro argumental donde el “villano” no es
quien se cree. Por otro lado, la sintesis de formas para la creacion de personajes, tanto
humanos como animales es llamativa y practica, permitiendo transmitir emociones con gran
efectividad. El uso de la animacion como parte de una estrategia que busca llevar un
mensaje conmovedor y motivar a las personas a realizar una accion determinada. En
conclusion tanto la produccion audiovisual como la estrategia planteada genera un espacio

de sensibilizacion y accion acerca del tema.

En qué falla. El video tiene bastante potencial, es sensibilizador y graficamente es
muy bueno, pero el call to action no es lo suficientemente claro pues al final no indica a
donde dirigirnos ni como llegar hacia el sitio web que forma parte de la campaia donde se
aloja la peticion para ser firmada, ademds de que graficamente estan desvinculados el video
y la pagina anteriormente mencionada. No se aprovecha el estilo de ilustracion para

conectar el estilo de los elementos de la campafia con su proposito.



Imagen 7. WWF. (World Wildlife Fund). (2020, 8 noviembre). Back to Wild [ Animacion].

https://www.planeta 1.!" ana.co l.f de-regre 0-a-lo-sal a]C.

De regreso a lo salvaje (Back to wild) de la campaiia “planeta sano, gente sana”

Aino. 2020

Duracion. 4:15 minutos

Género. Animacion, reflexion, fantasia, naturaleza, cortometraje.

Autores. Lung Animation para WWF.

Objetivo general del proyecto. La campana “planeta sano, gente sana”, busca
generar conciencia al espectador sobre el impacto negativo que se puede producir en el
planeta como en el ser humano, la explotacion indiscriminada de la fauna y flora,

considerada como insumo a través de la experiencia en el transcurso de la pandemia del



https://www.planetasanogentesana.com/blog/de-regreso-a-lo-salvaje
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covid 19. El video entonces tiene como proposito el incentivar la reflexion acerca de la
relacion entre las personas y la naturaleza, con el objetivo de construir un mejor futuro para

estos.

De qué se trata. Consiste en una animacion donde una abuela narra un cuento a su
nieta mostrando los efectos del hambre insaciable del ser humano por dominar y poseer
todo lo que le rodea, sin analizar las posibles consecuencias que esto pueda traer. Expone el
comportamiento depredador de las personas y como esto termina alterando los ecosistemas,

las especies que en ellos habitan, y por ende al mismo ser humano.

La campatfia, busca proponer una recuperacion verde de la economia mundial, en
donde incentivan a cultivar los alimentos propios, cuidar de los suelos, proteger las areas
silvestres, fabricar sin contaminar el medio ambiente y afrontar los retos del cambio
climatico. De este modo, la campana en fechas del 01 de agosto al 19 de septiembre del afio
2021, busco reunir 100.000 firmas en 50 dias, peticion que podia ser firmada de forma

individual como representando a una institucion.

Alcance. La animacion se encuentra publicada en Youtube y hasta el momento esta
disponible en 2 idiomas (espafiol e inglés), esto permite la facil visualizacion y permite
poder medir la cantidad de reproducciones que ha generado el video. Este mismo se
encuentra publicado en Youtube por WWF International y por WWF Colombia, los cuales
suman un total de 4.368 vistas. Por otro lado, se encuentra también publicado en el

Instagram WWF International contando hasta el momento con un total de 40.155
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reproducciones y en Facebook en el usuario verificado de WWF internacional va hasta el

momento un total de 14.800 reproducciones.

La campatfia entonces se encuentra todavia activa como se puede apreciar en los
hashtag utilizados por los voluntarios, que son un grupo de celebridades latinoamericanas,
artistas, periodistas, presentadores y creadores de contenido. Ademas la asociacion con
personas famosas permite que la campafia tenga una divulgacion 6ptima: a través de
busquedas organicas de estos socios, el buscador sugiere la pagina de la campana lo que
lleva a la visibilidad de la misma, registrando mayores entradas orgéanicas a través de este

medio, que con la busqueda organica de la pagina en si.

Para el dia 11 de noviembre de 2021, el blog de planeta sano gente sana.com ha
tenido 1.945 visitas que ha sido el mas alto hasta el momento y ha sido mencionado en 15

dominios.

Que aporta a nuestro proyecto. una narrativa que busca propiciar una reflexion en
los espectadores tomando como contexto la crisis sanitaria que afecta actualmente al mundo
(COVID-19). También se considera, como nuestras actitudes de consumo y nuestra
depredacion inconsciente afecta al planeta y nos afecta a nosotros. Esta metodologia basada
en tomar sucesos del mundo real y adicionarlos a la trama de la narrativa es fundamental
para propiciar una mejor sensibilizacion respecto a estos temas, jugando con la idea de la

responsabilidad y la posibilidad de un mundo mejor.
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Es interesante que inicia con una animacion con modelados 3D simulando la
realidad para luego pasar a una animacion 2D con la que se representa un pasado triste de
hechos gracias al comportamiento humano. Por otro lado, analizar los vinculos con
personas que poseen fuertes influencias sociales permite una mayor expansion de la
campafa a través de sus redes y demads, generar una red de estos influenciadores permite

una mayor divulgacion del mensaje.

En qué falla. Una sugerencia para mejorar aun mas el alcance de la campana seria
solicitarles a los socios que forman parte de la misma, conocidos como voluntarios, realizar
una publicacion etiquetando y usando el hashtag respectivo. Evidenciamos en los perfiles

de estos voluntarios un déficit de difusion acerca de la campafia misma.
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Imagen 8. Uramado AR. (2021). [Campaiia] https://juliestephenchheng.com/portfolio/uramado-ar/

Uramado AR

Ano. 2021.

Autora, ilustradora y directora. Julie Stephen Chheng

Categoria. Fantasia, poesia, misticismo, ludico, entretenimiento, realidad

aumentada, reflexion, cultura.

Objetivo general del proyecto. Dinamizar la diversidad de lugares por medio de

historias de diferentes personajes que interpretan espiritus de la naturaleza considerados


https://juliestephenchheng.com/portfolio/uramado-ar/
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como “Tanukis” quienes interactian en nuestros espacios cotidianos por medio de la

realidad aumentada.

De qué se trata. Este proyecto consiste en un kit de piezas graficas que se conforma
por un libro, stickers, méscaras, juguetes de papel, murales, todo en realidad aumentada y
una app gratuita para i0s o Android que posibilita la experiencia virtual. Esta dindmica
interactiva consiste en que a partir de un libro de 66 paginas se narra al espectador una
historia llena de magia y poesia por medio de los Tanukis ilustrados, textos breves y colores
llamativos. En dicha experiencia se hace uso de los stickers sobre la superficie que se
desee, en donde el lector puede darle vida a cada personaje por medio de su dispositivo
movil y a partir de ahi se desarrolla un juego en el que se interactia con el Tanuki, donde
las personas se encuentran con ellos, estos cobraran vida y empezaran a realizar preguntas y
analizard las respuestas que los usuarios den y que por medio de ello empezaran a
cuestionar las diferencias entre ellos y los seres humanos. Por ultimo para complementar la
dindmica; las méscaras representan a cada animal para darles vida a través del usuario y los
juguetes de papel completan el juego porque se combinan los animales y los elementos
creando muchas posibilidades dando todos los resultados posibles para asi experimentar
todas las particularidades del juego, esto puede usarse como decoracion o para guardar

objetos.

Alcance. El proyecto Uramado AR fue desarrollado en Francia, permanece en
constante actualizacion y esta destinado a un publico adulto e infantil. Su historia se

encuentra en 6 idiomas diferentes; francés, inglés, espafiol, chino, japonés y coreano
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logrando un gran alcance en cuanto al gran rango de publico que abarca. Cuenta con mas de
18 videos subidos en diferentes canales de la plataforma audiovisual Youtube y uno de ellos
publicado por su autora Julie Stephen Chheng con 1.229 visualizaciones. Se ubica en

diferentes redes sociales tales como Instagram donde a partir del hashtag #Uramado AR' se
despliegan 208 publicaciones promocionando y evidenciando la interaccion de las personas

con este atractivo proyecto de disefo.

Uramado AR en Google Play ha obtenido mas de 10.000 descargas y hasta el
momento la aplicacion sigue vigente. Este también cuenta con exhibiciones fisicas en Pont
Des Arts, un puente ubicado en el centro de Paris, Francia o en La Gaite Lyrique un centro
de arte digital y musica moderna del mismo pais, en exhibiciones en New York, Tokyo,

Shanghai, Costa Rica y Espaiia.

Qué aporta a nuestro proyecto. Desde combinar elementos fisicos con elementos
virtuales para asi generar una mejor interactividad, hasta experimentar en diferentes
formatos como: libros, stickers, murales, mdscaras y demas elementos impresos que
amplian y complementan la experiencia del usuario, todo girando alrededor de la tematica y
la grafica propuesta sin dejar de lado la importante interaccion en realidad aumentada que

da vida como tal al proyecto.

Pensar en un proyecto de esta magnitud enfocado en el trafico ilegal de especies, es

una motivacion enorme, pues mezclar la realidad y la virtualidad para exprimir la
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experiencia y la sensibilizacion es un camino muy interesante para abordar desde el

proyecto que planteamos.

Imagen 9. The Humane Society of the United States. (2021, 6 abril). Save Ralph [ Animacion].
https://www.youtube.com/watch?v=G393z8s8nFY

Save Ralph

Afo. 2021.

Autor. The Humane Society of the United States.


https://www.youtube.com/watch?v=G393z8s8nFY
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Categoria. Animales, conciencia, ética, reflexion, stop motion.

Objetivo general del proyecto. Es un cortometraje con el objetivo de visibilizar y
concientizar sobre el testeo en animales con fines cosméticos y realizar un llamado a la

accion para firmar una peticion para la prohibicion de las pruebas en animales.

De qué se trata. El video retrata la vida de un conejo de pruebas llamado Ralph, el
cual toma estos testeos como su trabajo, explica el por qué de sus condiciones fisicas, todo
con un tono triste y siempre reforzando su ideal de “hacerlo por la humanidad”, explica
también que es el trabajo al que se ha dedicado toda su familia desde sus abuelos, sus
padres, sus hermanos y sus hijos, comentando que muchos han muerto y que su destino no

sera diferente.

El video pasa a explicar graficamente algunas de las condiciones a los que son
sometidos los animales de prueba finalizando con un Ralph muy maltrecho que se despide
de todos. Al final del video se explica de qué va la campafia y hacen un llamado a las

personas (call to action) para ayudar a detener el testeo en animales.

Alcance. Al ser un video subido a Youtube y doblado en varios idiomas, tiene un
alcance mayor debido a su facil difusion en entornos digitales. El video original se

encuentra subido por Humane Society of the United States.

En la plataforma de Youtube por medio del canal de Humane Society of the United
States, se alcanzé hasta el momento un total de 13.649.772 vistas y en su making of un total

de 3.205.841 vistas. El hashtag #saveralph en la plataforma de Youtube es mencionada en



45

8.046 videos y 5.957 canales, dando también como resultado muchos videos relacionados
con el cortometraje, los cuales suman alrededor de mas de 12.000.000 de vistas,
potenciando la campaifia como un posible producto transmedia. En la red social de
Instagram el mismo hashtag tiene alrededor de 60,8 millones de publicaciones y en
facebook un total de 123.000 personas se encuentran publicando sobre #saveralph. Existe
también una publicacion de instagram por parte de Humane Society International,
celebrando el baneo del testeo en animales en el pais de México, el cual tiene mas de

85.505 me gusta y 1.288 comentarios.

Para el desarrollo del cortometraje trabajaron distintas celebridades como Zac
Efron, Olivia Munn, Ricky Gervais y el director de Jojo Rabbit y Thor: Ragnarok, Taika
Waititi quien dio su voz para Ralph. Este mismo en su perfil de instagram tiene publicado

el corto Save Ralph, el registra 3.191.030 reproducciones y 5.620 comentarios.

La pagina web de Human Society International registra para el 31 de octubre de
2021 un trafico de 148.408 visitas a diario aproximadamente y ha sido mencionado en

10.760 dominios.

Qué aporta a nuestro proyecto. Desde la perspectiva narrativa aporta a una
comunicacion interesante, pues con el uso de la figura retérica de la ironia resalta el
desinterés del ser humano por las otras formas de vida. Desde el apartado grafico, el uso del

stop motion permite un mayor impacto por lo escaso de las obras que se producen con esta
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técnica y también el uso de la prosopopeya permite una mayor empatia respecto a los

maltratos a los cuales Ralph es sometido.

El impacto del video logr6 generar una comunidad alrededor de la misma obra de
Ralph que dio a conocer la teméatica desde otros puntos de vista, aumentando su difusion a
través de contenidos desarrollados por terceros. Propiciar estas comunidades transmedia
permite que la campafia genere otros espacios, sus integrantes creen nuevo contenido y el

mensaje continiie propagandose.

Imagen 10. Koati. (2021). [Campaiia] https://www.koati.com

Koati

Ano. 2021.


https://www.koati.com/es
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Autores. Timeless films y WWF.

Categoria. Conciencia, visibilizacion, ética, reflexion, animacién, fauna local.

Objetivo general del proyecto. Es una estrategia de comunicacion y educacion que
promueve una vida sostenible y la conservacion del planeta inspirado en habitats, fauna y
flora latinoamericana en riesgo de extincién. Conformado por varios recursos audiovisuales
tales como pagina web, juegos interactivos, album musical y fichas educativas cuyo
objetivo consiste en propiciar la educacion ambiental sobre los ecosistemas

latinoamericanos.

De qué se trata. Proyecto realizado en colaboracion de WWF (World Wide Fund
For Nature) que incluye material digital de edu-entretenimiento siendo la pelicula de
comedia animada Koati el item principal de esta estrategia comunicativa, en donde forman
parte una serie de habitats y animales que en su mayoria se encuentran en riesgo de
extincion tales como la mariposa monarca, el jaguar, el coati, entre otros. Estos personajes
son una familia de criaturas exoticas que a través de aventuras y que en busca de evitar la
destruccion de su hogar desarrollan la premisa principal de este largometraje; “juntos
podemos salvar a la naturaleza, y a cambio podemos descubrir que la naturaleza nos salvara

a todos”.

Alcance. El proyecto se desarrolla en colaboracion con WWF a nivel internacional,
junto con la compania discografica Sony Music Latin para la distribucion de su album

musical, ademds cuenta con la participacion de grandes artistas e influencers hispanos de
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renombre tales como Sofia Vergara, Marc Anthony, Evaluna Montaner, Sebastian
Villalobos, entre otros. Estos artistas al ser la voz e imagen del proyecto logran promover y
promocionar activamente esta produccion por diferentes medios para llevar el mensaje a un

reconocimiento de nivel global.

Koati es una estrategia completa que incluye promocion en la plataforma de
youtube e instagram y se encuentra en espafiol como en inglés, logrando asi que el mensaje
medioambiental salga de latinoamérica y alcance paises extranjeros. Logra abarcar un
publico amplio ya que el largometraje se considera de contenido cémico y familiar, dirigido
a espectadores desde el mas joven hasta el mas adulto, también se complementa con una
pagina web donde se aloja toda la informacion necesaria sobre el proyecto que fomenta el
conocimiento acerca de las especies y hébitats latinoamericanas que se muestran en esta

produccion.

Para tener en cuenta el alcance de Koati gracias a sus reconocidos participantes se
toma como referencia una publicacion realizada por Sofia Vergara quien es productora
ejecutiva y la voz de Zaina una serpiente de coral que forma parte de los protagonistas,
donde promociona el lanzamiento de este proyecto. Dicha publicacion se encuentra en su
perfil de Instagram y alcanza un total de 21.032 me gusta. Parte de esta iniciativa de
promocion es la publicacion en Youtube del trailer en espafiol que cuenta con 97,838
visualizaciones y el trailer en inglés con 20.679 visualizaciones. La pagina web de Koati ha

llegado a un tope de 217 visitas en el mes de octubre del 2021.
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Qué aporta a nuestro proyecto. Se considera de gran relevancia la participacion de
figuras publicas de nivel nacional e internacional encontradas en diferentes medios de
comunicacion, a partir de su imagen logran promover masivamente campafas, en gran
parte gracias a sus seguidores, por lo que es una muy buena estrategia en la actualidad para
promocionar cualquier tipo de proyecto. Por otro lado se tiene en cuenta la capacidad de
transmitir informacion propia de la educacion ambiental de una manera completa,
entretenida y también amplia ya que abarca un publico objetivo muy variado lo que permite
la maxima difusion del mensaje que se quiere transmitir. Finalmente es interesante la
manera en la que participan diferentes profesiones en funcién de un mismo proyecto como

este caso en el que se emplea la animacion y la produccién musical.

AgRE :Rit

ALERN

A Dystopian Document Thriller

Imagen 11. Papers, Please. (2013). [Videojuego]
https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/?]=spanish

Paper, Please

Aifo. 2013


https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/?l=spanish
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Autores. Lucas Pope.

Categoria. Migracion, conciencia, empatia, reflexion, videojuego.

Objetivo general del juego. El objetivo principal del juego es entretener,
poniéndonos en la piel de un oficial de aduana en una frontera recién abierta de dos paises
que estuvieron en guerra por mucho tiempo, aunque su objetivo principal no sea

sensibilizar, es una sensacion que se acaba generando conforme pasan las horas de juego.

De qué se trata. Eres un inspector de inmigracion y debes controlar el flujo
humano que entra de un lado a otro. Pero entre todas las personas que tratan de entrar, se
esconden: falsificadores, terroristas, espias, suicidas, etc. La idea es que tu decidas si niegas
o concedes la entrada, usando solo el pasaporte o los documentos que se te entregan y en el
caso de sospechas, se hard uso del sistema de inspeccidn, pero esto no es todo, también
puede escuchar los argumentos de quien se presenta, que desea, porque cruza la frontera,

dejando siempre la decision del futuro de una persona en manos propias.

Alcance. El video juego ha tenido un gran alcance, desde el 2013 que tuvo su
lanzamiento ha sido un juego presente en la cultura gamer, con muchos youtuber jugandolo
y masificando su propagacion, entre estos youtubers solo por dar un ejemplo se encuentran
AuronPlay con 29.2 millones de suscriptores, el cual en su primer video de Papers Please
hasta el momentos tiene 6.5 millones de vistas, o el youtuber PewDiePie con 111 millones
de suscriptores, el cual en su gameplay cuenta con 11 millones de vistas, esto solo en el

ambito de consumo del videojuego, por parte de reconocimientos de la industria, Papers,
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Please tiene un gran numero de premios y nominaciones, solo por nombrar algunas la
revista FORBES lo nombré como mejor videojuego independiente del afio en 2013, y la
revista PC Gamer lo nombroé el mejor videojuego del 2013, entre otras 28 nominaciones de

las cuales gan6 21.

Qué aporta a nuestro proyecto. Es una atractiva manera de poner en una situacioén
especifica a un jugador, es literalmente ““ ponerse en los zapatos de otro”, para asi sentir la
presion de su cargo y las consecuencias de sus decisiones, es simple en sus controles, no se
requiere una gran habilidad para poder jugarlo, esto lo hace accesible a todo publico, pero

tiene un inicio lento.

En conclusion, a través de la exploracion del presente estado del arte encontramos
una infinidad de posibilidades y recursos para aportar al proyecto, entre estos, la animacion
como medio para exponer una historia reflexiva y el poder comprender su alcance y
limitacion; abordar la posibilidad de un videojuego, entender su dificultad de produccion
pero también su fuerte capacidad para impactar a través de la interaccion; el analisis de
libros, campanas y demds herramientas a nuestra disposicion, permitié comprender y

adquirir de cada uno de estos, una vision importante para el desarrollo del proyecto.

La investigacion, el analisis de los recursos junto a los intereses propios del grupo
definio6 el flujo del proyecto, viendo el juego como una opcién que abarca las necesidades

de interaccion, dinamismo, capacidad de sensibilizacion y reflexion. La indagacion a las



diferentes formas del como disefiadores y artistas resolvieron sus paradigmas, permitio
dotar de herramientas para comprender lo que seria necesario para el desarrollo y

ampliacion del proyecto.
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Marco Teorico

Las definiciones y conceptos que a continuacion se presentan permitiran una mejor
comprension de las teorias e ideas que son relevantes para el proyecto, los cuales ayudaran
a tener una mayor claridad al momento de implementar las técnicas con las cuales se

desarrollara este mismo.

El psicologo espanol Castillero (2017) definid el pensamiento critico como: “la
capacidad manifestada por el ser humano para analizar y evaluar la informacion existente
respecto a un tema o determinado, intentando esclarecer la veracidad de dicha
informacion y alcanzar una idea justificada al respecto ignorando posibles sesgos
externos”. Se entiende de esta manera que el pensamiento critico es una herramienta que
permite comprender e identificar los factores veridicos expuestos en un contexto, esto a
través del analisis de los argumentos y el pensamiento racional. Castillero menciona a
Descartes quien propone que dudar de todo, las informaciones, los dogmas y axiomas debe

ser el proceder, hasta no poder comprobarlo nosotros mismos.

Escobar (2020) expuso: “La reflexion consiste en volver a pensar lo pensado. En la
reflexion el sujeto pensante, el hombre mismo, vuelve sobre lo pensado para analizarlo con
detenimiento. Asi, la filosofia vuelve a pensar, a repensar lo que se creia ya sabido o ya
conocido (...)” la reflexion nos permite comprender las cosas con un mayor detenimiento,
tomarnos el tiempo de volver a analizar lo sucedido, permite reflejar al mundo exterior el

resultado de nuestras conclusiones, Escobar comenta también que la reflexion puede
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convertirse en autorreflexion, es hacerse a si mismo el objeto de entendimiento, es tomarse
el tiempo de meditar, evaluar y pensar sobre nuestros comportamientos y nuestras

decisiones respecto a la informacidon que nos rodea.

En el articulo Pensamiento critico en el aula escrito por Gabriela Lopez Aymes,
investigadora de la universidad de Morelos, México, expone cémo la educacion escolar se
enfoca en la memorizacion de informacion y la adquisicion de competencias basadas en las
materias de nucleo comun como la mejor base para un buen desarrollo intelectual, sin
embargo en esta investigacion demuestra que el objetivo de la escuela no debe ser solo
adquirir conocimientos de multiples campos sino a promover un aprendizaje consciente,
que permita al estudiante crear su propio entendimiento de lo que lo rodea, aprender a

cuestionar y a demostrar con argumentos sus ideas, Saiz y Rivas (2011) comentaron:

Se trata de propiciar un ambiente adecuado para la reflexion y expresion de
argumentos. Entre los modelos actuales que tienen mas éxito en el logro de sus metas son
aquellos que tratan de vincular la ensefianza de las habilidades del pensamiento critico con
situaciones o problemas cotidianos. Se entiende entonces que el pensar criticamente debe
poder aplicarse, servir, ser util, que sea interesante, que forme parte del dia a dia, que no sea
algo que se meta en nuestras vidas como algo obligatorio sino como algo que se emane de

manera natural.

El pensamiento critico es un elemento esencial de la toma de decisiones éticas, la

cual segiin Cortina y Martinez (1996) es la parte de la filosofia que estudia la moral, es
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decir el comportamiento del ser humano, como una herramienta que ofrece orientacion para
la accion. Filésofos como Platon y Aristoteles se refieren a este también como la conciencia
que cada individuo posee para distinguir lo bueno de lo malo. Castellanos (2015) concluye
en que la funcion principal de la educacion superior, no solo se debe enfocar en la
formacion de profesionales capaces, sino también de seres sociales responsables y criticos
que trabajen por su comunidad de manera eficaz y eficiente. La formacion en valores ha de
propiciar situaciones reflexivas de manera particular y grupal, para formar en los alumnos
la capacidad de aplicar con autonomia los valores fundamentales que les van a servir para

enfrentarse a la realidad social con critica objetiva.

Desde que se empieza el colegio, los profesores han implementado estrategias para
lograr un buen desarrollo del nivel de aprendizaje y en la actualidad con el incremento de
nuevos métodos, el aprendizaje humano ha ido avanzando cada vez mas. Y de esto se trata
la didactica, la cual segun las docentes Prieto y Sanchez (2017), se puede tomar como una
disciplina del tipo cientifica-pedagogica que tiene como objetivo principal estudiar los
procesos y los elementos que pueden existir en la ensefanza y el aprendizaje, buscando
métodos y técnicas que mejoren esta misma. La didactica permite pasar de métodos
complejos para los estudiantes a estrategias mas dinamicas y simples, rompiendo el sistema
basico de ensefianza: profesor, libro, tarea y examen. Da paso a una nueva forma de
aprender con mas ayuda y mayores posibilidades de entender la materia.

Las estrategias didacticas tienen como objetivo preparar los recursos que se

utilizaran para el aprendizaje y dichos recursos van desde las técnicas como los didlogos



56

simultaneos, debates o foros hasta la cocreacion que permite la construccion de un
conocimiento de una manera mucho mas facil, a través del trabajo en equipo con un
objetivo especifico. También se encuentran los materiales didacticos como libros, carteles,
productos audiovisuales y juegos, que fomentan el conocimiento de una forma mas
recreativa y ludica. Moreno (2003) afirm¢6 “La ludica se manifiesta en todas las
expresiones del ser humano que demanda emociones orientadas hacia el goce y el disfrute
a lo largo del desarrollo humano de la persona”. Se entiende a la ladica como una parte
inherente del ser humano, Moreno explica también que esta constituye una parte integral de
su desarrollo, le permite comunicarse, sentir, expresarse y producir emociones orientadas
hacia el entretenimiento, la diversion y el esparcimiento, siendo un componente base para
construir su relacidon con el entorno.

Echeverri y Gomez (2010) hablan de la ludica como instrumento para la ensefianza,
considerandola como algo fundamental en este proceso, en la que ésta fomenta la
participacion, la colectividad, creatividad y otros principios fundamentales en el ser
humano. Pomare y Steele (2018) explicaron: “Las actividades ludicas llevadas al aula se
convierten en una herramienta estratégica para que el aprendizaje del nifio sea en un
ambiente agradable de manera atractiva y natural desarrollando habilidades”. La
afirmacion permite ver la importancia de la ladica en el aprendizaje, el cual posibilita la
generacion de experiencias significativas, propicia el interés por algo en especifico y

mejora la convivencia.
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En investigaciones de Huizinga (1938) expuestos en Homo Ludens, donde se
demuestra una particular perspectiva de la importancia del juego en el desarrollo no solo
del humano sino de todas las especies, pues es un factor comun que esta presente en las
primeras fases de desarrollo. Dicho esto podriamos contemplar el potencial del juego como
medio de aprendizaje y espacio de reflexion, el juego puede ser concebido como una puesta
en escena de situaciones imaginarias que propicien un pensamiento critico, racional y
logico. El juego tiene la capacidad de generar espacios y oportunidades para que los
jovenes exploren sus aptitudes y posibilidades mientras estos participan de experiencias
diversas, es alejarse un poco de las estructuras tradicionales de ensefianza para aprovechar
las caracteristicas de la etapa de desarrollo mental de estos jovenes, una busqueda de su

propia independencia, personalidad e identidad.

En esta época, la tecnologia juega un papel primordial en la cultura y esto requiere
que los profesores hagan uso de diferentes métodos, estrategias y enfoques educativos. La
ludificacion se convierte en una via para involucrar, motivar y mejorar el compromiso de
los estudiantes mediante el uso de la mecanica de los juegos, como Sandoval (2019)
menciond: “Se trata de adaptar e integrar sus caracteristicas, que tanto les gustan a
muchos adolescentes, al proceso educativo a fin de estimularlos a construir nuevo
conocimiento y a mejorar sus destrezas y habilidades”. Una investigacion que se realizo en
CEDID (2017) el cual se titula e/ juego como una estrategia ludica de aprendizaje,
contempla los juegos de mesa como elemento ludico didactico en el salon de clases que

mejora la concentracion y el aprendizaje.
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Daviau (2011) defini6 los juegos de mesa “como un sistema matematico
interactivo, hecho fisico, usado para contar una historia”, con esto definido se puede
entender que un juego de mesa es el conjunto de reglas y mecénicas que en algunas
situaciones pueden depender de la estrategia o de la suerte. Los juegos de mesa se pueden

clasificar en tres tipos: competitivos, colaborativos y cooperativos.

Juegos competitivos. Estos juegos tienen como objetivo principal, el estimular la

competencia entre los jugadores o participantes.

Juegos colaborativos. Estos juegos requieren de que los participantes trabajen en equipo

ya que si uno pierde, todos pierden.

Juegos cooperativos. Estos juegos permiten a los jugadores ayudarse mutuamente para que
cada uno logre su objetivo, se diferencia de los juegos colaborativos porque en este caso si

un solo jugador gane o pierda no afecta en ningun momento a los otros participantes.

En el disefio de juegos se habla de sus mecanicas para referirse al motor de la
experiencia y estas mecanicas incluyen todo lo relacionado con el funcionamiento del
juego, Pastor (2020) menciond: “Las mecanicas son los sistemas y las normas por las que
se rigen los juegos de mesa, y pueden representar tanto dinamicas que afectan a todo el
Jjuego como mecanismos especificos”. Esto quiere decir que las mecanicas de juego
describen lo que un jugador puede hacer, como debe de hacerlo y las reglas y normas que
rigen estas acciones. Al hablar de las mecénicas de juego también se ve necesario hablar de

la gamificacion, el cual se entiende como el uso de estrategias, dindmicas, mecénicas y
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elementos que son propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, generando una
experiencia ludica que propicia la motivacion y la diversion. Hierro y Marin (2013)

explican:

La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de
una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos
susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir una
vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir

un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora.

El éxito de la gamificacion se puede comprobar atendiendo al crecimiento de sus
inclusiones en diversos ambitos y entre estos se encuentra la educacién. Se toma como por

ejemplo algunas herramientas que existen y se utilizan en las instituciones educativas:

Kahoot. En esta plataforma es posible crear juegos competitivos de manera intuitiva para
fomentar el aprendizaje: desde el tipico trivial hasta juegos de recompensa.

Habitica. Consiste en un juego de rol en el que se consiguen o se pierden recompensas por
el cumplimiento o no de las obligaciones diarias.

Edmodo. Es una plataforma gratuita en la que se permite la creacion de aulas privadas a las
que unicamente se puede acceder mediante invitacion. En ellas se puede impartir una clase

con contenidos en tiempo real, evaluaciones y cuestionarios.
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Metodologia

“En las ciencias, el pensamiento es progresivo: sus etapas mas recientes corrigen a las

anteriores e incluyen a las verdades que persisten de estas etapas iniciales”.

-Albert Einstein, 1940

Para dar cumplimiento con los objetivos del trabajo, la metodologia se basa en un
enfoque cualitativo, teniendo en cuenta que este es utilizado con el fin de comprender o
explicar el comportamiento de un grupo objetivo, asi como también de conocer su
percepcion ante ciertos temas en especifico. Dado que uno de los objetivos es generar una
interaccion con los jovenes, este enfoque de investigacion tiene como una de sus
caracteristicas principales la estrategia de investigacion flexible e interactiva, lo cual
permite generar un espacio mas ameno y de confianza entre publico e investigadores. El
proyecto se realiza en tres fases: indagacion y andlisis de la informacion, generacion y

seleccion de alternativas y prototipado y consolidacion de resultados.

Primera fase, indagacion y analisis de la informacion. Con el objetivo de identificar
principios o criterios claves sobre la ludica y la didactica para potenciar el pensamiento

critico en adolescentes se desarrollaran tres propositos.

Primer propdsito. Investigar principios o criterios sobre la ludica, la didactica y las

mecanicas de juego por medio de revision bibliografica y trabajo de campo.

Actividades.
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1. Consulta de fuentes de informacion. Se consultard por medio de internet,
como aulas virtuales, libros digitales, articulos de revistas en linea,
enciclopedias virtuales, documentales o trabajos de grado, las fuentes
bibliograficas sobre la ludica, didactica y mecénicas de juego.

2. Seleccion de informacion. Se filtrara la informacion obtenida de acuerdo
con el interés del proyecto; (1) estudiando las caracteristicas de la fuente de
informacion, (2) localizando las partes de la fuente donde se pueda obtener
informacion Util y (3) finalmente seleccionando la informacion.

3. Analisis de la informacion obtenida. Se procedera a la recopilacion,
estudio, valoracion y resumen de la informacion. En esta actividad se
determinara la informacion mas adecuada para la realizacion del proyecto .

Segundo proposito. Conocer al publico objetivo con el fin de obtener datos sobre sus

intereses, su contexto, los medios que consumen y el tipo de contenido que mas frecuentan.

Actividades.

1. Generacion de preguntas para dinamica de interaccion con grupo de
adolescentes. Para esta primera actividad se desarrollard una serie de
preguntas con una tonalidad informal, que pueden ir entre preguntas sobre
los gustos de cada participante como también habra cuestiones sobre su
percepcion del mundo.

Se plantean las siguientes preguntas:



9.

10.

11
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. (Cudles son tus “debo” o auto exigencias?

. (Qué quisieras que dijeran de ti en tu funeral?

. Si pudieras comenzar desde cero ;qué harias?

. {Qué es lo que mas te doleria perder?

. (De qué te sientes mas agradecido en la vida?

. (Qué es lo mas extrafio que has buscado en internet?
. {Cudl es tu estrategia para conquistar a alguien?

. {Qué es lo primero que los demads ven en ti?

Si tuvieras que ensefar algo ;qué ensefarias?

(Qué te hace sonreir?

. {Qué tenemos todos en comun ademas de nuestros genes que nos hacen

humanos?

12

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

. ( Estd mal robar para alimentar a un nifio hambriento?

(Qué te ha ensefiado la vida recientemente?

(Cual es la unica cosa que te gustaria cambiar sobre el mundo?
En la prisa de tu vida diaria ;qué no estas viendo?

(Cual es la verdad mas simple que puedas expresar con palabras?
(Qué tienes que no puedas vivir sin é1?

(Qué medios usas para expresarte?

(En qué has perdido interés recientemente?

(Qué trabajo nunca harias sin importar cuanto te paguen?



21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

(Qué es lo mas insensible que una persona puede hacer?
(Qué simple hecho desearias que mas gente entendiera?
(Cual es tu idea de felicidad?

(Cuadl es tu mas grande miedo?

(Cual es tu rasgo personal que mas detestas?

(Cual es el rasgo que mas detestas de otros?

(Cual es la persona viva que mas admiras?

(Cual es tu estado mental actual?

(Cual consideras que es tu mayor virtud?

(En qué ocasiones sueles mentir?

(Cual es la cualidad que mas te agrada de una persona?
(Que palabra o frase sueles sobreutilizar?

(Cuando y donde has sido mas feliz?

Si pudieras cambiar algo de ti /qué seria?

(Cual consideras que sea tu logro mas importante?

Si pudieras reencarnar en algo ;qué seria?

(Qué consideras “tocar fondo”?

(Cual es tu ocupacion favorita?

(Cual es tu caracteristica mas marcada?

(Que es lo que mas valoras de tus amigos?

(Cual es tu escritor favorito?
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42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.
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(Quién es tu personaje de ficcion favorito?
(Con qué figura histdrica te identificas mas?
(Quiénes son tus héroes en la vida real?

(De qué es lo que mas te arrepientes?
(Como te gustaria morir?

(Cual es tu lema?

[ Te gustaria ser famoso? ;En qué sentido?
(Que es para ti un dia perfecto?

Si pudieras cambiar cualquier cosa de la forma en que fuiste criado ;cual

seria?

51.

52.

Si despiertas manana con una cualidad o habilidad nueva ;cual seria?

Si una bola de cristal te pudiera decir la verdad de tu futuro o cualquier

otra cosa /qué te gustaria saber?

53. Hay algo que has sofiado hacer desde hace mucho tiempo ;por qué no lo

has hecho?

54.

Si supieras que dentro de un afio vas a morir jcambiarias algo de la

forma en que vives ahora?

55.

¢(Cual ha sido un momento vergonzoso de tu vida?

56. Tu casa con todo lo que posees se incendia, después de salvar a tus seres

queridos y tus mascotas puedes salvar una cosa mas. ;qué seria y porqué?
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4. Diseiio y desarrollo de dinamica de acercamiento con los adolescentes.
Para esta segunda actividad se buscara crear una estrategia ludica que tenga
como contenido las preguntas desarrolladas en el anterior punto.

5. Desarrollo de maqueta ludica basada en las preguntas generadas. Para
esta tercera actividad se buscara desarrollar una maqueta de la herramienta
ludica seleccionada en el anterior punto. Esta maqueta se pondra a prueba
entre el grupo de investigacion para ser analizado y finalmente aprobado
para el acercamiento al publico objetivo.

6. Interaccion con los adolescentes a través de la herramienta desarrollada.
Una vez aprobada la herramienta ltdica de acercamiento al publico objetivo,
se llevara al encuentro con estos mismos. El encuentro serd de forma
presencial en el salon de clases y se realizara en primera instancia una
actividad ludica que consistira en un juego de mesa que tiene como objetivo
el adivinar una palabra por medio de dibujos, luego se procederd a la
implementacion de la herramienta desarrollada, en esta segunda actividad
uno de los integrantes del proyecto tomara el papel de director de juego y
sera quien recibira a los jugadores, les introducira en la historia y ayudara
durante el transcurso del juego. Otro integrante sera parte del juego para
analizar las mecanicas de juego desde la perspectiva del jugador y
finalmente el ultimo integrante sera quien tendrd un punto de vista desde

afuera de la actividad, quien tomara apuntes y registros fotograficos.
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7. Andlisis de los resultados obtenidos. Después de realizada la anterior

actividad se procedera al andlisis de los resultados obtenidos por medio de
apuntes y registros fotograficos tomados en la actividad de acercamiento.
Estos datos se revisardn en grupo desde el punto de vista del director de
juego, el jugador y la tercera persona. Se analizard la efectividad de la
implementacion de un juego y las mecanicas de este mismo, el
comportamiento del publico objetivo en el desarrollo de la actividad y la

informacion que estos mismos proporcionaran.

Tercer proposito. Busqueda de referentes de juegos para analizar sus ventajas, desventajas

y elementos destacables.

Actividades.

L

2.

Buscar en almacenes de cadena y en internet. En esta primera actividad del
segundo objetivo se realizard una busqueda de juegos en almacenes de
cadena en la ciudad de Cali y también se buscara y analizara referentes en
algunas de las principales redes sociales como Instagram, Tik Tok y
Youtube.

Realizar la matriz de andlisis de los juegos encontrados. Después de
realizada la anterior actividad se procedera a realizar un analisis de ventajas,
desventajas y elementos destacables de cada juego encontrado y

seleccionado. El analisis se realizara con la herramienta pedagdgica Padlet y
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cada integrante se dividirdn los juegos encontrados para transcribir en este

formato los puntos analizados.

Segunda fase, generacion y seleccion de alternativas. Con el objetivo de definir las

estrategias ludicas o mecanicas de juego, se desarrollaran dos propdsitos.

Primer propdsito. Definir estrategias ludicas y mecénicas de juego.

Actividades.

1.

2.

Definicion del tono de comunicacion. Para la definicion del tono de
comunicacion se tendra claro en primera instancia el propdsito que se busca
cumplir, se hard una seleccion de valores y finalmente se establecerd y

resolvera una serie de recursos lingiiisticos:

(En qué persona se va a dirigir al publico? ;Se utilizaran términos

anglosajones? ;El tono serd informal o formal?

Definicion de las mecdnicas de jugabilidad. En esta segunda actividad se
realizara una lluvia de ideas en donde se definiran las reglas, las acciones y
los componentes de los juegos. Para la definicion de estos se tendra en
cuenta la evaluacion de mecanicas y experiencias de usuarios obtenidos por
medio de informacion de expertos en el sector, dicha informacion se buscara
por internet con audiovisuales, libros digitales o articulos en linea.

Creacion de maquetas ludicas. Definidas las dos anteriores actividades, se

procedera a disefar y producir las alternativas ludicas que se expondran a los
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asesores de grado y los compafieros de estudio para su analisis y correccion.
Para esta actividad, los integrantes se dividiran las tareas, en donde cada
persona se encargara de una propuesta cada uno.

4. Puesta a prueba de las maquetas ludicas. En esta actividad se pondrén en
practica las maquetas corregidas y aprobadas por los asesores de grado. La
puesta a prueba se realizara con los compaiieros de trabajo de grado de
forma presencial y como en actividades anteriores los integrantes del
proyecto se dividiran los papeles, en donde uno tomara el papel de director
de juego, otro integrante sera parte del juego y el Gltimo integrante sera

quien tomard apuntes y registros fotograficos.
Segundo propdsito. Diseno de propuestas para la imagen del proyecto.
Actividades.

1. Definicion de parametros. En esta primera actividad del segundo objetivo
se definiran entre los integrantes del proyecto los parametros de disefio para
la imagen del proyecto. Se buscara elegir los colores que mejor representen
a la marca, segun los valores que se definan. Otro elemento importante que
se definira, es la tipografia, todos estos parametros deberan de mostrar
simplicidad, representatividad, escalabilidad y relevancia.

2. Creacion de propuestas. Definidos los parametros se procedera al disefio de

propuestas para la imagen del proyecto. Cada integrante del proyecto
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disefiard una propuesta de disefio de marca teniendo en cuenta los

parametros definidos en la actividad anterior.

Tercera fase, prototipado y consolidacion de resultados.

Primer propdsito. Desarrollar prototipos de los recursos didacticos considerando

requerimientos técnicos de produccion.

Actividades.

1. Definicion del logo y grdfica de las propuestas ludica - didacticas. Se
definira tanto la imagen de la marca de las propuestas como también su
grafica, como colores, patrones, estilo de ilustracion y diagramacion. Para
ello se procedera a realizar un moodboard para la inspiracion en el disefio de
estas propuestas y la generacion del concepto de cada propuesta.

2. Definicion del contenido. En grupo se realizara una lluvia de ideas en donde
se seleccionaran las preguntas, frases, personajes, acciones, reglas y
mecanicas de juego, las cuales pasaran por el filtro de la tonalidad de
comunicacion que se pretende utilizar en cada propuesta.

3. Diseiio e ilustraciones y produccion. Definida la grafica y el contenido de
los prototipos, se procedera a su desarrollo y produccion.

4. Distribucion de los recursos ludico - diddcticos. Desarrollado y producido
los recursos, se procedera a disefiar una estrategia de distribucion y

divulgacion de dichos productos.
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Los integrantes del proyecto se reuniran para generar una lluvia de ideas con
el objetivo de seleccionar las plataformas digitales mas adecuadas y el
medio de comunicacion 6ptimo que logre llegar al publico objetivo. Para
este punto se tendra en cuenta las interacciones que se realizaran en la
primera fase, una vez se seleccionen las plataformas digitales, se procedera
al disefio del contenido de estos mismos y luego a la divulgacién de estas
plataformas por medio de las redes sociales de la institucion y los integrantes

del proyecto.



71

Resultados

En el siguiente apartado se hace muestra de los resultados desarrollados, donde en
primera instancia se realizan consultas de fuentes bibliograficas para obtener un mayor
entendimiento sobre los conceptos de ludica, didactica y mecanicas de juego, esto de la
mano a las asesorias con el grupo docente de trabajo de grado 2 y revision de referentes
para asi adquirir un mayor entendimiento sobre los conceptos mencionados y definir
criterios en la conceptualizacion de la propuesta. Asimismo esta primera fase permitid
anticipar ciertas ideas para los productos de la propuesta, dando como resultado inicial una
estrategia llamada Conta Melo cuya principal intencidn es permitir las primeras

interacciones con el publico objetivo.

Conta Melo. El nombre de esta estrategia nace de la expresion popular “contamelo”
que se refiere a la accion de contar o relatar algo, el término fue separado en “contd” y
“melo” pues esta ultima palabra hace parte de la cultura popular que hace referencia a algo
interesante o atractivo. La estrategia de acercamiento al publico objetivo consiste en una
dinamica para interactuar por medio de una serie de cartas donde se disponen preguntas

variadas de caracter informal buscando conocer gustos e intereses de una manera mas

interactiva y amena entre los participantes.
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Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira de 33x100 $7.000= $7.000=
prueba “Conta Melo”. para 60 cartas.
Sello con el logo de 1 sello. $23.000= $23.000=
“Conta Melo”.
Monedas de chocolate 2 paquetes. $10.000= $20.000=
para el juego de prueba.
Total $50.000=
Presupuesto 2do encuentro con estudiantes de 1er semestre dg
Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira de 33x100 $7.000= $7.000=
prueba “Conta Melo”. para 60 cartas.
Almohadilla en blanco 2 almohadillas. $6.000= $12.000=
para sello.

Tintas para sello. 2 tintas. $12.000= $24.000=
Paquete de dados. 1 paquete. $2.000= $2.000=
Paquete de dulces. 1 paquete. $5.000= $5.000=

Total $50.000=
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Imagen 11. Prueba ContaMelo. (2022). [Juego de cartas]

Tras las experiencias de interaccion iniciales con los estudiantes de los cursos
Trabajo de Grado 2 y Diseio 2 del programa de Disefo grafico del Instituto Departamental
de Bellas Artes Cali, asi como de las reuniones del grupo para analizar la informacion

recabada, se obtuvieron las siguientes ideas:

e [amayoria de integrantes se sintieron comodos con la actividad y

expresaron sus ideas tranquila y espontaneamente. Por otro lado, a unas
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cuantas personas se les not6 poco interés en hablar, de hecho preferian que
otros lo hicieran.

A pesar de que algunos integrantes expresaron cierta timidez, todos
mantenian la disposicion de escuchar a otros, ademas que se encontraban
entusiasmados por la dindmica y la recompensa que el juego les traia que en
este caso eran dulces.

Una situacion en particular que generd el juego y que nos llama la atencion
de manera significativa es que no solo se generaba una sola respuesta del
participante hacia la pregunta que le correspondia, a otras personas les
producia otras cuestiones o comentarios que compartian con los
compaiieros, lo que daba inicio a una discusion del tema en especial que
planteaban. Un ejemplo de esto es la pregunta "cual es la cosa mas
insensible que puede hacer un ser humano?" A lo que se respondi6 "acabar
con la vida de alguien" pero a partir de este comentario se empezaron a
cuestionar si esta accion dependia si la persona lo merecia o si era inocente,
si esta justificado o en qué caso no lo esta. Con esto se hizo el comentario
"un pollo es inocente" a lo que dio6 pie a otros asuntos relacionados a las
diferentes manifestaciones de vida no humanas y los limites de nuestros
derechos como seres humanos ante los animales. De esta manera vimos

evidenciado discursos reflexivos entre los participantes no solo en temas
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éticos y morales de la sociedad en general si no también en creencias y
experiencias personales.

e En el desarrollo de la actividad, los integrantes en ocasiones hacian
referencias a articulos, autores de libros y frases de videojuegos, por lo que
detectamos intereses variados en el grupo.

e Las preguntas de las tarjetas daban pie a iniciar conversaciones que se
encuentran en la cotidianidad, lo que permiti6 entender el punto de vista del
otro y reirse de anécdotas que habian experimentado personalmente o que

conocian de otros.

Las anteriores ideas con las que se logr6 concluir las experiencias obtenidas en los
encuentros anteriores permitieron percibir un interés significativo hacia los juegos ludicos
como herramientas para lograr el proposito planteado en el proyecto, y gracias a esta
conclusiéon se comprende con mayor claridad el siguiente paso cuya finalidad consiste en
indagar y realizar un analisis en diversos juegos de mesa dispuestos en el mercado virtual y

presencial.

Busqueda de referentes de juegos. Se realiz6 una investigacion de campo
buscando en almacenes de cadena, referentes de juegos de mesa con el fin de analizar estos
objetos, pero la mayor fuente de exposicion a juegos interesantes y con propuestas distintas
a las tradicionales fue internet, especificamente en youtube y tik tok se encontr6 juegos con
identidad propia que se alejaban de posturas tradicionales de juego y abordaban dinamicas

mas interesantes, el objetivo de los juegos en su mayoria es entretener, pero con esta
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busqueda se entendi6é que hay maneras distintas de lograr el mismo objetivo y esto solo se

puede aprender observando como otros han abordado las cosas.

Imagen 12. Trabajo de campo, busqueda de referentes. (2022). [Juegos de mesa]

Matriz de analisis de juegos. Se inicia la creacion de la matriz de analisis de los
juegos que se investigo en las jornadas anteriores de trabajo de campo. A través de esta
matriz se logr6 configurar una serie de caracteristicas que permitieron tomar referentes o

puntos de partida para iniciar con la fase productiva.
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Imagen 13. Matriz de analisis de juego (2022). [Matriz] https://padlet.com/jgarcia9515/71995k19brla2u3u
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Imagen 14. Matriz de analisis de juego (2022). [Matriz] https://padlet.com/jgarcia9515/71995k19brla2u3u

Una vez realizada la matriz de analisis de los juegos observados, se perciben las
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diferentes formas de abordar dindmicas ludicas y didacticas desde las perspectivas visuales

y conceptuales para proceder a realizar una maqueta de la estrategia inicialmente planteada


https://padlet.com/jgarcia9515/7i995k19br1a2u3u
https://padlet.com/jgarcia9515/7i995k19br1a2u3u
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para la interaccion con el publico objetivo junto con otras dindmicas que complementen

una serie de juegos a partir de barajas como parte de un kit.

Maqueta “Conta Melo”. En un principio el contd melo, se cre6 con el fin de ser
una herramienta de recoleccion de informacion pero debido a la positiva respuesta por parte
de los jovenes ante este juego se convirtid en uno de nuestros posibles resultados finales.

Tuvo un proceso de dos prototipos, los cuales fueron:

e Una baraja compuesta solo por cartas de preguntas y algunas cartas de accién que
afectan al juego.
e En la segunda baraja se cambia las cartas de accion por dados que mejoran la

dinamica del juego.

Maqueta “Dimelo Moira” primera idea. Es el primer prototipo de la baraja
“Dimelo Moira”, el cual esta basado en el juego del tranvia mortal y en un principio se
llamaba “Qestion” En este primer acercamiento se tenia que generar 2 lineas de tiempo al
azar, donde cada linea tiene un grupo que lo defiende por medio de argumentos y una
persona que toma la decision final de acabar con una de las lineas, reflexionando en cuél es

el mal menor. El equipo perdedor es aquel, al que se le fue cortada su linea de tiempo.
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Imagen 15. Maqueta 1 “Dimelo Moira” (2022). [Juego]

Magqueta “Dimelo Moira” segunda idea. En esta segunda propuesta se refuerza el

concepto de la historia de las Moiras para su creacion. Las Moiras son:

Cloto. La que hila la hebra de la vida, en el juego es la carta de personaje.

Ldgquesis. La que mide la longitud del hilo de la vida, en el juego es la carta que

ejemplifica una situacion.

Tique. La que decide el destino, en el juego es la carta que vincula a un personaje de

la linea del tiempo una situacion importante que afecta a toda la linea.



Atropos. La que corta el hilo de la vida, esta carta es tnica en la baraja y la porta

quien debe de decidir qué linea cortar.
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Imagen 16. Maqueta 2 “Dimelo Moira” (2022). [Juego]

Presupuesto 3er encuentro con estudiantes de tg2 juego Dimelo Moira

Articulo

Cantidad

Precio unidad

Importe

Impresion de cartas
“Dimelo moira”.

1 tira de 33x100
para 58 cartas.

$7.000=

$7.000=

Total

$7.000=
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Imagen 17. Puesta a prueba Maqueta 2 “Dimelo Moira” (2022). [Juego]

Maqueta “Melo pienso” primera idea. Es una baraja disenada para la
autorreflexion pensada a partir del analisis de la experiencia del Conta Melo con los
jovenes, se evidencid que algunos no se sentian comodos compartiendo sus reflexiones en
voz alta, por lo tanto se vi6 necesario proporcionar a esta division de publico una baraja que
les permite generar un espacio de reflexion personal. En esta primera idea, se penso6 disefar
unas cartas con concepto de titular de periodico, exponiendo un caso que permite generar

un dilema moral.

e Criamos humanos para que sean nuestros donantes de corazon, es el paso

siguiente y logico luego de los avances en los trasplantes con corazones animales.
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e Pasar de un escenario de embarazo forzado a uno de maternidad forzada. Una
porcién muy importante de los nifios que nacen en Colombia lo hacen fuera de la
unioén marital de sus padres, asi que solamente tienen papa cuando éste los
reconoce.

e Los infantes nacidos por FIV (fertilizacion in vitro) presentaran quiza dilemas
relacionados con su origen genético. Por un lado, tienen derecho a conocerlo y,
por otro, se debe respetar la confidencialidad de la informacion del donante o
donantes (en la mayoria de los paises no es posible acceder a sus datos personales).

e Fl feto no puede existir fuera de la madre, y exigirle a la madre hacer de
incubadora es cruel e injusto. Por ahora, no parece razonable que toda la carga de
la maternidad, en cualquier circunstancia, la estén asumiendo las mujeres. Por eso
algunos insistimos en que debe hacerse una ponderacion entre la vida de una
persona que ya existe y una posibilidad de vida independiente que todavia no se ha
materializado. En todo caso, esta situacion extrema y excepcional, no puede ser la
que domine la discusion completa del aborto.

e Condenar a las mujeres a arriesgar su salud y su vida en abortos clandestinos
Es esto en lo que se piensa cuando se dice que el aborto no es un problema moral,
sino de salud publica. Pero esto tiene una dimensién moral: yo lo pondria en
términos de la insensibilidad o la ceguera moral que para una sociedad significa
negarse a reconocer estos hechos y condenar a sus mujeres a arriesgar su salud y su

vida en abortos clandestinos.



83

e Superioridad segin Aristoteles. Aristoteles afirma que el macho es de naturaleza
superior y la hembra inferior. Uno gobierna, pues tiene mayores aptitudes para el
mando, y la otra es gobernada.

e Transfusiones y testigos de Jehova en situaciones que lo ameriten, suele generar
conflictos entre los valores del paciente y los principios del médico responsable de
su atencion. Los Testigos de Jehova no estan dispuestos a recibir transfusiones,
incluso si esta en riesgo su propia vida, y tampoco aceptan que sus hijos menores de
edad reciban transfusiones, atn si lo ameritan, fundamentan su decision de negarse
a las transfusiones sanguineas segiin una interpretacion de un pasaje biblico que
prohibe el aceptar sangre e interpretan el pasaje literalmente.

e FElective ventilation. Desde el punto de vista exclusivamente ético se plantea en
ocasiones si es correcto mantener o iniciar la ventilacion mecénica y aplicar
medidas de soporte circulatorio a una persona con lesiones cerebrales irreversibles,
pero que todavia no cumple los criterios de muerte cerebral, con la finalidad
exclusiva de que vaya a ser donante de 6rganos. En la terminologia anglosajona,
esta decision se denomina elective ventilation y ha sido motivo de controversia ética

e Discriminacion por el origen de las enfermedades. La sociedad tampoco parece
dispuesta a aceptar la exclusion de un enfermo porque las administraciones
sanitarias le estigmatizan como culpable por haber contribuido a su problema
médico (tabaquismo, alcoholismo, nefropatia por analgésicos, etc.). Este juicio ha

sido propuesto por las autoridades sanitarias y por algunos colectivos médicos,
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recibiendo una clara y contundente respuesta social. Los profesionales sanitarios no
debemos hacer ningun tipo de distingo o discriminacion por el origen de las
enfermedades de los pacientes.(tabaquismo, alcoholismo, nefropatia por
analgésicos, etc.).

e La moralidad no es pertenecer a una especie determinada. J. Bentham, sostuvo
que lo esencial en la moralidad no es pertenecer a una especie determinada, sino ser
un individuo con capacidad de placer y sufrimiento. De tal modo que los animales
sintientes tienen tanto interés en no sufrir como cualquier miembro de la especie
humana, por lo tanto, merecen igual consideracién moral que €stos. Mas alla del
principio de universalidad de los intereses de los seres humanos, el pensamiento
ético, se pregunto si el criterio para considerar los intereses morales se limitaba solo

a la capacidad de raciocinio propia de la especie humana.

Propuestas de imagen del proyecto. Para las propuestas se hizo una lluvia de ideas
para proponer varias alternativas de naming de las cuales se han seleccionado dos, “Esta es
la cuestion” y “Cuestion”, aludiendo que este ultimo término se refiere a algo que se pone
en discusion. Una vez se seleccionaron esos nombres se procedio a realizar una serie de

propuestas, las cuales fueron seleccionadas tres, una por integrante.
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Imagen 18. Propuestas de imagen (2022). [Logo]

Teniendo en cuenta la revision de las propuestas anteriores, se selecciond un naming

para el desarrollo de la propuesta para imagen de marca del proyecto.



ESTRES A

Imagen 19. Propuesta 2 de imagen (2022). [Logo]

Al analizar la propuesta de imagen “Esta es la cuestion” se decide reformular el

concepto, cambiandose el nombre por “Mégicamente”. El cual se refiere a la magia de la
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creacion y a la mente como el conjunto de capacidades intelectuales como el pensamiento.

Imagen 20. Propuesta de imagen de Magicamente (2023). [Logo]



Prototipado y consolidacion de resultados

Tabla de caracteristicas y dinamicas de los juegos seleccionados
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4
. Capacidad de .
Juegos Utilidad Ca‘p_arldad de_‘ Que fan divertido Dificultades adaptarse a F_m um"f‘, de
propiciar reflexion (=] disti impresion
istintos temas
* Penmite a traves de | * Incluir clementos de | * Requiers que los * Este jucgo es * Su capacidad de
preguntas, conocer lo | la colmea popular en | jugadores estén sumamente adaptable, | réplica es muy simple
que oTros piensarn, Ins pregunias, permite | dispuestos a hablar en | y &3 un camino a solo necesifa imprimir
darse el tiempo de que esfas sean priblico y en algunos desarrollar para el su respectiva baraja.
escuchar v dialogar. asiniladas de una CAS0S COMPALTIr provecto, la temanica
manera mds familiar y | experiencins propias. | de cada baraja puedes
* Permite generar una | divertida. propiciando abordar infinidad de
Iluvia de opuones y una sitvuacion mas " A veces se requiere | Temas, desde filosofla
(Generar vinculos descubrir nuevas entendible y porende | que los jugadores hasta cuidado del
maneras de inferpraiar | Una respuesta mds conozean de ciertas medio ambienre, la
Conta Melo Escuchar a otros v ver el mundo. interesante ¥ peliculas, series o adaptabilidad es la
alimentando el circulo | demas clementos de la | caracteristica principal
Entretener * La misma dindmica | de comunicacion que | cultura popular. con la que este juego
puede generar se va creando. aunque 2sto es fie concebido.
diferentes discusiones, explicado por los
va que las preguntas demas jugadores en
planteadas pueden medio del desarrollo
tomar diversos mimbaos del juego.
dependiendo de la
mtencion del
participante.
* Permite crear * Segin las pruebas * Requiere unas * Las simaciones * Todo lo que se
espacios de debate reahzadas. los metrucerones claras pueden variar necesita para jugar
intercsantes, basados | jugadores se velan para <l buen desarrolle | aleatoriamente debido | puede ser impreso.
€11 una sitiaciin muy atraidos & del juego. a como las cartas van | esto permite una facil
generada al azar, esto | interesados en el construyendo <l jucge. | distribucion y sobre
permute que no haya desarrolle del jucge. * Se requicren de ¢s posible generar mas | todo un facil acceso a
A preparacion previa | cada situscion era algumas partidas para | siuaciones ampliando | todo el piblhco
para ¢l debate ¥ cste sc | diferente a la anterior, | cutender <l jucgo, los contenides con
suscita conformne se ¥ et oeasiones nuevas barajas
desplicgan las cartas, | irisorias. lo cual * Requicre que tematicas.
exigiendo a los generaba un ambiente | ol participante posca
jugadores tomar una agradable y el i cierto nivel de
postura, agregado de clocuencia,
Reflexibn competicion despierta | imaginacion e
* En oeasiones, las tambien el interés de INprovisacion.
Dimelo Moira Dilema moral situaciones que los los jugadores porla
Jugaderes deben vietoria,
Enfretenimicnto defender son
confrarias a sus lineas
de pensamicnto, lo
cual exige de cllos
pensar desde otro
punto de vista.
* Al ser un jusge
basade en el dilema
del tramvia se
convierte en un
problema ético de
amplio debate y con
diversas variantes.
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* Fata baraja nace a
partir de la
observacion ds casos
especificos de
participantes del juego
Conta Melo. los cuales
no se sienten comodos
hablando en piblico.

* Esta baraja no hene
come ohjetivo
entretencr o divertir
aineo permitir los
NMUEMOS $3PACIos que
generan los demas
Juegos pero en la
seguridad de un

¥ Lo compleo de 1n
baraja es poder
penuitir al usuario
expresar & ofros sus
pensamicntos. aungue
este no sea 2l
propésito de la baraja,

¥ Eata baraa también
es altamente
adaptable. se pueden
CENETAT EXPANEIONEs
con distintos temas
para la avtorreflexion.
desde el cwdado y
salud mental. hasta
construccion de

* La unpresion es
sumamentes sencilla
puesta que solo se
necesita de la baraja,
o requicre mnghn
otro elemento extemno
para cl uso de fa
mizma.

espacio mas personal ¢

intimo, relaciones sanas.

* Esta baraja parte de
la auto reflexion en la
intimidad para
aquellos que la
prefieran o requicran,
es injusto no propiciar
estos espacios para
aquellos que no se
sienten bien
expresimdose en

publico.

Melo Pienso Auto reflexion

* Las ilustraciones que
acompaian a cada
fexto estd realizada de
mancra abstracta pam
propiciar en el

usuario diversas
interpretaciones al
intentar correlacionsar
las dos ideas (texto ¢
ilustracion).

Las tres (3) barajas seleccionadas son: Conta Melo, Dimelo Moira y Melo Pienso,
las cuales pueden funcionar de manera individual, cada uno como un juego independiente
con su propio objetivo. Pero adicionalmente las barajas estan pensadas para propiciar un

espacio de pensamiento critico a través de tres momentos especificos:

Conta Melo. Es una baraja para generar vinculos, es decir ser el primer paso para

generar un espacio de didlogo.

Dimelo Moira. Es una baraja que propicia situaciones al azar con el proposito de

generar debates y reflexiones entre los jugadores.

Melo Pienso. Es una baraja que permite llevar la reflexion a un espacio mucho mas

privado e intimo para jugadores que tienen la dificultad de expresarse en publico.
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Como se puede observar en lo anterior mencionado, las tres barajas forman un
conjunto, el cual permite: conocer, debatir y auto reflexionar, ninguno de estas
caracteristicas es mas importante que las otras, funcionan de manera independiente pero se
complementan entre si, con el unico proposito de propiciar espacios de pensamiento critico

tanto en conjunto como de manera individual.

Diseiio final de la baraja “Conta Melo”. Cont4d Melo es un juego de cartas para
generar vinculos, conocer a los jugadores y romper el hielo en momentos en donde nadie
dice nada y nadie se conoce. Es una gran charla sobre temas complejos, un lugar seguro

b
para charlas serias de temas inserios.

Instrucciones. Juega con amigos, extrafios o con la familia entera. Toma turnos para
preguntar y responder preguntas.

Nutmero de cartas. 56

Imagen 21. Imagen “Conta Melo” (2022). [Juego de cartas Conta Melo]
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Te ocaban de robor as ks Lo vida 8s i mejor maestra Entra atanas, tenzones, yueitas,
pero descubres que a3 pora ¥ nos ensefa o todos cositas sGiSB0S ¥ oxigencias,

alimentar a un nifio hambriento, ruevas,
&0 |stas ignorando o diarko?

£0use haorias? &2ua has oprendida ultima-
menta?

b = I

Imagen 22. Disefio final “Conta Melo” (2022). [Juego de cartas Conta Melo]

Las preguntas de las cartas son:
1. (En qué te exigis mucho? Conta por qué.

2. Te moriste y ahora eres un fantasma en tu funeral ;qué te gustaria oir que la gente

dice sobre ti?
3. Conseguiste las gemas del infinito, chasqueaste y todo se reinicid, now what?

4. Estas en el abismo de la gema del alma y tenés que sacrificar algo importante
para vos ;qué seria?
5. Estas amarrado a la silla eléctrica y la ultima pregunta que te hace el verdugo es

(de qué estés agradecido en esta vida?

6. Todos hemos buscado cositas raras en internet ;cual ha sido la mas rapida que has

borrado de tu historial?
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7. Contanos tu secreto de conquista.

8. Cuando alguien te ve ;qué crees que es lo primero que piensa de vos?

9. Thot, dios egipcio de la sabiduria esta buscando documentar un conocimiento

tuyo ;qué le pensas ensefiar?

10. Estas bravo, enojado, puto... pero algo te saco una sonrisita ;qué fue?

11. ;Qué cosa creés que tenemos en comun ademas de nuestros genes que nos hacen

humanos?

12. Te acaban de robar las lukas pero descubres que es para alimentar a un nifio

hambriento ;qué haras?

13. La vida es la mejor maestra y nos ensefia a todos cositas nuevas ;qué has

aprendido ultimamente?

14. El mundo a veces apesta ;qué cosas cambiarias?

15. Entre afanes, vueltas, salseos y exigencias ;qué estas ignorando a diario?

16. Conté en una frase, una verdad que para ti sea universal.

17. Conta ;qué es eso importante, indispensable y necesario para tu vida?

18. ;{Qué medios usas para expresarte?

19. {Qué no haces que hacias antes?



20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

(Cual es ese laburo que no harias por mas plata que te den?

(Cual es la cosa mas insensible que pueda hacer un ser humano?

(Cuadl es ese hecho que querés que los demas sepan?

Ser feliz... esa vaina ;qué es para vos?

En este mundo a todos nos asustan cosas ;qué te caga?

(Qué no te gusta de vos mismo?

(Qué cosas no soportas de otros?

(A quién admiras?

Hablemos de ti ;cOmo anda tu mente, tu cuerpo, tu alma, tu todo?

iModestia aparte! presumenos tu mayor virtud.

Todos mentimos ;cuando amerita hacerlo?

Para vos ;cudl es la mejor cualidad que pueda tener una persona?

(Cuadl es esa palabra o frase que repites y repites y nunca dejas de decir?

(Cual es ese momento de la vida que vos decis “fui feliz”?

Te ganaste la rifa del destino y puedes cambiar una cosa de ti ;qué seria?

Tiempo de sentirse orgulloso ;cudl crees que es tu mayor logro hasta ahora?
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36. Has roto el ciclo eterno de reencarnacion del Samsara y podés elegir en qué

reencarnar /en qué seria?

37. (Qué es tocar fondo para vos?

38. ;Qué es lo que mas disfrutas hacer en este mundo?

39. Ese no s€ qué, que qué sé yo, que te hace ser tl.

40. La amistad es una cosa linda ;qué es lo que mas valoras de tus amigos?

41. Libros y escritores hay muchos ;cual es tu libro y escritor favorito?

42. Desde comics y novelas, hasta series y animes de todo el multiverso ;cual es tu

personaje de ficcion favorito?

43. Tenés todos los hechos historicos para elegir ;qué personaje historico te gustaria

ser?

44. Iron man y la mujer maravilla estdn bien pero ;a quiénes consideras héroes en la

vida real?

45. En la vida cometemos errores, es natural ;vos, de cudl te arrepentis?

46. Sabemos que la pregunta es rara pero ;como te gustaria morir?

799 ¢

47. “Milo te da energia, la meta la pones ta” “café aguila roja, seamos amigos”,

estos son ejemplos de eslogan ;cuadl es tu eslogan de vida?
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48. {Qué pensas de la fama? ;te gustaria ser famoso?

49. El dia de mafana sucedera exactamente como respondds a esta pregunta ;co6mo

seria tu dia perfecto?

50. Esto no va a salir de aqui, asi que... ;hay algo que cambiarias en como te

criaron?

51. Te pic6 una arafia mutante pero en vez de morirte horriblemente podés

desarrollar una nueva habilidad ;cudl seria?

52. El oré4culo de Delfos te dira la verdad de tu futuro ;qué querés saber?

53. Hay algo que has sofiado hacer hace mucho tiempo ;por qué no lo has hecho?

54. ;Qué cambiarias de ti o qué cosas harias si en un afio te lleva la pelona o sea

pues, que moriras?

55. Contanos sin pena que estamos entre amigos, tu momento mas vergonzoso.

56. jSe nos vino el huracéan! salvaste a tu familia (esto incluye a tus amigos

peluditos) y podés salvar algo mas ;qué seria?

Presupuesto para cartas “Conta Melo”

Articulo Cantidad Precio unidad Importe

Impresion de cartas 1 tira por ambas caras de $7.000= $14.000=
“Conta melo”. 33x100
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para 56 cartas.

Empaque individual. 1 tira tamafio carta. $2.500= $2.500=

Total $16.500=

Diseifio final de la baraja “Dimelo Moira”. Para el disefio final de la baraja
“Dimelo Moira” se mantuvo el concepto de la historia de las moiras, pero con un toque mas
innovador y atrevido que ha sido el de incorporar el concepto de la actualidad a la grafica 'y
a los elementos del juego. En este caso, las moiras son unas jévenes a la moda, nativas
digitales que siempre estan al tanto de sus redes sociales y se rehusan a que las vean como
las antiguas moiras que las asociaban con la apariencia de brujas. Los jugadores que
pierden ya no ganan una moneda para ser transportados por caronte, ahora caronte gusta de
comer ositos de goma, asi que estos seran los nuevos tokens para los perdedores de cada

ronda.

Cloto ahora es Cloe. La que hila la hebra de la vida, en el juego es la carta de

personaje.

Laquesis ahora es Lala. La que mide la longitud del hilo de la vida, en el juego es

la carta de un personaje que afecta “negativamente” la linea de tiempo.

Tique ahora es Tina. La que decide el destino, en el juego es la carta que vincula a

un personaje de la linea del tiempo una situacién importante que afecta a toda la linea.
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Atropos ahora es Ana. La que corta el hilo de la vida, esta carta es tnica en la

baraja y la porta quien debe de decidir qué linea cortar.

Dimelo Moira es un juego de cartas repleto de dilemas morales, en donde uno de los
jugadores hara el papel de Ana, la moira que se encarga de darle “Delete” (borrar) a la linea
de la vida que otros jugadores han creado. Mientras tanto, el resto de los jugadores se
dividen en dos equipos tratando de convencer a Ana para que no borre su linea.

Instrucciones. En cada ronda, un jugador actuard como Ana. Esta persona sera el
juez y elegira el hilo que borrara sesgando a los que alli estén colocados. Cada uno de los
jugadores se dividira equitativamente entre los equipos, pero en cada ronda se iran variando
los integrantes.

Para empezar, un jugador escogera tres cartas de Cloe, elegird una para jugar en la
mesa y luego revelara al azar una segunda del mazo para afiadirla en la linea. Otro jugador
escogera tres Lala y tomara una para ubicarla en la linea del equipo contrario, intentando
sabotearlos. Finalmente, un jugador o los jugadores colocaran una Tina en cualquier carta
de la mesa. Pueden defender sus propias lineas o pueden jugar en ofensiva con los
oponentes, buscando influir en Ana para que borre la linea de su oponente.

Ana reflexionara y considerara estos dilemas y finalmente decidira cual linea borrar.
Los integrantes del equipo al que se le fue borrada su linea se lleva un osito de goma cada

jugador y el el gran perdedor es quien mas ositos tenga en su poder.

Niutmero de cartas. 58



Imagen 23. Imagen “Dimelo Moira” (2022). [Juego de cartas Dimelo Moira]

Imagen 24. Disefio final reverso “Dimelo Moira” (2022). [Juego de cartas Dimelo Moira]
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Imagen 26. Disefio final frontal “Dimelo Moira” (2022). [Juego de cartas Dimelo Moira]
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Imagen 27. Disefio final frontal “Dimelo Moira” (2022). [Juego de cartas Dimelo Moira]

Imagen 28. Disefio final frontal “Dimelo Moira” (2022). [Juego de cartas Dimelo Moira]
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Imagen 29. Tokens “Dimelo Moira” (2022). Imagen 30. Tokens “Dimelo Moira” (2022).

[Juego de cartas Dimelo Moira] [Juego de cartas Dimelo Moira]

Presupuesto para cartas “Dimelo Moira”

Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira por ambas caras de $7.000= $14.000=
“Dimelo moira”. 33x100

para 58 cartas.

Empaque individual. 1 tira tamafio carta. $2.500= $2.500=

Tokens 50 tokens $1.200= $60.000=

Total $76.500=
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Diseiio final de la baraja “Melo Pienso”. Esta baraja para la autorreflexién toma
prestada las frases de personajes tanto reales como ficticios, conocidos, poco conocidos o

nada conocidos que te haran pensar, cuestionar y reflexionar.

Melo Pienso es un baraja para esos momentos mas intimos en donde no se quiere
interactuar con otros. Son cartas llenas de frases para la autorreflexion las cuales estan
especialmente buscadas para que seamos nosotros los que nos demos cuenta de la importancia

que tiene el preguntar ;por qué?
Numero de cartas. 30
Las frases son:

1. "Tienes un cerebro y una mente propios. Usalo y toma tus propias decisiones".
(Napoleon Hill)

2. “Vivimos en un mundo donde desafortunadamente la distincion entre verdadero
y falso parece ser cada vez mas borrosa por la manipulacion de hechos, por la explotacion
de mentes acriticas y por la contaminacion del lenguaje”. (Arne Tiselius)

3. “Piensa por ti mismo y permite que otros disfruten del privilegio de hacerlo
también”. (Voltaire)

4. “El problema con la mayoria de la gente es que piensan con sus esperanzas o
miedos o deseos en lugar de con sus mentes”. (Will Durant)

5. “Los arboles gritan de dolor al morir, pero ti no puedes oirlos”. (Princesa

Mononoke)
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6. “Mucha gente piensa que esta pensando cuando simplemente estd reorganizando
sus prejuicios”. (William James)

7. “La ortodoxia es una relajacion de la mente acompafiada de un endurecimiento
del corazon”. (Edward Abbey)

8. "Con demasiada frecuencia les damos a los nifios respuestas para recordar en
lugar de problemas para resolver". (Roger Lewin)

9. “A mi me da igual que los dioses existan o no, yo soy el amo de mi vida; paso de
los temas religiosos, pero jamas menospreciaré a alguien que crea en ellos”. (Roronoa
Z.010)

10. “Yo estoy en contra de mejorar mis calificaciones. Pues, supongamos que
estamos en una clase para los nifios inteligentes y realizas el examen. Todos los nifios se
esforzarian y estudiarian muchisimo para obtener mejores calificaciones, pero aln asi,
siempre habra alguien que obtendra el Gltimo lugar”. (Nobita)

11. “Si empiezas a arrepentirte, entorpeceras tus decisiones futuras y dejaras que
otros tomen tus decisiones por ti. Lo tinico que te queda entonces es morir. Nadie puede
predecir el resultado. Cada decision que tomas sélo tiene sentido al afectar a tu siguiente
decision”. (Erwin Smith)

12. “El que nos encontremos tan a gusto en plena naturaleza proviene de que ésta
no tiene opinidn sobre nosotros”. (Friedrich Nietzsche)

13. “Hay algo fundamentalmente incorrecto en tratar a la tierra como si fuese un

negocio en liquidacion”. (Herman Daly)
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14. “Solo nosotros los humanos producimos basura que la naturaleza no puede
digerir”. (Charles Moore)

15. “Es importante adquirir el conocimiento de diferentes pensamientos, opiniones
y puntos de vista. Si lo haces desde uno solo, te vuelves rigido y tedioso. Si entiendes al
resto, seras alguien completo”. (Tio Iroh)

16. “Creo que los animales ven en el hombre un ser igual a ellos que ha perdido de
forma extraordinariamente peligrosa el sano intelecto animal, es decir, que ven en ¢l al
animal irracional, al animal que rie, al animal que llora, al animal infeliz”. (Friedrich
Nietzsche)

17. “El pensamiento critico es pensar en tu pensamiento mientras piensas para
mejorar tu pensamiento”. (Richard Paul)

18. “El valor de una educacion universitaria no es el aprendizaje de muchos hechos,
sino la formacion de la mente para pensar”. (Albert Einstein)

19. “La gente exige la libertad de expresion como compensacion por la libertad de
pensamiento que rara vez utilizan”. (Soren Kierkegaard)

20. “Lo importante es no dejar de cuestionar. La curiosidad tiene su propia razéon
para existir”. (Albert Einstein)

21. "Nuevas generaciones creceran con el veneno que los adultos no tienen el valor
de eliminar". (Marian W. Edelman)

22. “Hasta que el color de la piel de un hombre no sea tan poco significativo como

el de sus ojos, yo digo guerra”. (Bob Marley)
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23. “Los animales no son propiedades o cosas, sino organismos vivientes, sujetos de
una vida, que merecen nuestra compasion, respeto, amistad y apoyo”. (Marc BekofY)

24. “Para mi mente, la vida de un cordero no es menos preciada que la de un ser
humano”. (Mahatma Gandhi)

25. “Realmente el hombre es el rey de los animales, pues su brutalidad supera a la
de éstos”. (Leonardo Da Vinci)

26. “El peor pecado hacia nuestras criaturas semejantes no es odiarlas, sino ser
indiferentes a ellas. Esa es la esencia de la humanidad”. (George Bernard Shaw)

27. “El hombre es el Ginico animal que come sin tener hambre, bebe sin tener sed y
habla sin tener nada que decir”. (Mark Twain)

28. “Sé la persona que tu perro cree que eres’.

29. “A las ovejas se las puede esquilar pero no despellejar”. (Emperador Tiberio)

30. “La verdadera prueba moral de la humanidad, su prueba fundamental, consiste

en sus actitudes hacia aquellos que estan a su merced: los animales”. (Milan Kundera)
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Imagen 32. Disefio final “Melo Pienso” (2022). [Juego de cartas Melo Pienso]



Presupuesto para cartas “Melo Pienso”
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Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira por ambas caras de $7.000= $14.000=
“Melo pienso”. 33x100
para 30 cartas.
Empaque individual. 1 tira tamario carta. $2.500= $2.500=
Total $16.500=

Diseiio final de imagen del proyecto “MagicaMente”. Magicamente es una

fabrica de dudas donde la magia de la creacion de juegos permite a la mente explorar y

preguntarse de todo. Es una marca sombrilla encargada de crear juegos de mesa para

pensar, dudar y reflexionar, entre los juegos mejor conocidos son: Conta Melo, Dimelo

Moira y Melo Pienso.

Filosofia. Nuestra mayor creencia, podemos reflexionar jugando; nuestra mayor

fortaleza, nos gusta dudar de todo; nuestra mayor habilidad, siempre nos estamos

divirtiendo; juega, duda, reflexiona.
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Imagen 33. Imagen de Magicamente (2023). [Logo]

Imagen 34. fcono de Méagicamente (2023). [fcono]
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Imagen 35. Imagen de Magicamente sobre fondo (2023). [Logo]

Propuesta de estrategia de distribucion

El proyecto esta pensado para su libre adquisicion, por lo tanto se ha desarrollado
una estrategia en donde el publico objetivo tiene la posibilidad de descargar los formatos

para impresion de las tres barajas de manera gratuita.

El proyecto contara con una red social, el cual serd Instagram como su medio
principal de divulgacion y una pagina web como unico medio de distribucion oficial, en la
pagina se encontraran todos los archivos para impresion de cada baraja pero también

contard con opcion de compra de las cartas impresas y en su empaque original.



109

magicamente_juega Seguir

0 publicaciones 0 seguidores 0 seguidos

Magica Mente

B PUBLICACIONES

Imagen 36. Feed instagram de MagicaMente (2022). [Red social]

G
MagicaMente.Juega@gmail.com

S22 por Magicahents: Craado corn Wik oom

Imagen 38. Pagina web de MagicaMente (2022). [Pagina web]
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Conclusiones

En el contexto en el que habitamos, el pensamiento critico nos permite tomar
decisiones que impactan en nuestra vida diaria, permite analizar la informacion y
entender con mayor claridad que dichas decisiones no solo se toman en pro del
beneficio propio.

El juego en la educacion motiva y despierta emociones en los estudiantes facilitando
el proceso de aprendizaje.

El juego es una estrategia provechosa para recolectar datos junto a jovenes,
propiciando un momento de interaccidn, socializacidon y concentracion para la
realizacion de una discusion critica y que a partir de ella se construy6 opiniones
diversas de manera colectiva.

El caracter ludico permiti6 una participacion intensa por parte de los jovenes. La
informalidad y la interactividad generaron un buen ambiente que facilité poder
profundizar en las discusiones e incluso favorecid cambios de opinion, demostrando
un proceso de reflexion mucho mas profundo.

Existe una gran cantidad de mecénicas de juego al igual que los juegos mismos y
fue un reto tomar algunas y adaptarlas a nuestros propoésitos. No haber limitado
nuestra busqueda de referentes solo a los juegos que podiamos adquirir de manera
fisica fue un acierto que nos permitié expandir nuestro entendimiento de nuevas

mecanicas.
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e El proceso de disefo no es algo robdtico o frio como algunas personas piensan y
realizando este proyecto nos hemos dado cuenta que el disefio esté lleno de
emociones tanto del publico objetivo como la del mismo disefiador, crear un objeto
de disefo no implica solo buscar una solucidon con base en lo que uno cree saber,
sino investigar mas a fondo y hasta generar vinculos por medio de diversas
interacciones con el publico con el fin de entenderlos y llegar a una propuesta
Optima a sus necesidades.

e Los procesos de ensayo y error en un proyecto como este permiten pulir con cada
intento el resultado final. Por primera vez como grupo nos enfrentamos a una
evaluacion de producto directo con el usuario principal y fue muy edificante para
nosotros tanto como profesionales como para el proyecto en si mismo, dejamos de
generar un producto basado en los intereses personales de los integrantes del
proyecto, a entender las dindmicas del grupo objetivo y crear un producto que
aprovechara dichos aspectos.

e No se puede renunciar ante el primer tropiezo o adversidad, los procesos largos

requieren de paciencia, esfuerzo y entendimiento entre los integrantes del proyecto.
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Anexos
Plan de trabajo
Plan de trabajo 1 etapa
Numero | Objetivo que se Acciones Responsable | Fecha de | Fecha de Recursos
pretende inicio fin
alcanzar
1 Generar preguntas Reunirnos Juan David Viernes Domingo | Computador,
para la dinamica como grupo Garcia 25 de 27 de internet,
de interaccion con de trabajo, febrero de | febrero de lapiz,
el grupo de para analizar Andrea 2022, 2022. bitacora.
adolescentes. referentes, Morales
generar lluvia
de ideas y Susana
finalmente Ng
generar las
preguntas
pertinentes.
2 Desarrollar un Reunirnos Juan David Lunes 28 | Viernes 4 | Computador,
prototipo para como grupo Garcia de febrero | de marzo internet,
analizar su de trabajo, de 2022. de 2022. programas
efectividad. para Andrea de disefio.
desarrollar el Morales
prototipo.
Susana
Ng
3 Disefiar la Reunirnos Juan David | Domingo | Miércoles | Computador,
herramienta para como grupo Garcia 6 de 9 de internet,
la interaccidn con de trabajo, marzo de | marzo de programas
los adolescentes. para Andrea 2022. 2022. de disefio.
desarrollar la Morales
herramienta.
Susana
Ng
4 Impresion de la Buscar Juan David | Jueves 10 | Jueves 10 Recursos
herramienta. locales de Garcia de marzo | de marzo para
impresion de 2022. de 2022. | transporte e
que se ajusten Andrea impresion.
al Morales
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presupuesto
del proyecto. Susana
Ng
Imprimir la
herramienta.
Interaccion con los | Reunirnos Juan David | Lunes 14 | Viernes 1 | Herramienta
adolescentes a con los Garcia de marzo | de abril de | desarrollada,
través de la adolescentes. de 2022. 2022. computador,
herramienta Andrea internet,
desarrollada. Solicitar Morales medios para
permiso para grabar audio
Obtener datos realizar Susana o fotografia,
sobre sus grabaciones o Ng lapiz,
intereses, su fotografias o bitacora,
contexto, su grabacion de recursos de
postura ante el audio. transporte y
tema ambiental, alimentacion
los medios que Generar un
consumen y que espacio de
tipo de contenido | confianza con
consumen. los
adolescentes.
Hacer uso de
la
herramienta
desarrollada.
Analizar los datos Reunirnos Juan David | Sébado 2 | Viernes 8 | Computador
obtenidos y tomar | como grupo Garcia de abril de | de abrilde | e internet.
decisiones para analizar 2022. 2022.
respecto al los datos Andrea
desarrollo del obtenidos, Morales
proyecto. referentes
previos y Susana
documentos Ng
bibliograficos
Generar el
borrador del
plan de

trabajo para
el desarrollo

de la
siguiente
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etapa del
proyecto.

7 Crear el plan de Reunirnos Juan David | Sabado 9 | Miércoles | Computador,
trabajo para el como grupo Garcia de abril de 13 de internet y el
desarrollo de la para 2022. abril de borrador del

propuesta de organizar el Andrea 2022. plan de
disefio para el borrador del Morales trabajo.
proyecto. plan de
trabajo y Susana
transformarlo Ng
en el plan
final de
trabajo.
Plan de trabajo 2 etapa
Namero | Objetivo que se Acciones Responsable | Fecha de | Fecha de Recursos
pretende inicio fin
alcanzar
1 Terminar de Trazar los Juan David | Miércoles | Miércoles | Computador,
analizar y pasos Garcia 13 de 13 de abril internet,
desarrollar la siguientes abril de de 2022. lapiz,
matriz de analisis para el Andrea 2022. bitacora.
de los juegos y desarrollo del Morales
trazar unos pasos a proyecto.
seguir. Susana
Ng
2 Desarrollar Reunirnos Juan David Viernes Lunes 18 | Computador,
parametros para COmo grupo Garcia 15 de de abril de internet,
las propuestas de de trabajo, abril de 2022. programas
naming e imagen para Andrea 2022. de disefio.
para el proyecto. desarrollar Morales
los
parametros Susana
para el disefio Ng

del nombre e
imagen del
proyecto.
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3 Diseifiar las Cada Juan David | Martes 19 | Martes 03 | Computador,
propuestas de integrante del Garcia de abril de | de mayo internet,
naming e imagen grupo 2022. de 2022. programas
del proyecto desarrolla una Andrea de disefio.
propuesta Morales
para la
imagen del Susana
proyecto. Ng
4 Definir las tareas Reunirnos Juan David | Martes 17 | Martes 17 | Computador,
para la 3ra etapa como grupo Garcia de mayo de mayo lapiz,
del plan de para puntuar de 2022. de 2002. lapiceros y
trabajo. las tareas Andrea bitacora.
especificas Morales
que se
realizard en la Susana
3ra fase de Ng
trabajo.
5 Exponer la Socializacion | Juan David Viernes | Viernes 21 | Computador
propuesta final del de la Garcia 21 de de mayo | y proyector.
naming y la identidad del mayo de | de2022.
imagen del proyecto. Andrea 2022.
proyecto. Morales
Susana
Ng
Plan de trabajo 3 etapa
Namero | Objetivo que se Acciones Responsable | Fecha de | Fecha de Recursos
pretende inicio fin
alcanzar
1 Producto final, 2da | Se toma de Juan David | Martes 17 | Miércoles | Computador,
baraja del referencia el Garcia de mayo 25 de internet,
proyecto “dimelo juego ya de 2022. mayo de lapiz,
moira”. existente Susana 2022. bitacora y
“Tranvia Ng programas
Mortal” para de disefio.

el desarrollo
de “Dimelo
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Moira”. El
cual es un
juego que se
basa en el
dilema moral
del tranvia,
pero en este
caso
tomamos la
historia de las
Moiras como
concepto para
la creacién de

esta nueva
baraja.
Exponer la baraja | Se realiza una | Juan David Viernes | Viernes 27 | Computador
“Dimelo Moira” a exposicion Garcia 27 de de mayo | y proyector.
los asesores de para la mayo de de 2022.
trabajo de gradoy | socializacion Susana 2002.
al grupo de TG2. | del producto. Ng
Poner a prueba la Los Juan David | Jueves 02 | Jueves 02 Baraja
baraja “Dimelo integrantes Garcia de junio de junio “Dimelo
Moira”. del grupo de 2022. de 2022. Moira” y
ponen a Andrea celular para
prueba la Morales registro
baraja con los fotografico.
estudiantes de Susana
trabajo de Ng
grado.
Disefio final de la | Se realiza un Susana Viernes Domingo | Computador,
baraja “Dimelo | redisefio de la Ng 03 de 05 de internet y
Moira”. baraja bajo junio de junio de programas
un nuevo 2022. 2022. de disefio.
concepto.
Disefio Final de la | Se desarrolla Andrea Lunes 06 | Lunes 13 | Computador
baraja “Conta el disefio Morales de junio de junio | y programas
melo” final de la 1ra de 2022. de 2022. de disefio.
baraja del
proyecto.
Diapositivas de Se desarrolla | Juan David | Lunes 13 | Jueves 16 | Computador
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presentacion final.. | el disefio de Garcia de junio de junio | y programas
la de 2022. de 2022. de disefio.

presentacion

final de TG2.
7 Socializacion final | Se realiza una | Juan David Viernes | Viernes 17 | Computador
del proyecto. socializacion Garcia 17 de de junio y proyector.

de los junio de de 2022.
objetivos del Andrea 2022.
proyecto y las Morales
2 barajas que
ya se tienen. Susana Ng

Bitacora de proceso

Jueves, 24 de febrero de 2022. En esta asesoria se expuso la estrategia para

acercarnos al publico objetivo (jovenes de 13 a 19 afios), que a grandes rasgos consiste en

una dindmica para interactuar por medio de una serie de cartas donde se disponen preguntas

variadas de caracter informal, de tal modo que nos permita conocer nuestro publico; sus

gustos, intereses, miedos, desconocimientos de la manera mas cercana y comoda posible.

Se llego a la conclusion de que la mejor manera para comprobar la funcionalidad de este

método para acercarnos a los jovenes es poniéndola a prueba con los compafieros y

profesores de la clase, para esto se prosiguid a acentuar la idea y realizarle unas

adecuaciones para establecerlo como un juego donde se puedan obtener recompensas entre

otros aspectos que lo puedan hacer mayormente entretenido.

Jueves, 03 de marzo de 2022. Ahora bien, este dia se llevo a cabo la prueba del

juego de cartas que decidimos llamar CONTAMELO en el espacio académico. La idea
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principalmente en esta ocasion era observar la reaccion de los participantes ante el juego,
ya que lo mas significativo en esta prueba para los intereses del trabajo es comprobar si se
logra una interaccion confiable y amena de tal modo que el espacio de conversacion sea
enriquecedor para ambas partes. A partir de esta experiencia podemos resaltar que aunque
pudimos notar cierta confusion al momento de entender las reglas, se logr6 darle solucion
en el transcurso del juego, ademas de esto, evidentemente contamos con una buena
aceptacion de la dindmica por parte de los integrantes, quienes pudieron manifestar sus
ideas mientras se mantuvieron entretenidos generando un espacio ameno para todos y
todas. Es importante destacar que el objetivo del juego consiste en conocer las personas con
quienes se participa por medio de la conversacion que se genera a partir de las cartas, es por
esto que podemos afirmar que en este espacio comprobamos que el proposito del juego se
cumplid, teniendo en cuenta algunos ajustes a realizar en el prototipo del juego, como por
ejemplo; redaccion de algunas cartas y sugerencias de ciertas normas, pero que no afecta de

manera significativa el proposito, el desarrollo, ni el entendimiento de la dindmica.
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Lunes, 14 de marzo de 2022. Ayer caminando se nos ocurrié una idea para crear

una nueva baraja, no orientada a un juego o dinamica en especifico sino crear una version
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“eco” de una baraja francesa, normalmente estd compuesta por 52 unidades repartidas en
cuatro palos: corazones, diamantes, tréboles y picas, queremos usar ese mismo formato, 52
cartas repartidas en 4 palos pero inspirados un poco en elementos del territorio que
habitamos.

Definimos entonces que los elementos que componen nuestro territorio los
dividimos en: Minerales, fauna, flora y razon.

Podemos visibilizar estos recursos con los que contamos, tomando un mineral, una
especie animal y una especie de flora en especifico con cada baraja que se crea, dejando
siempre en cada edicion como constante, a la razén como representacion de nuestra
relacion con nuestro entorno y todos los elementos que lo componen y habitan.

“La baraja de la vida” o “biobaraja” son posibles nombres para esta idea, ademas la
baraja no tendra solo lo anterior mencionado, sino que ademas tendra preguntas y
reflexiones referentes a nuestra relacion con la naturaleza y sus diversas manifestaciones,
buscando que esas preguntas existan ahi con cada partida que se juega, pudiendo generar
una charla, una reflexion, una discusion y/o una idea.

Pensamos no solo proponer un uso ladico para la baraja sino también usarla como
una herramienta para una reflexion diaria, que consta de barajar el mazo muchas veces,
sacar la carta y leer la frase, el cual seria un pensamiento que intentaremos dar sentido,
contestar con el paso del dia o compartirlo con otros y si se tiene respuesta 0 mejor ain

otra pregunta, se puede subir una historia en instagram etiquetando al perfil oficial de
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contamelo version “eco”, asi compartes tu pensamiento y reflexién con otros, ademas de
poder leer y ver otras reflexiones.

Para la primera edicion los palos seran

Mineral. Esmeralda(Colombia es el primer productor mundial de esmeraldas, su
color verde representa las extensas praderas, montafas y reservas naturales, este mineral no
puede ser comparado con otras esmeraldas de otros paises.)

Fauna. Catasticta Lycurgus (Mariposa, es una de las rarezas de nuestro pais, son
dificiles de encontrar o de conocer muy poco de ella, solo se han visto y recolectado un par
de veces, es una mariposa amarilla mas rara de Colombia.)

Flora. Cattleya Trianae (Orquidea, flor de mayo, es la flor emblematica de
colombia, sin embargo muchas de las especies de orquideas se encuentran en amenaza de
extincion por la tala de selvas y la transformacion de ecosistemas.)

Ser. Razon (La razoén es la facultad del ser humano de pensar, reflexionar para llegar
a una conclusion o formar juicios de una determinada situacion o cosa.)

Joker. Agua (Elemento que da vida y sin el cual la misma no existiria, ademas de
representar los extensos recursos hidricos de colombia. )

Jueves, 17 de marzo de 2022. En este dia se presento la idea planteada el 14 de
marzo para posiblemente crear una nueva baraja, a partir de la asesoria que se di6 en el
espacio de clase pudimos comprender que es una dinamica que puede tener un buen alcance
y tiene total viabilidad teniendo en cuenta los objetivos que tenemos como grupo hacia el

publico, ya que es una idea planeada con fines ludicos ademas reflexivos. A pesar de esto,
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nos percatamos que el planeamiento de un juego que promueva la reflexion requiere de una

investigacion mas amplia y exhaustiva, sin restar valor al primer acercamiento que se esta

realizando, pues resulta necesario para llevar un proceso de exploracion previo al producto

final.

Por medio de las diferentes opiniones de los asesores podemos abstraer las siguientes ideas:

1.

Indagar sobre como redactar preguntas poderosas para evitar sesgos y promover
adecuadamente la reflexion (evitar preguntas con respuesta si 0 no)

Considerar si es posible crear una dinamica propia, algo diferente a las formas
tradicionales en las que se juega.

Tener en cuenta que a pesar de que es un material generado para un publico
especifico en funcion del trabajo de grado, puede funcionar asertivamente en
cualquier ambito y cualquier persona, ya sea para un entorno educativo o no.
Aunque como grupo decidimos no institucionalizarlo para evitar cualquier posible
limitacion y finalmente crear un proyecto para el publico que desee usarlo. Lo que
nos lleva a concluir la siguiente idea:

Disponer el material de manera digital para hacer posible su distribucion e
impresion de tal manera que el usuario pueda disminuir costos en la adquisicion del

producto.

Seguido a las asesorias logramos tener un encuentro con el grupo de segundo

semestre de diseno grafico en bellas artes donde encontramos jovenes de diferentes edades
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a partir de los 16 afios, con la colaboracion de los profesores Juan Carlos y Andrés quienes
nos relacionaron con los estudiantes para iniciar con las dinamicas planteadas en este dia.
Se inicid con el juego de mesa Pictionary el cual se basa principalmente en adivinar una
palabra por medio de un dibujo hecho en un tablero, en este caso se dividio el grupo en dos
equipos y ganaria el equipo que mas palabras o frases adivine siendo este juego una manera
de comunicarse por medio de dibujos, esto nos permiti6 llevar una actividad entretenida

donde percibimos una muy buena disposicion por parte de los estudiantes, risas e

integracion general del grupo y profesores.
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Una vez finalizada la anterior actividad se did paso a la estrategia de cartas

"contamelo" que habiamos planeado como grupo, en esta fase ya se habia logrado un
entorno confiable y amigable entre todos los integrantes quienes manifestaron su gran
interés por continuar compartiendo. Seguido a la introduccion de las reglas del juego se

inicio la partida de la cual mediante la observacion podemos concluir lo siguiente; los
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profesores aclararon que a pesar de que los estudiantes se comunicaban entre ellos, no sé
conocian como personas ni habian encontrado espacios adecuados para reconocer sus
pensamientos, ideas, necesidades, entre otros. Por lo que esta ocasion era una buena
oportunidad para hacerlo.

e [a mayoria de integrantes se sintieron comodos con la actividad y expresaron sus
ideas tranquila y espontdneamente. Por otro lado, a unas cuantas personas se les
notd poco interés en hablar, de hecho preferian que otros lo hicieran.

e A pesar de que algunos integrantes expresaron cierta timidez, todos mantenian la
disposicion de escuchar a otros, ademas que se encontraban entusiasmados por la
dindmica y la recompensa que el juego les traia que en este caso eran dulces.

e Una situacidn en particular que generd el juego y que nos llama la atencion de
manera significativa es que no solo se generaba una sola respuesta del participante
hacia la pregunta que le correspondia, a otras personas les producia otras cuestiones
o comentarios que compartian con los compaiieros, lo que daba inicio a una
discusion del tema en especial que planteaban. Un ejemplo de esto es la pregunta
"cudl es la cosa mas insensible que puede hacer un ser humano?" A lo que se
respondid "acabar con la vida de alguien" pero a partir de este comentario se
empezaron a cuestionar si esta accion dependia si la persona lo merecia o si era
inocente, si esta justificado o en qué caso no lo esta. Con esto se hizo el comentario
"un pollo es inocente" a lo que di6 pie a otros asuntos relacionados a las diferentes

manifestaciones de vida no humanas y los limites de nuestros derechos como seres
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humanos ante los animales. De esta manera vimos evidenciado discursos reflexivos
entre los participantes no solo en temas éticos y Morales de la sociedad en general si
no también en creencias y experiencias personales.

En el desarrollo de la actividad, los integrantes en ocasiones hacian referencias a
articulos, autores de libros y frases de videojuegos, por lo que detectamos intereses
variados en el grupo.

Las preguntas de las tarjetas daban pie a iniciar conversaciones que se encuentran

en la cotidianidad, lo que permitié entender el punto de vista del otro y reirse de

anécdotas que habian experimentado personalmente o que conocian de otros.
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Después de estas experiencias pudimos percatarnos que del método planteado para
conocer y acercarnos al publico objetivo para asi aterrizar el trabajo de grado, notamos que

nos conlleva a lograr de cierto modo el cumplimiento del objetivo de incentivar el
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pensamiento bioético en jovenes sin haberlo destinado concretamente para dicho fin, lo que
nos genera cierta satisfaccion haber experimentado este método previamente a la etapa
productiva ya que nos permite considerar que la dinamica cuenta con gran potencial para
ser tenida en cuenta como parte del producto final de este proceso.

Lunes, 28 de marzo de 2022. Realizamos una investigacion de campo buscando en
almacenes de cadena referentes de juegos de mesa con el fin de sumergirnos cada vez mas
en estos objetos. Inicialmente realizamos la muestra de estos juego en una asesoria, y se nos
recomendo buscar en otros almacenes que no habiamos tenido en cuenta, esto ayudo de
buena manera a encontrar otras propuestas de juegos distintas a la convencionales.

Pero la mayor fuente de exposicion a juegos interesantes y con propuestas distintas
a las tradicionales fue internet, especificamente en youtube y tik tok encontramos juegos
con identidad propia que se alejaban de posturas tradicionales de juego y abordaban
dindmicas mas interesantes, el objetivo de los juegos en su mayoria es entretener, pero con
esta busqueda entendimos que hay manera muy distintas de lograr el mismo objetivo, y
esto solo se puede aprender observando como otros han abordado las cosas.

También queremos resaltar la exploracion de una feria en el centro comercial
chipichape donde encontramos una carpa dedicada especificamente a los juegos, y pudimos
probar de primera mano varios juegos distintos.

Jueves, 30 de marzo de 2022. Después de haber realizado la busqueda de
referentes en almacenes de cadena, nos dedicamos a realizar la presentacion para el 31 de

marzo. En el transcurso de la reunién se nos ocurrié otro juego, el cual constaba de una
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dindmica de rol con dos jugadores, uno en la posicion de detective y el otro como acusado,
esto con el objetivo de conocer como el publico maneja el tono y construye de forma
retorica las preguntas, mediante una metodologia que también permite crearlas y
recolectarlas. Se plante6 el juego y se llevo a la practica en el aula de clase, sin embargo a
pesar de que se intent6 analizar otras posibles maneras de jugarlo, nos dimos cuenta que no
era la estrategia indicada para lograr el objetivo planteado, ademas porque se creaba un
entorno acusativo donde un integrante intenta constantemente hacer caer al otro. Por
consiguiente en la clase se generd una discusion acerca de lo que queriamos lograr con este
juego y gracias al objetivo que expresamos como grupo, se nos compartié un referente
interesante llamado Jeopardy, un concurso de television que ha sido aplicado en diversos
medios y que consiste en acertar una pregunta a la respuesta que propone el juego.

Anexamos partes de la presentacion que se llevo a cabo:

O juan dagnad
ﬁ b andre

trabaie de gade
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Martes, 12 de abril de 2022. Iniciamos con la creacion de la matriz de analisis de
los juegos que investigamos en las jornadas anteriores de trabajo de campo, buscamos a
través de esta matriz lograr configurar una serie de caracteristicas que podamos tomar como

referentes o puntos de partida para iniciar con nuestra fase productiva.

Juego : Descripcion Elementos Destacables.

ioan us

UNC

ES wing |doa interesanta, somar a

Commanspoly
£ s i

iekar plabras ol
pregunts de

Miércoles, 13 de abril de 2022. Nos reunimos nuevamente para terminar de
analizar y desarrollar la matriz de anélisis de los juegos, al finalizar decidimos trazar unos
pasos a seguir, los cuales han sido:

1. Terminar la matriz de andlisis de juegos.

2. Plantear el presupuesto para el desarrollo del proyecto.
3. Proponer nombres para el proyecto.

4. Plantear “pregunta melo”.

5. Poner a prueba “pregunta melo”.
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6. Replantear el "conta melo" para convertirlo en el "contd melo supremo" que aborde
la bioética desde todo su power.
7. Producir “ melo pienso”.
Martes, 03 de mayo de 2022. (propuesta de imagen Andre “esta es la cuestion™)
Lunes, 16 de mayo de 2022. (propuesta de imagen Susu “esta es la cuestion”) Se
decidio realizar varias propuestas para la imagen del kit, salieron mas o menos unas 4
propuestas y finalmente se escogio por la de la siguiente imagen. En este caso, se acorto el
nombre “esta es la cuestion” por “cuestion”.
Martes, 17 de mayo de 2022.
Tareas.
e Concretar cuantas cartas se haran para cada baraja.
e Hacer bosquejo de qué tendra cada carta en cuanto a texto e imagen.
e Juanda y Su realizan las ilustraciones con formas bésicas, sin linea ni sombreado u
otro.
e Andrea disefia el lomo de cada baraja, el cual sera el mismo en las diferentes cartas
de una sola baraja (es decir si se hacen 3 barajas, se hacen 3 disefos).
e Andrea trabaja en los efectos de cada ilustracion realizada y diagrama cada carta
con todos los elementos hechos.
e Finalmente el resultado se envia a Juanda y su para control de calidad. Dado el caso
se realizaran los cambios correspondientes.

Miércoles, 18 de mayo de 2022. (propuesta de imagen juanda “esta es la cuestion™)
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Domingo, 22 de mayo de 2022. (propuesta final de imagen andre)

Miércoles, 25 de mayo de 2022. (propuesta de baraja, su “dimelo moira”) Para esta
propuesta, se tomo de referencia el juego ya existente “Tranvia Mortal” para el desarrollo
de “Dimelo Moira”. El cual es un juego que se basa en el dilema moral del tranvia, pero en
este caso tomamos la historia de las Moiras como concepto para la creacion de esta nueva
baraja.

Viernes, 27 de mayo de 2022. (asesoria en clases de la baraja “dimelo moira”) En
esta asesoria los profesores aprobaron el juego y su disefio, también nos plantearon la idea
de crear barajas con una linea grafica para cada una con el fin de:

e Distinguirse una de la otra.
e Manejarse como barajas independientes y también como parte de un Kkit.

Jueves, 02 de junio de 2022. (prueba del juego “dimelo moira™)
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Domingo, 05 de junio de 2022. (final de baraja “Dimelo Moira™)

Lunes, 13 de junio de 2022. (Disefio final de la cara frontal de la baraja “Conta

Melo”)



Presupuestos

Presupuesto ler encuentro con estudiantes de tg2
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Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira de 33x100 $7.000= $7.000=
prueba “Conta Melo”. para 60 cartas.
Sello con el logo de 1 sello. $23.000= $23.000=
“Conta Melo”.
Monedas de chocolate 2 paquetes. $10.000= $20.000=
para el juego de prueba.
Total $50.000=
Presupuesto 2do encuentro con estudiantes de 1er semestre dg
Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira de 33x100 $7.000= $7.000=
prueba “Conta Melo”. para 60 cartas.
Almohadilla en blanco 2 almohadillas. $6.000= $12.000=
para sello.

Tintas para sello. 2 tintas. $12.000= $24.000=
Paquete de dados. 1 paquete. $2.000= $2.000=
Paquete de dulces. 1 paquete. $5.000= $5.000=

Total $50.000=




Presupuesto 3er encuentro con estudiantes de tg2 juego Dimelo Moira

Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira de 33x100 $7.000= $7.000=
“Dimelo moira”. para 58 cartas.
Total $7.000=
Presupuesto para cartas “Conta Melo”
Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira por ambas caras de $7.000= $14.000=
“Conta melo”. 33x100
para 56 cartas.
Empaque individual. 1 tira tamafio carta. $2.500= $2.500=
Total $16.500=
Presupuesto para cartas “Dimelo Moira”
Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira por ambas caras de $7.000= $14.000=
“Dimelo moira”. 33x100
para 58 cartas.
Empaque individual. 1 tira tamafio carta. $2.500= $2.500=
Tokens 50 tokens $1.200= $60.000=
Total $76.500=




Presupuesto para cartas “Melo Pienso”
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Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Impresion de cartas 1 tira por ambas caras de $7.000= $14.000=
“Melo pienso”. 33x100
para 30 cartas.
Empaque individual. 1 tira tamario carta. $2.500= $2.500=
Total $16.500=
Presupuesto para el kit
Articulo Cantidad Precio unidad Importe
Empaques en carton 1 caja. $3.000= $3.000=
corrugado.
Impresion disefio del Kit. 1 tira de adhesivo $5.000= $5.000=
durable.
Personaje de Melo en 1 personaje. $20.000= $20.000=
crochet.
Total $28.000=

Presupuesto final de pruebas y 1 kit completo

Articulo Precio final
Presupuesto ler encuentro con estudiantes de TG2. $50.000=
Presupuesto 2do encuentro con estudiantes de $50.000=
primer semestre de DG.
Presupuesto para cartas “Conta melo”. $16.500=
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Presupuesto para cartas “Melo pienso”. $16.500=
Presupuesto para cartas “Dimelo Moira”. $76.500=
Presupuesto para el kit. $28.000=

Total $237.500=




