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Resumen

La Cultura Quimbaya constituye un elemento fundamental del
patrimonio cultural colombiano, destacando piezas como el Poporo
Quimbaya y los P4jaros de Otun, exhibidos en el Museo del Oro de
Bogota. Estos objetos, de oro y bronce, muestran técnicas avanzadas
de aleacion como la Tumbaga y la Eutéctica, otorgandoles una
notable durabilidad.

Con el propésito de difundir y promover la Cultura Quimbaya
entre jévenes de 11 a 15 afios en Bogotd, se desarroll6 un proyecto
educativo interactivo. Se aplic6 una metodologia cualitativa con
herramientas mixtas, y una metodologia de desarrollo de productos
de disefio "For, About, Through" (Frayling, 1991). Dando lugar a una
pagina web y a un juego de rol, con el fin de mejorar tanto la
efectividad del aprendizaje como la experiencia del usuario al explorar
y aprender sobre esta cultura precolombina.

La propuesta integra elementos educativos y ladicos,
fusionando tecnologia y entretenimiento para generar estimulos que
fomenten el conocimiento y el respeto hacia esta herencia cultural.
Este enfoque innovador trasciende la divulgacion cultural tradicional
y ofrece nuevas perspectivas para el aprendizaje en un mundo digital
globalizado, ademas de contribuir a la creacién de un modelo
educativo efectivo que pueda ser aplicado a otras culturas y
patrimonios culturales.

Palabras clave: Cultura Quimbaya, juego de rol, inmersion,

interactivo, patrimonio cultural
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Abstract

The Quimbaya Culture constitutes a fundamental element of the
Colombian cultural heritage, highlighting pieces such as the Poporo
Quimbaya and the Pajaros de Otln, exhibited in the Gold Museum of
Bogota. These objects, made of gold and bronze, show advanced
alloy techniques such as Tumbaga and Eutectic, giving them a
remarkable durability.

In order to disseminate and promote the Quimbaya Culture
among young people from 11 to 15 years old in Bogota, an interactive
educational project was developed. A qualitative methodology was
applied with mixed tools, and a "For, About, Through" design product
development methodology (Frayling, 1991). This resulted in a web
page and a role-playing game, in order to improve both the
effectiveness of learning and the user's experience in exploring and
learning about this pre-Columbian culture.

The proposal integrates educational and playful elements,
fusing technology and entertainment to generate stimuli that promote
knowledge and respect for this cultural heritage. This innovative
approach transcends traditional cultural dissemination and offers new
perspectives for learning in a globalized digital world, as well as
contributing to the creation of an effective educational model that can
be applied to other cultures and cultural heritages.

Keywords: Quimbaya culture, role-playing game, immersive,
interactive, cultural heritage
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1. Formulacién del proyecto

La presente seccidn se inicia con una introduccién que sirve como
punto de partida para explorar los elementos esenciales asociados a
la formulacion del proyecto. Posteriormente, se presenta la
justificacion que fundamenta la necesidad de llevar a cabo la presente
investigacién, seguida de una detallada definicion del problema
abordado. Se exponen tanto las hipotesis de investigacion,
incluyendo las explicativas y propositivas, como los objetivos del
proyecto, poniendo énfasis en el objetivo general como en los
objetivos especificos.

El planteamiento metodolégico describe minuciosamente las
estrategias y disefios metodolégicos que orientan la investigacion,
resaltando la metodologia cualitativa con un enfoque mixto,
proporcionando asi un marco sélido para la ejecucién del proyecto.
Por dltimo, se destacan los alcances y las limitaciones que deben ser
considerados a lo largo del desarrollo del proyecto, brindando una
vision holistica de su enfoque en la Cultura Quimbaya entre
estudiantes de 11 a 15 afios en Bogota. Este capitulo constituye un
fundamento robusto para comprender de manera profunda los

componentes cruciales del proyecto.
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1.1 Introduccioén

La Cultura Quimbaya se erige como un elemento central en el vasto
patrimonio cultural colombiano. Tanto el Poporo Quimbaya como la
Balsa Muisca ocupan un lugar prominente en el Museo del Oro de
Bogota, siendo considerados como piezas fundacionales. De manera
similar, los Pajaros de Otln, objetos singulares confeccionados en oro
y bronce, desvelan técnicas avanzadas de aleacion, como la
Tumbaga y la Eutéctica, que les confieren una notable durabilidad. A
pesar de su relevancia, la historia, cosmovisién y arte orfebre de la
Cultura Quimbaya son desconocidos para muchos jévenes y
estudiantes de la capital.

En este contexto, el propdsito de este proyecto es despertar
el interés de la juventud mediante la creacion de un juego de rol y una
pagina web educativa interactiva. Nuestra meta es generar un
impacto cultural y social, difundiendo la riqueza de la Cultura
Quimbaya y fomentando su aprecio en las nuevas generaciones.
Buscamos crear experiencias inmersivas y cautivadoras que
estimulen el interés por las culturas ancestrales, con un enfoque
particular en la Cultura Quimbaya.

Partiendo de esta premisa, nuestra hipétesis creativa postula
gue el desarrollo de experiencias interactivas e inmersivas puede
potenciar el interés y la apreciacion de la Cultura Quimbaya entre los

jévenes y estudiantes.
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1.2 Justificacion

Este proyecto encuentra sus raices en una convergencia de
motivaciones personales y necesidades culturales contemporaneas,
dotandolo de una innegable relevancia y esencialidad. Mi interés se
remonta a mi infancia, cuando tuve la fortuna de conocer el relato
Tacurrumbi y los P4jaros de Otln, una obra intima y excepcional
creada por mi propio padre. Este relato, confeccionado con
dedicacién y carifio, ha funcionado como un vinculo emocional con la
rica y fascinante Cultura Quimbaya, despertando en mi un ferviente
deseo de explorar sus raices, conectarme con sus valores y compartir
sus tesoros culturales con otros.

Este interés personal se entrelaza con una necesidad cultural
mas amplia; a pesar de la palpable riqgueza de la Cultura Quimbaya,
gran parte de los jovenes y estudiantes de la capital desconocen su
historia, cosmovision y arte orfebre. Este desconocimiento plantea un
desafio para la preservacion de nuestra herencia cultural. En este
contexto, surge este proyecto con el propdsito fundamental de
revitalizar el interés por la Cultura Quimbaya mediante enfoques
interactivos e innovadores.

La propuesta se fundamenta en una soélida base respaldada
por la vasta herencia cultural de esta civilizacion precolombina. El
proyecto busca colmar un vacio educativo y cultural actual al

proporcionar una via de acceso a través de la tecnologia y el disefio.
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Asi, se aspira a abrir puertas al descubrimiento y el
aprendizaje, enriqueciendo las perspectivas de los jévenes y
permitiéndoles conectar con sus raices culturales de manera
relevante y emocionante.

En el &mbito especifico de instituciones educativas y museos,
como el Colegio Tom Adams |.E.D. y el Museo del Oro Quimbaya en
Armenia, esta investigacion conlleva una serie de beneficios
significativos. En primer lugar, contribuye a llenar un vacio educativo
actual al proporcionar un recurso en linea que no solo captura la
esencia de la Cultura Quimbaya, sino que también la presenta de
manera cautivadora y envolvente. El juego de rol y la pagina web
educativa interactiva actdan como ventanas hacia un mundo cultural
enriquecedor, donde los jévenes pueden explorar y aprender de
manera auténoma pero guiada, a través de una experiencia
envolvente y participativa.

Las narrativas inmersivas y las paginas interactivas se
presentan como vehiculos poderosos para transmitir conocimiento y
aprecio por la historia y las tradiciones. Este proyecto se inscribe en
ese flujo, abrazando la innovacion y la tecnologia para preservar y
revitalizar la herencia cultural de la Cultura Quimbaya. Al hacerlo,
también fomenta un sentido de identidad y pertenencia entre los
jovenes, permitiéndoles sentirse inspirados y orgullosos de nuestra
herencia. El juego de rol no solo presenta informacién, sino que
también crea un espacio donde los usuarios pueden interactuar,
explorar y conectarse emocionalmente con los aspectos mas

profundos de la Cultura Quimbaya.
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Esta conexion personal puede traducirse en una mayor
apreciacion y respeto por las tradiciones culturales, a medida que los
jévenes se sumergen en la vida cotidiana, los valores y las creencias
de esta civilizacion ancestral.

El impacto de esta investigacion no se limita a un contexto
aislado. Mas bien, aspira a influir en la percepcién y el conocimiento

de la Cultura Quimbaya a nivel nacional e incluso internacional.

1.3 Definicion del problema

La problematica abordada por el presente proyecto se centra en la
preservacion y difusion de la Cultura Quimbaya, una civilizacién
precolombina que florecié en la regién andina de Colombia entre los
siglos Vy X d.C. Para comprender adecuadamente su relevancia en
el patrimonio cultural colombiano, resulta imperativo destacar algunos
aspectos clave. Segun las investigaciones del antropélogo Gerardo
Reichel-Dolmatoff (1975), la Cultura Quimbaya se destacd por su
avanzado desarrollo tecnologico y artistico, particularmente en la
confeccién de objetos elaborados en oro y ceramica. Su estructura
social y politica se sustentaba en clanes y una élite gobernante.
Paralelamente, la Ley de Patrimonio Cultural de Colombia
(1984) confiere reconocimiento a las culturas prehispanicas como
componentes fundamentales del patrimonio cultural del pais,
estableciendo medidas especificas para su preservacion y difusion.

Con el fin de impulsar la salvaguardia y divulgacion de este
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invaluable patrimonio, se promulgé una de las numerosas
leyes concebidas para tal propésito, especificamente la Ley 53 de
1959.

Esta normativa propici6 la creacion de un Museo
Arqueoldgico en la ciudad de Armenia, destinado a la recoleccion,
conservacion y exhibicion de elementos culturales pertenecientes a la
destacada civilizacion Quimbaya. La fecha de promulgacion de esta
trascendental ley fue el 23 de septiembre de 1959, y quedd registrada
en el Diario Oficial bajo el nimero 30055. Esta iniciativa constituyé un
hito en la proteccion y promocion de la riqueza cultural de la region,
brindando la oportunidad a las generaciones presentes y futuras de
apreciar y aprender de la fascinante historia de la Civilizacion
Quimbaya a través de este Museo Arqueoldgico.

En linea con estos principios, Gonzalez (2019), en su
investigacion titulada La educacion patrimonial, una cuestion de
futuro. Reflexiones sobre el valor del patrimonio para avanzar hacia
una ciudadania critica, subraya que la educacién patrimonial emerge
como una herramienta esencial en la formacién de ciudadanos
criticos. Estos individuos poseen la capacidad de comprender y
valorar la diversidad cultural y patrimonial de su entorno y se
involucran activamente en la construccion de una sociedad mas justa

y equitativa.
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Sin embargo, a pesar de estas bases y reconocimientos,
prevalece un desafio sustancial. Esto se refleja en la falta de
conocimiento y aprecio por la Cultura Quimbaya entre los jévenes y
estudiantes de Bogota. Esta problematica es alin mas apremiante
debido a la carencia de recursos y estrategias pedagodgicas efectivas
gue permitan abordar estos temas de manera atractiva y accesible en
el ambito educativo. De acuerdo con el estudio realizado por Varon
en 2016, titulado El museo en la escuela: una propuesta para el
aprendizaje de la historia prehispanica del Tolima, el problema central
que se aborda es la falta de motivacion y conocimiento entre los
estudiantes de educacion primaria con respecto a la historia y cultura
de su regién y pais. Esta problemética se origina en gran medida
debido a la insuficiencia de recursos y estrategias pedagodgicas
adecuadas que permitan abordar estos temas de manera atractiva y
accesible para los estudiantes.

La problemética radica en el hecho de que, a pesar de la
significativa contribucién de la Cultura Quimbaya al patrimonio cultural
de Colombia y las disposiciones legales para su salvaguarda, existe
un desconocimiento generalizado entre los jovenes y estudiantes de
la capital acerca de su historia, valores y arte orfebre. Este vacio de
conocimiento representa una amenaza para la preservacion y

apreciacion de esta rica herencia cultural.
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En este contexto, el proyecto busca abordar la falta de
conciencia y conexion con la Cultura Quimbaya mediante la
implementacién de enfoques educativos interactivos e innovadores.
El objetivo es estimular el interés y la apreciacion de esta civilizacion
precolombina, garantizando asi la transmision y preservacion de su
legado en las nuevas generaciones.

Ademas, fomentar un mayor entendimiento y aprecio por la
Cultura Quimbaya, impulsando la formacién de una ciudadania mas
consciente y respetuosa de la diversidad cultural. Este enfoque
contribuye a fortalecer una sociedad inclusiva y equitativa, donde se
valora la riqgueza de las diversas tradiciones y se promueve la
tolerancia y el entendimiento entre las comunidades.

En el ambito educativo, abordar esta problematica implica la
mejora de las estrategias pedagoégicas y el desarrollo de recursos
didacticos eficaces. Este planteamiento beneficia no solo a los
estudiantes en su comprension de la historia y la cultura, sino también
a los educadores en su labor formativa.

En conclusion, la relevancia de afrontar este desafio radica
en la preservacion y promocién de nuestro patrimonio cultural, en la
construccion de una sociedad mas diversa y respetuosa, y en el
fortalecimiento de la educacion como herramienta para la transmision

y comprension de nuestra herencia cultural.



Figural

Arbol de problemas
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Nota. La representacion grafica evidencia el arbol de problemas
asociado a la falta de interés en la Cultura Quimbaya entre los jovenes
de 11 a 15 afios en la capital. La consecuencia primordial se visualiza
en la parte superior del diagrama.

Las causas subyacentes de este problema se plasman como
raices y abarcan la falta de inclusién en el curriculo escolar, el acceso
limitado a recursos educativos, la escasez de recursos destinados a
la divulgacién, la falta de colaboracién interinstitucional, la percepcion
de complejidad, la carencia de conexion personal, el desconocimiento
de la historia y la poca visibilidad de la cultura.

Las repercusiones se desglosan como ramificaciones e
involucran la desvinculacion en la educacion, la pérdida del vinculo
historico, la limitada accesibilidad a la informacién cultural, la fractura
generacional, la depreciacion de manifestaciones culturales y, en
Ultima instancia, la disminucion del interés en la Cultura Quimbaya.

Este esquema proporciona una visién estructurada de la
problematica y subraya la importancia de abordar tanto las causas
como las consecuencias para revitalizar el interés y la apreciacion de
esta cultura entre los jovenes.

Fuente: Elaboracion propia.
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1.4 Hipotesis de la investigacion

En esta seccion, se exponen las hipétesis fundamentales que
orientan la investigacién sobre la carencia de interés en la Cultura
Quimbaya entre los jovenes y estudiantes de Bogota. La hipotesis
explicativa se centra en las causas subyacentes de esta problematica,
mientras que la hipétesis propositiva plantea soluciones innovadoras
para avivar el interés y la apreciacion hacia este invaluable patrimonio
cultural. A través de estas hipotesis, se busca comprender y abordar
los desafios que enfrenta la educacion y la divulgacion de la Cultura

Quimbaya en la capital de Colombia.

1.4.1 Hipotesis explicativa

La falta de interés en la Cultura Quimbaya entre los jévenes y
estudiantes de Bogota se atribuye a la insuficiencia de recursos y
estrategias pedagdgicas efectivas en el ambito educativo. Esto refleja
una brecha en la transmision de la importancia y riqueza de dicha
cultura, evidenciando la necesidad de abordar deficiencias educativas

para fomentar un mayor compromiso y comprension.

1.4.1 Hipébtesis propositiva

La concepcion de un producto educativo inmersivo, centrado en la
Cultura Quimbaya y disefiado especificamente para jovenes de 11 a
15 aflos en Bogot4, posee el potencial de generar un aumento

significativo en el conocimiento, aprecio y participaciéon activa en la
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promocion y preservacion de dicha cultura.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Promover la preservacién y difusién integral de la Cultura
Quimbaya, abordando aspectos como su historia, costumbres y
tradiciones, mediante la creacion de una pagina web y un juego de rol
de mesa destinados a los jévenes y estudiantes de 11 a 15 afios de

Bogota.

1.5.2 Objetivos especificos

e Identificar y caracterizar al usuario potencial con el propdsito
de orientar el disefio efectivo del juego de mesa y la pagina
web, asegurando su adecuacidon a las caracteristicas y
demandas especificas del publico objetivo.

e Reconocer y destacar la figura emblematica de Tacurrumbi
en su papel protagdnico en la historia de la Cultura Quimbaya
y su contribuciéon fundamental en la defensa de los derechos
de las comunidades indigenas.

e Definir los elementos esenciales necesarios para crear una
experiencia inmersiva y coherente, con el objetivo de
transmitir de manera efectiva la riqueza cultural de la Cultura
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Quimbaya.

1.6 Planteamiento metodolégico

Este proyecto adopta un enfoque enmarcado en un paradigma de
investigacién socio-critica, con el objetivo de comprender y
transformar la percepcioén y la relacién de las generaciones jévenes
de Bogota con la herencia cultural de la Cultura Quimbaya.

En consonancia con la definicion del paradigma socio-critico,
el proyecto no se limita a proporcionar informacién pasiva sobre la
Cultura Quimbaya. En cambio, se sumerge en la comprension de las
caracteristicas, causas y efectos de la cultura en la sociedad actual.
El esfuerzo se orienta a iluminar como la Cultura Quimbaya puede ser
una fuente de identidad, cohesién social y empoderamiento para las
comunidades indigenas, al mismo tiempo que promueve una
apreciacion mas profunda de esta cultura.

Este proyecto se sustenta en una metodologia
predominantemente cualitativa, reforzada por la incorporacion de
herramientas de investigacidn mixtas para abordar de manera integral
la falta de conocimiento y aprecio hacia la Cultura Quimbaya entre los
jovenes y estudiantes de Bogota.

La metodologia se basa en un enfoque cualitativo,
complementado con herramientas de investigacion mixtas, para
abordar de manera integral la carencia de conocimiento y aprecio de
la Cultura Quimbaya entre los jovenes y estudiantes de Bogota.

Este enfoque integrador de herramientas mixtas se apoya en
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la perspectiva de Hugo Cerda (2021) y se considera especialmente
apropiado debido a la intrincada naturaleza de la Cultura Quimbaya.

De esta manera, se combinan métodos cuantitativos y
cualitativos con el objetivo de obtener una comprension exhaustiva de
los aspectos culturales y evaluar con precision los resultados del
proyecto. La inclusién de herramientas mixtas permite capturar tanto
la profundidad y riqueza de las percepciones individuales como la
posibilidad de cuantificar patrones y tendencias en la apreciacion de
la Cultura Quimbaya entre la poblacion joven de Bogota.

El disefio metodolégico abarca diversos contextos clave,
entre ellos el académico, disciplinario, legal y cultural, todos
fundamentales para comprender y promover la Cultura Quimbaya
entre los jovenes y estudiantes de Bogota. Reconociendo la
interdependencia inherente de estas areas, se ha desarrollado un
plan de investigacion que aborda cada uno de estos contextos de
manera cuidadosa y coherente. Esto permite avanzar hacia los

objetivos del proyecto con un enfoque completo y holistico.

Contexto Académico:

Revisién Bibliogréafica Especifica

Fase de investigacion en el Colegio Tom Adams: Cultura
Quimbaya

Paso 1. Identificaciéon de la literatura educativa y material
curricular: Realizar un exhaustivo andlisis de la literatura educativa
y del material curricular existente relacionado con la Cultura

Quimbaya en la biblioteca y recursos educativos del Colegio Tom
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Adams, ubicado en la Localidad de Kennedy, Bogot4, D. C.

Paso 2. Evaluacion de la pertinencia y adecuacion de los
materiales educativos actuales: Evaluacién de la pertinencia y
adecuacion de los materiales educativos actuales mediante un
andlisis critico que considere la alineacion con los objetivos
educativos, la actualidad de la informacién y la inclusion de
perspectivas diversas sobre la Cultura Quimbaya.

Paso 3. Sintesis de la informacion relevante encontrada en los
materiales educativos actuales: Sintetizar la informacion relevante
obtenida de los materiales educativos actuales, resaltando aspectos
clave relacionados con la Cultura Quimbaya. Lo que incluye
informacion sobre historia, costumbres, tradiciones y cualquier otro
elemento que sea esencial para la comprensién mas amplia de esta
cultura.

Paso 4. Identificacién de deficiencias o lagunas en el material
curricular existente: Analizar criticamente los materiales
curriculares existentes para identificar deficiencias, lagunas o areas
donde la Cultura Quimbaya pueda no estar adecuadamente

representada.

Entrevistas con Profesores

Paso 1. Seleccién de profesores: Seleccionar profesores que
impartan las areas de ciencias sociales, lengua castellana o artistica,
ya que estas disciplinas son fundamentales para abordar la Cultura
Quimbaya de manera integral.

Paso 2. Disefio de preguntas especificas para la entrevista:
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Disefiar preguntas especificas para la entrevista, enfocadas en la
percepcién de la relevancia de la Cultura Quimbaya en el curriculo
escolar, las dificultades percibidas en la ensefianza de este tema y
sugerencias para mejorar la inclusion de la Cultura Quimbaya en la
educacion.

Paso 3. Obtencion del consentimiento informado: Obtener el
consentimiento informado de los profesores seleccionados para
participar en las entrevistas, asegurando la confidencialidad y el
respeto a su tiempo y opinidn. Esta fase de entrevistas con profesores
es crucial para entender las perspectivas docentes sobre la
ensefianza de la Cultura Quimbaya y para identificar posibles
desafios en la implementacién de contenidos relacionados con esta
cultura en el curriculo escolar del Colegio Tom Adams.

Paso 4. Realizaciéon de entrevistas en profundidad, grabacién y
transcripcién si es necesario: Llevar a cabo entrevistas en
profundidad con los profesores seleccionados, registrando las
respuestas de manera adecuada y, si es necesario, grabando y
transcribiendo las entrevistas para un andlisis mas detallado.

Paso 5. Analisis cualitativo de las respuestas de los profesores:
Realizar un analisis cualitativo de las respuestas obtenidas,
destacando temas recurrentes, patrones de opinion y percepciones
comunes sobre la ensefianza de la Cultura Quimbaya en el curriculo
escolar.

Paso 6. Andlisis de las respuestas de los profesores para
identificar desafios y oportunidades: Analizar las respuestas de los

profesores para identificar tanto los desafios existentes como las
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oportunidades potenciales en la ensefianza de la Cultura Quimbaya
en el Colegio Tom Adams.

Paso 7. Elaboracién de conclusiones especificas: Elaborar
conclusiones especificas basadas en el analisis de las respuestas de
los profesores, destacando percepciones clave, areas de mejora
identificadas y posibles recomendaciones para fortalecer la inclusién
de la Cultura Quimbaya en la educacion del colegio.

Este conjunto de pasos asegura una comprension profunda
de las perspectivas docentes y proporciona informacion valiosa para
ajustar y enriquecer el enfoque educativo en relacion con la Cultura
Quimbaya en el Colegio Tom Adams.

Encuestas a Estudiantes

Paso 1. Disefio de encuestas dirigidas a los estudiantes: Disefiar
encuestas especificamente dirigidas a los estudiantes de 11 a 15
afos (séptimo y octavo grado) del Colegio Tom Adams, abordando
aspectos relacionados con su conocimiento y percepcion de la
Cultura Quimbaya.

Paso 2. Obtencion de autorizaciéon de los padres o tutores
legales: Obtener la autorizacion de los padres o tutores legales de
los estudiantes para participar en las encuestas, asegurando el
consentimiento informado y el respeto a la privacidad.

Paso 3. Distribucidn de encuestas entre los estudiantes: Distribuir
las encuestas entre los estudiantes seleccionados, asegurando un
proceso organizado y una participacién representativa.

Paso 4. Recopilacién y registro de las respuestas de los

estudiantes: Recopilar y registrar cuidadosamente las respuestas de
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los estudiantes, garantizando la confidencialidad y la integridad de los
datos recopilados.

Paso 5. Andlisis cuantitativo de las respuestas de las encuestas:
Realizar un analisis cuantitativo de las respuestas de las encuestas,
identificando patrones, tendencias y areas de interés especificas
relacionadas con la percepcién de la Cultura Quimbaya entre los
estudiantes del Colegio Tom Adams. Este proceso proporcionara
informacion valiosa sobre el conocimiento y la perspectiva de los
estudiantes en relacion con la Cultura Quimbaya, permitiendo asi una
comprension mas completa de la situacién en el contexto escolar.
Paso 6. Analisis estadistico de las respuestas de los estudiantes:
Realizar un andlisis estadistico de las respuestas de los estudiantes
para evaluar su nivel de conocimiento y percepcion sobre la Cultura
Quimbaya. Esto puede incluir la aplicacién de técnicas estadisticas
descriptivas y comparativas para identificar patrones significativos.
Paso 7. Creacion de una base de datos: Crear una base de datos
para almacenar y organizar de manera sistematica las respuestas

de las encuestas de los estudiantes. Esto facilitara la gestion y el
andlisis eficiente de los datos recopilados.

Paso 8. Elaboracion de conclusiones especificas: Elaborar
conclusiones especificas basadas en el andlisis estadistico de las
respuestas de los estudiantes. Destacar areas de fortaleza y
debilidad en el conocimiento y percepcion de la Cultura Quimbaya, y
ofrecer recomendaciones pertinentes para mejorar la comprension y
aprecio de esta cultura entre los estudiantes del Colegio Tom

Adams.
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Este conjunto de pasos asegura un analisis en profundidad y
basado en datos sobre la percepciéon de los estudiantes,
proporcionando informacién valiosa para la toma de decisiones y
acciones especificas en la promocion de la Cultura Quimbaya en el
entorno educativo.

Contexto cultural

Revisién Bibliogréfica

Paso 1. Identificacion de palabras clave y conceptos relevantes:
Identificar palabras clave y conceptos relevantes, como "Cultura
Quimbaya", "historia Quimbaya", y "educacion en Bogota", para
orientar la busqueda bibliografica.

Paso 2. Busqueda en bases de datos académicas y bibliotecas
digitales: Realizar busquedas exhaustivas en bases de datos
académicas y hibliotecas digitales para recopilar fuentes
bibliograficas relacionadas con la Cultura Quimbaya, su historia y su
presencia en la educacion en Bogota.

Paso 3. Evaluacién de la relevancia y calidad de las fuentes:
Evaluar la relevancia y calidad de las fuentes recopiladas, priorizando
aquellas que ofrecen informacion rigurosa y actualizada sobre la
Cultura Quimbaya.

Paso 4. Obtencion de copias o0 acceso a materiales: Obtener
copias o0 acceso a libros, articulos, informes, archivos y registros
relacionados con la Cultura Quimbaya para tener una base soélida de

informacion.
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Paso 5. Contacto con expertos, museos y otras instituciones:
Establecer contacto con expertos, museos y otras instituciones para
acceder a material no disponible publicamente y obtener perspectivas
especializadas.

Paso 6. Clasificacién y organizacion del material recopilado:
Clasificar y organizar el material recopilado de manera sistematica
para facilitar su manejo y referencia.

Paso 7. Digitalizacién de documentos si es necesario: Digitalizar
documentos si es necesario para facilitar el acceso y la referencia,
asegurando la preservacion de la informacion.

Paso 8. Andlisis de la informacién recopilada: Analizar la
informacion recopilada para identificar datos clave sobre la Cultura
Quimbaya, su historia, cosmovision y patrimonio cultural.

Paso 9. Sintesis de hallazgos y conclusiones: Sintetizar hallazgos
y conclusiones basadas en la revision bibliografica y la exploracion de
archivos y museos, proporcionando una comprension integral del

contexto cultural de la Cultura Quimbaya.

Entrevistas con Expertos

Paso 1. Identificacion de expertos: Identificacion de expertos en
cultura, antropologia, historia y patrimonio cultural con conocimientos
especificos sobre la Cultura Quimbaya.

Paso 2. Establecimiento de contacto: Establecimiento de contacto
con los expertos identificados para solicitar su participaciéon en la
investigacion, proporcionando detalles sobre el proyecto y su

relevancia.
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Paso 3. Confirmacion de participacion y programacion de
entrevistas: Confirmacion de la participacion de los expertos y
programacion de entrevistas de acuerdo con su disponibilidad.

Paso 4. Preparacion de preguntas especificas: Preparacion de
preguntas especificas para cada entrevistado, adaptadas a sus areas
de experiencia, con el objetivo de obtener informacion detallada y
valiosa.

Paso 5. Realizacion de entrevistas en profundidad: Realizacion de
entrevistas en profundidad con los expertos que acepten participar,
explorando sus perspectivas y conocimientos sobre la Cultura
Quimbaya.

Paso 6. Grabacién y transcripcion de las entrevistas: Grabacion
de las entrevistas para conservar de manera precisa las respuestas
de los expertos, seguida de la transcripcién para facilitar su analisis
posterior.

Paso 7. Almacenamiento y organizacién: Almacenamiento y
organizacion adecuada de las grabaciones y transcripciones de las
entrevistas para garantizar su acceso y referencia eficientes.

Paso 8. Andlisis de entrevistas: Andlisis de las entrevistas para
identificar enfoques efectivos, herramientas recomendadas vy
perspectivas sobre la preservacion cultural en el contexto de la
Cultura Quimbaya. Este analisis enriquecera la comprension global y

aportara valiosas recomendaciones para la investigacion.

Contexto disciplinar

Revisién de Literatura Especializada
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Paso 1. Identificacion de palabras clave y conceptos relevantes:
Identificacion de palabras clave y conceptos relevantes, centrados en
estrategias de disefio educativo, comprension cultural y patrimonio
cultural en el contexto de la Cultura Quimbaya.

Paso 2. Busqueda en bases de datos académicas y bibliotecas
digitales: BlUsqueda en bases de datos académicas y bibliotecas
digitales para recopilar fuentes bibliogréaficas que aborden estrategias
de disefio en la promocién de la comprension cultural, especialmente
en la ensefianza de la Cultura Quimbaya.

Paso 3. Evaluacién de la relevancia y calidad de las fuentes:
Evaluacion de la relevancia y calidad de las fuentes recopiladas,
priorizando aquellas que ofrecen informacién robusta sobre
estrategias de disefio educativo y su impacto en la comprension
cultural.

Paso 4. Seleccion de recursos relevantes: Seleccion de los
recursos mas relevantes y actualizados para la revision de literatura,
garantizando que aborden de manera efectiva los aspectos
disciplinares relacionados con la ensefianza de la Cultura Quimbaya.
Paso 5. Examen de la eficacia de las estrategias de disefio:
Examen de la eficacia de las estrategias de disefio en la promocién
de la comprensién cultural y el patrimonio cultural. Esto incluird la
revision de estudios de caso que evallen el impacto de recursos
similares en el aprendizaje de los estudiantes.

Paso 6. Elaboracién de sintesis con conclusiones clave:
Elaboracion de una sintesis que destaque las conclusiones clave

obtenidas de la revision de literatura. Esto incluira tendencias,
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enfoques y mejores practicas relevantes para el disefio digital y
multimedia educativo en la ensefianza de la Cultura Quimbaya en el

contexto disciplinar.

Andlisis de Mejores Préacticas

Paso 1. Realizar una blusqueda exhaustiva de recursos educativos
digitales exitosas utilizados para ensefiar sobre culturas y patrimonio
cultural en todo el mundo.

Paso 2. Seleccionar varios casos de estudio representativos que
hayan demostrado ser efectivos en la ensefianza de temas culturales,
preferiblemente  relacionados con culturas indigenas o
precolombinas.

Paso 3. Llevar a cabo una revision detallada de cada caso de estudio
identificado. Esto incluye explorar la estructura, contenido, enfoques
pedagdgicos y herramientas utilizadas en cada recurso.

Paso 4. Documentar los hallazgos clave de cada caso de estudio,
destacando las estrategias pedagdgicas efectivas y las
caracteristicas que contribuyen al éxito educativo.

Paso 5. Elaborar una sintesis destacando las conclusiones clave
obtenidas de la revision de literatura. Esto incluye tendencias,
enfoques y mejores practicas relevantes para el disefio digital y
multimedia educativo en la ensefianza de la Cultura Quimbaya.
Entrevistas con Expertos

Paso 1. Identificar y seleccionar expertos en disefio digital y
multimedia educativo, asi como en ensefianza de cultura y patrimonio
cultural.
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Paso 2. Disefiar cuestionarios estructurados para recopilar
informacidn especifica sobre estrategias efectivas y herramientas
recomendadas.

Paso 3. Llevar a cabo entrevistas con expertos para obtener
informaciéon adicional sobre enfoques efectivos y tecnologias
pertinentes.

Paso 4. Analizar los datos recopilados de las entrevistas con expertos
en disefo digital y ensefianza cultural para identificar enfoques y
herramientas recomendadas.

Paso 5. Crear un informe detallado documentando todas las
recomendaciones, enfoques y herramientas identificadas por los
expertos. El informe sirve como referencia clave durante la fase de

disefio y desarrollo del proyecto educativo.

Contexto legal

Revisién Documental de Normas y Leyes

Paso 1. Identificacion de las leyes y normativas colombianas
relevantes para la preservacion del patrimonio cultural,
especificamente aquellas que se refieren a la Cultura Quimbaya.
Paso 2. Recopilacién de textos legales, decretos, resoluciones y

cualquier documento oficial relacionado con la Cultura Quimbaya.

Andlisis de Contenido Legal
Paso 1. Lectura detallada y andlisis de las leyes y normativas
identificadas.

Paso 2. Identificacion de disposiciones especificas relacionadas con
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la Cultura Quimbaya.

Paso 3. Clasificacion de las disposiciones legales en categorias
tematicas relevantes (por ejemplo, conservacion, promocion,
sanciones, financiamiento, etc.).

Paso 4. Creacién de una base de datos para almacenar y organizar
las disposiciones legales y sus respectivas categorias tematicas.
Paso 5. Elaboracién de conclusiones especificas sobre la efectividad
de las leyes y normativas en la preservacion y promocién de la Cultura
Quimbaya en Colombia.

En resumen, el disefio metodolégico desarrollado para este
proyecto constituye un enfoque integral y estratégico. Al considerar
meticulosamente los contextos académico, disciplinario, legal y
cultural, se ha establecido una base solida para abordar la falta de
conocimiento y aprecio por la Cultura Quimbaya entre los jovenes y
estudiantes de Bogota.

Por otro lado, durante la fase de ideacion, se emplea una
metodologia propia del disefio de productos, considerando
inicialmente el enfoque de desarrollo "For, About, Through" de
Frayling (1991).

La metodologia Investigar para el Disefio utilizada en este
proyecto se divide en tres etapas fundamentales: indagar, definir e
idear, cada una con un propésito y enfoque especificos.

En la etapa inicial, denominada indagar, se lleva a cabo un
minucioso analisis del tema en cuestién, junto con una profunda
exploracion de la poblacién en contexto. Esta fase se concentra en

una comprension integral de los usuarios, sus caracteristicas,
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motivaciones y necesidades especificas. Es esencial para establecer
una base solida y orientar la direccion del proyecto.

La siguiente etapa, definir, se centré en responder preguntas
clave que delinearon el camino a seguir. ¢Qué es lo que se va a
abordar? ¢ Cémo se llevara a cabo? ¢ Donde se implementara? ¢ Con
gué recursos se contara? ¢Qué es exactamente lo que se planea
disefiar? Esta etapa senté las bases esenciales que guiaron el
proceso de ideacion.

La etapa final, idear, representa la fase creativa del proceso.
Aqui, se desarrollan soluciones innovadoras a través del prototipado
y el testeo. Se aplica el pensamiento de disefio para generar ideas
gue abordan de manera efectiva las necesidades identificadas en las
etapas anteriores. Este proceso se divide en diversas fases, desde:
el prototipo inicial hasta el prototipo para mostrar, el prototipo alfa y el
prototipo beta, con el objetivo final de llegar al Producto Minimo Viable
(PMV).

Es relevante destacar que esta metodologia opera de manera
iterativa. Esto implica que se somete a una revision constante y se
adapta a medida que se adquieren nuevos conocimientos y se avanza
en el proyecto. Esta flexibilidad es esencial para garantizar que las
soluciones propuestas sean efectivas y puedan ajustarse a las
cambiantes necesidades de los jovenes y estudiantes de Bogota en
relacién con la Cultura Quimbaya. Este enfoque adaptable y centrado
en el usuario asegura la relevancia y el éxito continuo del proyecto a

medida que progresa.
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Figura 2

Despliegue metodologico

Fuente: Elaboracién propia.

1.7 Alcances y limitaciones

El proyecto se delimita en un conjunto de alcances y limitaciones que
definen su ambito de accién y establecen las posibles restricciones
que podrian surgir durante su desarrollo. En cuanto a los alcances, su
propdsito radica en impactar de manera positiva en la percepcion y el

conocimiento de la Cultura Quimbaya entre los estudiantes de 11 a
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15 afios en Bogota. Con este fin, se plantea la creacion de un juego
de rol educativo disefiado para permitir a los jovenes explorar de
manera interactiva y atractiva los aspectos culturales de la civilizacion
Quimbaya. Ademas, se considera el desarrollo de una pagina web
complementaria que albergue informacion relevante destinada a
enriquecer la experiencia proporcionada por el juego de rol. Esta
pagina web se concibe como un recurso educativo adicional que
amplia la comprension de la Cultura Quimbaya, proporcionando datos
histéricos, culturales y arqueol6gicos precisos.

No obstante, junto con estos alcances, el proyecto se enfrenta
a ciertas limitaciones que requieren consideracién. En primer lugar, la
disponibilidad de datos e informacion confiable sobre la Cultura
Quimbaya. La precision y autenticidad de los contenidos incorporados
en el juego de rol y la pagina web educativa son criticos para transmitir
una representacion precisa de esta cultura ancestral.

La falta de acceso a datos confiables o la limitacién en la
disponibilidad de informacion pueden afectar negativamente la
calidad de los recursos educativos proporcionados.

Ademads, es importante tener en cuenta que, a pesar de los
esfuerzos por desarrollar un juego de rol atractivo y una pagina web
educativa complementaria, no se puede garantizar que todos los
estudiantes participantes experimenten el mismo nivel de interés o
compromiso. Factores individuales, como las preferencias personales
y el entorno familiar, pueden influir en la receptividad de los jévenes a
la propuesta educativa. Estas variaciones individuales constituyen un

desafio potencial en la uniformidad de la experiencia educativa.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

Dentro del marco referencial, se presenta una estructura clave que
facilita la comprension del proyecto. Esta estructura abarca el marco
tedrico, contextual, disciplinar, institucional y legal, asi como el marco
conceptual. Ademas, se examina el estado del arte y se traza una
linea del tiempo para mostrar la evolucion de la investigacion. Este
apartado proporciona una guia esencial para la exploracién y
comprension del proyecto, estableciendo conexiones fundamentales
entre la teoria, el contexto, la disciplina, las instituciones y el marco
legal, al mismo tiempo que delinea conceptualmente los fundamentos

del proyecto.

2.1.1 Antecedentes

2.1.1.1 Linea del tiempo. En el centro mismo de este
proyecto, se despliega una linea temporal que recorre los momentos
cruciales y los hitos que han moldeado el patrimonio de la Cultura
Quimbaya en Colombia. A lo largo de esta secuencia temporal, se
entrelazan eventos histéricos y avances culturales que han ejercido
influencia en la comprensidn, preservacion y difusiéon de la riqgueza
patrimonial de esta antigua civilizacién precolombina.

Esta representacion visual no solo sirve como una

herramienta educativa valiosa para los estudiantes, sino que también
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proporciona una perspectiva historica contextualizada, permitiendo a
los interesados explorar y comprender la trayectoria completa de la
Cultura Quimbaya, desde sus inicios hasta su lugar en la sociedad

contemporanea.



Figura 3

Linea del tiempo
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Nota. Esta linea del tiempo proporciona una visibn general del
contexto histérico y cultural relevante para el proyecto de
investigacion sobre la preservacion y difusion del patrimonio cultural
de la Cultura Quimbaya en Colombia. Los datos se han recopilado de
fuentes historicas y culturales confiables.

Fuente: Elaboracién propia con base en Friede (1963, p.127).

2.1.2 Marco teérico contextual

2.1.2.1 Patrimonio. El término "patrimonio" constituye un
elemento central para la comprension de este proyecto. Este
concepto se erige como un tesoro que enriquece tanto a naciones
como a ciudadanos, al preservar identidades y fomentar la diversidad.
Ademas, el patrimonio no solo tiene un valor intrinseco, sino que
también estimula la economia a través del turismo y ofrece valiosas
oportunidades educativas.

El patrimonio abarca una amplia gama de elementos, desde
monumentos y sitios arqueologicos hasta tradiciones intangibles,
conectando de esta manera el pasado con el presente y
contribuyendo a la forja de identidades culturales. Su importancia se
manifiesta no solo en la preservacion de vestigios materiales, sino
también en su capacidad para fomentar la cohesion social y
econdmica.

Al actuar como un puente entre generaciones, el patrimonio
enriquece la vida de las personas al proporcionar un contexto histérico

y cultural que nutre la comprensién mutua entre diferentes grupos
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culturales. Asimismo, su preservacion y promocién no solo son
esenciales para la salvaguarda de la herencia cultural, sino que
también tienen un impacto significativo en la promocién del didlogo
intercultural y la apreciacion de la diversidad.

El patrimonio se revela como un activo invaluable que
trasciende lo material, contribuyendo de manera integral al desarrollo
social, educativo y econdmico de una sociedad, al tiempo que
enriquece la experiencia y la comprension de las personas respecto
a su propio pasado y el de sus semejantes.

La UNESCO, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura, proporciona una definicion
abarcadora del patrimonio cultural que incluye tanto elementos
materiales como inmateriales. En la categoria de elementos
materiales, se engloban los "monumentos”, que comprenden obras
arquitectonicas, esculturas, pinturas monumentales, elementos
arqueologicos, inscripciones, cavernas y conjuntos de elementos de
un valor excepcional desde las perspectivas de la historia, el arte y la
ciencia. Estos monumentos representan logros culturales que
trascienden las limitaciones temporales y geogréficas.

La segunda categoria, denominada conjuntos, abarca grupos
de construcciones, ya sean individuales o agrupadas, que se
destacan por su arquitectura, unidad e integracion en el paisaje, lo
gue les otorga un valor universal excepcional desde las perspectivas
de la historia, el arte y la ciencia. Estos conjuntos arquitecténicos
cuentan historias significativas de la humanidad.

La tercera categoria, los lugares, incluye -creaciones
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humanas o colaboraciones con la naturaleza, como zonas culturales
y lugares arqueoldgicos, que poseen un valor universal excepcional
desde perspectivas histéricas, estéticas, etnolégicas o0
antropolégicas. En conjunto, esta definicion abarca la diversidad del
patrimonio cultural que enriquece y conecta a las sociedades a lo
largo del tiempo y el espacio. Los lugares son testimonios de la
interaccion entre las culturas y el entorno natural.

Ademas de estas categorias, la UNESCO también define el
patrimonio cultural inmaterial, que engloba una diversidad de
elementos culturales esenciales para la herencia de comunidades,
grupos e individuos. Estos elementos comprenden practicas,
representaciones, expresiones, conocimientos y técnicas culturales,
acompafiados de objetos, instrumentos, artefactos y espacios
culturales asociados a ellos.

Estos elementos culturales inmateriales se manifiestan en
diversas areas, que incluyen tradiciones orales, artes del espectaculo,
usos sociales, rituales, conocimientos relacionados con la naturaleza
y técnicas artesanales tradicionales. La UNESCO reconoce la
importancia de proteger tanto el patrimonio cultural tangible como el
intangible, ya que ambos son fundamentales para la identidad y la
continuidad cultural de las comunidades en todo el mundo.

Por lo tanto, el patrimonio cultural es un pilar fundamental de
la identidad nacional, la diversidad cultural y el desarrollo econémico.
Su preservacién y promocién son responsabilidades compartidas que
contribuyen a fortalecer la cohesion social y a enriquecer la vida de

los ciudadanos en todo el mundo.
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2.1.2.2 Cultura Quimbaya. La Cultura Quimbaya, asentada
en la region del Antiguo Caldas, norte del valle y sur de Antioquia, se
erige como una de las civilizaciones precolombinas mas destacadas
en América del Sur. Su poblacion, estimada entre 60,000 y 80,000
individuos, estaba organizada bajo una estructura social
eficientemente gobernada por aproximadamente 80 caciques.

Uno de los legados mas notables de los Quimbayas es su
maestria en la orfebreria, destacandose por su dominio de técnicas
avanzadas de aleacion del oro, como la Tumbaga y la Eutéctica.
Segun sefiala Gamboa (1998), los Quimbayas sobresalieron por su
habilidad en la orfebreria y la ceramica, caracterizando su obra por su
técnica precisa, su sistema iconografico y su estilo inconfundible.

Esta civilizacion, con su rica tradicion cultural, dejo un legado
tangible en la forma de objetos de oro y cerdmica que no solo
representan una extraordinaria destreza técnica, sino también revelan
aspectos significativos de su cosmovision y sistema social. La Cultura
Quimbaya, a través de sus creaciones artisticas, se convierte en una
ventana hacia su pasado, permitiendo a las generaciones actuales
apreciar y comprender la complejidad y la rigueza de esta antigua
civilizacion suramericana.

Este antiguo pueblo Quimbaya gané notoriedad gracias a su
destreza artesanal, especialmente por sus renombrados P4jaros de
Otln o Aviones Precolombinos, pequefias, pero exquisitas piezas de
oro que representaban figuras zoomorfas. En 1994, dos expertos en

aeromodelismo alemanes, Peter Belting y Conrad Lubbers, llevaron a
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cabo la confeccion de réplicas a escala de estos enigmaticos objetos.

Equipadas con motores y controladas remotamente mediante
sistemas de radiocontrol, estas réplicas lograron despegar y volar con
éxito. Es importante sefialar que, si bien estas maquetas simplificadas
no replicaban todos los detalles complejos de las figuras originales,
este experimento reveld un aspecto fascinante de la tecnologia
aeroespacial antigua, desafiando algunas conjeturas previas sobre su
posible utilidad. Las obras de arte Quimbayas no solo reflejaban su
destreza artistica, sino que también representaban su profunda
conexion con la naturaleza y la espiritualidad, asombrando a nivel
estético y cultural.

Segun Galvis (2019), al finalizar la jornada, los hébiles
artesanos Quimbaya presentaron al cacique seres excepcionales
Pajaros de Otun. Estas criaturas desafian las clasificaciones
convencionales, ya que no son aves, ni peces, ni insectos. Este
destacado evento no solo puso de manifiesto la destreza artistica de
los Quimbayas, sino también su profundo entendimiento y conexién
con la naturaleza.

Dentro de la jerarquia de la Cultura Quimbaya, sobresale la
figura de Tacurumbi, un anciano cacique que desempefié un papel
central en la rebelion de los Quimbayas en 1542. Segun Friede
(1963), “Sin embargo, se puede constatar en las actas de la rebelion
de 1542 la existencia de un cacique principal, Tacurumbi, ya anciano
y a quien todos obedecian” (p. 22). Su liderazgo y la participacion
activa de su comunidad en la rebelidon reflejan la cohesion y

determinacion de los Quimbayas.



62

Hoy en dia, la Cultura Quimbaya mantiene su relevancia tanto
para Colombia como para el mundo en virtud de su contribucién al
patrimonio cultural. Su destreza en la orfebreria, en particular,
continba siendo objeto de admiracién y estudio constante. Las
técnicas de aleacion del oro, como la Tumbaga y la Eutéctica,
empleadas por los Quimbayas, son pruebas vivientes de su avanzado
conocimiento técnico. Los Pajaros de Otlin o Aviones Precolombinos,
ademas de su innegable belleza, transmiten la historia y la esencia de
esta civilizacién precolombina.

Figura 4

Localizacién geografica de los Quimbayas
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Nota. La imagen presenta la region que alberg6 a la Cultura

Quimbaya, situada en lo que hoy constituye el departamento de
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Quindio y los municipios de Cartago y Obando, en el norte del Valle.

Esta zona geogréfica fue el escenario donde florecié una de
las civilizaciones precolombinas méas prominentes de América del
Sur. Ademas, en la imagen se pueden apreciar los otros pueblos
indigenas que compartian cercania con la Cultura Quimbaya. Fuente:

Los Quimbayas bajo la dominacién espafiola (1963).

2.1.2.3 Educacién Patrimonial en Colombia. La Educacion
Patrimonial en Colombia desempefia un papel esencial en la
preservacion y difusion de la rica diversidad cultural y herencia
histérica del pais. En un contexto globalizado donde la identidad
cultural estd en constante transformacion, la ensefianza sobre las
culturas precolombinas resulta fundamental para fomentar un sentido
de pertenencia, el respeto a la diversidad y un profundo aprecio por
la historia de Colombia.

En cuanto a la importancia de abordar estas culturas en los
colegios, es necesario destacar varios aspectos clave. En primer
lugar, el conocimiento de las culturas precolombinas, como la
Quimbaya, permite a los estudiantes comprender las raices de la
nacién y valorar cémo estas civilizaciones influyeron en la formacién
de la identidad cultural colombiana. Ademas, al aprender sobre estas
culturas, los estudiantes pueden reconocer la trascendencia de la
conservacion del patrimonio y la necesidad de preservar sitios
arqueologicos y manifestaciones culturales.

La manera en que se enfocan las tematicas relacionadas con

las culturas precolombinas varia segun el nivel educativo y los
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recursos disponibles. En muchos casos, se incorporan en el curriculo
escolar mediante asignaturas como historia, ciencias sociales y arte.
Se emplean métodos educativos interactivos, como visitas a museos
y sitios arqueoldgicos, asi como el uso de tecnologias educativas para
hacer que el aprendizaje sea mas atractivo. Ademas, se promueve la
ensefianza basada en la investigaciéon, lo que permite a los
estudiantes explorar y descubrir la historia por si mismos.

La aparente falta de interés de los jovenes por aprender sobre
historia y su legado cultural puede atribuirse a varios factores. En
algunos casos, la ensefianza tradicional resulta poco estimulante para
los estudiantes, lo que reduce su motivacién para aprender.

Asimismo, la saturacién de informacion digital y la influencia
de la cultura popular pueden desviar la atencion de los jovenes de
temas histéricos. Para abordar este desafio, es fundamental disefiar
programas educativos atractivos, interactivos y relevantes para la vida
cotidiana de los estudiantes, destacando la relevancia y la conexién
de la historia con su entorno actual.

Segun Lopez (2022) en su investigacion titulada La Cultura
Quimbaya y su preservacion en el ambito escolar, se profundiza en la
importancia de incorporar la Cultura Quimbaya en la educacién como
parte esencial del patrimonio cultural de Colombia. Esto se alinea con
la propuesta de implementar estrategias pedagdgicas basadas en el
modelo constructivista que fomenten el aprendizaje significativo y la
participacion activa de los estudiantes en su proceso educativo.

Dentro de este enfoque, se destaca que las areas de ciencias

sociales, lengua castellana y artistica son las mas pertinentes para
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abordar la ensefianza de la identidad cultural e histérica del pais,
aprovechando el valioso legado cultural de los Quimbayas como
recurso didactico. La investigacion de Lépez resalta la necesidad de
conectar la educacion con la conservacion del patrimonio cultural,
haciendo referencia a la Ley de Proteccion del Patrimonio Cultural de
la Nacion de Colombia como un marco legal crucial para la
preservacion de estos activos culturales.

En conjunto, la investigacion de Lopez y los resultados
obtenidos enfatizan que la educacién sobre el patrimonio cultural
debe ser un proceso activo y participativo, permitiendo a los
estudiantes explorar y descubrir su propia identidad cultural e
histérica. Esta aproximacion no solo enriquece la comprensién de la
historia y la cultura de Colombia, sino que también contribuye al
fortalecimiento de la identidad de los estudiantes como ciudadanos
conscientes de su legado cultural. La integracion de la Cultura
Quimbaya en el dmbito educativo representa un paso significativo
hacia la preservacion y difusién de esta herencia cultural Gnica.

Ademas, el enfoque propuesto por Varén Barbosa (2016) en
su estudio titulado El museo va a la escuela: Una propuesta de
aprendizaje de la historia prehispanica del Tolima desde el museo
antropolégico de la Universidad del Tolima, ofrece valiosas
perspectivas sobre la ensefianza de la historia prehispanica en la
region. Este enfoque pedagdgico se revela como una herramienta
efectiva para fortalecer el desarrollo del pensamiento histérico en
estudiantes de educacion primaria, permitiendo una comprension

mas profunda de la historia regional y local.
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El uso del museo como recurso didactico se destaca como un
elemento fundamental en esta propuesta, ya que proporciona una
experiencia de aprendizaje vivencial y accesible para los estudiantes.
La interaccion directa con objetos y artefactos culturales del pasado
enriguece la ensefianza y brinda a los estudiantes la oportunidad de
explorar la historia de una manera significativa.

El estudio también resalta la importancia de desarrollar
recursos didacticos que apoyen a los docentes en su labor educativa
y que fomenten un enfoque pedagdgico centrado en el aprendizaje
significativo. Esto implica la creacion de espacios de concentracion
académica que conecten a los estudiantes con la historia de su region
y les permitan comprender la relevancia de este conocimiento.

Ademas, se hace hincapié en la necesidad de ensefar la
historia regional y local en las escuelas de educacion primaria,
reconociendo que esta materia no debe ser vista como una clase de
relleno, sino como una parte fundamental de la formacion académica.

El museo se presenta como una herramienta valiosa para
lograr este objetivo al hacer que la historia cobre vida para los
estudiantes.En ultima instancia, el estudio concluye que la historia
desempefia un papel fundamental en la comprensién del presente y
gue es esencial buscar percepciones significativas en la ensefianza
de las ciencias sociales. La propuesta de Varén Barbosa abre nuevas
posibilidades didacticas para enriquecer la educacién histérica y
fomentar un mayor aprecio por la historia regional y local en el
contexto escolar.

Igualmente, Gonzéalez (2019), en su investigacién titulada La
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educacion patrimonial, una cuestion de futuro. Reflexiones sobre el
valor del patrimonio para seguir avanzando hacia una ciudadania
critica. El Futuro Del Pasado, profundiza en el concepto del patrimonio
cultural y su estrecha relacion con la formacion de ciudadanos
criticos. Argumenta que el patrimonio cultural va més alla de su valor
histérico y artistico, convirtiéndose en una poderosa herramienta para
comprender la complejidad de la sociedad contemporanea.

Desde esta perspectiva, la educacion patrimonial se presenta
como un componente esencial de la educacion para la ciudadania
critica, y su propdsito no se limita a la mera transmision de hechos
histéricos y culturales. Mas bien, busca fomentar una profunda
reflexion sobre coémo estos elementos influyen en la toma de
decisiones y la accién en el presente y el futuro, alentando a los
estudiantes a cuestionar, analizar y participar activamente en la
sociedad.

Esta investigacion también destaca que la educacién
patrimonial comparte objetivos comunes con la educacion ciudadana,
como el desarrollo de criterios propios, la capacidad de seleccion
informada y la participacién activa en la sociedad. Ademas, se
subraya que el patrimonio es una fuente rica de identidad y cohesion
social, ya que permite a las personas conectar con su pasado, su
cultura y su historia, contribuyendo a la construccion de sociedades
mAas justas y equitativas.

En dltima instancia, este trabajo plantea un llamado a
aprovechar el potencial educativo del patrimonio cultural en la

formacion de ciudadanos criticos y conscientes de su papel en la
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construccion de un futuro mejor. Resalta la importancia de la
educacion patrimonial como una herramienta poderosa para
promover una ciudadania comprometida y reflexiva en un mundo
cada vez mas complejo.

En resumen, la Educacién Patrimonial en Colombia es
esencial para fortalecer la identidad cultural, promover la preservacion
del patrimonio y fomentar un aprecio por la historia. A través de
enfoques educativos innovadores y una comprensién profunda de las
necesidades de los estudiantes, es posible despertar el interés de las
nuevas generaciones en las culturas precolombinas y su legado,
contribuyendo asi a la construccién de una sociedad mas consciente
y comprometida con su herencia cultural.

Este llamado a la accién subraya la relevancia de integrar la
educacion patrimonial en los programas educativos, reconociendo su
capacidad para nutrir no solo el conocimiento histérico, sino también
valores de respeto, apreciacion y responsabilidad hacia el patrimonio
cultural compartido. Este enfoque contribuye al desarrollo de una
ciudadania informada y consciente de su papel en la preservacion y

promocion de la riqueza cultural de Colombia.

2.1.3 Marco teérico disciplinar

2.1.3.1 Experiencias inmersivas. En los albores de la
historia humana, en tiempos prehistoricos, las raices de la inmersion
en entornos simulados pueden rastrearse en los intentos de las

comunidades por sumergirse de diversas maneras. Aunque estas
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practicas eran radicalmente distintas de las tecnologias modernas, la
esencia de buscar vivencias que transportaran la mente a otras
realidades siempre estuvo presente.

En la prehistoria, las pinturas rupestres representan una
forma primitiva de inmersion visual. Las comunidades de esa época
utilizaban las paredes de las cuevas para plasmar escenas de caza,
rituales y la vida cotidiana. Estas representaciones no solo eran
expresiones artisticas, sino también intentos de revivir y compartir
experiencias significativas, sumergiendo a la comunidad en su propia
narrativa visual.

En civilizaciones antiguas como la griega y la romana, los
teatros y anfiteatros proporcionaban vivencias inmersivas mediante
representaciones teatrales, espectaculos y eventos deportivos. Los
asistentes se sumergian en historias dramaticas y competiciones
fisicas que les permitian temporalmente escapar de la realidad
cotidiana.

Durante la Edad Media, iglesias y catedrales ofrecian
inmersidn a través del arte religioso, la arquitectura elaborada y las
ceremonias litdrgicas. La intencién era transportar a los fieles a una
conexion mas profunda con lo divino y lo trascendental.

Estos son solo algunos ejemplos de como, a lo largo de la
historia, las personas han buscado formas de sumergirse en
experiencias visuales, narrativas y sensoriales que les permitieran
escapar de su entorno inmediato y conectarse con lo sagrado, lo
emocional o lo imaginario. Aunque las tecnologias modernas han

llevado la idea de la inmersién a niveles sin precedentes, la busqueda
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de vivencias que nos transporten mas alla de la realidad tangible ha
sido una constante en la evolucién cultural y humana.

Segun los economistas Pine Il y Gilmore, este impulso
hacia las experiencias se consolid6 a partir de 1995, marcado por el
surgimiento y desarrollo de parques teméaticos emblematicos como
Disneyland, estableciendo asi el terreno fértil para el florecimiento del
marketing experiencial.

Grevtsova y Sibina (2020) destacan que la inmersion, al
apelar a las emociones y sensaciones, se convierte en un canal
efectivo para proyectar la cultura en las personas. Este enfoque busca
recrear espacios y experiencias que capturan la esencia de culturas
especificas, como la de los Quimbayas. En la Ultima década, la
tecnologia ha impulsado la innovacion en el ambito museistico,
ejemplificado por el Mori Building Digital Art Museum en Tokio, el
primer museo de arte digital permanente a nivel mundial.

En su afo inaugural, este museo atrajo a 2.3 millones de
visitantes provenientes de 160 paises, subrayando el poder y la
popularidad de las experiencias de inmersion en comparacion con los

métodos tradicionales.

2.1.3.2 Juego de rol. Un juego de rol, a menudo abreviado
como RPG (Role-Playing Game), se configura como una modalidad
de entretenimiento que implica la participacién activa de los jugadores
en la construccion y desarrollo de una narrativa. En este contexto, los
participantes adoptan roles ficticios, encarnando personajes dentro de

un escenario imaginario propuesto. Contrariamente a otros tipos de



71

juegos que se centran principalmente en la competicién o habilidades
fisicas, los juegos de rol se distinguen por su énfasis en la narrativa,
la colaboracion y la toma de decisiones.

En un juego de rol convencional, un "director de juego” o
"maestro narrador” establece el escenario, describe el entorno y
presenta situaciones desafiantes a los jugadores. Cada participante
asume el papel de un personaje completo con caracteristicas
especificas, habilidades y motivaciones. A medida que la historia se
desenvuelve, los jugadores interactian entre si y con el entorno,
tomando decisiones que influyen en el curso de los acontecimientos.

La esencia del juego de rol radica en la capacidad de los
participantes para contribuir activamente al desarrollo de la trama a
través de la interpretacion de sus personajes. Este proceso de
inmersién en roles ficticios fomenta la creatividad, la empatia y el
pensamiento estratégico. Ademas, los juegos de rol a menudo
incorporan elementos de progresion de personajes, donde los
participantes pueden mejorar las habilidades de sus personajes a
medida que avanzan en la historia.

Los juegos de rol pueden adoptar una variedad de
ambientaciones, desde mundos de fantasia épica hasta escenarios
de ciencia ficcién, histéricos o contemporaneos. Esta diversidad
permite a los jugadores explorar y experimentar con una amplia gama
de géneros y tematicas, contribuyendo asi a la popularidad y
versatilidad de esta forma de entretenimiento.

Segun Roda (2010), hay cuatro grandes modalidades del
juego de rol:
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Modalidad en Mesa: Esta forma de juego es la mas
extendida y se distingue por la interacciéon verbal entre los
participantes. Sentados alrededor de una mesa, los
jugadores emplean la imaginacion para dar vida al mundo de
ficcion donde se desenvuelve la historia. La dinamica se basa
en la narracion oral y la representacion de los personajes. El
director de juego, también conocido como "master", asume la
responsabilidad de guiar la trama y aplicar las reglas del
juego. Esta modalidad resulta 6ptima para grupos reducidos,
fomentando una interacciéon social cercana y ofreciendo
facilidades de supervisién para un formador.

Modalidad en Vivo: Implica la interpretacion fisica de los
personajes y la creacién de escenarios tangibles. Los
participantes se visten de acuerdo con sus roles y actian en
un espacio fisico, ya sea un bosque o un edificio abandonado,
con el propésito de dar vida a la narrativa. Adecuada para
grupos numerosos, esta modalidad favorece una inmersién
més profunda en el mundo ficticio. No obstante, puede
resultar agotadora para individuos con dificultades de
adaptacién, demandando un mayor esfuerzo fisico y logistico.
Modalidad por Correo: Basada en el intercambio epistolar
entre jugadores, esta variante implica que cada participante
reciba una carta describiendo la situacién actual del juego y
responda con otra detallando sus acciones o respuestas.
Ideal para grupos que no pueden reunirse fisicamente, esta

modalidad ofrece flexibilidad en cuanto a horarios y duracién
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del juego. No obstante, puede ser mas lenta y requerir una
planificacién y organizacion mas minuciosas.

Modalidad en Linea: Se lleva a cabo mediante plataformas
digitales, como videojuegos o foros de discusion. Los
jugadores interactian a través de la pantalla, utilizando la
tecnologia para construir el entorno ficticio de la historia.
Propicia la participacion a distancia, siendo apropiada para
grupos que no pueden encontrarse fisicamente. Sin embargo,
puede carecer de la cercania personal y demandar

habilidades tecnoldgicas mas avanzadas.

Existen cuatro clasificaciones principales para las ambientaciones: el

mundo real, el mundo real alterado, los mundos de ficcidn inventados

en obras previas y los mundos de ficcion creados especificamente

para el juego. En el marco del proyecto centrado en la Cultura

Quimbaya, la categoria méas pertinente para la ambientacion seria el

mundo real alterado. Esto se debe a que se ajusta a los criterios

especificados por esta clasificacion, los cuales se detallan a

continuacion:

1.

Fundamento historico: En esta modalidad, la ambientacion
del juego de rol se arraiga en la realidad histérica del mundo.
A partir de esta base, se introducen modificaciones
adaptadas a las necesidades especificas del juego.

Adaptacién creativa: Este enfoque permite realizar
alteraciones en aspectos como la historia, geografia, cultura,
tecnologia y magia para satisfacer los requisitos del juego de

rol y generar tramas fascinantes y emocionantes.
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3. Prioriza laverosimilitud sobre el realismo: A diferencia de
buscar precision histérica o cientifica, la meta es asegurar
gue las situaciones en el mundo de ficcion resulten creibles y
coherentes con las reglas y la ambientacion del juego.

4. Exploracion histdrica: Esta perspectiva implica la
posibilidad de realizar modificaciones en la historia que
tengan repercusiones en el presente del mundo de ficcién del
juego.

5. Introduce alteraciones en la historia o elementos
fantasticos: Se permite la incorporacion de cambios en la
historia 0 elementos fantasticos que no existen en la realidad
histérica, pero que se ajustan a las necesidades del juego.

6. Disefio coherente: La coherencia interna del mundo de
ficcion, creada especificamente para el juego de rol, es un
objetivo prioritario durante el disefio. Esto garantiza una
experiencia de juego inmersiva y satisfactoria para los
participantes.

7. Manipulacion temporal: Se autoriza la introduccion de
cambios en la historia que afecten al presente del mundo de
ficcion del juego de rol.

En sintesis, el juego de rol se manifiesta como una experiencia
cautivadora y polifacética que trasciende la mera diversién. Al brindar
a los participantes la oportunidad de sumergirse en mundos
imaginarios y adoptar roles diversos, este fenémeno se convierte en
un poderoso catalizador para estimular la creatividad, fomentar la

colaboracion y propiciar el crecimiento personal. Desde las partidas
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en mesa hasta las interacciones en linea, el juego de rol ofrece una
variedad de modalidades que permiten a los jugadores explorar
narrativas envolventes, enfrentarse a desafios estimulantes y
perfeccionar habilidades sociales y cognitivas.

La versatilidad intrinseca al juego de rol, donde la realidad
puede ser transformada y adaptada, brinda a los participantes un
espacio Unico para ejercitar la imaginacién. Ademas, el enfoque en la
construccion narrativa y la toma de decisiones estratégicas constituye
un terreno fértil para el desarrollo del pensamiento critico y la
resolucion de problemas. Ya sea inmerso en mundos de fantasia,
recreando momentos histéricos modificados o forjando realidades
futuristas, el juego de rol se presenta como un terreno sin limites,
donde convergen la creatividad y la interaccion social. En dltima
instancia, este fendémeno ludico no solo proporciona entretenimiento,
sino que también se revela como una herramienta valiosa para el
aprendizaje, el crecimiento personal y la construccion de

comunidades apasionadas de jugadores.

2.1.4 Marco conceptual

El marco conceptual desempefia un papel crucial en este proyecto al
proporcionar una vision completa de temas fundamentales como el
patrimonio cultural, la educacién y las experiencias. Estas
perspectivas son vitales para comprender el contexto en el que se

lleva a cabo el estudio y su importancia en la preservacion y
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promocion de la Cultura Quimbaya.

Tabla 1

Marco conceptual

Patrimonio
cultural
inmaterial

(UNESCO,
2014)

El patrimonio cultural inmaterial abarca
tradiciones, expresiones, conocimientos Yy
practicas transmitidas de generacion en
generacibn y reconocidas como  parte
fundamental de la herencia cultural de
comunidades y grupos. Esto incluye tradiciones
orales, rituales, artes del espectaculo y saberes
relacionados con la naturaleza y la artesania
tradicional (p. 134).

Cultura
Quimbaya

(Friede,1963)

La Cultura Quimbaya, fue una antigua civilizacién
precolombina, que establecié su presencia en las
vertientes occidentales de la cordillera central de
lo que hoy es Colombia. Esta cultura es
ampliamente reconocida por su notable habilidad
en la orfebreria, considerada una de las mas
destacadas en América (p. 11).

Preservacion

(Earl, 2003)

El Codigo de Etica Canadiense afirma que la
preservacion implica la realizacion de acciones
especificas con el fin de retrasar el deterioro o
prevenir dafios en los bienes culturales.

Cultura
precolombina

(Museo
Chileno de
arte
Precolombino,
2021)

Este término se utiliza para describir las culturas
indigenas que vivieron en América antes de la
llegada de los europeos. Este nombre,
"precolombino," se usa para referirse al periodo
anterior a la llegada de Cristébal Col6n.
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Cosmogonia

(Unceta, 2009)

La cosmogonia es el relato primordial que explora
los origenes del universo y la creacion del mundo.
A menudo, esta narracion se eleva a la categoria
de género literario en algunas culturas debido a
su capacidad para proporcionar respuestas tanto
en términos fisicos y bioldgicos como
sociolégicos. En esencia, las cosmogonias
contienen los fundamentos de la vision del mundo
de una sociedad y ofrecen una explicacion mistica
y significativa de la realidad (p. 210).

Orfebreria

(Lorente,1975)

La orfebreria es un antiguo arte que implica la
creacion de piezas de metal precioso, como el
oro, la plata y, en tiempos mas recientes, el
platino. Estos metales se han valorado a lo largo
de la historia debido a su belleza Unica y su
rareza. La orfebreria no solo es una expresién
artistica, sino también un testimonio de la
habilidad humana para trabajar estos materiales
preciosos con una destreza exquisita y crear
obras de arte duraderas y valiosas (p. 125).

Aprendizaje
significativo

(Ausubel,
1983)

El aprendizaje significativo, segin Ausubel,
ocurre cuando los nuevos conocimientos se
relacionan de manera relevante y no arbitraria con
lo que el estudiante ya sabe, como imagenes,
simbolos, conceptos o} proposiciones
significativas. Este enfoque implica comprender y
aplicar los contenidos en lugar de simplemente
memorizarlos, lo que facilita su retencidon en
diversas &reas del conocimiento.

Educacion
patrimonial

La educacion patrimonial es la practica de disefiar
estrategias educativas y contenidos con enfoque
didactico que promuevan la formacion de
ciudadanos activos. Estas estrategias buscan
cultivar la identidad cultural, fomentar el respeto
intercultural, inculcar valores civicos y nutrir una
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(Cardona,
Zapata,
2020)

apreciacion afectiva hacia el territorio y su
herencia cultural. Se trata de una herramienta
educativa esencial para fortalecer la comprensién
y el valor que la sociedad otorga a su patrimonio
cultural (p. 222).

Juego de rol

(Roda, 2010)

Un juego de rol es una actividad lidica donde los
participantes interpretan personajes en una
historia, siguiendo reglas especificas. En este
proceso, asumen el papel del personaje, tomando
decisiones y participando en una narrativa
interactiva dentro de un mundo imaginario que
involucra otros personajes y escenarios (p. 192).

Aprendizaje
colaborativo

El aprendizaje colaborativo (cooperativo) es el
uso instruccional de pequefios grupos de tal forma

(Holubec, que los estudiantes trabajen juntos para

Johnson D, maximizar su propio aprendizaje y el de los demés

Johnson (p- 4).
R,1993)

Experiencia  “La experiencia implica involucrar al visitante en el
proceso, generar sensaciones a través de los
sentidos y despertar emociones para que viva una

(Grevtsova, experiencia memorable que garantice la duracion

Sibina,2020)  de un recuerdo positivo e inolvidable” (p. 16).

Experiencias
inmersivas

(Grevtsova,
Sibina,2020)

La experiencia inmersiva se caracteriza por
sumergir completamente a la persona en una
atmosfera fisica o en un entorno generado digital
o sensorialmente. El grado de éxito de esta
experiencia depende de cuanto se involucra
mentalmente el espectador en la narrativa, cuanto
participa activamente en los acontecimientos y
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cuantos de sus sentidos se activan en el proceso
(p. 29).

Nota. La siguiente tabla proporciona una visién general de los datos
y fuentes utilizados en el marco contextual de este proyecto de
investigacion. Estos datos se han recopilado de diversas fuentes
confiables y se presentan para respaldar la comprensiéon de los
aspectos relacionados con el proyecto, incluyendo patrimonio cultural,

educacion, experiencias, y otros temas relevantes.

Fuente: Elaboracién propia con base en Ausubel, 1983; Cardona,
Zapata, 2020; Earl, 2003; Fundacion Palarq -Paleontologia y
arqueologia, s.f; Friede,1963; Grevtsova, Sibina,2020; Holubec,
Johnson D, Johnson R,1993; Lorente,1975; UNESCO, 2014; Unceta,
2009; Roda, 2010.
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2.1.5 Marco institucional

El marco institucional del proyecto esta centrado en el Colegio Tom
Adams |IED, una institucibn educativa distrital elegida
estratégicamente. El colegio representa un entorno comprometido
con la formacion integral de sus estudiantes. El Colegio Tom Adams,
de caracter oficial y que ofrece educacion formal desde Preescolar
hasta Media Integral, esta ubicado en la localidad de Kennedy. Su
enfoque va mas alla de la transmision de conocimientos; busca
cultivar competencias integrales en cada estudiante, respetando sus
etapas de desarrollo y aptitudes personales.

La eleccidn de esta institucién se fundamenta en una visién y
mision perfectamente alineadas con los objetivos educativos del
proyecto. La institucion no solo proporciona educacion de calidad,
sino que también proyecta una mirada hacia el futuro, abrazando
iniciativas como el proyecto 891 y guiando a los estudiantes hacia el
conocimiento, la ciencia, la tecnologia especializada en electrénica 'y
comunicacién gréfica, las TIC y herramientas didacticas.

Lo que distingue al Colegio Tom Adams es su enfoque en la
Media Integral, donde los estudiantes, a través de lineas de
profundizacion en Electrénica y Comunicacién Grafica, reciben
formacién que trasciende las aulas. Aqui, la construccién de
proyectos de vida se entrelaza con el compromiso ético, la
participacion ciudadana y la contribucién activa al tejido social. Este
proyecto emerge como una valiosa herramienta educativa que se

fusiona de manera armoniosa con diversas disciplinas académicas.
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En el ambito de Ciencias Sociales, ofrece a los estudiantes
una oportunidad Unica para explorar, comprender y salvaguardar el
patrimonio cultural Quimbaya, cultivando asi una apreciacién
consciente de su riqueza cultural. La inmersion proporcionada por el
juego de rol permite una contextualizacion profunda de eventos
histéricos y estructuras sociales, fomentando una apreciacion critica
del pasado.

Este enfoque educativo no se confina a una disciplina en
particular, sino que se extiende al ambito de la asignatura espafiol. La
creacion de narrativas, dialogos y descripciones para el juego
contribuye al desarrollo de habilidades linguisticas, enriqueciendo el
vocabulario de los estudiantes. La pagina web, por su parte, ofrece
recursos escritos que promueven el dominio del idioma espafiol.

En este cruce de disciplinas, el proyecto se erige como una
herramienta pedagogica innovadora, integrando tecnologia y
recursos did4cticos para preparar a los estudiantes en el uso efectivo
de la tecnologia en diversas areas académicas. Finalmente, el
enfoque pedagdgico del proyecto no solo aborda el plano cognitivo,
sino que también fomenta el pensamiento critico y habilidades
colaborativas. A través de situaciones planteadas en el juego de rol y
la pagina web, los estudiantes se ven desafiados a pensar de manera
critica y colaborar con sus compafieros, habilidades esenciales que
trascienden las fronteras de disciplinas especificas y se aplican

integralmente en su desarrollo académico y personal.
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2.1.6 Marco legal

Segun las pautas establecidas por el Ministerio de Cultura en 2015,
el concepto de patrimonio abarca la manifestacion creativa de la
existencia de un pueblo en tiempos remotos, en el presente proximo
y en la actualidad. Para que algo obtenga el estatus de patrimonio
cultural nacional, es esencial que se le atribuya un valor identitario a
través de procesos investigativos, analisis y consideraciones
efectuadas por individuos, colectivos e instituciones competentes.

Esta definicion resalta la dinamica del patrimonio cultural y su
diversidad de formas de expresion, que comprenden tanto elementos
tangibles como intangibles. Estos pueden variar desde monumentos
arquitectonicos, hasta tradiciones orales, festividades, practicas
culturales y creaciones artisticas, entre otros. La multiplicidad y
riqueza del patrimonio cultural contribuyen a la enriquecedora
herencia cultural de un pais y son fundamentales en la construccién
de una sdélida identidad colectiva.

Es esencial tener en cuenta que la determinacion de un
elemento como patrimonio cultural no es arbitraria, sino que requiere
un minucioso proceso de evaluacién, que involucra a expertos y
garantiza el reconocimiento y la preservacion de los aspectos mas
significativos y representativos de la cultura nacional. Esto, a su vez,
contribuye a la salvaguardia y promocion de la riqueza cultural de la
nacion.

En consonancia con la definicion del patrimonio cultural y su

importancia, la Ley de Patrimonio Cultural de Colombia de 1984
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establece una sélida base legal para la proteccion y preservacion de
las culturas prehispanicas como parte integral del patrimonio
nacional. Esta legislacion promueve medidas concretas para la
conservacion y difusion de estos tesoros culturales.

Ademas, con el firme proposito de impulsar la salvaguardia y
divulgacién de este invaluable patrimonio, se promulgé la Ley 53 de
1959. Esta legislacion fue un hito en la proteccion y promocion de la
riqueza cultural de la region. Su fecha de promulgacion, el 23 de
septiembre de 1959, quedd registrada en el Diario Oficial bajo el
ndmero 30055. Esta normativa fue fundamental para la creacion del
Museo Arqueoldgico en la ciudad de Armenia, un espacio dedicado a
la recoleccion, conservacion y exhibicién de elementos culturales
pertenecientes a la destacada Civilizacion Quimbaya.

Asi, el Museo Arqueolégico, erigido gracias a la Ley 53 de
1959, se convirti6 en un faro de conocimiento que permitié a las
generaciones presentes y futuras apreciar y aprender de la fascinante
historia de la Civilizacion Quimbaya. Este museo se alza como un
testimonio tangible de la preocupaciéon y el compromiso de Colombia
por preservar y transmitir su herencia cultural Gnica a lo largo de los
siglos.

Por otro lado, la Constitucion Politica de Colombia de 1991,
en su articulo 72, establece que el Estado tiene la responsabilidad de
proteger el patrimonio cultural de la Nacion. Esto incluye el patrimonio
arqueologico y otros elementos culturales que son fundamentales
para la identidad nacional. Estos bienes culturales son propiedad de

la Nacion, siendo inalienables, lo que significa que no pueden ser



84

vendidos ni transferidos a otros propietarios. Ademas, son
inembargables e imprescriptibles.

En 1997 se promulga la ley 397, la cual identifica como
patrimonio cultural de Colombia todos los elementos y aspectos
culturales del pais, incluyendo las tradiciones, las costumbres, y los
habitos, asi como un amplio espectro de bienes tangibles e
intangibles. Esto abarca objetos moviles e inmuebles que poseen un
valor especial en términos historicos, artisticos, estéticos, plasticos,
arquitectonicos, urbanos, arqueoldgicos, ambientales, documentales,
literarios, bibliograficos, museisticos y antropologicos. También
incluye las diversas expresiones, productos y representaciones de la

cultura popular.
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2.2 Estado del arte

En el estado del arte del proyecto, se explora el amplio espectro de
investigaciones, practicas y avances vinculados con la preservacién
y divulgacion del patrimonio cultural, centrandonos en la rica historia
de la Cultura Quimbaya. Se analizan diversas estrategias educativas
y tecnolégicas surgidas para contextualizar y enriquecer la propuesta
del juego de rol analogo sobre la Cultura Quimbaya y su pagina web.
Este analisis nos brinda una comprension mas profunda de las
innovaciones contemporaneas y las oportunidades para integrar de
manera eficaz la tecnologia y la pedagogia en la ensefianza del
patrimonio cultural.

Ademas, se exploran proyectos similares que buscan
preservar la historia y las diversas culturas, identificando buenas
practicas y enfoques innovadores. Este andlisis del estado del arte
proporciona una base sélida para el disefio y la implementacién del
proyecto, permitiendo incorporar elementos exitosos de iniciativas
previas y aprovechar las lecciones aprendidas en el campo de la
educacion patrimonial.

La investigacion abarca no solo los aspectos histéricos y
culturales relacionados con la Cultura Quimbaya, sino también las
metodologias y tecnologias emergentes que han demostrado ser
efectivas en la promocion y preservacion del patrimonio. La sintesis
de estas perspectivas contribuye a la formulacién de un enfoque
integral y contemporaneo para la ensefianza de la Cultura Quimbaya,

utilizando herramientas tecnolégicas y pedagdgicas de manera
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sinérgica.

En dltima instancia, este andlisis del estado del arte
contextualiza el proyecto en el panorama mas amplio de iniciativas
dedicadas a la preservacion y divulgacion del patrimonio cultural,
asegurando que la propuesta del juego de rol y la plataforma en linea
estén informadas y enriquecidas por los avances mas recientes en

este campo dinamico.

2.2.1 lberia: un juego de rol para una didactica de la
historia antigua significativa e innovadora. Dentro del marco del
proyecto sobre el juego de rol Iberia, se exploré el uso innovador de
esta metodologia como una alternativa para la ensefianza de la
Historia Antigua en la educacion superior. Este enfoque educativo se
presenté como una herramienta valiosa que se integré6 de manera
armoniosa con diversas disciplinas académicas, ofreciendo un
método activo y original para abordar la complejidad de la Historia
Antigua.

La justificacién teorica respalda la eleccibn de esta
metodologia, describiendo su disefio y aplicacion en una prueba piloto
con estudiantes de la asignatura Fundamentos de Historia. Los
resultados de la investigacion revelaron la efectividad del juego de rol
Iberia en fomentar la participacion activa, mejorar la motivacion de los
estudiantes y fortalecer sus habilidades competenciales.

En consonancia con el desafio de ensefar la Historia

Antigua de manera significativa, este proyecto ofrecié una perspectiva
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novedosa que supero el aprendizaje memoristico. Se destacaron la
importancia de abordar desafios especificos, como la adaptacion para
principiantes y la implementacién en formatos online, mientras se
trabajaba en la mejora de aspectos como el sistema de evaluacion.

La intencion subyacente en la propuesta era elevar el nivel de
aprendizaje competencial en la educacién superior, proporcionando
una metodologia docente mas practica y significativa. Ademas, se
aspiraba a extrapolar esta metodologia a otros grupos y asignaturas
similares.

Figura

Hoja de control acto 1 y manual de juego

[Egstaett b s e e e 5]
HOJA DE CONTROL ACTO | DESCRPCION DE LAACTIVIDND
=
iﬁ e
\ et o T ot
' e 54
Plezas e Avezzo.

= E
Nota. La imagen destaca la Hoja de Control del acto 1 y el Manual de

Juego, revelando herramientas esenciales para sumergirse en la
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trama. Fuente: Iberia: un juego de rol para una did4ctica de la historia

antigua significativa e innovadora.

Los posibles aportes de esta investigacion al proyecto son:

Identificacion de objetivos educativos para mejorar el
aprendizaje competencial.

Disefio de una metodologia docente especifica.
Definicibn de reglas y mecanicas del juego
contextualizadas.

Creacion de personajes y situaciones que exploran de
manera ludica los contenidos.

Desarrollo de una guia de implementaciéon adaptada al
contexto.

Evaluacion del impacto del juego en el aprendizaje
competencial.

Perfeccionamiento de instrumentos utilizados en
aspectos de validacion y significatividad de la muestra.
Exploracién de adaptaciones para el uso del juego en
otros contextos y disciplinas.

Presentacion clara de los contenidos esenciales para una

ensefianza significativa.

2.2.2 Creacion de un videojuego inspirado en la Cultura

Guane, dirigido a jévenes de 10 a 15 afios ubicados en la regién

de Bucaramanga, Santander. Este proyecto de investigacion se

centré en el desarrollo de un videojuego educativo disefiado para

estimular el interés de los jovenes en la region de Bucaramanga,
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Santander, por su legado cultural e histérico Guane. El videojuego,

creado con el programa Construct 2, presenta informacion precisa

sobre la cultura Guane con el objetivo de fomentar la participacion y

el conocimiento entre los jovenes.

La problematica abordada se relaciona con la falta de

interés de los jévenes de la region en su patrimonio Guane, atribuida

a la escasez de documentacion histérica y la falta de informacion

veraz sobre este pueblo indigena. Asimismo, se destaca el desafio de

concebir un videojuego lo suficientemente atractivo para motivar a los

jovenes a explorar mas sobre la Cultura Guane.

Los principios de disefio empleados en la investigacion son

los siguientes:

Adopciéon de un disefio grafico sencillo y de facil
comprensién para el pablico juvenil.

Incorporacion de formas geométricas con esquinas para
conferir una apariencia mas amenazadora y artificial a los
personajes enemigos.

Inspiracion en el estilo del comic "Brigada" de Enrique
Fernadndez Pelaez como referencia para el disefio de los
personajes.

Mantenimiento de la coherencia en el disefio y progresion
adecuada en el videojuego para asegurar el
mantenimiento del interés de los jovenes.

Empleo de la historia y la cultura Guane como

fundamentos para el desarrollo del videojuego educativo.
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Figura 6

Personajes

Nota. La imagen exhibe el cautivador estilo grafico de los personajes
del juego, revelando una estética visual Unica y distintiva. Fuente:
Creacidn de un videojuego inspirado en la Cultura Guane y dirigido a
jovenes de 10 a 15 afos ubicados en la regién de Bucaramanga,
Santander.

Figura7

Testeo

Nota. La imagen muestra el testeo del juego de rol realizado entre los

jovenes. Fuente: Creacion de un videojuego inspirado en la Cultura
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Guane y dirigido a jévenes de 10 a 15 afios ubicados en la region de
Bucaramanga, Santander.

Entre los resultados mas destacados, se observo un alto
grado de aceptacion por los disefios de los personajes del videojuego,
generando interés entre los jovenes por conocer mas sobre ellos y su
historia. Aunque consideraron el juego entretenido, expresaron el
deseo de que este fuera mas extenso. En general, el videojuego
educativo demostré ser una herramienta efectiva para incentivar el
interés de los jévenes en su cultura y su historia.

Ademas, se sefiala la capacidad de los videojuegos
educativos para promover valores positivos y ensefar aspectos
considerados beneficiosos, en contraste con la percepcién comun de
gue estos juegos pueden fomentar la violencia y actitudes negativas.

La utilizacion de videojuegos educativos se presenta como
una alternativa efectiva a los métodos mas tradicionales para
despertar el interés de los jovenes en su patrimonio cultural e

historico.

Los posibles aportes de esta investigacion al proyecto son:

e La importancia de generar interés en los jovenes por su
cultura y su historia.

e La utilizacibn de videojuegos educativos como
herramienta para incentivar el interés de los jévenes por
su cultura y su historia.

e La necesidad de contar con una documentacion historica

adecuada y veraz para poder desarrollar un videojuego
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educativo sobre una cultura determinada.

e La importancia de mantener un disefio coherente y una
progresién adecuada en el videojuego para mantener el
interés de los jovenes.

e La necesidad de explorar nuevas formas de difusién y
promocion de la cultura y la historia de los pueblos
indigenas.

Estos resultados destacan el potencial de los videojuegos
educativos como herramientas atractivas y eficaces en la ensefianza
de temas culturales e historicos. La combinacion de disefio atractivo
y contenido educativo sustancial puede ser clave para mantener el
interés de los jévenes y motivar su participacion activa en el
aprendizaje. La percepcion positiva de los participantes también
destaca la importancia de considerar las preferencias y expectativas

de la audiencia juvenil al desarrollar recursos educativos innovadores.

2.2.3 Fuentes histéricas de los juegos de rol: un
experimento para la didactica de la historia antigua. El estudio se
centré en la aplicacién de juegos de rol como una estrategia educativa
para la enseflanza de la historia, especificamente mediante un
experimento didactico que utiliza un juego ambientado en la época del
Imperio Romano. Se analiz6 la importancia de las fuentes histéricas
en la creacién de estos juegos y como contribuyen a mejorar la
construccion cognitiva conjunta, fomentar el trabajo en equipo y

facilitar la evaluacion cognitiva.
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Ademas, se aborda la problemética relacionada con la falta
de motivacién y desinterés de los estudiantes por la historia, lo cual
puede afectar negativamente su rendimiento académico.

Aunque el articulo no proporciona una descripcion explicita
de los criterios de disefio especificos utilizados en la creacion del
juego de rol, se sefiala que el enfoque principal fue lograr autenticidad
y valor educativo. Este objetivo se materializdO mediante una
investigacion rigurosa de la época y el contexto en el que se sitla el
juego, asi como la utilizaciébn de fuentes histéricas para construir
personajes y situaciones que reflejaran de manera realista el entorno
historico.

Los resultados més destacados de la investigacién incluyen
un notable aumento en el interés y motivacion de los estudiantes
hacia la historia y la asignatura en general. Asimismo, se observ6 una
mejora significativa en la capacidad de los estudiantes para buscar y
utilizar fuentes histéricas, enriqueciendo asi la caracterizacion y el
trasfondo realista de sus personajes. Ademas, se evidencié un
desarrollo solido de habilidades de interpretacion, permitiendo a los
estudiantes comprender mejor sus roles y el entorno de otros
personajes. Se destaco también el fortalecimiento de habilidades de
trabajo en equipo y construccién cognitiva conjunta, asi como una
mejora en la capacidad de los estudiantes para tomar decisiones
fundamentadas y negociadas. Por ultimo, se resalta que los criterios
de evaluacion del juego de rol brindaron a los estudiantes la
oportunidad de demostrar sus conocimientos y habilidades, lo que

generd una participaciéon activa y un mayor aprendizaje sobre la
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Los posibles aportes de esta investigacion al proyecto son:

Los juegos de rol pueden ser una herramienta didactica
efectiva para ensefiar historia y mejorar la participacion y
el interés de los estudiantes en la materia.

La creacion de juegos de rol auténticos y educativos
requiere el uso de fuentes historicas y la investigacion
rigurosa de la época y el contexto en el que se ambienta
el juego.

Los juegos de rol pueden mejorar la construccion
cognitiva conjunta, el trabajo en equipo y la evaluacion
cognitiva de los estudiantes.

Los juegos de rol no deben ser vistos como una panacea
0 un reemplazo completo del modo de ensefianza
tradicional, sino como un método didactico adicional y
complementario.

Los criterios de evaluacion de los juegos de rol pueden
ser aplicados a todos los estudiantes participantes y
pueden ser utilizados para motivar a los estudiantes a
demostrar sus conocimientos y habilidades en cada
partida.

Los juegos de rol pueden ser utilizados en parte del
tiempo completo destinado a una asignatura, como en
algunos de los seminarios o tutorias, o como
complemento de los trabajos de investigacion que deban

realizar los alumnos en la asignatura.
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2.2.4 Tundama. La pelicula animada "Tundama", dirigida
por Diego y Edison Yaya, trasciende la categoria de un simple
documental. En lugar de ello, se presenta como un relato de no ficcién
gue sumerge al espectador en la riqueza cultural de los pueblos
aborigenes del altiplano Cundiboyacense. A lo largo de sus 80
minutos, la cinta narra el enfrentamiento entre los ejércitos indigenas
y espafioles, focalizandose en la figura del héroe Tundama y
resaltando la devastacion material e inmaterial causada por la
conquista espafola.

Mas alld de la guerra, la pelicula resalta aspectos
fundamentales de la comunidad, como la importancia de la familia, el
amor, la conexién con la naturaleza, las costumbres y los valores
arraigados en la cultura boyacense desde tiempos ancestrales.
Segun Edison, uno de los creadores, Tundama emerge como un
hombre valiente y pacifico que defendié su cultura con tenacidad,
liderando una resistencia crucial contra la invasién espafiola.

En el contexto del proyecto de investigacion sobre la Cultura
Quimbaya, Tundama se convierte en un referente esencial al abordar
temas similares, ofreciendo una perspectiva multifacética que
complementa y enriquece nuestra comprensién de la historia, la

resistencia indigena y la preservacion cultural.
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Figura 8

Imagen del cacique Tundama

Nota. La imagen destaca el logo del proyecto, el estilo grafico de la
pelicula y presenta al cacique, fusionando la identidad visual con la
figura central de la historia. Fuente: Infobae.

2.2.5 TUMBAGA: representaciéon de la Cultura
Quimbaya a través del videojuego. El videojuego TUMBAGA,
ideado por el grupo de investigacion IT Interactiva y dirigido por los
profesores Alexander Camargo y Alvaro Gutiérrez, se desarroll6 en la
Universidad UNIMINUTO con el propésito de sumergir al usuario en
las caracteristicas, momentos y tradiciones de la etnia Quimbaya. La
dinamica del juego se centraba en la recolecciéon y bldsqueda de
objetos significativos dentro de la Cultura Quimbaya. Los
participantes debian explorar el entorno virtual en busca de elementos
representativos, generando asi una experiencia educativa interactiva
gue no solo entretenia, sino también fomentaba la comprension vy el

aprecio por la riqueza cultural de la etnia Quimbaya.
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2.4 Caracterizacion de usuario

La caracterizacion del publico objetivo de este proyecto se centra en
jévenes de séptimo a noveno grado, con edades comprendidas entre
los 11 y los 15 afios, que son estudiantes de colegios. Esta eleccion
se basa en entrevistas preliminares con docentes, quienes han
indicado que en estos grados se profundiza mas en los temas de
cultura y literatura precolombina.

En el contexto especifico del Colegio Tom Adams |.E.D., el
proyecto se dirige principalmente a dos grupos de usuarios: los
estudiantes de 11 a 15 afios en Bogota y los profesores de historia,
espafiol o ciencias sociales. Los estudiantes se consideran usuarios
directos y activos, participando de manera interactiva tanto en el juego
de rol analogo como en la pagina web. Su participacién abarca
actividades educativas y la exploracion del contenido relacionado con
la Cultura Quimbaya. Por otro lado, los profesores también son
usuarios directos y activos, pero desde la perspectiva de utilizar el
producto como un recurso educativo en sus clases. Esto implica
integrar directamente el material en su plan de estudios y en su
metodologia de ensefianza, potenciando asi su interaccién con el
juego y la pagina web.

En cuanto a los clientes potenciales, se identifican
principalmente tres grupos. En primer lugar, las instituciones
educativas podrian adquirir el juego de rol de mesa y la pagina web

para utilizarlos como recursos educativos en sus aulas.
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Los padres o tutores también entran en la categoria de
posibles clientes, ya que podrian adquirir el producto con el proposito
de complementar la educacién de sus hijos en el hogar o como un
regalo educativo. Ademas, las organizaciones sin fines de lucro o
entidades gubernamentales podrian ser clientes potenciales que
financien o respalden el desarrollo del proyecto como parte de sus
iniciativas de promocién cultural o educativa, demostrando un interés
més amplio en el impacto social y educativo del proyecto.

Finalmente, se identifican como clientes potenciales a las
editoriales educativas o empresas de tecnologia educativa. Estas
entidades podrian estar interesadas en colaborar o asociarse en el
desarrollo, distribucién o promocién del producto, integrandolo como
parte de su oferta educativa y aprovechando la sinergia entre sus
propias iniciativas y el enfoque innovador del proyecto en cuestion.
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Figura 9

Ficha de usuario

Nota. La imagen muestra una breve descripcion de una joven

estudiante. Fuente: Elaboracion propia.
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2.4.1 Mapa de actores

El proyecto cuenta con un extenso mapa de actores potenciales que
podrian desempefiar roles cruciales en su desarrollo y promocion.
Entre estas posibles colaboraciones se encuentran diversas
instituciones gubernamentales, museos de renombre, entidades
académicas y empresas privadas que podrian aportar recursos,
conocimientos y apoyo en diferentes areas para enriquecer la
iniciativa centrada en la Cultura Quimbaya.

En el ambito gubernamental, instituciones como el Instituto
Colombiano de Antropologia e Historia (ICANH), el Ministerio de
Cultura de Colombia y las gobernaciones de los departamentos
podrian potencialmente brindar asesoria técnica, apoyo financiero y
respaldo institucional para el proyecto. Sin embargo, seria necesario
entablar diadlogos y establecer acuerdos formales para concretar
estas colaboraciones.

En el &mbito museistico, museos reconocidos como el Museo
del Oro de Bogotd, el Museo Nacional de Colombia y el Museo
Quimbaya en Armenia podrian ser potenciales aliados al ofrecer su
experiencia en investigacion y difusion cultural, asi como proporcionar
asesoria técnica para el desarrollo del proyecto. Seria fundamental
explorar vias de colaboracién y establecer relaciones de trabajo para
materializar estas posibles contribuciones.

En el ambito académico, universidades como el Colegio
Mayor de Cundinamarca y la Universidad Tecnolégica de Pereira
podrian aportar con su experiencia en investigacion, generacion de
contenidos educativos y asesoria técnica y financiera para el
desarrollo del proyecto. Sin embargo, seria necesario establecer

alianzas estratégicas y acuerdos de cooperacion para concretar estas
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colaboraciones.

En el sector privado, empresas de tecnologia y desarrollo de
software, empresas de turismo cultural y empresas de medios de
comunicacién podrian ser potenciales colaboradores al aportar con
recursos financieros, experiencia técnica y canales de difusion para
el proyecto. Explorar oportunidades de colaboraciéon y establecer

acuerdos comerciales serian fundamentales para concretar estas
posibles alianzas. Mapa de personajes

Figura 10

Mapa de actores

Nota. Este mapa de actores presenta a una variedad de instituciones

gubernamentales, museos destacados, entidades académicas y
empresas privadas que podrian contribuir con recursos, conocimientos
y apoyo en diferentes areas para enriquecer la iniciativa. Fuente:

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

resultados

En este apartado se detallaran los criterios y objetivos de disefio. Se
describirdn los métodos de investigacion utilizados, como el analisis
documental de fuentes histéricas, la aplicacion de encuestas a
estudiantes de Bogota. Ademas, se explicara el proceso de disefio de
la pagina web y del juego de rol de mesa, incluyendo las herramientas
digitales empleadas para su desarrollo, como software de disefio
gréfico y programacion web. Se analizara la efectividad de estas
herramientas y técnicas en la obtencion de datos relevantes y en la
creacion de productos educativos y culturales impactantes y
atractivos para el publico objetivo. También se presentaran los
resultados obtenidos de los testeos y se discutiran las implicaciones
y conclusiones derivadas de estos hallazgos para el proyecto en su

conjunto.

3.1 Criterios de disefio

Se propone como criterio de disefio la creacién de un juego de rol
de mesa y una pagina web dirigidos especificamente a jovenes de
11 a 15 afios en Bogotd, Colombia, quienes puedan tener un
conocimiento limitado o nulo sobre la Cultura Quimbaya, una
civilizacion precolombina de gran importancia historica en la region.

Tacurrumbi y los Pajaros de Otiin, emerge como un producto
innovador de juego de rol de mesa, integrado dentro del género de

mundo real alterado, ofreciendo una experiencia interactiva e
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inmersiva que combina elementos de aventura, estrategia y
aprendizaje cultural. Este juego busca no solo entretener, sino
también educar y sensibilizar a los jévenes sobre la riqueza y el
legado de la Cultura Quimbaya.

Para complementar la experiencia del juego, se desarrollara
una pagina web que actuara como un recurso educativo en linea.
Esta plataforma contendrd informacion detallada y exhaustiva
sobre diversos aspectos de la Cultura Quimbaya, incluyendo su
historia, arte, creencias y tradiciones. Ademas, ofrecera enlaces a
fuentes adicionales para profundizar en el conocimiento sobre esta
fascinante civilizacion.

El objetivo principal de esta iniciativa es promover la
preservacion y difusion de la Cultura Quimbaya entre las nuevas
generaciones, fomentando asi un mayor aprecio y respeto por el

patrimonio cultural de Colombia.
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3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 11

Arbol de objetivos de disefio

Promover la preservacion y difusion de la Cultura
Quimbaya, abarcando su historia, costumbres y

tradiciones, mediante la creacion de un sitio web y un
juego de rol analogo para los jovenes y estudiantes de
Bogota.

Veracidad de la Inmersion y
Usabilidad Informacion Engagement Narrativa Coherente
+ Disefo intuitivo. - Indagacion - Entornos - Desarrollo de
« Instrucciones claras. rigurosa de detallados. personajes.
+ Navegacion fuentes. + Narrativas - Mundo creible.
coherente. + Citacion clara. envolventes. - Coherencia
+ lconos reconocibles. + Confiabilidad de + Recompensas temporal.
- Adaptabilidad. fuentes. motivadoras. - Integracion fluida.
+ Accesibilidad. + Interaccion activa. - Evitar
- Retroalimentacion - Estimulo contradicciones.
visual. continuo. « Estructura
- Organizacién clara. + Participacion narrativa.
dinamica.
« Involucramiento
del usuario.

Nota. El arbol de objetivos de disefio aborda aspectos fundamentales
para el desarrollo del juego de rol y la pagina web sobre la Cultura
Quimbaya. Se enfoca en garantizar la veracidad de la informacion
mediante una investigacion rigurosa y validacién experta, asi como
en la usabilidad, priorizando un disefio intuitivo y accesible para los
jévenes usuarios. Ademas, se destaca laimportancia de una narrativa

coherente que sumerja a los jugadores en la historia y la Cultura
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Quimbaya, y se resalta la necesidad de crear una experiencia
inmersiva y atractiva que fomente el engagement y la participacion
activa de los usuarios a lo largo de la experiencia. Fuente: Elaboracion

propia.

3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Al adentrarnos en el disefio de la pagina web y la elaboracion del
juego de rol inspirados en la Cultura Quimbaya, resulta imperativo
considerar una amplia gama de factores, determinantes vy
requerimientos que garanticen una experiencia completa y
cautivadora tanto para los usuarios como para los jugadores.

En el &mbito del disefio web, elementos como la usabilidad,
la estética y la seguridad desempefian roles fundamentales. La
usabilidad, por ejemplo, emerge como un factor critico que incide
directamente en la experiencia del usuario al interactuar con la pagina
web. La eficiente organizacion del contenido y la brevedad del
formulario de registro son aspectos determinantes que influyen en la
facilidad de uso y la satisfaccion del usuario. A su vez,
consideraciones préacticas, como la velocidad de conexién y la
compatibilidad con diversos dispositivos, se vuelven requisitos
esenciales para garantizar la accesibilidad universal, sin importar la
ubicacion o dispositivo del usuario.

Por otra parte, en el desarrollo del juego de rol, factores
determinantes como el arte y el estilo visual desempefian un papel

crucial en la creacion de una experiencia inmersiva y auténtica para
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los jugadores. Cada detalle visual, desde la meticulosa
representacion de personajes y paisajes hasta la recreacion de
artefactos y escenarios, contribuye a forjar la atmdsfera del juego,
permitiendo que los jugadores se sumerjan plenamente en el mundo
del juego y establezcan una conexion emocional con la historia y
Cultura Quimbaya. Asimismo, la inclusion de componentes fisicos
inspirados en la artesania Quimbaya afiade una dimension tactil que
enriguece la experiencia de juego y conecta a los jugadores con la
rica herencia cultural del juego.

En lo que respecta a los requerimientos, tanto para la pagina
web como para el juego de rol, estos establecen los cimientos
esenciales sobre los cuales se edifican las experiencias de los
usuarios y jugadores. En el caso de la pagina web, requisitos como
una estructura de navegacion clara, facil accesibilidad de la
informacion crucial y rapida carga de paginas son esenciales para
asegurar una experiencia fluida y satisfactoria. Por otro lado, en el
juego de rol, aspectos como la jugabilidad desafiante y gratificante, la
coherencia en la temética y la claridad en las reglas y mecénicas del
juego son fundamentales para garantizar una experiencia de juego
inmersiva y satisfactoria para los jugadores, (para consultar la tabla

de requerimientos y determinantes ver Anexo C).
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3.2 Hipétesis de producto

Tabla 2

Hipotesis de producto
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Nota. La tabla presenta tres hipotesis de producto: la primera es un
juego de rol de mesa que sumerge a los jugadores en la Cultura
Quimbaya, la segunda, es una pagina web con informacién detallada
sobre esta cultura, y la tercera es un cortometraje que narra la lucha
de los Quimbaya contra una plaga. Cada una tiene sus ventajas y

desafios. Fuente: Elaboracién propia.

Tras un meticuloso andlisis orientado a entender las necesidades,
intereses y preferencias del publico objetivo, se ha tomado la decision
de elegir la hipétesis 1, que propone el desarrollo de un juego de rol
de mesa, como una herramienta idénea para la difusion vy
conservacion de la Cultura Quimbaya entre jovenes de 11 a 15 afios
en Bogota.

Esta eleccion se fundamenta en el atractivo inherente del
juego de rol para dicho publico, que tiende a mostrar un marcado
interés por experiencias interactivas que les permitan explorar y
participar activamente en la construccion de mundos imaginarios.
Al sumergirse en un entorno tematico que evoca la atmésfera y los
elementos culturales de la regiéon Quimbaya, ofrece la oportunidad
de enfrentar desafios colaborativos dentro de un marco narrativo
flexible, los jugadores se ven envueltos en una experiencia
inmersiva y emocionante que les permite no solo aprender sobre la
Cultura Quimbaya, sino también experimentarla directamente.

Ademas, el juego de rol de mesa ofrece una serie de
beneficios educativos y de desarrollo personal para los jovenes. Al

participar en este tipo de actividades ludicas, los jugadores tienen
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la oportunidad de desarrollar habilidades sociales, como la
comunicacion, la colaboracion y el trabajo en equipo, asi como
habilidades cognitivas, como la resoluciéon de problemas, la toma
de decisiones y la creatividad. Asimismo, fomenta la empatia y la
comprension intercultural al permitir a los jugadores adoptar roles
y perspectivas diferentes a las personales, lo que contribuye a una
mayor apreciacion y respeto por la diversidad cultural.

En complemento a esta experiencia, se ha seleccionado la
hipétesis 2, que propone la creacion de una pagina web informativa
y educativa sobre la Cultura Quimbaya. Esta pagina web
complementara la experiencia proporcionada por el juego de rol,
permitiendo a los jovenes explorar de manera autdnoma aspectos
fundamentales de la Cultura Quimbaya, profundizar en su

comprensién y participar activamente en su difusion.

3.3 Desarrollo y andlisis Etapa: Indagacion

Durante la fase de Indagacion se llevaron a cabo entrevistas con
docentes del Colegio Tom Adams |.E.D., asi como una encuesta
dirigida a los potenciales usuarios. Estas actividades fueron
fundamentales para caracterizar al usuario y obtener informacion
valiosa que influy6 en el desarrollo del juego.

La entrevista con la docente Sandra Rozo del Colegio Tom
Adams |.ED, quien se desempefia como docente de espafiol, ofrece
una visién detallada sobre el enfoque educativo en su area. Ella

destaca que el enfoque principal se centra en la literatura, la historia
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de pueblos y naciones, la lectura critica y la creacién literaria. Para
incorporar la cultura y la historia en sus clases, utiliza lecturas,
movimientos y analisis para explorar como los indigenas percibian a
los conquistadores.

Al ensefiar sobre culturas antiguas o precolombinas, la
docente encuentra efectivos recursos como la lectura de obras como
Yurupari y Popol Vuh, narraciones tradicionales y libros sobre
leyendas. No obstante, Rozo menciona que enfrenta desafios
relacionados con el desconocimiento de los estudiantes sobre la
literatura precolombina y la falta de comprension acerca de estas
culturas.

Para mejorar la ensefianza y hacerla mas interesante y
relevante, propone un enfoque mas vivencial, con la participaciéon de
personas de la comunidad o de la cultura estudiada, un mayor
acercamiento a estas culturas y un enfoque menos centrado en la
transcripcion de libros.

En cuanto a la cultura Quimbaya, la docente considera
aspectos como la region donde habitaban, las piezas de oro, la
orfebreria, las costumbres, los ritos funerales, la vestimenta y la
cosmogonia como importantes para que los estudiantes aprendan.
Sin embargo, aclara que su conocimiento sobre la cultura Quimbaya
se limita principalmente a lo que ha aprendido en visitas al Museo del
Oro, y reconoce desconocer aspectos mas especificos como su
historia, economia, alimentacion, entre otros.

Ademas, sugiere la necesidad de recursos fisicos y digitales

adicionales para enriquecer la ensefianza y afianzar el conocimiento
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de los estudiantes.

Las entrevistas con los docentes del colegio permitieron
comprender las necesidades y expectativas educativas relacionadas
con la Cultura Quimbaya. Se indago sobre sus opiniones acerca de la
integracion de juegos educativos en el aula, sus sugerencias para el
disefio del juego de rol y laimportancia de abordar aspectos culturales
en el aprendizaje de los estudiantes.

Figura 12

Evidencias de la entrevista a la docente

Nicole Galvis

Sandra Yanet Rozo

Fuente: Elaboracion propia.

Por otro lado, la encuesta realizada a los potenciales usuarios tuvo
como objetivo identificar sus preferencias en cuanto a juegos de rol,
su nivel de conocimiento sobre la Cultura Quimbaya y sus intereses
especificos en relacion con el tema. Se recopil6 informacién sobre la
experiencia previa en juegos de mesa, la disposicién para aprender
sobre culturas ancestrales y las expectativas respecto a la experiencia

gue ofrece el juego de rol.
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Los resultados obtenidos de la fase de Indagacion revelaron
gue los usuarios tienen preferencias claras en cuanto a la
metodologia de aprendizaje que prefieren en sus clases de historia,
espafiol o ciencias sociales. La mayoria expresé un interés en
métodos mas dindmicos e interactivos, como juegos o simulaciones,
videos o peliculas relacionadas, debates y discusiones en grupo.
Ademas, se identificaron temas especificos que resultan mas
atractivos e interesantes para los usuarios, como culturas y
civilizaciones antiguas, avances tecnolégicos y cientificos, entre
otros.

Los comentarios recopilados reflejan la necesidad de que las
clases sean breves, pero bien explicadas, con detalles relevantes y
juegos didacticos relacionados con el tema. Algunos usuarios
sugirieron la realizaciéon de dinamicas que involucren a todos los
participantes, como juegos de preguntas con premios, obras de teatro
inmersivas, concursos y exposiciones divertidas con disfraces y
debates estudiantiles.

Estos resultados sugieren que los usuarios valoran la
interactividad, la inmersién y la dinamicidad en sus experiencias de
aprendizaje. La preferencia por una obra de teatro, por ejemplo,
puede interpretarse como el deseo de vivir una experiencia mas
inmersiva y emocionante, similar a lo que se busca ofrecer en el juego
de rol de mesa sobre la Cultura Quimbaya, (para consultar los
resultados de la encuesta ver Anexo D).

En paralelo, se llevé a cabo una indagacion profunda sobre

la Cultura Quimbaya. Esto incluy6 la lectura de numerosos libros,
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articulos 'y documentos académicos escritos por autores
especializados en el tema. El objetivo de esta busqueda fue obtener
informacion veridica, precisa y completa sobre la Cultura Quimbaya,
su historia, tradiciones, creencias, arte, tecnologia, entre otros
aspectos relevantes.

Estas actividades de investigacidon proporcionaron insights
significativos para comprender mejor al usuario objetivo y adaptar el
disefio del juego de rol de mesa y la pagina web de manera que
satisfaga sus necesidades e intereses, ademas la indagacién de
literatura sobre esta cultura permiti6 obtener una base sélida de

informacion veridica y completa.

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa: Definir

En la fase de Definir del proyecto centrado en la Cultura Quimbaya,
se emprendié un proceso meticuloso y estratégico para establecer los
pilares esenciales que orientarian todo el desarrollo. A continuacion,
se desglosa de manera mas detallada como se abordaron las
diferentes interrogantes en esta etapa crucial:

¢,Qué vamos a hacer?: En primer lugar, se definié con
precision el alcance y los objetivos del proyecto. Esto incluyo la
creacion de un juego de rol de mesa educativo que sumergiera a los
jugadores en la Cultura Quimbaya, asi como el desarrollo de una
pagina web informativa y didactica que complementara la experiencia
del juego con contenido multimedia y actividades interactivas.

¢,Coémo lo vamos a hacer?: Se disefié un plan estratégico
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minucioso que abarcaba desde la estructura organizativa hasta la
programacion detallada de actividades (para consultar el cronograma
ver Anexo E). Se adoptaron metodologias agiles adaptadas al trabajo
individual, haciendo hincapié en la iteraciébn continua, la
retroalimentacidon constante y la mejora progresiva como pilares
fundamentales del proceso de desarrollo.

¢,Donde lo vamos a hacer?: Se considerd cuidadosamente
el entorno fisico y digital necesario para llevar a cabo el proyecto de
manera efectiva. Ademas de la seleccién de un espacio fisico
adecuado para el desarrollo del juego y la pagina web, se identificaron
los lugares especificos, como el Colegio Tom Adams, para realizar
testeos, demostraciones y obtener retroalimentacién directa de los
usuarios potenciales.

¢,Con qué recursos?: Se llevo a cabo un exhaustivo analisis
de los recursos requeridos para la ejecucion del proyecto. Esto abarcé
desde herramientas de disefio y programacion hasta material
bibliografico especializado sobre la Cultura Quimbaya, pasando por
software de edicion de contenido multimedia y herramientas de
gestion de proyectos, (para conocer en detalle los recursos clave
necesarios, consulta el capitulo 4).

,Qué vamos a disefiar?: Se delineé con detalle la
concepcidn y el disefio tanto del juego de rol de mesa como de la
pagina web. Para el juego, se establecieron mecéanicas educativas y
culturales soélidas, priorizando la interaccion, el aprendizaje
experiencial y la inmersion cultural. En cuanto a la pagina web, se

planific6 su estructura con contenido en diferentes formatos,
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informacion veridica y actividades educativas que enriquecieran la
experiencia global del usuario.

Esta fase de Definir fue fundamental para establecer una
base sélida y clara que guiara todo el proceso de desarrollo,
asegurando la eficiencia, la coherencia y la calidad del producto final.

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa: Ideacion

En la etapa de Ideacion se definio la linea gréafica del proyecto, esta
se basd en una cuidadosa investigacion de la Cultura Quimbaya,
tomando como referencia imagenes y elementos visuales del Museo
del Oro. Esta investigacion permitio seleccionar una paleta croméatica
representativa de la riqueza cultural y los elementos distintivos de esta
civilizacion. Los colores elegidos, reflejan los tonos tierra
caracteristicos de la region donde florecid la Cultura Quimbaya. Estos
colores se combinan armoniosamente para transmitir calidez,
autenticidad y conexion con la naturaleza, elementos centrales en la

cosmovision Quimbaya.
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Figura 13

Paleta cromatica

PALETA CROMATICH

#3IE291F #E9BR86I #936A3F #CAACT7C

PRINCIPALES SECUNDARIOS
Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la tipografia, se optd por utilizar Bruno Ace SC por su
estilo elegante y legible. Esta tipografia complementa perfectamente
la paleta cromatica seleccionada, aportando un toque de sofisticacion
y modernidad al disefio, sin perder la esenciay la autenticidad cultural
gue se busca transmitir.

Ademas, integra un elemento distintivo inspirado en las
piezas orfebres de los P4jaros de Otun: el patron de los ojos, que se
refleja creativamente en el disefio del logo, especificamente en la letra
"T". Esta integracion aporta una conexion visual directa con la Cultura
Quimbaya y sus expresiones artisticas, enriqueciendo la autenticidad
y relevancia cultural del proyecto (para consultar Brandboard ver
Anexo F).
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Figura 14

Logo Tacurrumbi y los P4jaros de Otdn

c’%cunmumel‘

Y LOS PAJAROS DE OTUN

Fuente: Elaboracion propia

Por otro lado, se desarrollaron los primeros prototipos tanto para la
pagina web como para el juego de rol de mesa sobre la Cultura
Quimbaya. Para la pagina web, se realizé6 una investigacion
exhaustiva, se filtrd y organizé la informacion, se disefié un mapa de
navegacion y se cred una estructura visual coherente (para consultar

el proceso de desarrollo ver Anexo G).
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Figura 15

Proceso del prototipo de la pagina web

Fuente: Elaboracion propia.

La pagina tiene una estructura visual clara y organizada, el
sitio presenta secciones detalladas sobre historia, arte, organizacion

social y mas.
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Figura 16

Primer prototipo de la pagina web
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Fuente: Elaboracion propia.

3.6 Resultados de los testeos

Los testeos de la pagina web constituyen una etapa fundamental en
el desarrollo del proyecto. Estos procesos permiten evaluar de
manera precisa la experiencia de los usuarios al interactuar con la
pagina. En esta seccion, se expondran los resultados y andlisis
derivados de los testeos realizados, enfocandose en aspectos como
la navegabilidad, la accesibilidad, la presentacién del contenido y la

interaccion con los elementos. Estos hallazgos son esenciales para
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identificar posibles mejoras y optimizar la experiencia del usuario en

la pagina web.

3.6.1 Primer testeo

Antes de llevar a cabo el primer testeo de la pagina web, se elaboré
un documento que detallaba el protocolo de testeo a seguir. Este
protocolo incluy6é la descripcion de las tareas asignadas a los
participantes, los criterios de evaluacién y los aspectos a tener en
cuenta durante la sesion de testeo (para consultar el protocolo de
testeo ver Anexo H).

Durante el primer testeo de la pagina web, se utiliz6 un
prototipo de alta fidelidad realizado en figma que incluia la estructura
de la péagina, el disefio de las secciones principales y una muestra
representativa del contenido sobre la Cultura Quimbaya. Este
prototipo permitié a los participantes tener una vision general del
proyecto y proporcionar retroalimentaciéon valiosa sobre su

experiencia de usuario (para consultar el primer prototipo ver Anexo

).
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Figura 17

Primer prototipo de alta fidelidad

% TACURRUMBI Y LOS PAJAROS ‘

DE OTUN

Fuente: Elaboracion propia.

El testeo se realiz6 con la participacion de ocho (8) estudiantes de
octavo y noveno grado del Colegio Tom Adams. Estos estudiantes
fueron seleccionados por pertenecer al segmento objetivo del
proyecto y por contar con acceso a internet, asi como familiaridad
con dispositivos digitales y navegacion web. Durante la sesion de
testeo, se les mostro el prototipo de la pagina web y se les
asignaron tareas especificas para evaluar la usabilidad y

funcionalidad del sitio.
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Figura 18

Evidencias del primer testeo

Fuente: Elaboracién propia.

Los participantes interactuaron con el prototipo navegando por las
diferentes secciones, buscando informacion especifica y utilizando las
funciones interactivas disponibles. Después de interactuar con el
prototipo, se les solicitd6 completar una encuesta que evaluaba
diversos aspectos como la estética del sitio, la usabilidad de la
interfaz, la claridad de la informacién y la experiencia general de
navegacion.

Los resultados del testeo revelaron aspectos positivos, como
la claridad en la organizacion del contenido y la facilidad para acceder
a la informacién deseada. Sin embargo, también se identificaron
areas de mejora, como la necesidad de ajustar el tamafio de la letra

para mejorar la legibilidad en dispositivos méviles y la optimizacion de
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la ubicacién de algunos botones y enlaces para una navegacién mas
fluida (para consultar los resultados del testeo ver Anexo L).
Figura 19

Resultados 1 testeo

Pregunta 2 Pregunta 5 Pregunta 7

Al hacer clic en un contenido ¢Te parecio que el lenguaje ¢Los iconos que ves son
del menuq, ;encontraste la utilizado era sencillo de faciles de entender y usar?
informacién gue esperabas? entender?
Pregunta 10 Pregunta 14

;Crees que la combinacién de ;Crees que la pagina web
colores utilizada en el sitio es logra transmitir efectivamente
agradable a la vista? la esencia y la importancia de

la cultura Quimbaya?

Fuente: Elaboracién propia.

Estos hallazgos fueron fundamentales para realizar ajustes y mejoras
en el disefio y la funcionalidad de la pagina web, con el objetivo de

garantizar una experiencia de usuario Optima y satisfactoria para
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futuros usuarios.

3.6.2 Segundo testeo

Durante el segundo testeo de la pagina web, se implementdé un
prototipo funcional que representaba la version completa del sitio,
desarrollado en cédigo y con todas las funcionalidades activas. Este
prototipo avanzado permitié a los cuarenta y un estudiantes (41)
participantes, provenientes de los cursos séptimo, octavo y noveno,
experimentar y evaluar la experiencia de usuario en un entorno
completamente funcional y realista.

El objetivo general del segundo testeo fue evaluar la
experiencia de usuario y la eficacia funcional de la pagina web para
garantizar un disefio intuitivo, accesible y satisfactorio. Para ello, se
plantearon objetivos especificos como evaluar la facilidad de
navegacion, la organizacion del contenido, la velocidad de carga, la
funcionalidad de los formularios y elementos interactivos, la
adaptabilidad en diferentes dispositivos, la compatibilidad con
distintos navegadores, la integracion de elementos multimedia y
obtener retroalimentacién directa de los usuarios. (para consultar la

pagina web del testeo ver Anexo K).
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Figura 20

Pagina web completamente funcional

Conoce el cuento

Tacurrumai
-
b3 |

Fuente: Elaboracion propia.

Durante la sesién de testeo, los participantes realizaron diversas
tareas asignadas para evaluar cada uno de estos aspectos. Se
recopilaron datos cuantitativos y cualitativos a través de encuestas y
entrevistas posteriores al testeo, donde los estudiantes expresaron
sus opiniones, sugerencias y observaciones sobre la experiencia de

usuario en la pagina web completamente funcional.
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Figura 21

Evidencias del segundo testeo

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados obtenidos en este segundo testeo proporcionaron
valiosas evidencias para el proceso de iteracion y mejora continua del
disefio y la funcionalidad de la pagina web (para consultar los
resultados del testeo ver Anexo J). En cuanto a los aciertos
identificados, se destacé la velocidad de carga optimizada, lo cual

permiti6 a los usuarios acceder rapidamente al contenido sin
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experimentar demoras significativas. Ademas, la disposicion efectiva
de elementos en la pagina web facilité la navegacion y la busqueda
de informacién, contribuyendo a una experiencia fluida y organizada.
La funcionalidad eficiente de los enlaces y botones también
fue resaltada, ya que los usuarios pudieron interactuar sin problemas
con las diferentes secciones y funciones del sitio. La transmision
efectiva de la Cultura Quimbaya a través del contenido fue otro punto
fuerte, logrando capturar la esencia y la riqueza cultural de manera
atractiva y educativa. Por ultimo, la claridad en la estructura y los
menus de navegacion contribuyd a una experiencia intuitiva y facil de
usar para los usuarios.
Figura 22

Resultados 2 testeo

Pregunta 3 Pregunta 4

Q

O

¢La pagina web carga ¢El proceso de registro o
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y havegador habitual? y sin complicaciones?
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Pregunta 6 Pregunta 18

¢Consideras que eltamafiode . . o
la letra de los textos en la  ¢Como calificarias tu experiencia

pagina es adecuado y facilita general en la pagina web de la
la lectura? cultura Quimbaya?

Fuente: Elaboracion propia.

No obstante, se identificaron aspectos por mejorar que requirieron
atencion. Uno de ellos fue el ajuste del tamafio de letra para mejorar
la legibilidad, especialmente en dispositivos moviles, donde podria
resultar un poco pequefa. La optimizacién del tiempo de carga de
objetos 3D fue otro punto critico, ya que algunos elementos podian
tardar mas de lo deseado en cargar completamente. Finalmente, se
identifico la necesidad de una mejora general en la velocidad de carga
en dispositivos moviles, con el objetivo de garantizar una experiencia
rapida y eficiente para todos los usuarios, independientemente del
dispositivo que utilicen. Estos aspectos fueron abordados con
acciones especificas durante el proceso de iteracion y mejora del

disefio y la funcionalidad de la pagina web.
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3.7 Ideacion del Juego de Rol de Mesa: Desarrollo y Analisis

Para el desarrollo del juego de rol, se llevaron a cabo indagaciones
exhaustivas sobre los elementos culturales relevantes de la Cultura
Quimbaya. Esto incluy6é no solo el andlisis de artefactos y practicas
culturales, sino también la revisiéon de literatura especializada que
aborda la cultura Quimbaya, como "Los Quimbaya bajo la Dominacion
espafiola” de Juan Friede, "Historia Extensa de Pereira" de Victor
Zuluaga, y "La Gran cultura Quimbaya" de JesUs Arango entre otros.

Esta revisién literaria proporcioné una base teérica soélida
para estructurar el juego y asegurar su autenticidad cultural. Por otro
lado, se definieron las mecanicas de juego, se cred un guion y se

disefiaron los componentes necesarios.
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Figura 23

Proceso del prototipo del juego de rol de mesa

Fuente: Elaboracion propia.

El proceso de creacion del juego de rol se enfocod en el disefio
meticuloso de las cartas y la busqueda de informacion auténtica sobre
la Cultura Quimbaya. Se investigaron detalles como el tipo de moneda
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utilizada en la época y los productos comercializados en el mercado
o tianguez. Ademas, los personajes son basados en caciques reales
para mantener la autenticidad historica.

El disefio del tablero se inspira en la geometria sagrada, una
tematica que encuentra resonancia en la cultura Quimbaya. Esta
civilizacion precolombina tenia una profunda conexién con el cosmos
y con conceptos de armonia y equilibrio, aspectos que se reflejaban
en su arte y sus practicas culturales.

Los Quimbaya, conocidos por su habilidad en el trabajo con
metales preciosos como el oro y el bronce, también tenian una
comprensidn avanzada de la geometria y la simetria. Se cree que
utilizaban patrones geométricos en sus creaciones, lo cual demuestra
su aprecio por las formas y estructuras que representan la perfeccion
y la armonia.

Al optar por un tablero hexagonal, se busca honrar esta
conexidn con la geometria sagrada y con la estética simbolica que
caracterizaba a los Quimbayas. Por lo tanto, el disefio del tablero no
solo tiene una funcién practica en términos de jugabilidad, sino que
también se convierte en un homenaje a la cultura Quimbaya y sus
conceptos de armonia y perfecciébn geométrica. Esta conexién afiade
profundidad y significado cultural al juego de rol, enriqueciendo la
experiencia para los jugadores y sumergiéndolos en un mundo

inspirado en una rica herencia cultural.
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Figura 24

Primera propuesta del tablero de juego

Fuente: Elaboracion propia.

Adicionalmente, el juego incluye varios tipos de cartas que enriquecen
la experiencia de juego y afladen profundidad estratégica:

1. Cartas de Situaciones: Estas cartas representan los
desafios y situaciones que los jugadores enfrentaran durante la
partida. Desde encuentros con criaturas miticas hasta decisiones
politicas y comerciales, estas cartas guian las acciones y decisiones
estratégicas de los jugadores.

2.Cartas del Tianguez: En el Tianguez (mercado), los
jugadores pueden comprar y vender productos o elementos clave

para su estrategia y progreso en el juego. Estas cartas afladen un
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elemento de gestion econémica y comercial al juego, permitiendo a
los jugadores tomar decisiones financieras que impactan en su éxito.

Figura 25

Propuesta de disefio para las cartas del tianguez
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Fuente: Elaboracién propia.
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3. Cartas de la caja de Pandora: Estas cartas pueden influir
en el resultado del juego con beneficios especiales o eventos fortuitos.
Al igual que la caja de pandora en la mitologia griega, estas cartas

representan un dualismo entre el bien y el mal. Pueden proporcionar
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ventajas estratégicas o introducir desafios inesperados, afiadiendo
emocion y sorpresa al juego.

Figura 26

Disefio de cartas para la Caja de Pandora

Fuente: Elaboracion propia.

4. Cartas de Vida: Representan la salud y vitalidad de los
personajes durante la partida. Los jugadores deben gestionar sus
recursos y tomar decisiones estratégicas para mantener a sus
personajes en Optimas condiciones y enfrentar los desafios que se
presenten.

5. Tarjeta de Procesos Quimbaya: Esta tarjeta educativa
explica los procesos tradicionales de los Quimbaya, como la
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obtencion de sal y las técnicas de metalurgia. Afiade un componente
cultural y educativo al juego, enriqueciendo la experiencia y
proporcionando informacion histérica y cultural relevante.

En conjunto, estas cartas ofrecen una experiencia de juego
diversa y estratégica, donde los jugadores deben tomar decisiones
tacticas basadas en las situaciones que se presentan, la gestion de
recursos y la exploracién de la rica cultura Quimbaya.

Figura 27

Propuesta de disefio para las cartas de moneda
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Fuente: Elaboracion propia.

La historia del primer nivel del juego se fundamenté en la narrativa del
cuento "Tacurrumbi y los Pajaros de Otun". Esto permitio integrar de
manera coherente elementos culturales y mitolégicos en el juego,
ofreciendo a los jugadores una experiencia inmersiva y educativa
sobre esta fascinante civilizacion.

El proceso de creacion del juego de rol también incluyé el
disefio de un tablero en forma hexagonal, lo que brinda una dinamica

Unica al juego y permite una mayor interaccion entre los jugadores.



136

Este enfoque en el disefio del tablero refleja el cuidado y la atencién
dedicados a ofrecer una experiencia de juego innovadora y atractiva,
gue combine elementos histéricos con mecanicas interesantes para

una experiencia de juego enriquecedora.

3.8 Resultados de los testeos

En esta seccidn, se expondran los resultados y analisis derivados de
los testeos realizados, enfocdndose en aspectos del juego de rol.
Estos testeos representan una etapa critica en el proceso de
desarrollo, permitiendo evaluar la jugabilidad, la narrativa, la
mecanica del juego y la experiencia general de los usuarios. Los
resultados obtenidos seran analizados detalladamente para identificar
fortalezas, areas de mejora y oportunidades de optimizacion, con el
objetivo de garantizar un producto final atractivo, educativo y

culturalmente relevante para los participantes.

3.8.1 Pre testeo

Antes de someter el juego al testeo con el usuario objetivo, se realizé
una fase de pre testeo para detectar posibles errores y areas de
mejora en términos de jugabilidad, narrativa y mecanica, entre otros
aspectos criticos. Al concluir esta etapa inicial, se identificaron
diversas oportunidades para optimizar el juego:

En primer lugar, se sugiri6 la adicion de casillas de

intercambio con el fin de aumentar la interaccion entre los jugadores
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y fomentar una mayor estrategia dentro del juego. Ademas, se
propuso ajustar agquellas cartas que no contribuian significativamente
al desarrollo de la partida, con el objetivo de mantener la cohesion y
fluidez del juego.

Otra mejora destacada fue la reduccién del nimero de vueltas
requeridas para completar el juego, ya que se consider6 que la
cantidad existente resultaba excesiva y podia afectar la experiencia
de los jugadores. Del mismo modo, se plante6 la disminucion de la
cantidad de sal necesaria para concluir el juego con éxito.

Asimismo, se propuso un cambio en la estructura del
recorrido inicialmente planteado, pasando de un recorrido mas libre
en la primera vuelta (donde los jugadores podian elegir la casilla
segun el resultado del dado) a un camino fijo que garantizara una
progresién mas coherente y equilibrada durante la partida.

Figura 28

Segunda propuesta del tablero en baja fidelidad

Fuente: Elaboracion propia.
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Finalmente, se introdujo la posibilidad de que los jugadores pudieran
curarse de las enfermedades sin depender exclusivamente de un
chaman, permitiéndoles lanzar el dado para determinar el resultado
de la cura. Esta modificacion afiadié6 un elemento de riesgo y
estrategia adicional al juego, enriqueciendo la experiencia global de
los jugadores.

Estas mejoras fueron implementadas con el objetivo de
optimizar la experiencia de juego y garantizar un desarrollo mas fluido,
equilibrado y atractivo para los participantes del juego de rol sobre la

cultura Quimbaya.

3.8.2 Primer testeo

Antes de llevar a cabo el primer testeo del juego de rol, se elaboré un
documento que detallaba el protocolo de testeo a seguir. Este
protocolo incluyé la descripcion de las tareas asignadas a los
participantes, los criterios de evaluacion y los aspectos a tener en
cuenta durante la sesion de testeo (para consultar el protocolo de
testeo ver Anexo M ).

El primer testeo del juego de rol de mesa se realizo con seis
estudiantes del Colegio Tom Adams, dentro del rango de edad
requerido. El objetivo principal de esta evaluacion fue analizar la
experiencia de los jugadores al interactuar con el prototipo fisico del
juego, buscando identificar areas de mejora para ofrecer una

experiencia mas satisfactoria y atractiva. Ademas, se buscé evaluar
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el nivel de conocimiento previo que tenian los jugadores sobre la
cultura Quimbaya, tanto antes como después de la sesién de juego.

Los objetivos especificos de la prueba incluyeron detectar
posibles problemas de jugabilidad que pudieran afectar la experiencia
de los jugadores, evaluar la claridad y comprension de las reglas del
juego por parte de los participantes, recopilar opiniones y preferencias
sobre diferentes aspectos del juego como la mecanica y la narrativa,
medir el nivel de diversion y satisfaccién de los jugadores, y obtener
retroalimentacion detallada sobre elementos especificos del juego
como el disefio de las cartas, la disposicion del tablero y la fluidez de
las mecénicas de juego.

Para este testeo, se conté con un prototipo inicial del tablero,
de baja fidelidad, y una variedad de cartas, incluyendo cartas de
situaciones, cartas del Tianguez, cartas de monedas y cartas de la
caja de pandora. Ademas, se emplearon tres tipos distintos de dados
para agregar variedad y profundidad al juego.
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Figura 29

Tercera propuesta del tablero en baja fidelidad

Fuente: Elaboracién propia.

Antes de que los estudiantes se involucraran en la experiencia de
juego, se procedio a realizar una evaluacion inicial de su conocimiento
sobre la cultura Quimbaya. Se exploraron diversos aspectos como
sus creencias religiosas, practicas funerarias, estructura politica y
social, artesanias tradicionales y otros elementos relevantes de su
vida y sociedad. La mayoria de los participantes manifestd tener un
conocimiento limitado sobre los Quimbaya, aunque algunos
mencionaron haber visto piezas de oro en el Museo del Oro de
Bogot4, aunque sin comprender completamente su significado
cultural y contexto historico.
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Figura 30

Evidencias del primer testeo del juego de rol

Fuente: Elaboracion propia.

Después de la inmersion en el juego de rol, se plante6
nuevamente a los estudiantes una serie de preguntas para evaluar lo
gue habian aprendido durante la sesion:

En cuanto a los aprendizajes adquiridos, se destacaron varios
aspectos significativos. Los estudiantes mencionaron la importancia
de la sal y el maiz. Asimismo, resaltaron la resistencia que mostraron
frente a la dominacién espafiola y el papel que tuvo el Cacique

Tacurrumbi, asi como la organizacién politica y social de la
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comunidad, incluyendo los roles de los caciques y otros lideres. Se
percibi6 a los Quimbaya como una civilizaciéon inteligente vy
cohesionada, con una apreciacion especial por sus logros culturales
y avances.

Figura 31

Primeras cartas de situacion
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Fuente: Elaboracion propia.

Ademas, durante la partida se pudo apreciar la cooperacion y dialogo
entre los jugadores, la resolucion de problemas y toma de decisiones
en conjunto, lo cual contribuyé a la gratificacion y alegria de los
participantes al experimentar una dinamica de juego colaborativa y
enriquecedora.

En cuanto a detalles interesantes o sorprendentes que
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descubrieron, se mencionaron aspectos como rituales especificos
para la curacion, el alto valor simbélico de la sal, métodos innovadores
para la recolecciéon de alimentos, y la contribucion significativa de los
Quimbaya a la metalurgia y artesania en oro y otros metales.

Estos resultados demuestran que el juego de rol de mesa
logré transmitir conocimientos significativos y promover una mayor
comprension y apreciacion por la riqueza cultural e historia de los
Quimbaya entre los participantes.

Por otro lado, la narrativa del juego se percibi6 como
altamente envolvente, obteniendo una calificacién promedio de 4,5
sobre 5, lo que indica que logré mantener la atencién de los jugadores
de manera efectiva. En cuanto a la profundidad de los personajes y
sus historias, la mayoria de los participantes les otorgaron una
puntuacién maxima de 5 sobre 5, lo que sugiere que encontraron a
los personajes bien desarrollados y con historias interesantes que
contribuyeron significativamente a la inmersion en el juego.

Respecto a la estética visual utilizada en el juego, se
obtuvieron opiniones diversas, aunque en general fue valorada
positivamente con una puntuacién promedio de 3,8 sobre 5. Sin
embargo, algunos jugadores mencionaron que la percepcién del color
se vio un poco afectada debido al material en que se imprimieron las
cartas, ya que fueron en hoja de papel normal. La dinamica de juego
fue altamente apreciada, obteniendo una calificacién promedio de 4,8
sobre 5, lo que indica que la experiencia de juego fue fluida e intuitiva
para la mayoria de los participantes. La mecanica de combate y

resolucién de conflictos, recibié una calificacién positiva en general
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con una puntuacién promedio de 4,2 sobre 5. Aunque algunos
jugadores sugirieron mejoras en la claridad y el interés de estas
mecanicas, en general se consideraron satisfactorias. El sistema de
progresion y mejora de personajes fue calificado como equilibrado por
la mayoria de los jugadores, con una puntuacion promedio de 4,7
sobre 5. Se sugiri6 agregar mas oportunidades para obtener
bendiciones y dinero para mejorar esta area, y las cartas de situacion
propuestas en el juego fueron percibidas como desafiantes, pero no
excesivamente dificiles, con una puntuacion promedio de 3,2 sobre 5.
Algunos jugadores expresaron la necesidad de mayor complejidad en

estas misiones para aumentar la satisfaccion.
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Figura 32

Resultados 1 testeo

O

£Qué tan envolvente te resulté la ¢Como calificarias la profundidad £Qué tan fluida te parecid la
narrativa del juego? (1: Poco de los personajes y sus historias? dindmica de juego en general? (1:
envolvente - 5: Muy envolvente) (1: Poca profundidad - 5: Muy Muy lenta/confusa - 5: Muy fluida/
profundos) intuitiva)

¢Qué tal te parecid la mecanica de ¢Qué tan desafiante te resultaron ¢Encontraste satisfactoria la
combate y resolucion de conflictos? las misiones o aventuras resolucion de conflictos y dilemas
(1: Paco clarafinteresante - 5: Muy propuestas en el juego? (1: Muy éticos en el juego? (1: Poco
clarafinteresante) faciles - 5: Muy dificiles) satisfactoria - 5: Muy satisfactoria)

Fuente: Elaboracion propia.

3.8.3 Segundo testeo

En el segundo testeo, se contd con la participacién de seis
estudiantes, entre los cuales cuatro ya habian participado en el primer

testeo. Durante esta segunda fase, se llevaron a cabo las mejoras
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sugeridas a partir de la retroalimentacion obtenida en el primer testeo.
Los objetivos principales de esta etapa fueron evaluar y

validar las mejoras realizadas en el disefio del tablero para asegurar

su comprension y estética.

Figura 33

Propuesta del tablero en alta fidelidad

Fuente: Elaboracién propia.

Ademas, se puso a prueba las nuevas cartas de situacion

introducidas, asi como las cartas de cofre recién agregadas y las
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cartas de personajes.
Figura 34

Cartas del juego

El Cacique Yamba, joven emprendedor,
respaldaba a Tacurrumbi y tenia un papel
destacado como capitan, amenazando
con la muerte a los indios desobedientes.
Reconocido como uno de los principales
lideres entre los Quimbayas junto a
Tacurrumbi, Consota y Pindana

1LB 1 Unidad

Carta de situacion

TRIBUTO

Debes cumplir con el tributo exigido por tu
encomendero para evitar la confiscacion de tus
alimentos. Los espanoles establecieron las siguientes

contribuciones: los indigenas de entre 14 y 50 anos
debian pagar su tributo dos veces al ano, en junio y
diciembre.

Debes pagar 1 peso
3 tomines

Fuente: Elaboracion propia.
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Los resultados del segundo testeo proporcionaron una visién
detallada sobre la experiencia de los participantes. Al principio, dos
nuevas integrantes del testeo revelaron un nivel inicial de
desconocimiento sobre la cultura Quimbaya. Una de ellas mencioné
haber adquirido algo de conocimiento durante su visita al Museo del
Oro, donde su madre le proporciond informacion sobre el Poporo y el
Cacique Yamba.

Después de la partida, los participantes compartieron los
conocimientos que habian adquirido sobre la cultura Quimbaya,
incluyendo los roles de los diferentes personajes dentro de esta
cultura, como el cacique Tacurrumbi, el cacique Yamba, cacique
Consota y cacique Pindana. Ademas, elogiaron la estética del juego,
mencionando mejoras en las cartas de situaciones y la claridad del
tablero. Se sugirié agregar un punto de partida definido para cada
personaje y la inclusiéon de otro rio en el tablero para dinamizar el
juego.

En cuanto a la jugabilidad, notaron una mejora significativa
respecto al primer testeo, atribuyéndolo a su familiaridad con las
reglas y mecanicas del juego. Las situaciones grupales resultaron
especialmente atractivas y emocionantes, como cuando un jugador
se enferma y tienen que trabajar en equipo para ayudarlo.

Los aspectos narrativos también fueron bien recibidos, ya que
permitieron a los jugadores adentrarse en la historia y cultura

Quimbaya de manera educativa y atractiva. Destacaron la experiencia
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desafiante y educativa del juego, expresando su deseo de continuar
jugando y explorando més sobre esta fascinante cultura.

Figura 35

Evidencias del segundo testeo del juego de rol

Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, se cred un journey map para definir el proceso del usuario
al interactuar con la pagina web y el juego de rol de mesa. Este mapa
muestra las etapas clave: descubrimiento de la pagina, exploracion
del contenido y del juego, participacién activa en el juego de rol,
experiencia emocional durante el juego y acceso a recursos

adicionales después de completarlo. Este enfoque ayuda a
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comprender mejor la experiencia del usuario y a identificar areas de
mejora para garantizar una experiencia educativa y emocionante
relacionada con la cultura Quimbaya.

Figura 36

Journey map

Fuente: Elaboracion propia.
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3.8 Prestaciones del producto

En esta seccion dedicada a las Prestaciones del producto, se
desglosaron minuciosamente las caracteristicas que definen la
experiencia ofrecida. Desde los aspectos morfolégicos que delinean
su apariencia hasta las funciones técnicas que le dan vida y la
usabilidad que garantiza una interaccion fluida, cada elemento ha sido
cuidadosamente disefiado para ofrecer una experiencia inmersiva y

enriquecedora.

3.8.1 Aspectos morfolégicos

El disefio del Juego de Rol de Mesa ha sido meticulosamente
concebido para brindar una experiencia inmersiva y educativa. Desde
un enfoque morfoldgico, el juego se distingue por un tablero
hexagonal que simboliza la conexion entre los elementos culturales y
las estrategias de juego. Las cartas detalladas y las fichas de
personajes, basadas en caciques reales de la Cultura Quimbaya,
reflejan la riqueza histérica y estética de la época, sumergiendo a los
jugadores en un mundo auténtico y fascinante. Ademas, se incorpora
un patrén caracteristico de las piezas orfebres de los P4jaros de Otln
en el disefio del logo, aportando un toque auténtico y culturalmente
relevante.

En cuanto a la pagina web, su disefio morfolégico se inspira
en los patrones y motivos artisticos propios de la civilizacion
Quimbaya. La disposicién del contenido sigue un flujo Idgico y

coherente, mientras que la paleta cromatica evoca los colores
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naturales de la regién. Esto contribuye a crear una experiencia visual
atractiva y cohesiva para los usuarios, facilitando la exploracion y

comprension de la informacion presentada en el sitio web.

3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

En lo que respecta a los aspectos técnico-funcionales, el juego de rol
de mesa ha sido disefiado con mecanicas innovadoras que fusionan
elementos de estrategia y narrativa de manera cautivante. Sus reglas
son claras y concisas, adaptandose tanto a jugadores novatos como
a expertos en el género. Ademas, se han incluido componentes
interactivos como dados y cartas especiales para afiadir emocion y
dinamismo a cada partida, asegurando una experiencia equilibrada y
emocionante para todos los participantes.

En el ambito técnico-funcional, la pagina web ha sido
desarrollada utilizando tecnologias modernas que garantizan una
rapida carga y una respuesta eficiente del sistema. La implementacién
de diferentes formatos, como galerias de imagenes, audiocuentos,
realidad aumentada, acertijos, enriquece la experiencia del usuario al
proporcionar informaciébn de manera dinamica y atractiva. Esto
contribuye a una navegacion fluida y placentera, mejorando
significativamente la experiencia general del usuario al interactuar con

el sitio.
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3.8.3 Aspectos de usabilidad

Tanto el juego de rol de mesa como la pagina web han sido
rigurosamente evaluados en términos de usabilidad para asegurar
una experiencia optima y placentera para sus usuarios. En el juego
de rol, se ha puesto especial énfasis en la claridad de las
instrucciones y la identificacién de elementos clave para facilitar la
comprension y la inmersion de los jugadores en la historia y
mecénicas del juego. Ademas, se han implementado herramientas
como guias de referencia y ayudas visuales para mejorar la
accesibilidad y la experiencia de juego.

Por otro lado, en la pagina web, se ha trabajado en la
optimizacién de la navegacion y la presentacion del contenido para
garantizar una experiencia de usuario fluida y satisfactoria. Se han
incorporado mends intuitivos, botones de navegacion claros y un
disefio responsivo que se adapta a diferentes dispositivos y pantallas.
Asimismo, se ha puesto atencion en la organizacion y estructuracion
del contenido, asegurando que la informacion sea facilmente
accesible y comprensible para los visitantes del sitio.

Ambos productos buscan ofrecer una experiencia
satisfactoria y enriquecedora para sus usuarios al combinar
elementos historicos y culturales con funcionalidades modernas y
atractivas. La interaccion entre la historia y la tecnologia se ha
integrado de manera armoniosa para crear una experiencia inmersiva

y educativa, tanto en el juego como en la pagina web.
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4. Conclusiones

En este capitulo se presenta un andlisis detallado que abarca varios
aspectos cruciales del proyecto. En primer lugar, se exponen las
conclusiones generales y especificas, proporcionando una sintesis de
los hallazgos méas relevantes sobre el tema abordado, las
herramientas de disefio utilizadas, las dificultades enfrentadas
durante el proceso y las fortalezas y ventajas de los productos
desarrollados. Ademds, se incluye una seccion dedicada a la
estrategia de mercado, donde se examina la visiébn comercial y el
modelo de negocio asociado al proyecto. Por Gltimo, se presentan las
consideraciones finales, que ofrecen una perspectiva hacia el futuro
de la propuesta, destacando posibles areas de mejora, oportunidades

de expansion y recomendaciones para su implementacién efectiva.

4.1 Conclusiones

Durante el desarrollo de este proyecto, se ha podido constatar
la relevancia y la necesidad imperante de abordar la falta de
conocimientos y comprensién de la Cultura Quimbaya entre los
jovenes y estudiantes de Bogotd, lo cual subraya la importancia
crucial de disefiar estrategias educativas efectivas que promuevan la
preservacion y difusion integral de esta cultura como parte
fundamental del patrimonio colombiano. Esta problemética,
identificada inicialmente como un desafio educativo y cultural, exige

soluciones innovadoras y creativas para involucrar a las nuevas
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generaciones en la valoracion y comprensién de esta rica herencia
cultural, aspectos que este proyecto ha logrado abordar de manera
efectiva al alcanzar los objetivos planteados al inicio del proceso de
investigacién y disefio. En primer lugar, se logr6 identificar y
caracterizar al usuario potencial de manera precisa, lo cual fue
esencial para orientar el disefio y la implementacién del juego de rol
de mesa y la pagina web de manera efectiva. La comprension
profunda de las caracteristicas y demandas especificas de los
jovenes y estudiantes de 11 a 15 afios en Bogota permitié desarrollar
un producto que se ajusta de manera 6ptima a sus necesidades y
preferencias.

En relacion con la hip6tesis explicativa, se abord6 de manera
exhaustiva la falta de interés en la Cultura Quimbaya entre este grupo
demografico, identificando y superando las deficiencias educativas
gue subyacen a esta problematica. El juego de rol de mesay la pagina
web se convirtieron en herramientas efectivas para promover un
mayor compromiso y comprension hacia esta invaluable herencia
cultural, incentivando a los usuarios a explorar y valorar aspectos
relevantes de la Cultura Quimbaya de manera significativa y
entretenida.

En el contexto de la aplicacion de herramientas de disefio, el
proceso de creacion del juego de rol de mesa y la pagina web han
sido un pilar fundamental para ofrecer una experiencia educativa,
interactiva y atractiva para los usuarios. La utilizacion de herramientas
digitales como medio de transmisién de conocimientos culturales ha

demostrado ser eficaz para captar el interés de los usuarios y
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fomentar su participacion activa en el aprendizaje y la exploracién de
esta cultura ancestral.

Durante el desarrollo del proyecto, se enfrentaron diversas
dificultades que pusieron a prueba la creatividad y la capacidad de
adaptacion. Una de las principales dificultades fue la limitada
disponibilidad de informacion y recursos sobre la cultura Quimbaya.
La escasez de libros y fuentes confiables dificultd el proceso de
investigacion inicial, ya que no se contaba con referencias sdlidas
para fundamentar el contenido del juego y la pagina web. Sin
embargo, se conté con el apoyo invaluable de la guia del Museo del
Oro Quimbaya de Armenia, quien proporciond orientacion y
recomendaciones clave. A través de esta guia, se obtuvieron nombres
de libros, archivos y referencias bibliograficas que abordaban de
manera profunda y precisa la cultura Quimbaya.

Ademas, al principio hubo incertidumbre sobre como abordar
adecuadamente la creacion del juego, ya que implicaba considerar
multiples aspectos como la historia, la narrativa, la jugabilidad, los
personajes, la progresion y el engagement de los usuarios, sin perder
de vista los objetivos educativos y culturales del proyecto.

La complejidad de la creacion del juego radicaba en encontrar
el equilibrio entre la diversién y el aprendizaje, garantizando que la
experiencia de juego fuera atractiva y significativa para los usuarios.

Esto implicaba disefiar mecanicas de juego interesantes y
desafiantes, crear personajes auténticos y relevantes para la cultura
Quimbaya, y asegurar una progresion coherente que motivara a los

jugadores a seguir explorando y aprendiendo. Asimismo, la
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navegacion en la pagina web también represent6 un desafio, ya que
se debia estructurar el contenido de manera clara y accesible,
ofreciendo informacién relevante y atractiva sin abrumar a los
usuarios.

La superacion de estas dificultades fue un proceso continuo
gue involucré iteraciones constantes, pruebas y ajustes para mejorar
la jugabilidad del juego, la usabilidad de la pagina web y la
comprension de la cultura Quimbaya por parte de los usuarios.
Gracias a estos esfuerzos, se logré fortalecer el disefio y la
funcionalidad de ambos productos, asegurando una experiencia
satisfactoria y enriquecedora para aquellos que interactdan con ellos.
Estas adversidades también ensefiaron la importancia de la
flexibilidad, la creatividad y la colaboracion en proyectos
interdisciplinarios, destacando la capacidad de adaptacion y
aprendizaje que se desarrolla en entornos de trabajo desafiantes.

Entre las ventajas y fortalezas del producto y la experiencia,
destaca la capacidad del juego de rol de mesa y la pagina web para
transmitir conocimientos sobre la Cultura Quimbaya de manera
atractiva, educativa y participativa. La combinacién de elementos
ladicos, interactivos y educativos ha permitido captar la atencion de
los usuarios, fomentar su exploracion y aprendizaje, y ofrecer una
experiencia inmersiva y entretenida que estimula el interés y la
curiosidad por esta rica herencia cultural.

Ademas, el juego de rol de mesa, al ser interactivo y
participativo, se ha mostrado como una herramienta impactante y

llena de potencial para abordar no solo la Cultura Quimbaya, sino
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también otras culturas indigenas y temas relacionados de manera
efectiva y profunda. En su obra "Jugar: la forma mas divertida de
educar", Jiménez (2004) destaca la relevancia del juego como una
actividad innata del ser humano que va mas alla de la mera diversion,
permitiendo un aprendizaje enriqguecedor y profundo. De esta forma,
el juego de rol de mesa no solo divierte, sino que también educa y
permite a los jugadores explorar y entender aspectos culturales,
histéricos y sociales de manera significativa.

La capacidad educativa del juego de rol de mesa reside en su
habilidad para sumergir a los participantes en situaciones y
escenarios que representan de forma fiel y realista aspectos cruciales
de diversas culturas indigenas. Al asumir roles y enfrentar desafios
dentro de un contexto cultural especifico, los jugadores no solo
adquieren conocimientos, sino que también desarrollan habilidades
cognitivas, sociales y emocionales. La interaccion entre jugadores, la
toma de decisiones estratégicas y la resolucion de problemas dentro
del juego estimulan el pensamiento critico, la empatia y la
colaboracion en equipo.

Adicionalmente, el juego de rol de mesa proporciona una
experiencia inmersiva que permite a los participantes vivir y
experimentar de cerca la realidad de las culturas indigenas. Esto va
mas alla de simplemente transmitir informacién, ya que implica una
conexion emocional y una comprensién profunda de los valores,
creencias y tradiciones de estas culturas. Al ofrecer la oportunidad de
explorar diversas perspectivas y puntos de vista, el juego de rol de

mesa fomenta la tolerancia, el respeto y la apertura mental hacia la
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diversidad cultural, también fomenta valores y habilidades
importantes como el compafierismo y el trabajo en equipo. En este
juego, los participantes deben colaborar y coordinar sus acciones
para lograr objetivos comunes, lo que promueve la colaboracién vy el
intercambio de ideas entre los jugadores. Al requerir un esfuerzo
conjunto para alcanzar la victoria, el juego de rol inculca la importancia
del trabajo en equipo y muestra que el éxito no es individualista, sino
gue depende de la contribucién de todos los miembros del grupo. Esta
dinamica de juego refleja la realidad social donde la colaboracién y el
apoyo mutuo son fundamentales para lograr metas y resolver
problemas de manera efectiva.

En este sentido, los resultados obtenidos demuestran que el
juego de rol de mesa y la pagina web disefiados no solo cumplen con
el proposito de transmitir conocimientos culturales, sino que también
representan herramientas potenciales para instituciones educativas,
museos Yy la sociedad en general. Estos productos ofrecen una
experiencia educativa completa y enriquecedora que va mas alla de
la mera transmisién de informacion, estimulando la participacion
activa, el pensamiento critico y la apreciacion por la diversidad
cultural.

El impacto potencial de estos productos en el ambito
educativo y cultural es significativo, ya que pueden contribuir a la
promocion del patrimonio cultural, el fomento de la curiosidad y el
interés por la historia y la diversidad cultural, asi como el desarrollo
de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los usuarios.

Ademas, su capacidad para involucrar a los jovenes de manera activa
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y atractiva los convierte en herramientas valiosas para la educacion y

difusién del conocimiento en la sociedad contemporanea.
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4.2 Estrategia de mercado

En esta seccion, se presenta la estrategia de mercado desarrollada
para el proyecto, la cual se ha disefiado con base en el Modelo
Canvas. Aqui encontrara un analisis detallado de las estrategias clave
utilizadas para promover, posicionar y comercializar los productos y
servicios relacionados con la Cultura Quimbaya. Desde la
identificacién de segmentos de clientes hasta la definicion de canales
de comunicacion y ventas, esta estrategia abarca todos los aspectos
necesarios para alcanzar los objetivos comerciales y de difusién de la

iniciativa.
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Figura 37

Modelo Canvas
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Fuente: Elaboracion propia.

4.2.1 Segmentos de cliente

Se identifican distintos segmentos de clientes que representan
publicos clave para la iniciativa. Entre ellos se encuentran
instituciones educativas como colegios y universidades, interesadas
en herramientas educativas innovadoras que enriquezcan su oferta
pedagogica con contenido cultural y lddico. Asimismo, museos y
entidades culturales se perfilan como socios estratégicos, al compartir
el objetivo de difundir y preservar el patrimonio cultural de los
Quimbaya.

Ademas, el proyecto busca llegar a gobiernos locales y
regionales, interesados en promover iniciativas culturales vy
educativas que fortalezcan la identidad y el conocimiento de su
comunidad. Por otro lado, se considera el segmento de padres y
personas interesadas en la cultura y la educacién, quienes buscan
recursos educativos innovadores y enriquecedores para sus hijos y

familias.

Cada segmento de clientes tiene necesidades y expectativas
especificas, lo que demanda estrategias y propuestas de valor
diferenciadas para satisfacer sus requerimientos de manera efectiva.
El proyecto se centra en comprender y atender las demandas de cada
segmento, estableciendo relaciones soélidas y generando valor tanto

para los clientes como para la iniciativa en si.
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4.2.2 Propuesta de valor

La promesa de valor de este proyecto esta estrechamente ligada al
objetivo principal de promover la preservacion y difusién de la Cultura
Quimbaya entre las nuevas generaciones, fomentando un mayor
aprecio y respeto por el patrimonio cultural de Colombia. Se destacan
los siguientes aspectos clave:

4.2.2.1 Propuesta de Valor para la Pagina Web:

La pagina web esté disefiada para proporcionar a los usuarios una
experiencia Unica y envolvente de la Cultura Quimbaya. Aspectos
clave:

1. Utilizacion de Realidad Aumentada: Permite a los
usuarios explorar y apreciar las piezas de orfebreria de la Cultura
Quimbaya mediante la realidad aumentada, ofreciendo una
experiencia visual detallada y educativa.

2. Experiencia Sonora en 8D: Ofrece un audiocuento en 8D
gue traslada a los usuarios a escenarios relacionados con la Cultura
Quimbaya, con versiones adaptadas a un lenguaje sencillo para
mejorar la accesibilidad.

3. Acceso a Versiones en PDF: Los usuarios tienen la
opcién de acceder y leer versiones en PDF del audiocuento para una
experiencia mas completa.

4. Seccién de Inicio de Sesion Interactiva: Integra una
seccién de inicio de sesidén que ofrece a los usuarios la oportunidad
de resolver acertijos inspirados en la Cultura Quimbaya para avanzar
de nivel y rango, afiadiendo asi un componente interactivo a la
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experiencia.

4.2.2.2 Propuesta de Valor para el Juego de Rol de Mesa:

El juego de rol de mesa estad disefiado para ofrecer una
experiencia divertida, educativa y enriquecedora de la Cultura
Quimbaya. Se resaltan los siguientes aspectos:

1. Inmersidon Cultural: Permite a los jugadores explorar la
historia, mitologia y tradiciones de la Cultura Quimbaya de manera
interactiva y profunda.

2. Flexibilidad y Adaptabilidad: Se adapta a diferentes
nameros de jugadores y ofrece ajustes de dificultad y duracién para
una experiencia personalizada.

3. Narrativa Inmersiva: Proporciona emocionantes
aventuras y desafios que influencian el desarrollo de la historia,
afiadiendo profundidad y emocién a la experiencia de juego.

4. Componente Educativo: Facilita el aprendizaje sobre la
Cultura Quimbaya de manera divertida y participativa, desarrollando
habilidades de resolucién de problemas y trabajo en equipo.

5. Interactividad Social: Fomenta la interaccion vy
colaboracion entre jugadores para lograr objetivos comunes, creando

conexiones y experiencias compartidas durante el juego.

4.2.3 Canales

Mediante una estrategia meticulosa de comunicacién y
comercializacion, se propone alcanzar de forma efectiva al publico

objetivo. Los canales seleccionados han sido cuidadosamente
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evaluados para garantizar una amplia y efectiva difusion de la

propuesta educativa y de entretenimiento ofrecida por el juego de rol

de mesa y la pagina web. A continuacion, se presentan los canales

clave que seran utilizados para comunicar, promocionar, vender y

fidelizar a los usuarios interesados en esta experiencia cultural Unica.

Canales de Comunicacion:

Sitio web: Plataforma central de informacién y contacto.
Redes sociales: Instagram, Facebook y X para difusién y
comunicacion directa.

Email marketing: Boletines informativos, promociones y
novedades por correo.

Blog y contenidos educativos: Articulos, videos y material
educativo en el sitio.

Webinars: Eventos en linea para interactuar con la
comunidad.

Presentaciones y demostraciones: Actividades

presenciales en instituciones educativas y eventos.

Canales de Venta:

Tienda virtual: Compra directa de productos y recursos
educativos en el sitio web.

Alianzas estratégicas: Colaboraciones con distribuidores,
museos, colegios y empresas privadas.

Participacién en eventos comerciales: Presencia en ferias

para dar a conocer y vender productos.



Figura 38

Mapa de atraccion de clientes

Fuente: Elaboracion propia.
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4.2.4 Relaciones con los clientes

Se atienden dos tipos de clientes dentro del proyecto, cada
uno con sus propias necesidades y expectativas. Por un lado, se
encuentran las instituciones educativas, museos, gobierno y
empresas interesadas en adquirir el juego de rol de mesa para su uso
institucional o promocional. Para este segmento, se enfatiza en
ofrecer un servicio personalizado que abarque desde la presentacion
inicial del producto hasta la entrega e implementacion,
proporcionando asesoria técnica, capacitacién y soporte continuo
para garantizar una integracion exitosa del juego en sus actividades
educativas o culturales.

Por otro lado, se encuentra el segmento de padres y personas
gue adquieren el juego de rol de mesa para sus hijos o familiares.
Aqui, el enfoque se centra en brindar una experiencia de compra
satisfactoria, ofreciendo informacion clara y detallada sobre el
producto, opciones de pago seguras y entrega eficiente. Ademas, se
busca establecer una comunicacién cercanay accesible pararesolver
cualquier consulta o inquietud que puedan tener los clientes durante
y después de la compra.

En ambos casos, se busca construir relaciones a largo plazo
basadas en la confianza, la transparencia y la satisfaccion del cliente.
Esto implica escuchar activamente sus necesidades, adaptarse a sus
requerimientos especificos y mantener una comunicacion fluida y
proactiva para asegurar una experiencia positiva en cada interaccion

con el proyecto sobre la Cultura Quimbaya.
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4.2.5 Fuentes de ingresos

La fuente principal de ingresos proviene de la venta del juego de rol
de mesa y de los productos relacionados con la Cultura Quimbaya,
tanto para instituciones educativas y entidades gubernamentales
como para padres y consumidores individuales. Ademas, se puede
considerar la generaciéon de ingresos a través de colaboraciones
estratégicas, alianzas comerciales y la venta de contenido exclusivo
en la pagina web, como material didactico adicional, eventos

especiales y productos derivados del juego.

4.2.6 Actividades clave

Las actividades clave del proyecto abarcan diferentes areas
estratégicas. En primer lugar, la investigacion cultural juega un papel
fundamental al recopilar informacion histérica, mitos, tradiciones y
elementos culturales relevantes. Esta investigacion sélida es la base
sobre la cual se construyen tanto el juego de rol de mesa como la
pagina web.

Otro aspecto esencial es el desarrollo de contenido, donde se
crean las narrativas, personajes y escenarios del juego. Cada
elemento se disefia meticulosamente para reflejar con precision la
riqueza cultural de los Quimbaya.

El disefio y desarrollo tecnolégico son igualmente
importantes, enfocandose en la creacion de la pagina web que
alberga informacién detallada sobre la Cultura Quimbaya en diversos

formatos.
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La produccion del juego de rol de mesa involucra la
materializacion fisica de los elementos del juego, tales como tableros,
cartas y manuales educativos. Estos componentes se disefian
cuidadosamente para garantizar una experiencia de juego
enriguecedora y educativa.

Las actividades de marketing y promocion se centran en
estrategias digitales, campafias publicitarias, participacién en eventos
culturales y educativos, y colaboraciones con entidades afines para
llegar a un publico amplio y generar interés en la propuesta.

La capacitacion y soporte son aspectos fundamentales para
asegurar una experiencia de usuario Optima. Se desarrollan
materiales de capacitacién para docentes e instituciones educativas,
y se ofrece soporte técnico y pedagogico continuo para garantizar la
efectividad del juego y la plataforma web en entornos educativos.

La gestion de alianzas busca establecer colaboraciones
sélidas con instituciones, museos y empresas afines para enriquecer
el proyecto con recursos, conocimientos y apoyo en diversas areas.

Por ultimo, el monitoreo y la evaluacion son actividades
continuas que permiten optimizar la experiencia de los usuarios y
evaluar el cumplimiento de los objetivos del proyecto, identificando
areas de mejora y asegurando la relevancia y efectividad del proyecto

en su propasito educativo y cultural.

4.2.7 Recursos clave

Los recursos clave del proyecto se centran en el talento humano
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especializado en disefio digital y multimedia para la elaboracion de
materiales fisicos y digitales, produccion de contenido educativo
relacionado con la Cultura Quimbaya y marketing para la promocion
del juego y la pagina web. Ademas, se requieren recursos financieros
para la adquisicion de materiales fisicos, impresion de manuales y
otros elementos del juego, asi como para la creacion y mantenimiento
de la pagina web. Estos recursos son esenciales para llevar a cabo
las actividades clave y alcanzar los objetivos del proyecto de manera

efectiva.

4.2.8 Socios clave

La colaboracion con socios clave, como instituciones culturales y
educativas, entidades gubernamentales, empresas y organizaciones,
es esencial para el desarrollo y alcance de esta iniciativa. Estos
aliados no solo aportan recursos y conocimientos especializados, sino
gue también contribuyen significativamente a su difusién, promocion
y sostenibilidad, fortaleciendo asi su impacto y relevancia en la
comunidad.

Instituciones Culturales y Educativas:

e Museo del Oro Quimbaya en Armenia: Aportaria
experiencia en investigacion y difusién cultural, ademas de
proporcionar asesoria técnica para el desarrollo del proyecto
y la promocion de la Cultura Quimbaya.

e Colegios: Podrian adquirir los productos para utilizarlos

como herramientas educativas en el aula, lo que contribuiria
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a la difusion y ensefianza de la Cultura Quimbaya entre los

estudiantes.

Entidades Gubernamentales:

Ministerio de las Culturas, las Artes y los Saberes:
Brindaria respaldo institucional, asesoria técnica y
posiblemente apoyo financiero para el proyecto, lo que

fortaleceria su impacto y alcance.

Instituciones gubernamentales locales: Podrian colaborar
en la promocion y difusion del proyecto a nivel regional,
facilitando el acceso a recursos y apoyando actividades
relacionadas con la Cultura Quimbaya en sus respectivas

areas.

Empresas y Organizaciones:

Medios de comunicacion: Contribuirian a la difusion vy
promocion del proyecto a través de campafias publicitarias,
entrevistas y coberturas especiales, aumentando su
visibilidad y alcance.

Asociaciones culturales y académicas: Ofrecerian apoyo
en la generacién de contenidos educativos, investigaciones
histéricas y actividades culturales relacionadas con la Cultura
Quimbaya.

Organizaciones sin fines de lucro: Podrian brindar apoyo
financiero, asesoria y colaboracion en actividades de

responsabilidad social relacionadas con la difusién y
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preservacion de la Cultura Quimbaya.
e Distribuidores de material educativo: Colaborarian en la
distribucién y comercializaciéon de los productos del proyecto,

facilitando su acceso a un publico mas amplio y diverso.

4.2.9 Estructura de costes

Esta estructura de costes abarca diversos aspectos, desde el
desarrollo y mantenimiento de la pagina web hasta los costos
asociados con la produccién del juego de rol de mesa. Ademas, se
contemplan los costos relacionados con actividades de marketing y
publicidad, asi como los costos operativos y administrativos
necesarios para el funcionamiento eficiente del proyecto.

Tabla 3

Costos
Componente Descripcion Costo Estimado

Disefio y desarrollo del $6.000.000
juego de rol educativo

Juego de Rol de | Produccién de materiales $250.000/ por

Mesa fisicos (tablero, fichas) juego
Marketing y promocién del | $5,000,000
juego
Disefio y desarrollo de la $7,000,000

Pagina Web pagina web
Hosting y dominio $350.000/afio
Mantenimiento anual $8.000.000/afio
Creacion de contenido $2.000,000/mes
para redes sociales

Redes Sociales | Gestién y monitoreo de $700,000/mes
redes sociales
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Campafias de marketing $7,000,000/mes
digital
Marketing y Publicidad en medios $7,000,000/mes
Publicidad digitales y tradicionales
Disefio de material $6,000,000/mes
publicitario
Salarios del equipo de $20,000,000/mes
Costos desarrollo y marketing
Operativos Alquiler de oficina 'y $4,000,000/mes
servicios basicos
Total $53,050,000/mes

4.3 Consideraciones

En el andlisis prospectivo del proyecto centrado en la cultura
Quimbaya, se identifican diversas consideraciones que abarcan el
corto, mediano y largo plazo en relacion con los productos
desarrollados, el juego de rol de mesa y la pagina web.

En el corto plazo, se espera una fase inicial de lanzamiento y
validacion de los productos, donde es crucial garantizar que el juego
de rol de mesay la pagina web cumplan con sus objetivos iniciales de
transmitir de manera efectiva la riqueza cultural de la cultura
Quimbaya. Esto implica una revision exhaustiva de la usabilidad, la
interactividad y la experiencia del usuario para asegurar una
respuesta positiva por parte de los usuarios finales y una correcta
funcionalidad de las plataformas en términos de navegabilidad,
accesibilidad y contenido cultural.

En el mediano plazo, se plantea la necesidad de una mejora

continua basada en la retroalimentacién recibida durante la etapa
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inicial de implementacion. Se identificaran &reas de oportunidad para
ajustes en el disefio, la narrativa y la jugabilidad del juego de rol, asi
como en la estructura, el contenido y la interaccién de la pagina web.
Ademas, se considerara la incorporacion de nuevas funcionalidades
gue enriquezcan la experiencia del usuario, como contenido
multimedia, actividades interactivas y herramientas educativas
complementarias.

En el largo plazo, se proyecta una evolucion sostenible que
asegure la relevancia y competitividad de los productos en un entorno
dinamico y cambiante. Esta vision incluye la adaptacion a futuras
tendencias tecnoldgicas y educativas, asi como la exploraciéon de
estrategias de marketing y difusién para ampliar el alcance de los
productos hacia nuevos publicos y contextos educativos. Asimismo,
se contempla la posibilidad de integrar los productos en entornos
formales e informales de aprendizaje, como colegios, museos y
actividades culturales, con el fin de maximizar su impacto educativo y
cultural.

Ademéas de la evolucién y adaptacion continua de los
productos para potenciar la difusion de la cultura Quimbaya, se
vislumbra la oportunidad de expandir su influencia para abordar otras
culturas precolombinas. Este enfoque implica la ampliacion del
contenido y la tematica de los juegos de rol y las paginas web,
integrando elementos significativos de diversas culturas indigenas
para enriquecer la experiencia educativa y cultural de los usuarios.
Sin embargo, la adaptaciéon de los productos a estas nuevas

tematicas demandara una investigacién exhaustiva, una colaboracién
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interdisciplinaria y una estrategia de disefo flexible que asegure la
coherencia y la calidad del contenido.

Esta expansidn hacia otras culturas precolombinas
representa una oportunidad significativa para promover la diversidad
cultural, fomentar el respeto por el patrimonio indigena y cultivar el
aprendizaje intercultural en un contexto educativo amplio y diverso.

De esta manera, se busca no solo mantener la relevancia de
los productos en el tiempo, sino también contribuir de manera efectiva

a la difusion y valoracion de la riqueza cultural de América Latina.
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Anexos
Anexo A. Hoja de vida.
https://drive.google.com/file/d/1abvEPyxuCEbYWUmM7woXAjxxnfIxL
zkOE/view?usp=sharing

Anexo B. Portafolio.
https://acortar.link/sY7TTI

Anexo C. Tabla de determinantes y requerimientos.
https://acortar.link/ciwgYj

Anexo D. Resultados encuesta estudiantes.
https://acortar.link/IMRkJw
Anexo E. Cronograma.

https://acortar.link/LccOBS

Anexo F. Brand board.
https://acortar.link/ XEXEfx

Anexo G. Proceso de desarrollo de la pagina.
https://acortar.link/ C3RsIT

Anexo H. Protocolo de testeo 1 web.

https://acortar.link/aNvtCs

Anexo |. Prototipo en Figma.
https://acortar.link/j1i0HF

Anexo J. Resultados 1 testeo pagina web.
https://acortar.link/RwxA4N

Anexo K. Pagina web funcional.
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https://drive.google.com/file/d/1abvEPyxuCEbYWUm7woXAjxxnfJxLzkOE/view?usp=sharing
https://acortar.link/sY7TTl
https://acortar.link/ciwgYj
https://acortar.link/IMRkJw
https://acortar.link/LccOBS
https://acortar.link/xEXEfx
https://acortar.link/C3RsIT
https://acortar.link/aNvtCs
https://acortar.link/j1i0HF
https://acortar.link/RwxA4N

https://tacurrumbi.netlify.app/

Anexo L. Resultados 2 testeo pagina web.

https://acortar.link/wHqQ5w

Anexo M. Protocolo de testeo juego de rol

https://acortar.link/5dWw3X
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