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"La casa debe de ser el estuche de la vida, la maquina de la
felicidad".
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Resumen

Ciudad Bolivar, una de las localidades de Bogota que se ha formado
a través de procesos de autoconstruccidon, migracion agraria y
desplazamiento forzado donde crearon sus barrios y dinamicas
sociales. En este contexto, el patrimonio cultural es fundamental
para entender como los residentes se identifican con su entorno,
enfrentan la  estigmatizacion y redefinen su identidad.
Manifestaciones culturales como el Museo de la Ciudad
Autoconstruida muestran la habilidad colectiva para promover la
apropiacion, reforzar la cohesion social y crear memoria. Este
proyecto tiene como objetivo examinar el rol del sentido de
pertenencia en el desarrollo cultural de la comunidad, reconociendo
que su fortalecimiento fomenta la participacion ciudadana y la

apreciacion del patrimonio cultural, tanto fisico como intangible

Palabras clave: Comunidad, Patrimonio, Autoconstruccion, Ciudad

Bolivar, Desarrollo

Linea(s) de profundizacion:

Gestion de productos digitales
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Abstract

through processes of self-construction, agrarian migration, and
forced displacement, which created its neighborhoods and social
dynamics. In this context, cultural heritage is fundamental to
understanding how residents identify with their surroundings,
confront stigmatization, and redefine their identity. Cultural
manifestations such as the Museum of the Self-Constructed City
demonstrate the collective ability to promote appropriation,
strengthen social cohesion, and create memory. This project aims to
examine the role of a sense of belonging in the cultural development
of the community, recognizing that strengthening it fosters citizen
participation and the appreciation of cultural heritage, both physical

and intangible.
Keywords: Culture, Heritage, Self-Building, Ciudad Bolivar,

Development

Research line:

Digital Product Management



15

Tabla de contenido

Aval del Proyecto........ooooiiieeeeee e 5
1Yo [ 07=1 o] 4 - TR SRR 9
AQradeCimIENTOS. .......uuueeeeiieeie e ————— 11
Y 015 = Lo PR 14
Tabla de contenido.........ccoooi i 15
Listado de figUuras..........coccuiiieiiiiiiie e 19
Listado de tablas..........cocceviiiiiiiiiee e 21
1. Formulacion del proyecto...........ceeeeeeieieieiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeei, 22
1.1 INtroOdUCCION. ... 22

1.2 JUSHIfICACION. ... 23

1.3 Definicion del problema..............oovvviiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee, 26

1.4 Hipdtesis de la investigacion...........ccoccoocviiiiiiiice e 28
1.4.1 Hipotesis explicativa............cooovvvviiiiiiiiccceeee, 28

1.4.2 Hipotesis propositiva.........cccceveeiiieieeeeiiiiieeeeeeen 28

1.5 ODJELIVOS...ciiiiie e 29
1.5.1 Objetivo general..........cccooiiiiiiiiiiii e 29

1.5.2 Objetivos eSpecifiCos.........ocueiiiiiiiiieiiiiiiiee e 29

1.6 Planteamiento metodolOgico...........ccuvvieieiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 30
1.7 Alcances y limitaciones...........ccooveiiiiiiiiiii e 34
2. Base teorica del proyecto............ooovvvieiieiiiiiiir e 35
2.1 Marco referencial............ccooooiiiiiiiiii e 35
2.1.1 Antecedentes........ovviveeeiiiiiiieee e 35

2.1.1.1 Linea del tiempo:.........ccoooiiiiiiiii e, 36



16

2.1.2.1 Acceso a vivienda digna:.........ococciiiiiiiiiieeeiinees 38
2.1.2.2 Marginalidad y ruralidad:...........ccccccoviiiieeiiiiiiennenns 39
2.1.2.3 Urbanismo participativo............ccouvveeriiiiiiiciiceeeenn. 40
2.1.2.4 Memoria local y patrimonio ViVo:...........ccccoviveeeeene 41
2.1.3 Marco tedrico disciplinar.............ccccccvvieeeiiee e 42
2.1.3.1 Interactividad:.........cccceieeiiiiiiie e 42
2.1.3.2 Gamificacion........cccouueiiieiiee e 43
2.1.3.3 Realidad Aumentada...........cccccceeiiiniiiiiiiinnnnnnnnnn. 44
2.1.2.3 Aprendizaje didactiCo..........ccuevreiiiiiiiiiiiei, 44
2.1.4 Marco institucional...........ccoooiiiiiiiice e 46
21.5Marco legal........coeiiiiaiiiiii e 48

2.2 Estado del arte.....cooeeeiiiieiieeeeee e 49
2.2.1 ANIMal CroSSiNg:.....ccveeiciiiieeiiiiieee s e e 49
2.2.2 Vida en el AMazonas:........ccccuueerieeeeeeee i 50
2.2.3 ClIS: ittt 51
224 LEGO. ..t 53
2.2.5 Arquitecturas Adosadas..........cccceeevriieeieeiiiiieee e 54

2.4 Caracterizacion de USUArio..........cccceecvveeeeesciiie e 55

3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentacion de

TS0 =T [0 1= SO 57
3.1 Criterios de diSEM0.........coiiiiiiiiii e 57
3.1.1 Arbol de objetivos de diSefio...........ccccevevevevevererercnnne 58
3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio Tabla 3...59

3.2 Hipotesis de producto..........eeeeceeieieiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeia, 61
3.3 Desarrollo y andlisis, Etapa: Descubrir y Empatizar............ 61
3.3 Desarrollo y analisis Etapa indagar y Definir....................... 63
3.4 Resultados de [0S testeos........ccuveeeeiiiiiiiiiiie e, 65
R g B =T (=T SRR 65



17

3.4.2.1 Disefio de la prueba:............ccceeeeeiiiiiiiiiieiee, 67
3.4.2.2 Listado de Tareas:.........cceeeeveceevreriienieeee e 68
3.4.2.2.1 Preparacion previa:........cccccceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeninns 68
3.4.2.2.2 Personajes de Papel.........ccccccviiiieiiiiiicccine, 69
3.4.2.2.3 Ubicacion de mini viviendas............ccccceevviiieenene 71
3.4.2.2.4 Cartas de ROl........c.ccoecvieiiiiiiie e 72
3.4.2.2.5 Tarjetas Problema..........ccccooiiiiiiiiie 73
3.4.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario)............ccce...... 74
3.4.3 Segundo teSte0......ueiiiiiiiii 76
3.4.3.1 Disefio de la prueba.........cccccceeeeiiiiiiiiiiiiieeee e 76
3.4.3.2 Evidencias (Percepcion del usuario)....................... 76
3.4.4 Tercer TESIEO....uuuiiiiieei i 78
3.4.4.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteracion)..

80
3.5 Prestaciones del producto............ccccveeeiiiiiiiiiiiiiiieeee e 80
3.5.1 Aspectos mMOrfolOgiCOS. .....uuuririieeeeeiiiiiiiieeiee e e e e e 81
3.5.2 Aspectos técnico-funcionales..........ccccovvveveicieeeeeennn. 85
3.5.3 Aspectos de usabilidad...........cccccvveeeeiiiiiiciieeeeee 88
4. CONCIUSIONES. .....ueeiiieeiitiit ettt e e a e s e e 89
4.1 CONCIUSIONES. ... ..ueiiiiieiiee et a e e e e e 89
4.1 Estrategia de mercado............ccovvvviviiiiiiiiiiiccee e 91
4.1.1 Segmentos de cliente..........cccciiiiiiiiiiiie 91
4.1.2 Propuesta de valor..........cccviiiiiiiie e 91
4.1.3 CANAIES....ciciiiiiiie et 91
4.1.5 Fuentes de iNgreSoS.........ocuveeeiiriieie e 91
4.1.8 SOCIOS ClaVve......cccoviieiiiiiiiiiee e 92
4.1.9 Estructura de Costes.......ccummiiiiiiiiiiiieeeee e 92
REFEIENCIAS. ... eeiiiiieei i 93

F AN 4125 (o 1T 98



18

ANEXO Ao 98
ANEXO B 98
ANEXO Co.e e 98
ANEXO D 98
ANEXO B 99
ANEXO Fooo e 99
ANEXO G 99
ANEXO H..oooee e 100



19

Listado de figuras

Figura 1 Arbol de problemas.............ccccceeoeeeeoeeeeeeeeeeeeeen, 28
Figura 2 Metodologia de diSeR0..........ccoccuveeiiiiiiieieinieee e, 33
Figura 3 Linea del tiempo.........ccccvviiiiiiiee e 37
Tabla 1. 46
Tabla 2.....ooo i 48
Figura 4 Animal Crossing: New Horizons............ccccccveeeeiiiinn, 50
Figura 5 Vida en el Amazonas...........ccceeeeiiiieeiiiiiiiee e 51
Figura 6 Cities........cccciiiiiieeiee e 53
Figura 7 Lego Minecraft............cccooiiiiiiiiii 54
Figura 8 Arquitecturas Adosadas...........cccccceeeiiiiiiieeniiieee e, 55
Figura 9: Caracterizacion de Usuario............ccccceveevviiereennnnenn. 56
Figura 10: Arbol de Objetivos.............cccceueeereveeeeeeeeecceeeeeee, 59
Tabla 3.....oooiiii 60
Figura 11. Hipotesis de Producto...........cccooovieeiiiiiieeiiiiieeeee 62
Figura 12 Foto clave MCA..........ccoooiiee e 63
Figura 13 Consulta EXPerto.........cccevvviiiiiiiiiiiee e 64
Figura 14. Acompafamiento a Excursiones estudiantiles en el
IMIUSEO . ...ttteeeeeetee e e e e sttt e e e e e e e s e e e e e e e e e e s e e s e neeeeeeeeeens 66
Tabla d:......oocoviiiiii 68
Figura 15: Prototipo JUEJO.........ccoiiiiiiiiiiiiiiie e 69
Figura 16 Construccion de personajes.........cccceeevvieeeeeniiiieeeennns 71
Figura 17 Mapa para situar viviendas.............ccoeveviiieeenenneennn. 72
Figura 18 Cartas ROl.........ccueeiiiiiiiii e 73
Figura 19 Tarjetas problema...............ccoovvieriiiiiiieii, 75
Figura 20: Primer testeo €n Nif0S...........ceeviiiiiiiiiiiiiieee e, 76
Figura 21 Aplicacion de prototipo con nifios.........cccecveeeeeennen. 77

Figura 22: Prueba AR y Desarrollo de animaciones................. 80



20

Figura 23: Moodboard............cccuuiiiiiiiiiiiieeee e 82
Figura 24: Construccion de marca...........ccccoceevceeeiceeeniene e, 83
Figura 25: Fuente........cccooeeiiiiiiii 84
Figura 26: Paleta Cromatica del Proyecto...........ccccceevviieeeens 84
Figura 27: Personajes y Tarjetas del producto....................... 86

Figura 28 Estructura base de costos del proyecto..................... 93



21

Listado de tablas
B =1 o] F= T R 46
TADIA 2. 48
B =1 ] = T TR 60



22

1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccion

Desde el campo del Disefio Digital y Multimedia se propone
investigar bajo qué formas pueden ayudar a reconocer las
comunidades urbanas que han formado su territorio mediante
procesos autogestionados como la autoconstruccion comunitaria. En
este contexto, el Museo de la Ciudad Autoconstruida en Ciudad
Bolivar se destaca como un elemento clave, ya que recopila
memorias, relatos y practicas que reflejan la identidad colectiva y la
historia social de esta area.

Este proyecto tiene como fin identificar y crear estrategias
que permitan hacer visibles estas historias, llevandolas a espacios
lddicos e interactivos. Con un enfoque basado en la investigacion de
contexto, se definen los problemas de disefio, se plantean las
propuestas, y evaluar soluciones con intencion de ofrecer una
respuesta adecuada que refuerce la labor del museo y contribuya a

su extension a otras instituciones.
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1.2 Justificacion

La evolucién urbana es un acontecimiento casi natural en la
construccion de una metrépoli; espacios como las periferias aisladas
de los ejes centrales de la ciudad se transforman en asentamientos
accesibles para decenas de familias e individuos. Se le denomina
territorio autoconstruido a aquellos lugares que no han evidenciado
un patrén de desarrollo ni una planeacién de vivienda digna
establecidos por los marcos legales y/o estatutos de vivienda,
surgiendo en muchos casos como territorios de invasion al no contar
con supervision estatal.

En el contexto colombiano, Bogotd como varias otras
ciudades del pais ha experimentado un acelerado crecimiento
poblacional, en el cual la autoconstruccion de viviendas se ha
convertido en un elemento fundamental del tejido urbano. No
obstante, este proceso ha sido frecuentemente estigmatizado y
reducido a etiquetas como “piratas” e “invasiones” en los imaginarios
colectivos, sin reconocer las historias que alli habitan: familias
desplazadas por el conflicto armado, victimas de expropiacion,
personas en busqueda de nuevas oportunidades, madres cabeza de

hogar y nifios que suefian con un futuro.
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La autoconstruccion de viviendas autogestionadas no solo
constituye una respuesta inmediata a la necesidad habitacional, sino
que ha dado origen a la conformacién de barrios populares,
vecindarios tejidos casi de la nada, desplegados en humedales,
lomas aridas y suelos carentes de servicios, donde las familias han
logrado extenderse y progresar en medio de tragedias y conflictos.
Gracias a la cooperacién y a los propositos compartidos, estos
procesos comunitarios han permitido que, puntada tras puntada y
afio tras ano, muchas veces sin apoyo del Estado e incluso en
contra de este, hogares marcados por el despojo se conviertan en
propietarios de casas y negocios, habitantes de barrios con
transporte, servicios, colegios y parques. Con persistencia, han
transitado de inquilinos a duefios, de ilegales a ciudadanos (IDPC,
2023).

Estos contextos expresan luchas sociales por un espacio
propio y digno frente a dinamicas como la enajenacion, segregacion,
jerarquizacién y gentrificacion. Reconociéndose como una practica
de resiliencia comunitaria y transformacion de ciudad desde la base
social, tal como lo demuestran las intervenciones en el Parque
Caracoli, en Ciudad Bolivar, donde se articula el derecho a la ciudad
con procesos de disefio participativo que reconocen la capacidad
organizativa de las comunidades (Caquimbo et al., 2017) y espacios
generados en la comunidad para el acceso a la informacion como el
MCA.
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Resulta crucial visibilizar y transmitir el valor de la
autoconstruccion entre los nifios, puesto que ellos seran quienes
heredardn y ajustaran el territorio como un proceso
intergeneracional. Segun Lacan (1980, p.132), a medida que el nifio
incrementa su contacto con el entorno, pasa de la actividad
manipulativa de la infancia al desarrollo de conceptos; de la
actividad motriz a la perceptiva y luego a la cognitiva. De esta
manera, su comprension del espacio se organiza de forma

progresiva y ordenada.

También se conecta directamente con el Objetivo de
Desarrollo Sostenible 11: Ciudades y comunidades sostenibles, en
particular con la meta 11.4, orientada a proteger el patrimonio
cultural y natural. Reconocerla como patrimonio vivo no solo permite
resignificar memorias colectivas y saberes locales (Zorro, 2016),
sino también fomentar procesos pedagogicos sobre la

resignificacion del territorio en las nuevas generaciones.

Asi pues, los nifos desempefian un rol crucial en la
construccion y resignificacion de estos procesos. Esto se debe a que
es exactamente en esta etapa del desarrollo cognitivo cuando se
vuelven mas diestros en el uso de la loégica y el razonamiento
(Piaget, 1972). En la etapa de las operaciones especificas, los nifios
empiezan a dejar atras el egocentrismo para ponerse en el lugar del

otro. A través del juego y la indagacion, pueden descubrir el valor
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subyacente a la autoconstruccion y comprenderla como un

patrimonio vivo que los incluye.

1.3 Definicién del problema

La aparicion de espacios como el Museo de la Ciudad
Autoconstruida, nacen como una iniciativa desde y para la
comunidad, con el fin de visibilizar los procesos, luchas y desafios
de un territorio gestionado colectivamente. Desde este espacio se
entiende la historia no como un hecho cerrado, sino como un punto
de partida para la participacion y transformacion social, sin distincion
de raza, género, edad u origen.

El MCA se ha convertido en un espacio pedagdgico muy
solicitado por instituciones educativas de educaciéon primaria, tanto
locales como externas, que lo visitan mediante excursiones
estudiantiles. En muchos casos, los grupos alcanzan hasta 80
estudiantes, lo que genera grandes retos en logistica y mediacion.
A partir de varias visitas y consultas, se identifica que las
excursiones suelen abordarse desde la reflexion y contextualizacion,
dejando de lado enfoques ludicos e interactivos que potencien
habilidades colectivas afadiendo que no todas las tematicas se
abordan y se presentan de la misma manera tal como es el caso del
es el eje tematico de “Patrimonios vivos y memorias
autoconstruidas” cuya representacion en el museo es casi nula

desde lo material debido a la ausencia de herramientas fisicas o
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digitales adaptadas a nifios.

En el escenario evidencia un interés latente en fortalecer las
estrategias dirigidas al publico infantil, particularmente mediante
recursos innovadores que busquen fortalecer la experiencia. Dichas
alternativas que permitan explicar los contenidos de manera mas
cercana y dinamica. De esta forma, se abre una doble oportunidad
de disefio: por un lado, mejorar la experiencia de los nifios dentro
del museo a través de contenidos especificos para ellos, aplicables
en diversos recorridos; y por otro, potenciar y visibilizar la tematica
de “Memorias autoconstruidas y patrimonios vivos”, dotandola de
materiales que favorezcan su apropiacion en las nuevas

generaciones.

No obstante, el MCA es el Unico espacio de accion. La
experiencia de investigacion tiene como fin abrir la posibilidad de
trasladar las estrategias a otros contextos educativos, como
bibliotecas y colegios, donde la autoconstruccion pueda ser
trabajada para la motivacion resultando en ejercicios de
participacion activa de los nifios por lo que es pertinente el
desarrollo de un producto multidisciplinar y aplicable a diversos

entornos.
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1.4 Hipétesis de la investigacion

1.4.1 Hipétesis explicativa

La ausencia de herramientas interactivas apropiadas para la
aproximacion a los procesos de autoconstruccién y patrimonios
vivos ha hecho que los nifios y nifias visitantes del museo entiendan

estos conceptos de forma significativa y asequible.

1.4.2 Hipotesis propositiva

La implementacion de una herramienta interactiva con un enfoque

ludico posibilitara que los estudiantes entre 7 a 12 afos asistentes al



29

museo comprendan de manera mas clara y atractiva la importancia
de los procesos de autoconstruccion y el valor de los patrimonios

Vivos.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Desarrollar una herramienta interactiva que, de manera Iudica,
involucre a los estudiantes entre 7 y 12 afios en la comprension
sobre importancia de los procesos de autoconstruccion y de los
patrimonios vivos, fomentando el reconocimiento del trabajo en
equipo como eje fundamental para la construcciéon de territorios

présperos.

1.5.2 Objetivos especificos

e Analizar necesidades y expectativas del publico infantil,
reconociendo caracteristicas clave que orienten la

formulacién de propuestas de disefio.

e Proponer una herramienta que promueva la exploracion
activa mediante la interaccién, facilitando la comprensién y
vinculacion de los conceptos fundamentales de Ia

autoconstruccion.
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e Evaluar el impacto del producto a través de pruebas de
usuario, con el fin de identificar el nivel de comprension y
apropiacion alcanzado, asegurando su pertinencia frente a

las necesidades planteadas.

1.6 Planteamiento metodologico

Para el desarrollo metodolégico es fundamental establecer un
proceso de investigacion que encamine todo el proyecto, siendo asi
como se propone un enfoque de investigacion aplicada a la
innovacion, apoyado con el marco de la investigacion-accion
planteado por Kurt Lewin en 1944 el cual establece ir mas alla de lo
propositivo para generar soluciones practicas orientadas a la
ideacion y construccion de productos solidos.

Segun Padrén (2006), la investigacion aplicada posibilita
intervenir de forma inmediata mediante los contextos analizados,
valiéndose de un gran abanico de métodos aprovechables, como los
estudios de caso y la participacion activa del usuario estableciendo
un vinculo entre el disefio y la sociedad, pues el conocimiento se
devuelve a las areas que lo demandan buscando soluciones

orientadas para el bien comun.

Por otra parte, para el planteamiento de disefio propone un
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eje central basado desde el modelo Design Thinking de IDEO que
utiliza como idea base la comprensién profunda de las necesidades
y motivaciones de los usuarios complementdndolo con la
metodologia del Doble Diamante del British Council,
especificamente en su reforma de 2019, que incorpora elementos
como el marco para la innovacion y herramientas estratégicas como
el “Banco de Métodos”. Dénde se permite incorporar otros ejes
metodoldgicos, incluidos los kits de herramientas proporcionados
desde el Design Thinking. Lo que se quiere lograr con esta
articulacion de herramientas es integrar la empatia y el pensamiento
creativo propios del Design Thinking con el enfoque del Doble
Diamante centrado en el ser humano, que enfatiza la investigacion,
la colaboracién y la iteracion. De este modo, el proceso de disefio se
configura como un camino flexible y riguroso a la vez, que prioriza la
experiencia y las necesidades del usuario, promoviendo soluciones
fundamentadas para el proyecto.

Descubrir y Empatizar: Se realiza un acercamiento al
Museo de la Ciudad Autoconstruida con el propésito de indagar
sobre el espacio y comprender sus objetivos y funcionalidad que
plantea dentro de la localidad. El ejercicio contempla el analisis de
los aspectos clave relacionados con la autoconstruccion, para lo
cual se planifican entrevistas y consultas dirigidas a los directivos de

la institucién. Como parte del proceso, se establecen y se piden los
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permisos correspondientes para la ejecucion de la investigacion

Definir: Con base en la informacion recolectada, se redinen
los descubrimientos para identificar los problemas existentes que
requieren atencién, definiendo un publico y creando retos
especificos desde lo ludico e interactivo utilizando herramientas
como mapas de empatia, tarjetas de usuario y enfoques que ayudan
a dirigir la creacion de soluciones hacia las necesidades especificas

de la audiencia.

Desarrollar, Idear y Prototipar: generar varias ideas que
funcionen dentro de un prototipo que ayude a los nifios en el
reconocimiento de los procesos de autoconstruccion en terrenos
especificos. Se utilizan métodos como lluvia de ideas, prototipos de
papel y herramientas de simple construccién que facilitan la
experimentacién con animaciones, cuentos digitales u juegos de
mesa. En esta etapa se destaca la importancia de la prueba y error,
ajustando las ideas segun las pruebas internas vy

retroalimentaciones.

Testear y Entregar: Se implementa un prototipo de caracter
MVP mas cercano con los usuarios reales, evaluando su eficacia en
términos de adaptabilidad y usabilidad a la necesidad. Los
resultados obtenidos permitiran ajustar y optimizar las soluciones

antes de su implementacion final, garantizando que el producto
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cumpla con los objetivos

Figura 2 Metodologia de disefio

METODOLOGIa

DESCUBRIR Y DEFINIR DESARROLLAR, IDEAR Y
EMPATIZAR PROTOTIPAR

TESTEAR Y ENTREGAR

En esta etapa se hace una investigacion  En esta etapa se organizay delimitala  En pa se p st pa se ponen a prueba los
contextual y disciplinar que p i6n ob creativasy i prototipos con usuarios reales para
Ia con claridad Ia centraly iniciales que permitan visualizar y obtener retroalimentacion que
“ f 5 i os objeti ifi iaré il i i la permit esultados y
generando un panorama amplio del desarrollo del proyecto. problemética definida. mejorar la propuesta final.
problema

Nota: Es esta metodologia se puede observar de manera grafica los
procesos que se seguiran en la investigacion Fuente: Elaboracion

propia
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1.7 Alcances y limitaciones

e Enfocado a nifos de etapa escolar, establecidos en la
localidad de Ciudad Bolivar desde el marco del Museo de la
Ciudad Autoconstruida y alrededores como la biblioteca

publica el Mirador con el que comparten el mismo espacio.

e Mecanismos ludicos basados en la Interaccion para
dinamicas practicas acercando conceptos mediante el juego

y la pedagogia.

e EIl proyecto se enfoca principalmente en la resiliencia y la
transformacion comunitaria en torno al derecho a la
vivienda. Sin embargo, otros aspectos relacionados con la
jurisdiccion del territorio, precariedad arquitecténica,
problematicas estructurales, procesos de gentrificacion y
allanamientos por evasion no constituyen el eje focal de la

investigacion.

e No se cuenta con un presupuesto que permita implementar

recursos tecnoldgicos, logisticos 0 humanos a gran escala.

e La integracion de comunidades y grupos étnicos como

potenciales grupos focales implica procesos de
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acercamiento y participacion que demandan tiempos
amplios, los cuales exceden el alcance del presente
proyecto.

e La participacion del publico objetivo podria verse afectada
por disponibilidad y permisos gestionado por el Museo de la

Ciudad Autoconstruida y la Biblioteca Publica el Mirador

2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

2.1.1 Antecedentes

Para comprender la autoconstruccion y este vinculo que tenemos
con el contexto territorial como Ciudad Bolivar es necesario mirar
hacia al pasado de su historia.

Remontandose a los origenes de la localidad, entre las
décadas de 1940 y 1950, en donde tuvo lugar ciertos asentamientos
informales como manera de respuesta a la falta de vivienda en
Bogota, todo por parte campesinos, los cuales fueron desplazados
de sus tierras. En el ano 1975, Don Mario José Martinez tuvo la
idea de vender lotes informales, los cuales se fueron convirtiendo en

los primeros barrios del sector. Hacia 1978 la policia realizé
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diferentes intentos de desalojo, lo que hizo que toda la comunidad
se organizara colectivamente.

En el 1988 se fundd la primera junta de accion comunal del barrio
paraiso, un hito se podria decir, siendo clave para el saneamiento
del tejido social y la defensa del territorio. Para el 1990, el acceso de
servicios como la energia, sélo podia ser suministrada con agua que

era obtenida de carrotanques.

Durante los afos 1992 y 1993, hubo avances en infraestructura
autogestionada, como lo fue la instauracién de un transformador
eléctrico fue un sello para la oficializacion del barrio.

Entre los ultimos afios este lugar ha tenido diferentes
equipamientos urbanos, asociados al TransMiCable, entre 2016 y
2019, en donde varios de estos equipamientos buscaban fortalecer
la visibilizacion de la memoria y procesos comunitarios. Por ultimo,
pero no menos importantes afios 2020 y 2021, se lleva a cabo un
disefio y la curaduria del Museo de la Ciudad Autoconstruida, junto
con la apertura de la biblioteca ElI Mirador, estos espacios no solo
son nuevos, sino que para toda la comunidad representan un
simbolo de transformacion desde la autogestion y la memoria

colectiva

2.1.1.1 Linea del tiempo:

Para lograr mayor claridad y orden de aquellos eventos clave se
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emplea una tabla cronoldgica de eventos

Figura 3 Linea del tiempo

LINEQ DE TIEMPO SE—

Procesos de autoconstruccién

1740 - 1950 _ -
g, s e e T

In o ara laenergia oficial _del y C Apertur
arrio. Pard civico en Ciuda i€ la biblioteca el mirador y el
desalojos por parte Bares it

de la policia

Parcelacion de haciendas y
asentamientos informales
por campesinos desplazados

Don Mario José Martinez,
invosor, vendia lotes de
6x12m por $3000 de contado

1990 20% - 2019

1888 isga i serviciode Panificocion y diseno del MCA y
energia. El cocinal es otios eguipamientos gracias
M

Se crea la Junta de oo
Accion  Comunal  El et
Paraiso

Nota. El esquema hace mencion al desarrollo de antecedentes
ordenados cronoldgicamente en la historia y la identidad que ha
venido formando la localidad de Ciudad Bolivar.

Fuente: Elaboracion Propia
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2.1.2 Marco teérico contextual

2.1.2.1 Acceso a vivienda digna:

Una vivienda digna se define como aquella que cumple con la
legislacion vigente en materia de construccion y definicion de
asentamientos, garantiza condiciones adecuadas de salubridad,
dispone de espacios habitables y adecuados para la vida diaria,
ofrece servicios basicos esenciales, asegura la tenencia o propiedad
legitima mediante respaldo juridico y contempla medidas de
prevencion y proteccion frente a enajenaciones y riesgos naturales
que puedan afectar a sus ocupantes (Chapa & Sanchez, 2024. P,
324).

El derecho a una vivienda digna esta reconocido como
fundamental para todos los ciudadanos en el articulo 51 de la
Constitucion Politica de Colombia. En este se establece que el
Estado tiene la obligacién de generar las condiciones necesarias
para su cumplimiento, lo que incluye la promocion de proyectos de
vivienda de interés social, la creacion de mecanismos de
financiacion a largo plazo y el fortalecimiento de modalidades
asociativas que contribuyan a la ejecucion de dichos programas.
Segun la Oficina del Alto Comisionado de las Naciones Unidas para
los Derechos Humanos (2010), el derecho a una vivienda digna no

exige que el Estado construya viviendas para toda la poblacion ni se
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limita solamente a la propiedad, sino que comprende garantias que
trascienden la titularidad juridica. Su objetivo es que todas las
personas, incluidas aquellas que no tienen vivienda propia, tengan
un espacio seguro en el que vivir con honor y tranquilidad. El
derecho puede manifestarse de varias maneras, como: vivienda
cooperativa, arrendamientos, ocupacién por parte de los
propietarios, alojamiento temporal o incluso la autoconstruccion
informal, sin que necesariamente deba estar condicionado a la

posesion de un titulo legal formal.

2.1.2.2 Marginalidad y ruralidad:

Nuestras sociedades hoy estdn inmersas en procesos de
globalizacion, donde ocurre la reestructuracion econdémica que
comprende reformas de las sociedades, Segun Casariego Ramirez
(1987) las sociedades capitalistas, y con mas fuerza en las que no
estan industrializadas, las contradicciones inherentes al sistema
crean la necesidad de mantener a un segmento de la poblacién en
una situacién de subempleo constante. Este grupo, que es sensible
a las alteraciones coyunturales de la economia, tiene mas
problemas para conseguir un hogar por los medios institucionales.
Se debe a que la oferta del sector privado y estatal esta enfocada en
satisfacer solamente la demanda rentable, que se fundamenta en la
transferibilidad del producto terminado y en esquemas de

financiacion que no son accesibles para todos los sectores sociales.
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Ante estas limitaciones, el excedente de poblacion
marginada busca mecanismos alternativos de acceso a la vivienda,
entre ellos la autoconstruccién y el asentamiento en periferias
urbanas u territorios rurales. Estos procesos, lejos de ser
excepcionales, se constituyen en formas significativas del
crecimiento de la ciudad contemporanea, donde la explotacion no se
da unicamente entre lo rural y lo urbano, sino entre el centro

consolidado y la periferia marginal.

2.1.2.3 Urbanismo participativo.

El urbanismo participativo es un proceso que fomenta la apropiacion
de los espacios urbanos por parte de los ciudadanos, quienes
comprenden estos lugares como escenarios capaces de satisfacer
sus requerimientos. Se entiende como un "urbanismo mas agil y de
menor tamafno que involucra la participacion de los ciudadanos,
conocido también como urbanismo emergente, guerrillero o tactico"
(Reyes, 2011, p. 3).

La autoconstruccion y el urbanismo participativo estan
fuertemente relacionados, porque comparten la idea de que la
comunidad es el actor principal en la configuracion del territorio. El
urbanismo participativo promueve la apropiaciéon y el uso colectivo
de los espacios comunes, extendiendo la ldogica de la

autoconstruccion al espacio urbano en general. Mientras tanto, la
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autoconstruccion se enfoca en que los propios residentes

construyan directamente infraestructuras o viviendas.

Esta disposicion enfatiza que los procesos de ordenamiento
territorial no deben ser concebidos solamente desde un punto de
vista institucional o técnico, sino que su nucleo clave es la
participacion ciudadana como actor fundamental. La posibilidad de
aceptar la autoconstruccidon como una practica legitima, que se
desarrolla como respuesta a la falta de vivienda, se abre cuando se
concilian los intereses econdmicos, sociales y urbanisticos. Asi, El
Articulo 4° de la Ley 388 de 1997 de la constitucion politica
colombiana fortalece el principio de que no solo las politicas del
estado, sino también la inclusion y el apoyo a iniciativas
comunitarias en el desarrollo urbano deben asegurar el derecho a

una vivienda éptima.

2.1.2.4 Memoria local y patrimonio vivo:

La memoria se entiende como el conjunto de saberes, experiencias,
relatos y practicas que las comunidades transmiten de generacion
en generacion, constituyéndose en un elemento fundamental para la
construccion de identidad y sentido de pertenencia en un territorio.
Esta memoria no solo preserva la historia y las tradiciones, sino que

también actia como un recurso cultural que orienta las dinamicas
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sociales presentes y futuras. El patrimonio vivo hace referencia a
aquellas manifestaciones culturales inmateriales como costumbres,
oficios, festividades, expresiones artisticas y formas de organizacion
comunitaria que se mantienen vigentes gracias a la participacion
activa de la comunidad que las conserva, transforma y resignifica en
su cotidianidad. (Repetto, L, 2006).

La relacién entre memoria local y patrimonio vivo resulta
clave para el fortalecimiento del tejido social, pues ambos conceptos
promueven la valoracion de la cultura propia, el reconocimiento de la
diversidad y la construccién de ciudadania. Ademds, permiten
visibilizar el papel de las comunidades en la preservacion y
adaptacion de sus tradiciones frente a los cambios sociales y
urbanos, convirtiéndose en una herramienta esencial para procesos

educativos, participativos y de desarrollo territorial.

2.1.3 Marco teorico disciplinar

2.1.3.1 Interactividad:

La interactividad puede entenderse como la facultad que tiene el
receptor de intervenir en un mensaje no lineal, con un nivel de
control determinado por el emisor y condicionado por las
posibilidades propias del medio de comunicacién asincrénico
(Bedoya, 1997).
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Segun Estebanell Minguell es la capacidad de un medio o
recurso educativo para otorgar al usuario un grado progresivo de
control y participacion, tanto en la seleccion de contenidos como en
las posibilidades de comunicacién y expresion. En el ambito
pedagdgico, este concepto se traduce en el disefio de propuestas y
materiales que permiten al estudiante personalizar su recorrido de
aprendizaje, acceder a contenidos de acuerdo con sus necesidades,
recibir retroalimentacion explicativa y relacionar la informacién con
su propia realidad. De esta manera, la interactividad convierte al
usuario en un sujeto activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
favoreciendo la autonomia, la metacognicién y la apropiacion

significativa del conocimiento.

2.1.3.2 Gamificacion.

La gamificacion se refiere a la aplicacion de componentes y
dinamicas de juego en situaciones que no son ludicas, con el
objetivo de incrementar el compromiso, la motivacién y la
participacion de los usuarios en varias actividades, principalmente
en el campo educativo (Kapp, 2012). Esta estrategia pretende
convertir los procesos ftradicionales en experiencias mas
interesantes y valiosas a través de narrativas, retroalimentacion,
recompensas y retos que promueven la participacion activa y el

aprendizaje.
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2.1.3.3 Realidad Aumentada.

Es una tecnologia que fusiona elementos digitales con el
ambiente fisico del wusuario en tiempo real. Esto produce
experiencias perceptivas que enriquecen la realidad a través de
sonidos, textos, modelos tridimensionales o imagenes. La RA no
reemplaza el mundo real, sino que lo complementa colocando capas
de informacién virtual, a diferencia de otras tecnologias inmersivas
(Sen, 2019; Azuma, 1997).

La RA ha sido identificada en el ambito educativo como una
herramienta que fomenta la comprension de ideas abstractas,
impulsa aprendizajes activos y contextualizados, y promueve la
motivacion y la participacion de los alumnos. Segun los estudios
mas recientes, su implementacién optimiza la interaccién con el
contenido y respalda la creacidon de un conocimiento significativo
(Wojcik, 2020; Avila-Garzoén, 2021).

2.1.2.3 Aprendizaje didactico.

El juego didactico constituye una estrategia aplicable en cualquier
nivel o modalidad educativa, aunque en la practica suele ser poco
utilizada por los docentes debido al desconocimiento de sus

multiples beneficios. Este tipo de juego, al tener un propdsito
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educativo, se organiza como una actividad reglada que combina
momentos de accidon espontdnea con fases de simbolizacién y
abstraccion légica de lo experimentado, orientadas al cumplimiento
de objetivos curriculares. (Chacoén, P. 2008). Su finalidad esencial
es lograr que el estudiante se apropie de los contenidos, al tiempo
que se estimula el desarrollo de su creatividad.

El empleo de esta estrategia permite alcanzar diversos
objetivos relacionados con la ejercitacion de habilidades en areas
especificas. Desde la perspectiva de Piaget (1975) resulta
fundamental identificar las destrezas que pueden fortalecerse
mediante el juego en las distintas dimensiones del desarrollo del
educando: fisico-bioldgica, socioemocional, cognitivo-verbal vy
académica. De igual manera, es importante conocer las
caracteristicas que debe reunir un juego para considerarse didactico
y dominar su clasificacion, con el fin de seleccionar la alternativa
mas pertinente segun las necesidades y caracteristicas del grupo de

estudiantes
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2.1.4 Marco institucional

Tabla 1
Institucion Descripcion
Tiene como funcién principal rescatar,
Museo de la investigar y difundir la memoria de los
Ciudad procesos de autoconstrucciéon en Bogota. A

Autoconstruida

través de exposiciones, talleres y actividades
pedagodgicas, promueve el reconocimiento del
papel de las comunidades en la conformacion
de sus territorios y fomenta la apropiacion

social del patrimonio cultural urbano.

Biblioteca
Publica el

Mirador

Ubicada en Ciudad Bolivar en el mismo lugar
que el MCA hace parte de la Red Distrital de
Bibliotecas Publicas de Bogota Su localizacion
la convierte en un referente comunitario que
fomenta la educacion, la cultura y la

participacion ciudadana en la localidad.
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Instituto
Distrital para la

Proteccion de

Es una entidad creada con el propésito de
garantizar la atencién, acompanamiento y

proteccion integral de nifos, nifias,

la Nifiez y la adolescentes y jévenes en condiciones de
Juventud vulnerabilidad, exclusion o riesgo social.
(IDIPRON)

Instituto Es un ente publico que tiene como objetivo
Distrital de ejecutar planes y proyectos para una labor
Patrimonio efectiva en la garantia de los derechos
Cultural patrimoniales y culturales de Bogotd, asi como
(IDPC) del patrimonio cultural tangible e intangible del

mismo.

Alcaldia local
de Ciudad

Bolivar

Es la entidad territorial y administrativa
encargada de gestionar el desarrollo de la
localidad, infraestructura, cultura y educacién,
asi como el fortalecimiento del tejido social en
un territorio caracterizado por su diversidad
cultural y procesos de autoconstruccion.
mediante la garantia de los derechos humanos
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2.1.5 Marco legal

Segun la Constitucién Politica de Colombia de 1991 y entidades no
gubernamentales, se establece un marco de cultura, la educacion y
la participacion ciudadana como pilares fundamentales para la

consolidacion de una sociedad democratica y pluralista.

Tabla 2

Ley/Norma Descripcion
Articulo 25 de la Reconoce el derecho de toda persona a un
Declaraciéon nivel de vida adecuado que le asegure la

Universal de los salud y el bienestar, lo cual incluye
Derechos expresamente la alimentacion, el vestido, la

Humanos (1948) vivienda y la asistencia en caso de

necesidad
Ley 397 de 1997 — Establece que la cultura es un derecho
Ley General de esencial y que el Estado tiene la
Cultura responsabilidad de asegurar que las
(Constitucion expresiones culturales sean preservadas,

Colombiana) promovidas y divulgadas.
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Ley 134 de 1994
Mecanismos de
Participacion

Ciudadana

Asegura a la comunidad la oportunidad de
implicarse en proyectos comunes y en

decisiones publicas.

Articulo 51 de la
Constitucion
Politica de

Colombia

Este articulo reconoce el derecho de todos
los ciudadanos a una vivienda digna y
establece que el Estado debe promover
programas y mecanismos que garanticen su

acceso.

2.2 Estado del arte

2.2.1 Animal Crossing:

Videojuego desarrollado por Nintendo, en el cual los jugadores

construyen y personalizan su propio espacio habitable y comunitario.

A través de mecanicas de disefio progresivo, recoleccion de

recursos y colaboracién con otros jugadores, refleja dinamicas

propias de la autoconstruccién, como la apropiacién del territorio, el
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trabajo colectivo y la transformacién constante del entorno. Su
caracter ludico y participativo lo convierte en un referente
significativo para comprender cémo los procesos de creacion y
gestion del espacio pueden ser representados en entornos digitales
de manera accesible y atractiva.

Figura 4 Animal Crossing: New Horizons

Fuente: Nintendo

2.2.2 Vida en el Amazonas:

Es un juego de mesa tactico en el que los participantes toman el
papel de entidades de conservacién comprometidas con la

restauracion de la selva amazonica. Los participantes deben cultivar
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arboles, implementar especies animales y formar ecosistemas
variados usando procedimientos como la creacion de patrones, la
disposicion de losetas, el manejo de recursos y la produccién de
biomas. Su naturaleza participativa y progresiva lo hace un referente
interesante para entender como, a través de actividades ludicas, es

posible reflexionar acerca de la relacién entre el ser.

Figura 5 Vida en el Amazonas

Fuente: Gameria
2.2.3 Cities:
Es un juego de mesa que consiste en la edificacion de ciudades, y

sugiere que los participantes tomen el papel de planificadores

urbanos encargados de idear y coordinar el desarrollo de un
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vecindario. El jugador tiene que tomar decisiones estratégicas para
balancear las necesidades econdmicas, sociales y ambientales de
su ciudad, mediante la colocacion de losetas y piezas que
simbolizan diferentes espacios como parques, oficinas, viviendas o
cuerpos de agua. Su funcionamiento mezcla la administracion de
recursos con la solucién de restricciones de espacio, lo que requiere
una constante priorizacién y reconsideracion del lugar en el que se

encuentra cada elemento para lograr las metas establecidas.

Figura 6 Cities

Fuente: Amazon
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224 1LEGO
Es una de las herramientas de construccion ludica mas influyentes

en todo el mundo, valorada por su potencial para fomentar la
imaginacion, la creatividad y el razonamiento espacial en personas
de todas las edades, desde nifios hasta adultos. Sus bloques
modulares habilitan una cantidad ilimitada de combinaciones, lo que
da lugar a la construccion de personajes, objetos y estructuras
arquitectonicas, asi como incluso a representaciones urbanas. Esta
adaptabilidad lo hace un referente crucial para entender cémo el
juego puede operar como una herramienta de experimentacion y
aprendizaje en areas como la arquitectura, el disefio y la

construccion.

Figura 7 Lego Minecraft

Fuente: Lego, Mojang
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2.2.5 Arquitecturas Adosadas

Se conoce como edificaciones adosadas a un tipo de vivienda en el
que se construyen varias unidades habitacionales de manera
contigua, compartiendo uno o mas muros medianeros. La
optimizacién del suelo y la densidad de poblacion se vuelven
elementos decisivos en este tipo de construccién, que se adapta a
ciertas dinamicas urbanas. Se distinguen por crear tramas
compactas, lineales o modulares que promueven la continuidad
espacial y el uso eficiente de los recursos disponibles, incluyendo

los financieros y materiales para la construccion.

Figura 8 Arquitecturas Adosadas

Fuente: Museo del Arte del Tolima
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2.4 Caracterizacion de usuario

Se determiné que el publico infantil, en especial los alumnos de
primaria, era un grupo fundamental para resignificar los procesos de
memoria viva y autoconstruccion como parte del proceso de
investigacion. Dado que los nifios, en su etapa de desarrollo
cognitivo, tienen una gran habilidad para aprender mediante el
juego, la interaccion y la exploracién del medio ambiente, lo cual los
transforma en agentes fundamentales para preservar y transmitir los
valores comunitarios de la autoconstruccion, se pone el foco en este
sector.

La primera aproximacion fue examinar y estudiar la dinamica
de las visitas al Museo de la Ciudad Autoconstruida (MCA) por parte
de los escolares, lo que permitié identificar patrones conductuales:
curiosidad, predisposicion para jugar; sin embargo, también se
evidencid el problema de mantener la atencion cuando las
actividades se limitan a la exposicion oral. Esta conclusion mostré
que es necesario completar la mediacién pedagdgica con tacticas
mas préximas a su lenguaje diario, que ayuden a entender ideas

abstractas mediante experiencias concretas y ludicas.

Después, el trabajo de investigacion se fortalecio a través de
dialogos con profesionales y guias del MCA, que destacaron la
relevancia de proporcionar instrumentos adecuados para el nivel de

edad de los alumnos, que puedan incentivar la motivacion y crear
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conexiones significativas con el contenido. La informacién recopilada
posibilité la creacion de un perfil de usuario que abarca tanto sus
rasgos individuales, como su entorno escolar y social, caracterizado

por dinamicas colectivas de juego y colaboracion.

Figura 9: Caracterizacion de Usuario

Caracterizacién de Usuario

Entorno

BrofiEone y,
sus familias an el proceso educative.

rando

e
" afinidad hacia métodos participativos y ludicos.
Nifios de
7 a 12 afos

Necesidades Metas
. Asimilacién e Impacto

rmonarm entretenida y significative. i
forma clara y sentir orguila por sus logros.
Atenciény reconocimiento: Necesitan que [os cidultos
valoren sus emociones, no las minimicen y refuercen LERIE e T (o LG e e s ma Ll sy
positivamante sus logros.

docentes.

ch P 4
sientan libres para expresarse sin juicios. la alegric ¥
frustraciones.

Nota. Mapa de arquetipo de usuario. Fuente: Elaboracion propia
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3. Desarrollo de la metodologia, analisis y presentaciéon de

resultados

3.1 Criterios de diseino

Para la elaboracion de los criterios se tiene en cuenta las diversas
visitas, consultas y datos obtenidos, con el propésito de desarrollar
un producto que funcione como un instrumento didactico dirigido a
estudiantes de colegio quienes actualmente no cuentan con
recursos especificamente disenados para ellos. Re:Build se plantea
como un prototipo interactivo orientado a la infancia, con la funcién
de fortalecer la comprensién y apropiacion de la tematica “Memorias
autoconstruidas y patrimonios vivos”, mejorando asi la experiencia
pedagdgica durante los recorridos con estudiantes. A diferencia del
en el Museo Centro de Memoria que se centran principalmente en la
reconstruccion histérica y testimonial del conflicto, el proyecto
Re:Build aborda la autoconstruccién desde una perspectiva
pedagégica y participativa, enfocada en el aprendizaje activo, la
exploracién creativa y la vinculacion del estudiante con su entorno

construido.



58

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

Figura 10: Arbol de Objetivos

P e
ARBOL DE
OsJETIVOS
GPOR aue?
Dzalo;>a -

{Como?

.22 A8 8

Nota: Objetivos base a objetivo general Fuente: Elaboracion Propia
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3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefo

Tabla 3

Dimensién

Determinante

Requerimiento

Comunicativa

El contenido debe
comunicar de forma
ludica la

autoconstruccion

Los elementos tienen
que ser relacionados
con la localidad en
este caso y sus
viviendas

autoconstruidas

Emocional

Generar situaciones
que despierten
emociones alrededor

de la tematica

Incluir cartas
problemas para crear

diferentes situaciones

Interactividad

El juego debe requerir
interaccion entre
jugadores para
resolver retos y

construir juntos.

Incluir dinamicas de
turnos, problemas y

recompensas.

Experiencial

Disefar un tablero que
permite que los
participantes

construyan partes

Crear piezas
hexagonales con
diferentes texturas,
para que puedan

unirse una con otra
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Incluir contenidos

De 2 a 3 partes del

territorio de Ciudad

Educativa narrativos que
expliquen procesos de  Bolvar
construccion
colaborativa.
Uso de ilustraciones, T reduccion de
texturas y materiales prototipo con
Técnica que faciliten el uso de  MPresion en calidad y
AR integrado en AR integrado
cartas para mayor
comprension de lo que
sucede
Incorporar simbolos y ~ Cartas con iconos
Accesible texto breve que facilite grandes y alto
la comprension del contraste
contenido.
Disefiar piezas en Tablero con cierta
material resistente cantidad de piezas,
Funcional cartas resistentes

enumeradas,

empaque ergonomico




61

3.2 Hipotesis de producto

Figura 11. Hipdtesis de Producto

Hipétesis Hipétesis Hipotesis

Prototipo Prototipo Prototipo
Juego de mesa Animaciones AR

Nota. Mapa de hipétesis Fuente: Elaboracion propia

3.3 Desarrollo y analisis, Etapa: Descubrir y Empatizar

Con el objetivo de analizar la forma en que se presenta el tema de la
autoconstruccién, qué tan accesible y acogedor es el espacio, y qué
atributos brinda a los visitantes que lo visitan por primera vez, los
miembros del equipo de investigacion llevaron a cabo una visita al
Museo de la Ciudad Autoconstruida para desarrollar lo propuesto en

los capitulos 1 y 2. El museo estd compuesto de tres plantas y un
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area que comparte con la Biblioteca Publica El Mirador. Se observé
que tiene secciones enfocadas en las comunidades que residen en
la ciudad de Bolivar, incluyendo a indigenas, afrodescendientes y
campesinas desplazados por el conflicto y la violencia. Estas
secciones proporcionan una perspectiva diversa sobre los procesos

de construccion social y territorial del sector.

ey 0 b
200

Nota: fotos clave del museo de la ciudad autoconstruida Fuente de

imagen propia

Se llevé a cabo una entrevista con los administradores del
museo durante la visita, entre los que se encontraba Soranny Vargas
(coordinadora general) y David Quiroga (mediador), lo que facilitdé un
entendimiento mas profundo de las metas, las luchas sociales y el

contexto en el que se fundo el museo. Se observo, a partir de estas
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conversaciones, el profundo sentido comunitario que distingue a la
localidad: fue construida por individuos que, en su momento, no
tenian recursos y optaron por enfrentarse a un terreno lleno de
retos. En esta linea, el Museo de la Ciudad Autoconstruida se
establece como un lugar para y de la comunidad, un emblema de
identidad, resistencia y resiliencia. En él se hacen visibles las
dificultades y los éxitos de aquellos que contribuyeron a su
desarrollo.

Figura 13 Consulta Experto

Acercamiento con Experto

David quiroga
(Mediador del museo)

Nota: Acercamiento a experto David Quiroga — agosto 2025

Fuente de Imagen: captura propia

3.3 Desarrollo y analisis Etapa indagar y Definir

El equipo de investigacién con autorizaciones previas se adentra

como espectadores en un recorrido real con estudiantes para
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conocer mas de acerca de cémo los temas eran abordados en el
museo, se suele hablar de la importancia no solo social sino en el
aspecto ambiental de la localidad de ciudad bolivar, desmintiendo
algunos estereotipos como el exceso de basuras o las viviendas
informales transformandolo en una situacién mas reflexiva en donde
se invita a pensar el porqué de estas situaciones también se
involucra a a los visitantes a que no piensen desde el privilegio sino
como personas que inician desde cero, cuando trabajar en equipo
se transforma en un mecanismo donde el sentido de formar
sociedades se empieza a desarrollar. Definimos que hay una
oportunidad de relacionar esta situacién en elementos que mediante
el disefio ayuden a la apropiacibn de temas cercanos a los

estudiantes

Figura 14. Acompafamiento a Excursiones estudiantiles en el

museo
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Nota. En el MCA, suelen hacerse en el area de exposiciones del
museo donde muchos estudiantes demuestran interés por tocar e

interactuar con elementos Fuente de imagen: Captura propia

3.4 Resultados de los testeos

3.4.1 Testeo 1

El objetivo del testeo se centrd en evaluar la interaccion y afinidad
de los nifios hacia implementando un prototipo, considerando
aspectos como la mecanica de uso, seguimiento de instrucciones, el
tiempo de ejecucion y la capacidad para tomar decisiones por medio

de contextos otorgados recopilando opiniones de los participantes.

Los criterios permitiran identificar fortalezas y areas de mejora del
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disefio, pensando en su futura adaptacién a entornos digitales. Con
ello, se busca potenciar la construccién de un dispositivo que
refuerce la ensefnanza de temas poco enfatizados en torno a la
autoconstruccion . con el fin de orientar el disefio de futuros

prototipos interactivos.

3.4.1.1 Perfil de los participantes:

Los participantes a analizar y evaluar seran estudiantes en nivel de
educacion basica primaria, con un rango de edad inicial estimado
entre 6 y 11 afios. Se espera que los participantes, en coherencia
con la etapa de desarrollo en la que se encuentran, manifiesten
curiosidad, disposicion al aprendizaje y actitudes que permitan

comprender cémo interactuan con elementos didacticos.

Tabla 4:
Tabla de caracterizaciéon de usuario
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CARACTERISTICA RANGO
Edad 6a 11 afios
Género Masculino-Femenino
Experiencia con la Sin experiencia
tematica de

autoconstruccion

Disponibilidad de tiempo Ajustados a una jornada
escolar
Cantidad de Participantes 5 personas
Interés en la Tematica potencial en la exploracion
lidica

Tabla: Rincdn,Ovidio (2010). “Ergonomia en procesos de disefio” .ed. Pontificia Universidad faveriana

Fuente: Elaboracion propia con base a la estructura de Ovidio
rincon

3.4.2.1 Diseio de la prueba:

La prueba se realizara mediante un juego de rol que se dividira en 3

fases. Personajes, Escenario y contexto
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Figura 15: Prototipo Juego

Cai,

Nota: Mecanica de Papertoys para el acercamiento con los el

usuario Fuente: Elaboracion propia

3.4.2.2 Listado de Tareas:

3.4.2.2.1 Preparacion previa:

La actividad esta centrada en la tematica de la y busca que los
estudiantes experimenten, a través de un juego de roles, lo que

significa empezar desde cero en un territorio.
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Materiales necesarios:
e Siluetas en blanco para los personajes.
e Recortes, tijeras, pegante.
e Plantillas de “casa ideal”.
e Mapa impreso.
e Cartas de roles/profesiones.
e Cartas de comunidades (campesino, indigena, etc.).
e (Cartas problema (falta de agua, dafio estructural, etc.).
e Espacio amplio para la actividad (mesas, sillas, y el mapa
central).

3.4.2.2.2 Personajes de Papel

Seleccionar 5 estudiantes que participen en la dinamica.
Explicar de forma breve la narrativa: “Ustedes seran habitantes de
Ciudad Bolivar que empiezan desde cero y deben construir su vida y

comunidad.”

Cada estudiante recibe una silueta en blanco y debe
completarla utilizando los recortes y materiales disponibles, de modo
gue su personaje adquiera una identidad propia, enfrentando el reto
de trabajar con recursos limitados. Se entrega a cada participante
una silueta en blanco y se les indica que deben personalizarlo

usando unicamente los materiales proporcionados. Se motiva a los



70

estudiantes a reflejar creatividad y a hacer un uso consciente de los
recursos disponibles.

Figura 16 Construccion de personajes

Nota: Mecanica basada en la personalizacion del personaje a

eleccion de los nifios Fuente: Elaboracion propia

Al finalizar, se espera identificar si el disefio del personaje es
coherente con la actividad y si promueve la interaccion entre los
participantes. Asimismo, se busca que la creacion se relacione con
la tematica de la autoconstruccion, permitiendo que el personaje no
solo sea una representacion grafica, sino también un punto de

partida para el desarrollo de la actividad.
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3.4.2.2.3 Ubicacioén de mini viviendas

Posteriormente, a los jugadores se les presenta una hoja
con un mapa ilustrado que representa la localidad de Ciudad Bolivar
dividida por UPZ (Unidades de Planeamiento Zonal) y por
caracteristicas del suelo. Cada jugador elige el lugar donde ubicara
su vivienda y recibe varias plantillas de “casa ideal”, de las cuales
tendra que seleccionar la que mas se ajuste a sus gustos y
necesidades. Durante esta etapa, se presenta el mapa central y se
solicita a cada jugador elegir su ubicacién y construir su hogar con

base en la plantilla elegida.

Figura 17 Mapa para situar viviendas

Nota: Mecanica basada en la personalizacion del personaje a
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eleccion de los nifios Fuente: Elaboracion propia

3.4.2.2.4 Cartas de Rol

De manera secreta, cada estudiante recibe una carta que
indica una profesion o rol (como panadero, alcalde o artesano) y otra
carta que define su comunidad de pertenencia (por ejemplo,
campesino, indigena, entre otros). Una vez los jugadores han
ubicado sus viviendas dentro del escenario, se presentan ante el
grupo revelando el rol y oficio de su personaje dentro del nuevo
pueblo.

Durante esta etapa, se reparten de forma confidencial las
dos cartas a cada participante: una correspondiente a su profesion y
otra a su comunidad. Posteriormente, cada jugador se presenta ante
los demas, compartiendo el nombre, el rol y el oficio de su

personaje.

Figura 18 Cartas Rol
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Nota: Cartas con diversos roles y profesiones para asignacion

Fuente: Elaboracion propia

Se espera que esta dinamica favorezca la identificacion de
los estudiantes con sus personajes, fortaleciendo la coherencia y el
sentido de la actividad dentro del contexto de la autoconstruccion.
Ademas, busca fomentar la empatia, el reconocimiento de la
diversidad y la comprension de los diferentes aportes que cada rol

puede ofrecer al desarrollo comunitario.

3.4.2.2.5 Tarjetas Problema

A cada estudiante se le entrega una carta problema que representa
una dificultad concreta dentro del proceso de autoconstruccion,
como la falta de agua, un techo que se vol6 o una pared que se
cayo. El juego se desarrolla en tres rondas y cada jugador inicia con
un capital de diez puntos. Cada carta problema tiene un costo de
resolucién que puede ser de dos, tres o cinco puntos, segun la
gravedad del caso. El jugador puede decidir pagar el monto con
puntos, resolver la situacion desde su rol y profesion, o pedirle

ayuda a algun companero a cambio de un pago por puntos.
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Figura 19 Tarjetas problema

Coste: +5 Coste: 45 Gaste: 5 Coste: +5

Carta Problema Carta Problema Carta Problema Carta Problema Carta Problema Carta Problema

Un derrumbe Plaga de ratas en El calor dentro de Elterreno se Un vecino tuvo un Tty
bloques la entrada tu casa lacasa es hundié debajode [l incendio y afects tu sobre tu techo
atucasa i tu casa casa

No puedes salir i entrar Plerdes estabiicad e les shiend.

Tarjetas con desafios para los jugadores Fuente: Elaboracién propia

3.4.1.2 Evidencias (Percepcion del usuario).

El tema generdé un notable interés en los nifios evaluados.
Se observo que los de mayor edad lograron un enfoque mas
profundo frente a la tematica, mientras que los mas pequefios se
sintieron principalmente atraidos por los elementos visuales sin
embargo no necesariamente conectaban con las tematicas o las
actividades mas alla de lo visual, los cuales facilitaron su relacion
con los contenidos, aunque no demostraron el mismo nivel de

entusiasmo por los conceptos abordados.
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Figura 20: Primer testeo en nifios

Nota: Testeo hecho en nifios Fuente: Captura Propia

Se identifico la necesidad de ajustar el producto en relacion
con el numero de usuarios que pueden interactuar simultaneamente,
ya que durante el proceso de prueba hubo nifios externos al grupo

que manifestaron interés en participar.

En general, el publico objetivo respondié de manera positiva
y receptiva a la propuesta. Sin embargo, se evidencian ajustes
necesarios en la representacion de las comunidades y los oficios,
con el fin de asegurar una mayor coherencia y pertinencia con el

contexto.
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3.4.3 Segundo testeo

3.4.3.1 Diseio de la prueba.

Se mantiene el mismo disefio de prueba que en el testeo anterior,
con el objetivo de implementar la prueba en mas nifios pero en esta
ocasion se enfoca en estudiantes escolares con edades entre 10 y
12 afos, dentro del espacio educativo y comunitario de la Biblioteca
Publica El Mirador. El ajuste en el rango de edad se realizé con el
propdsito de adaptar la herramienta a un publico infantil con mayor
capacidad de analisis, comunicacion y comprension de situaciones
sociales, permitiendo asi que los participantes puedan asumir
posturas mas reflexivas y activas dentro del juego de roles,
entendiendo mejor las dinamicas propuestas y aportando

comentarios mas elaborados sobre su experiencia.

3.4.3.2 Evidencias (Percepcién del usuario)

Figura 21 Aplicacion de prototipo con nifios

Fuente: Captura de imagen propia
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La prueba mostré varios aspectos importantes en como los
nifios interactuaron con la herramienta y como se comportaron. Se
noté que los participantes tendian a crear estereotipos acerca de
ciertos roles, lo que hacia mas dificil su identificacién con los
personajes y restringia la oportunidad de reflexionar sobre otros
puntos de vista. La fase de personalizaciéon de los personajes, en
adicion, se extendid mas de lo anticipado porque los nifios discutian
acerca de a quién le correspondia tener el mejor cabello, vestimenta

0 accesorios, lo que hizo que la actividad durara mucho mas.

Dado que la duracion completa fue de cerca de dos horas,
se debe reducir el tiempo de la dinamica para facilitar que mas nifios

participen en sesiones futuras

Se descubrio, por otra parte, que el mapa del territorio dejo
de ser usado como se esperaba dentro de la dinamica del juego una
vez que los roles fueron establecidos. Ademas, los nifios empezaron
a asignar significados o propiedades a objetos que no fueron
creados para ese fin, reinterpretando componentes del juego de
acuerdo con su légica y creatividad. Con las "tarjetas problema",
varios de los participantes tuvieron problemas para entender ciertos
conceptos o dimensiones propuestas, por lo que fue preciso repetir
las explicaciones varias veces con el fin de garantizar que todos

comprendieran.
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Pese a estos obstaculos, la actitud general hacia el juego
fue positiva. Los nifios demostraron entusiasmo, se involucraron de
manera activa y sugirieron ideas espontaneamente para que el
juego fuera mas dinamico o divertido, lo que evidencia un grado

elevado de compromiso e interés hacia la experiencia ludica.

3.4.4 Tercer Testeo

En el tercer testeo, se sugirié6 cambiar el mapa de juego para
incrementar su grado de integracion y participacion en la dinamica
general, con el objetivo de que los nifios pudieran ver y valorar lo
que construian durante la partida. Para lograrlo, se establecié un
sistema de reticulas modulares hexagonales, tomando como modelo
juegos de referencia del estado del arte como “Vida en el
Amazonas". Esta modificacion habilité que se incorporara una nueva
estrategia, la cual consistia en otorgar losetas de territorio para

expandir



Figura 22: Prueba ARy Desarrollo de animaciones

Nota. fotografias del testeo realizado Fuente: Elaboracion propia
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3.4.4.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de iteraciéon).

Hubo algunas dificultades logisticas con el lugar y sus mediadores
para desarrollar lo propuesto, por lo que el acceso a los estudiantes
fue limitado afectando la imposibilidad de tomar la evidencia
fotografica solo pudiendo obtener acceso a una sola persona por lo
que requiere un nuevo testeo que ayude a evidenciar si la
herramienta cumple la funcién planeada. Sin embargo, con lo actual
se reconocié la practicidad del tablero hexagonal observando
mejoras en el nivel de adaptacién a la mecanica, gustaba mucho la
mecanica y la posibilidad de ver animaciones utilizando medios AR

que los contextualizan sobre las mecanicas fue de gran interés

3.5 Prestaciones del producto

El producto se define como un juego de rol multijugador (Juego de
mesa) su principal presentacion sera por medio de un playset

hecho de materiales de cartén o plastico biodegradable en el cual se
le desarrollara un box art ilustrado, piezas adaptadas al sistema del
juego, monedas tematicas y personajes acordes al publico.
llustraciones base que sirvan para los diversos elementos, como
cartas, escenarios, fichas y demas elementos que puedan surgir
también dispondra de animaciones cortas para complementar las
cartas y darles un contexto adecuado que complemente y pueda

utilizarse en el juego.
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3.5.1 Aspectos morfologicos

Se sugirié una estética para la creacion de la identidad visual del
juego de mesa que diera prioridad a los colores primarios y a la
representaciéon de personajes animados, con el objetivo de crear
una propuesta visual encantadora, dinamica y en consonancia con

el publico infantil al que va dirigida.

Figura 23: Moodboard

Nota: Imagenes relacionadas a lo que se quiere lograr con el juego
Fuente: Pinterest
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La autoconstruccién se entiende como una practica colectiva que
existe en diferentes contextos sociales. Por eso, se decidié no
representar a comunidades reales y en su lugar utilizar una metafora
visual con perros como personajes, quienes personifican la
colaboracién, la empatia y el trabajo en equipo. Esta decision
posibilita que los valores del proyecto sean comunicados desde un
punto de vista universal y simbdlico, lo cual es accesible para los
nifos sin recurrir a representaciones estigmatizantes.

El logotipo une elementos graficos relacionados con la
construccion, como las huellas y el casco, con tipografia ilustrada, lo
que fortalece el concepto de dejar una marca y reconstruir. El
caracter dinamico del juego se refleja a través de un contraste

cromatico y la disposicién irregular de las letras.

Figura 24: Construccion de marca

A

RE

HUELLAS DE L3 UTOCONSTRUCCION

o 00




Nota: logo de producto, Fuente: elaboracién propia

Figura 25: Fuente

(GLIN3 FONT

QBCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
3BCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890

Nota Glina font Fuente: Fontesk

Figura 26: Paleta Cromatica del Proyecto

Nota: Paleta de color Fuente: Coolors

83
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Se optd por la fuente Glina, un tipo de letra de estilo display que se
distingue por su disefio irregular, sus formas redondeadas y sus
trazos gruesos. Estas caracteristicas le confieren un caracter
cercano, amigable y dinamico, elementos que se adecuan al publico

infantil y consolidan el caracter ludico del proyecto.

La morfologia organica de la tipografia favorece una lectura
que fluye y es visualmente agradable, lo que provoca una impresién
de espontaneidad y movimiento acorde con el concepto de
creatividad y construccion colectiva que se encuentra en el juego.
Asimismo, su disefio con proporciones amplias y terminaciones
suaves favorece la legibilidad en distintos formatos, lo que posibilita

Su uso en soportes digitales e impresos.

Dado que los personajes eran uno de los ejes
fundamentales con los que los nifios se conectaban, se optd por
asignar a los perros como eje central del universo narrativo principal
del juego. Se les dio una apariencia fisica andrégina y
antropomorfica que pudiera ser atractiva tanto para nifios como para

ninas.
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Figura 27: Personajes y Tarjetas del producto

Nota: Personajes centrales del juego, Fuente: Elaboracién propia

3.5.2 Aspectos técnico-funcionales

3.5.2.2 Mecanica de tablero
A través de un tablero atractivo, los nifilos conoceran la mecanica

principal del juego, que estd inspirada en los sistemas de
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construccion de losas tipicos de los juegos de mesa. Con esta
dinamica se podra ajustar la duracion de la partida, ya sea para
sesiones breves o extendidas, a través de la restriccion de turnos.

Cada jugador sera presentado con su papel en el nuevo
barrio como introduccién. Con esta identidad, exploraran el tablero
para obtener materiales y dominar territorios que son
imprescindibles para progresar. Asimismo, habra cartas de los
residentes que permitiran la edificacion de estructuras mas
complejas, a condicion de que los jugadores hayan recolectado los
recursos y satisfecho las exigencias concretas que cada personaje
requiere para acceder a esas edificaciones.

El tablero incluira varias casillas con funciones distintas. Los
jugadores podran adquirir losetas concretas a través de las casillas
de territorio, las que deben ser incorporadas en el tablero hexagonal
central de acuerdo con los principios de ocupacioén y expansion del
espacio. Ademas, los participantes recibiran mediante las casillas de
preguntas un desafio o problema contextualizado que deben

resolver para seguir avanzando en el juego.
3.5.2.3 Mecanica de juego de cartas

Durante el desarrollo del juego, al caer en una casilla de problemas
se reparten las cartas problema y se explican las reglas, cada
jugador empieza con diez puntos y cada problema tiene un costo de

resolucion de +2, +3 o +5 puntos. En cada ronda, los jugadores
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pueden decidir entre gastar puntos para resolver su problema, pedir
puntos prestados a otros jugadores o proponer una solucion desde
su rol u oficio (por ejemplo, un carpintero puede reparar un techo o
un plomero puede arreglar una fuga). Si la solucion es aceptada por
el grupo, el jugador resuelve su problema. Si no logra resolverlo, se
genera una deuda en puntos que debera compensar en las
siguientes rondas o mediante acuerdos con otros jugadores.
Pueden optar por diferentes estrategias: gastar sus propios
puntos para resolver el problema, solicitar puntos prestados a otros
jugadores o intentar solucionarlo mediante las habilidades propias
de su profesion. Si la solucidon propuesta es coherente y efectiva, se
considera que la problematica ha sido superada. En caso de no
resolverla, el jugador adquiere una deuda que le restara puntos
durante el transcurso de la actividad. Como resultado, se espera que
los estudiantes comprendan las problematicas como situaciones
reales que afectan los procesos de autoconstruccién y que
desarrollen estrategias colaborativas para resolverlas. De esta
manera, se fomenta la toma de decisiones, la negociacion y el uso
creativo de los roles asignados, al mismo tiempo que los
participantes reconocen la importancia del trabajo en equipo y la

cooperacion comunitaria para superar limitaciones individuales.
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3.5.3 Aspectos de usabilidad

1. Accesibilidad: los nifios deben conectar con el producto de
manera sencilla con un manejo de informacién adaptada
para su edad de desarrollo con el fin de acercar la tematica
de autoconstruccion aun si nunca la ha visto y escuchado.

2. Inmersién: la mecéanica del juego de roles se establece
para que los jugadores se introduzcan para un mayor
asertividad de la dindmica proyectandose e imaginando
diversas como un personaje principal que emplea la
autoconstruccion

3. Jugabilidad: se enfoca en mantener un equilibrio entre el
aprendizaje y la diversién, asegurando que las mecanicas
sean claras, dinamicas y participativas. Se busca que las
reglas sean comprensibles y que las acciones del juego
promuevan la cooperacion, la toma de decisiones y la

resolucién de problema
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

A lo largo del proceso de investigacion, aparecieron varias
perspectivas y retos alternativos que se podian abordar desde el
Disefio Multimedia y Digital enfocados mas en el turismo y en la
consolidacion de Ciudad Bolivar como un espacio cultural pacifico y
transformador. El eje central eran los estereotipos dafinos que se
han afianzado en el sector a partir de los colectivos imaginarios, los
cuales llevan afios intentando cambiar por visiones positivas.

Sin embargo, el problema que se planted al principio era
superficial y no circunstancial que no llevaban a una solucion
especifica desde la concepcion mediante el disefio. Por lo tanto, tras
examinar y explorar varios contextos, se determind que del MCA,
era el espacio correcto para desarrollar la investigacion sobre
dignificacion de territorio pues sus principios se alineaba con la
misién fundamental del proyecto: Colaborar con el reconocimiento
de las comunidades que han tomado la autoconstruccion como un
medio de desarrollo al buscar y resignificar sus derechos.Cada
contexto constituyé un estudio exhaustivo de recursos, incluyendo

visitas guiadas y material digital, que posibilitan entender la
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importancia de la existencia de ese lugar y apreciar su trabajo
pedagdgico. Sin embargo, durante el proceso surgieron problemas,
como los conflictos de agenda, las autorizaciones especiales, los
periodos en que el espacio cerré temporalmente por mantenimiento.
Los objetivos guiaron la toma de decisiones vinculadas a la
produccion y la investigacion, trazando caminos metodolégicos que
abarcaban tanto el analisis del contexto como la experimentacién
visual. Todo esto es respuesta a una hipétesis de investigacion
enfocada en la dignificacion de la vivienda como un componente de
los patrimonios vivos, que se comprende como la expresion del valor
simbdlico, social y cultural que las comunidades conceden a sus
procesos de autoconstruccion. En esta linea, el estudio también
subrayd la relevancia de incluir a los nifios en la valorizacion y
apropiacion del patrimonio, dado que ellos son una generacion
fundamental para mantener viva la memoria colectiva y para
modificar el territorio. Por lo tanto, se propuso el empleo de
instrumentos interactivos, tales como los juegos de mesa, que
favorecen la interpretacion de ideas complejas por medio del juego y
fomentan la participacion activa. Esta estrategia posibilité acercar el
saber a un publico mas joven, lo que consolidé la nocién de que el
disefio y la educacion pueden coincidir para robustecer la identidad,
el sentido de pertenencia y la vision optimista de las comunidades

en proceso de autoconstruccion.



91

4.1 Estrategia de mercado

4.1.1 Segmentos de cliente
Usuarios directos: Nifios de etapa escolar (7—12 afios).

Segmentos secundarios: Tutores, profesores y cuidadores.

4.1.2 Propuesta de valor

Un juego de mesa (interactivo, inmersivo y multijugador) que permite
indagar y fortalecer tematicas de procesos de autoconstruccion y
patrimonios vivos en estudiantes de primaria de 6 a 11 afos
mediante dinamicas ludicas y colaborativas que permiten

experimentar y aplicar la teoria de manera practica.

4.1.3 Canales

Espacios escolares (aulas, patios, bibliotecas), Material didactico

fisico y digital. Talleres, actividades ludicas y juegos grupales.

4.1.5 Fuentes de ingresos

Instituciones y organizaciones educativas, editoriales de material
didactico, jugueterias, librerias especializadas, fundaciones infantiles
privadas y padres de familia
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ONGs internacionales, Alcaldia Mayor de Bogota, IDIPRON, IDPC,

bibliotecas como Biblored.

4.1.9 Estructura de costes

Figura 28 Estructura base de costos del proyecto

Estructura de costes

Tabla irversiones {Nambre de prayecta]

wian Secuea & Cézar Parda

Figo de gzt oo 1)

INGEESOS POR CAPTTAL 400000
150,000
250.000
260 000
260 000
TOTAL IWGRESOS 60,000
GASTOS OPERATIVOS. 180.000
imas (naumos) 180 000
iy prataciones
Exuipos y magurara para produccién
GASTOS ADMINISTRATIVOS. 130.000
50.000
40000
30000
[
oot priseamn
o
TATAL FGRESGS 310,000
Supaténtt o Dicit 09 atecvo a1 fnl dul perioda 350,000

Flujo de efectivo - Proyecto Herramienta Interactiva sobre Autocenstrucsion
INGRESDS POR OFERACIONES

Vertas [Juega/praductol. S260.000

TOTAL INGRESOS 5260 000

GASTOS OPERATIVOS

Malerias primars {papeleria, caridn, colores, impresion=s) $180 001

NEMING aperanas ¥ prestanones: Nis (N0G0TaS MEMes [ealEamas o Irataj)
‘Sublotal Gerstos Dperalns. $150.000

GASTOS ADMINISTRATIVOS
Transporte [vistas 3 ColgINs, BIDICKRCas, Museos] $60.000

Promocién y publiciéad {volantes, redes sacisles): 40 000
Ssrviclos plblicos {Intemetienen |3 par & desamslia del protobpa S311 000
Sublokal Gastos Adminisatives: S120.600

TOTAL EGRESOS, $300.000

OTROS INGRESOS

Agortes de socios [nasatios dos). 5250000
ADOY B9 [ PequEnas donNacionesas): 300,000

Nota: Elaboracion propia (Vista completa en Anexos)
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Anexos
Anexo A.
Portafolios - Sebastian Sequea & César Pardo
B Anexo A
Anexo B.

Audio y foto - Entrevista 1 - Mediador del MCA
Recopilacion en audio del primer acercamiento a experto en el
Museo de la Ciudad Autoconstruida, David Quiroga, mediador.
Llevada a cabo el realizada el dia 16 de agosto de 2025

B Anexo B

Anexo C.

Audio - Entrevista 2 - Mediador del MCA con enfoque a niilos
Recopilacion en audio del segundo acercamiento a experto en el
Museo de la Ciudad Autoconstruida, Wilson, mediador. Llevada a
cabo el realizada el dia 25 de agosto de 2025

Anexo C

Anexo D.

Audio - Entrevista 3 - Coordinadora del MCA.

Recopilacion en audio del tercer acercamiento a experto en el
Museo de la Ciudad Autoconstruida, Soranny, coordinadora. Llevada
a cabo el realizada el dia 25 de septiembre de 2025


https://drive.google.com/drive/folders/1w5kA4_8F45w3XflfktN0TAUXBxbfKr4O?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1JEXCpaNu8zGUW6Rp01NjKllFu-V5NDzY?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1nnjVhUhf-_uuWLnRDppOuKS6Evj6w_Iy?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1tvU8EJluue2LXoXeXnlO3MCGjvVX11VE?usp=sharing
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Anexo D

Anexo E.

Primer testeo - nifias de iglesia

Formulacién de prueba 1, reunimos a un pequeio grupo de nifas de
la iglesia MCI Ciudad Bolivar, en edades de 6 - 11 afios para validar
el prototipo realizado. El testeo se llevé a cabo el 14 de septiembre
de 2025.

B ANEXO E

Anexo F.

Segundo testeo - estudiantes, acompanamiento de la biblioteca
el mirador de paraiso

Para la segunda prueba se adecuaron ciertos puntos débiles y se
llevd a cabo otro testeo a un espacio escolar, con el fin de conocer
mejor al publico objetivo. Este testeo se llevo a cabo el dia 19 de
septiembre de 2025

B ANEXO F

Anexo G.

Tercer testeo - estudiantes, acompaiamiento de la biblioteca el

mirador de paraiso


https://drive.google.com/drive/folders/1WRCWkgNQp913tojfMTFDFcicgcCJPPGn?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1bSNK36_t_4hzW5mP-ELve0bCjqqD0xsj?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/195JxcCrJlTTkqT9QCyBSFwl2oXmfxAE5?usp=drive_link
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El tercer testeo se realizd con el mismo grupo anterior, con ciertas
variantes entre los estudiantes y mejoras en la herramienta,
tomando en cuenta nuevos puntos de vista por parte de los nifos
que no habian utilizado la herramienta y también por el lado de
aquellos que ya la habian utilizado.

B ANEXO G

Anexo H.

Figuras

En este apartado estan ubicadas todas las figuras de este mismo
documento en alta resolucién, para obtener una mejor visibilizacion.
B ANEXO H

Anexo .

Producto

Aqui se puede ver cada una de las piezas del producto realizadas,
como el tablero de juego, sus respectivas cartas, sus tokens y el

resultado final de las animaciones y la portada del juegoy libro

B ANEXO |


https://drive.google.com/drive/folders/1rdyMGkLaRCU-u2yxEO7uBBPzWzHli-Au?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1AOiYoLE3z71xVX6AJVux5WXjlDFCAGSA?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UUrG4W7bOtHHw-EPVtNPCSRVtDt-IclA?usp=drive_link
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