El condor comun, la ma-
riposa azul gigante, los
silvestres,

conejitos
la pava caucana, cl
bosque seco, la dan-
ta de montaia, ¢l 0so
de anteojos, el zorrito
canero, ¢l aguila solitaria,

¢l caballito de mar del pacifico, el bosque
andino, ¢l manglar, el pajaro carpintero y
las ranitas de lluvia, todos estos seres, todos
estos espacios y muchos otros, de nombres
que resultan extraos y de “apariencias vir-
(uales”. estin muy cerca de desaparecer de
nuestro territorio, de nuestra cultura y de

nuestra memoria.

El Departamento del Valle del Cauca pre-
senta una gran variedad de ecosistemas, en-
tre los que se encuentran los paramos, bos-
ques andinos, bosques subandinos, bosques
bosques muy secos, humedales, selvas

SeCos,
ales, y selvas bajas inunda-

pluviales tropic
bles del pacifico. Esta diversidad ccosistémi-
ca ha permitido prosperar a una gran varie-
dad de especies de floray fauna.

Sin embargo. esta diversidad de ec osisternas
v de los seres que la habitan, ha venido sien-
do diezmada por diversas causas: el mono-
cultivo de la cafia de azacar, la extraccion
de madera en el Pacifico Vallecaucano y en

Bosques Andinos, la mtroduccion de espe-
cies foraneas como la rana toro, la hormi-
ga loca y especies icticas, la construccion
de infraestructura vial v de asentamientos
humanos, la contaminacion de agua por
robos al oleoducto Yumbo-Cartago y por
vertimiento de residuos domésticos, indus-
triales y solidos, la extracci6on de especies
de fauna silvestre con fines comerciales, la
transformacion del paisaje y fragmentacion
de habitats, la sobreexplotacion de recursos
biologicos, el manejo de residuos sohdos y el
calentamiento global ™,

También hay un aspecto a considerar, que
creo es la base o “la causa de las causas”.
La ideologia occidental que tiene como pi-
lar fundamental el capitalismo es la causa
principal de los traumas medicambientales
que vive la humanidad actualmente. En su
afan por el poder, por el dinero, no solo ha
destruido gran parte de la natraleza, smo
que [y esto es quiza lo mas grave) ha crea-
do concepciones de cultura que alejan al
hombre de la naturaleza en su interés por
adentrarlo en la “avilizacion™. Esto ha pro-
vocado por otra parte que sean validos los
estilos de vida y los conocimientos de dicha
cultura, 1ignorando y destruyendo visiones
del mundo donde la relacion arménica con
la naturaleza es imprescindible.

La vida del hombre depende de la armo-
nia en los procesos naturales que se llevan

a cabo dentro de los ecosisternas; vivimos
gracias a la naturaleza, entonces, (por que
no cuidarla? ;:Que hacer, desde mu posicion
como disenador grafico, para cambiar ¢l
rumbo de la triste historia que viven los eco-
sistemas del Valle del Cauca? (Cual debe
ser ¢l papel del disefio grafico en la solucion
de la problemauca medioambiental? (Cudl
es cl aporte del disefio grafico a los procesos
de educacion ambiental? ;Puede el Diseiio
Precolombino, como manifestacion de la
relacién armonica hombre-naturaleza, con-
tribuir a la solucion de los problemas que
aquejan nuestros ecosistemas? (Cual deber
ser el papel de los conocimientos tradicio-
nales indigenas en todo este asunto? (Que
upo de materiales graficos son mas efectivos
a la hora de generar sensibilidad por la na-
turaleza? ;Son los materiales ludicos didac-
ticos la mejor opcion?

He aqui el objeto problema de esta invest-
gacion: ;Como contribuir, desde el Diseiio
Grafico, el Diseiio Precolombino (junto con
los conocimientos ancestrales que implica
y la Comunicacion Visual, a la preserva-
cion de la fauna y flora silvestre del Valle del
Cauca y sus habitats naturales, que en la ac-
walidad se encuentran seriamente amenazados”

1 Muchos de los animales nombrados se hayan en nuestra memonia como descripciones que nos contaron los abuelos. O son imagenes que hemos visto en libros o en programas
de television. Muchos de esos animales son solo ideas, por ¢so son virtuales, su materialidad no ha sido sentida

2 Ihid, p. 55



Frente a este arsenal de cuestionamientos me permi-
to expresar la siguiente hipotesis como alternativa a la
problemauca citada, y que por supuesto sera analizada
en ¢l desarrallo de este provecto.

“El desarrollo de un material ladico didactuco, con una
propucsta gr afica basada en el Diseno Precolombino,
aplicado a procesos diversos de Educacion Ambien-
tal puede contribuir a generar sensibilidad en ninos v
jovenes sobre el respeto, amor v conocimiento de la
tauna vy flora silvestre del Valle del Cauca y sus habuats
naturales, v por lo tanto contribuir a su preservacion.”
De esta forma los objetivos del proyecto se dehimitan
de la sigmiente manera:

Objetivo General

Contribuir, desde el Disefio Precolombino. el Disefio
grafico v la Comunmicacion Visual, a generar sensibili-
dad en nifios v jovenes sobre el respeto. amor y conoci-
miento de la fauna y flora silvestre del Valle del Cauca
v sus habitats nawarales.

Objetivos Especificos

Realizar v difundir un matenal grafico hadico di-
dacuco (juego de mesa) para los procesos de Educacion
Ambiental desarrollados por el Inciva

Planificar v desarrollar talleres (pruebas) que nte-
gren este material grafico, ludico y didactico en pro-
cesos formales ¢ mformales, es decir como actividades
ludicas y de aprendizaje que permitan analizar su efec-
midad y sacar conclusiones.

Desarrollar una propuesta grafica basada en el Di-
sefio Precolombino

Justificaciéon

El discio grafico, que debe mucho a la naturaleza
como fuente directa de inspiracion y de los fundamen-
tos del diseio, se plantea como una herramienta que
contnbuye en la solucion de dicha problemitca. En
este aspecto la imagen, por su poder persuasivo y alta-
mente comunicatvo en el mundo
de hoy, cumple cficazmente su pa-
pel en procesos de sensibilizacion.
de toma de conciencia, de cambio
de acutud frente a los padecimien-
s que sufre el medio ambiente,
en este caso especifico los de la
fauna v flora silvestre vallecauca-
na y sus habitats

Es importante cntonces que el
Disenio Precolombino se tenga en
cucnta en los procesos de educa-
aon ambiental, va que es la cla-
ra mantlestacion de culturas que

fos presentes en la ceramica, oro v piedra de las dite-
rentes culturas indigenas colombianas, donde el hom-
bre se hibrida con ¢l jaguar, el pez o las aves; tal es el
caso de las esculturas de San Agustin donde ¢l hombre
toma prestadas las fauces del jaguar para convertrse €n
guardian de las tumbas, o en los seres fabulosos de la
Cultura Calima. La relacidon intima con la naturaleza
también la encontramos en los innumerables disenos
de animales. unos abstraidos con gran detalle, algunos
de manera tal que son solo formas geomcétncas basicas,
y otros dotados de mucha fantasia. Todos estos disefios
como materializacion de sus deidades. Esa vision del
mundo, en la que la relacion del hombre con la na-
turaleza es de armoma absoluta. -
que es tan distante de los modelos
econoémicos capitalistas del neohi-
beralismo, (que son los causantes prin-
cipales la tragedia medioambiental; s¢
debe tener en cuenta entonces, como
pilar fundamental en la Educacion am-
biental, pues contribuye considerable-
mente en la solucion de la problematca
de los ecosistemas del Valle del Cauca.
Por otra parte, también contribuye en
la construccion de identudades al favo-
recer la preservacion del patrimonio y
en la construccion de concepciones de
culturas donde la relacion del hombre
con la naturaleza sea cercana v armo-
nica.

los matenales didacticos como -
deo animaciones, sonovisos, juegos de
mesa. libros ilustrados. comics,

son herramientas que hacen
de la educacion ambien-
tal algo divertido. Pero su
cfecividad no  depende
solo de lo diverudo quc
pucdan ser o de lo bello
de las ilustraciones v dise-

fio que contienen, sino que
depende. en gran medida, de que

los materiales respondan a proce-
sos pedagogicos especificos para
los cuales fucron concebidos que
les permitan ser aplicados conu-
nuamente., ser apoyo, complemen-
to v alternativa pedagogica.

Por su parte, el juego de mesa per-
mite que los conocimientos sobre
¢l medio ambiente v la sensibiliza-
cion hacia la naturaleza se den de
forma flexible. al integrar elemen-
tos de motivacion, competencia,
variedad, interés, concentracion,

uenen luertes vinculos espintuales
con la naturaleza, donde ¢sta es
concebida como madre y los seres
que la habitan como hermanos
con los cuales ¢s posible comuni-
carse Lata concepcaion es clara en

aquellos disenos antropozoomor-

g m, amor y bomclmletﬂo

tre del Valle del Caucay
sus habitats naturales,y

su preservacion.”

de la fauna y flora silves- i

por lo tanto contribuir a |

partcipacion y emulacion, ana-
diendo por su puesto que “el jue-
2o genera una situacion hibre de
presiones urelevantes y permite
a quien participa una interaccion
significativa dentro de su propio

entorno”. Ademas, con los juegos

3 Vease Janet R Moyles Fljuego en la educacion infantl y primaria Ministerio de Educacion de Espania Madnd 1990, p. 22
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de mesa se establecen didlogos de saberes que pernu-
ten que la construccion del mundo de los ndividuos
(estudiantes/participantes) se haga de forma propia y
dinamica.

De otro lado, el desarrollo de proceso de educacion
ambiental basados en la cosmovision de las culturas in-
digenas colombianas apoyadas en una grifica (diserio
precolombino) derivada de la naturaleza, que contie-
ne su esencia, que es la manifestacion de ese principio
de Equilibrio perfecto que se halla en clla. acerca a
quienes hacen parte estos procesos al reencuentro con
la magia que encierra la Madre Tierra, permitiendo
lograr esa sensibilidad, amor y respeto que tanto se
merece.

Espiral, Juego didactico de mesa

Teniendo en cuenta el objetivo general de este proyec-
to la siguiente propucsta esta inspirada en el Disefio
Precolombino y manifestada en un juego didactico de
mesa a través del Disenio Grafico y la Comunicacion
Visual, Nombre del Juego Espiral, en busca de la sabi-
duria por los ecosistemas del Valle del Cauca.

La espiral, forma basica muy frecuente en naturaleza
es uno de los elementos formales mas comunes en el
Disefio Precolombino. Como simbolo esta asociado a
concepciones duales: la espiral significa enrollarse en la
vida y desenrollarse en el suefio, la vida y la muerte, lo
femenino v lo masculino, arriba y abajo, asociada tam-
bién con los latidos del corazon. Este simbolo, ademas,
representa la cosmovision indigena de la vida a través
de cidlos, en los que se evoluciona y se regresa al inicio.
Es por eso que, el presente juego didactico de mesa
toma este nombre, pues en €l se pretende alcanzar la
sabiduria y ello se logra a través de ciclos o etapas, que
en el juego se manifiesta en la transformacion en ser
fabuloso que el participante experimenta a medida que

avanza en el juego.

Marca

Para el diseiio de la Marca Es-
piral, se tuvieron en cuenta los
siguientes criterios:
La forma debe corresponder con
la propuesta grafica de las ilus-
traciones, es decir, que debe ser
muy esquematica, simplificada.

La forma debe evocar el disenio precolombino v g,
vez debe ser contemporanco
El color debe evocar a la naturaleza

El resultado es un logotipo donde la forma de espiral
cobra importancia y reemplaza lo que formalmente es
la letra e y la letra a, ademas con el objeuvo de darle
csa presencia de la estética precolombina. La forma de
espiral también esta relacionada con ¢l nitmo, el mo-
vimiento, la dinamica, la fluidez, conceptos que estan
presentes en el juego didactico: la espwal como meta-
fora grafica de la ludica.

El color escogido es el verde porque evoca lo natural,
en tonalidades intensas y puras que aluden a lo ludico,
a lo activo; un verde azul para resaltar la espiral y un
verde amarillo para las otras formas

Elementos del juego, tablero
Formato del tablero

En las zonas arqueologicas de Colombia: Tarona,
Muisca, Tolima, Quimbaya, Calima y Smu, aparece |
circulo como diseno; en colgantes, recipientes, tatuajes
y pectorales se hace manifiesto. Como expresa Anto-
nio Grass: “el circulo acompaiia todas las formas de
vida del hombre precolombino. Envuclto en una ma-
triz de voluntad circular, alimentado por un pezon con
mancha circular, desarrollandose en medio de todas las
circunferencias y circulos de la naturaleza; alumbrado,
alimentado su espiritu y su cuerpo, atemonizado, des
lumbrado por el circulo solar, como fundamento prr-
mordial de su vida; va a morir y es amortajado en post
¢i6n fetal de circulo, reposando sus huesos en una uriid
esferoide, dentro de una tumba de planta circular )

El circulo también acompaiio al hombre precolombr-

no en su relacion con los demas. En la cocmna todos
alrededor del fuego compartieron su alimento. y ¢ la
danza la coreografia circular era la manifestacion de
su rtual.

Parece entonces que la energia fluye mejor bajo und
forma circular, el contacto con el otro es mas cercan?
y el didlogo, la discusion y wansmision de saberes *¢
hace mas armonico; es por eso que el circulo se 10T
como Ibrnmlu del ldhh‘r\), pucs es mas electvo d(‘~dl

el punto de vista ludico y didactico




Diagramaci6n del tablero

[l tablero cuenta con una red de circulos interconecta-
dow (casillas) que sirven para explorarlo en cualquierdi-
reccion: aunque en las reglas del juego dicen que este
debe explorarse hacia arriba, hacia abajo y hacia la
derecha, se deja abierta la posibilidad de explorarlo
como los jugadores lo decidan; de esta manera el juego
no se plantea como una Imposicion sino como una he-
rramienta que se puede utilizar de la forma en que los
usuarios consideren conveniente, segun sus intereses.
La red de circulos o trayectos del juego son lo suficien-
temente visibles para que el jugador decida su trayecto
«n opacar la representacion gréafica de las plantas, ani-
males, v elementos de los diferentes ecosistemas.

[l tablero cuenta ademas con 10 puntos de paruda,
uno para cada ecosistema y con un color que lo identi-
fica; esto para hacer facil el reconocimiento de los otros
clementos del juego, (tarjetas se sabiduria y tarjetas de
preguntas) con el ecosistemas correspondiente.

Ilustraciones

En ¢l tablero se encuentra la representacion de las di-
ferentes ecorregiones naturales del Valle del Cauca:
Nieves perpetuas y Paramo, Bosque Andino, Bosque
Seco, Humedales de la planicie, Selva baja inundable,
Plava arenosa y rocosa, Malpelo, Plataforma continen-
tal y Profundidad marina; cada ecorregion tiene repre-
sentantes de fauna y flora caracteristicos. En el centro
del tablero encontramos el sol como energia primaria
fundamental que nutre todos los ecosistemas.

Para el desarrollo del concepto visual de este proyecto
se tuvo como referente grafico el trabajo desarrollado
por ¢l artista colombiano Antonio Grass. En su libro
Animales mitologicos Grass saca a la luz publica el
maravilloso arte precolombino para que los colombia-
nos le asignemos el valor que se merece. En esta obra el
disefio de los animales que ¢l hombre prehispanico re-
creo se mira desde su aspecto Simbolico y Formal. Los
primeros hombres de Colombia concebian el mundo
como una relacién armonica entre €l hombre, los ani-
males y la naturaleza; siempre vivieron asombrado por
todos los “poderes™ que estos seres poseian, sus vuelos,
sus cantos, sus fauces, sus, garras, su relacion con la no-
che, sus organizaciones. vivieron también agradecidos
por los favores alimenticios que recibian de ellos. Los
pnmeros indigenas, frente a una fauna tan  maravi-
llosa, no tuvieron mas remedio que involucrarla en su
vida religiosa.

Es asi como nacen los animales desde ¢l punto de vista
divino, siendo el jaguar uno de los animales mas repre-
sentatvos, simbolo de sol, del poder sexual, adorados
por su fauces, garras y misculos, muy presente en la
cultura san Agustin donde se conjuga con el hombre
para proteger las tumbas. Las serpicntes, reinas de
mundos tencbrosos, representantes de la fertilidad
masculina, del agua, expresadas en espirales simboli-
zan lo cterno v la danza. Las aves, que volaban para
llevar los mensajes a los dioses; las ranas guardianes
de las lagunas, acompaiantes del nacimiento y muerte
de los hombres. Los micos, seres acrobatas, los seres
mas cercanos al hombre. Los murciélagos, en posicion
de vuelo, sencillamente elegantes, espintus celestres y
de la fecundidad. Los dragones, seres puramente mi-
tologicos nacidos de la fantasia Los msectos, los peces

y los venados, todos estos disefios, magicos por su ser
mitico, su estructura simple, ordenada y precisa, por su
fantasia y su alto poder como imagen, por su sintesis 3
elegancia, por sus cualidades simétricas y proparciones
arménicas, se convierten ahora, a los ojos del observa-
dor occidental, como una obra de arte maxima, cuyas
cualidades deben ser tenidas en cuenta como fuente
de mspiracion. como punto de partida para ¢l desa-
rrollo de nuevos conceptos graficos. En su
libro “La marca méagica”, Grass hace
un estudio de Jas matrices Muiscas
talladas en piedra, y de los modillos
v sellos hechos en ceramica por las
culturas Quimbaya y Tairona, para
determinar su significado mitico
y su aporte como disenio.

Y
-

-
Los pucblos antiguos de Co-
lombia, en su necesidad por
aclarar todas sus inquictudes
metafisicas de enfrenar las fuerzas i
implacables de la naturaleza, recu- el
rrieron a la magia, y a la creacion
de deidades. Es entonces que éstos 3
seres fantasticos cobran materialidad :
en disefios expresados en oro. piedra
y ceramica; es si como nace ¢l mito
como marca; animales, hombres, figu- ras
antropo- zoomorfas, seres fantasticos,
disefios puros, iconos que conforman
un lenguaje que permite comunicar-
se con los dioses, esa era la funcion
de los disenios que se encuentran
en estas matrices, rodillos y sellos.

Sus impresiones, que por lo gencral

¢f
R N

eran aplicadas a la piel, los lleva-
ban los guerreros como protec-
¢ion en las batallas, bendecian los LR
dias de caza, eran un arma pode- ..
rosa para enfrentar la vida, sim- "
bolos que ordenaban su universo. ¢

En cuanto al analisis formal de estos

disefios, Grass, los idenufica como

lenguaje escrito, filosofia, elementos

de comunicacién clara y contundente.

Las figuras geoméricas, la espiral, la

cruz, cada una con un significado espe-

cial, dispuestos de manera horizontal, oblicua, bajo la
logica del ritmo son signos de un lenguaje, caracteris-
tico en cada zona arqueolégica. En lo Muisca de des-
taca la unidad y solemnidad formal, la representacion
frontal de los seres, la ingenuidad y la elementalidad
geométrica. En lo Tairona el lenguaje se hace terrori-
fico. suntuoso, fantasioso, varonil, de formas definidas
que permiten hablar de una escritura. En lo Quimba-
ya aparece la naturalidad y la elegancia fantastica, con
diseilos que quieren comunicar varias ideas a la vez.

Para el desarrollo de la propuesta grafica se tuvieron
en cuenta las siguientes caracteristicas fundamentales
del Disefio Precolombino:

Su lenguaje plastico caracterizado por su gran ca-
pacidad de abstraccion, de simplificacion de la forma.

Su lenguaje simbolico.

El uso de su iconologia geométrica: espiral, circulo,
cuadrado, triangulo, linea, punto.

Wylyl alyly Ty
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Jas cavacteristicas biologicas principales

de cada uno de los diferentes animales,
plantas y elementos de cada ecosiste-
ma; esto con el objetivo de que las per-
sonas pucdan identificar claramente a
cada ser.

La fusion de estas caracteristicas se logra

a través del vector, herramienta que descri-

be la imagen seguin sus caracteristicas geométricas vy

que aporta a la propuesta grafica un aspecto contern-

poranco.

Respecto al uso del color. se quiso hallar un equilibrio

entre el color real de cada ser y una version mas “ale-

gre” unlizando, en su mayoria, colores intensos.

La propuesta grafica evoca lo magico. fantastico y fa-

buloso del Disefio Precolombino y lo real de la biolo-

gia: podria decirse entonces que es una metéafora grafi-

ca de “realismo magico”.

Prisma: Este elemento nace ante la necesidad de tener
un elemento que tuviera las 10 opciones para establecer
los puntos de partida. En geometria hace
parte de los solidos conocidos como
prismas; su nombre correcto prisma
decagonal. Este elemento permite
a los estudiantes o los jugadores de
Espiral, avanzar por el tablero, pues
contiene numeros, pero también les
permite recordar sobre geometria, apli-

cando por lo tanto el aspecto wansversal que pretende
la educacion actual.

Tarjetas de transformacién

Muestran la transformacion que experimenta el ju-
gador a medida que va adquiriendo
sabiduria, es decir a medida que va
correctamente  las

respondiendo
preguntas. La primera es la repre-
sentacion humana de cada partci-
pante y es la unica que se entrega al
comenzar el juego. Las siguientes, son
clementos con los que se transforma el

jugador, logrando en la quinta tarjeta la transforma-
cion final en un ser fabuloso (un ser formado por partes
de diferentes animales, plantas e incluso rocas y mine-
rales). Estas tarjetas estan nspiradas en lo que Reichel
Dolmatoff lama lcono A: “se trata de una placa de
metal que se puede subdividir de modo esquemiltico en
3 zonas: la zona de las alas desplegadas lateralmente,
la zona de la cola, asimismo desplegada y. entre estas
dos zonas la zona mas estrecha del cuerpo, formando
una especie de ¢ ntura”. Dice Dolmatoff, ademas del
Icono A. que constituye ¢l vuelo chaménico y wdo lo
asociado a ¢l un universo estratihcado, una experien-
cia transcendental y una asociacion entre el chaman y

¢] mundo de los animales

Otro punto de referencia son los seres fabulosos de
la cultura Calima, ceramicas de figuras antropozo-
omorfas que segin Marian Cardale de Schrim-
pfl pueden estar relacionadas con la creencia
precolombina de que no habia diferencia
entre ¢l hombre y el animal, creencia que
sigue presente en la mitologia de diferentes
culturas indigenas actuales. Estos seres fabu-

Josos también pucden ser la representacion de sabios
o chamanes o ancestros culturales de épocas donde ¢l
hombre se transformaba en anmimal o viceversa: Pary
que el jugador entienda mejor la transformacion cada
tarjeta contiene Lextos que explican ¢l significado d
cada nueva pieza que se adquicre.

El objetivo de las tarjetas es que los
jugadores se sientan mas ccrca de
la naturaleza, son una metafora de
que la naturaleza tiene que ser parte
de su ser y que alcanzar la sabiduria
exige cambios, transformaciones del
espiritu que sc dan por ctapas.

Tarjetas de sabiduria

Estas tarjetas contienen informacion sobre los diferen-
tes seres Y Cl(’n](,‘nl('s d(‘ ('d(lﬂ uno d(' l(.‘g ecosistemas,
cada una tiene un numero que corresponde con una
casilla enumerada del tablero y estan dividas por co-
lores segiin ¢l ecosistema al que pertenccen El texto
contiene informacion de tipo biologico, que en mu
chos casos, sirve para ensefiar valores para la vida; esto
concepto fue tomado de la cosmovision indigena. que
aplica las actitudes de ammales y plantas como modelo
para ¢l crecimiento espiritual de las personas. Ademas,
el texto de las tarjetas de sabiduria, esta redactado en
primera persona, como si ¢l ammal, planta o elemen-
to estuvieran compartiendo sus conoamientos con ¢l
jugador; de nuevo ¢l concepto es tomado de la creen
cia de muchas comunidades indigenas de que el gran
sabio de la comunidad puede hablar con los animales.
El objetivo aqui es que el hombre, es decn el jugador,
se acerque a Ja naturaleza de manera simbolica y que
puede aprender de su sabiduria.

Tarjetas de preguntas: dividas por color segun cl eco-
sistema al que pertenecen y con numeros para idente
ficarlas con cada ser, estas tarjetas son la herramienta
perfecta para evaluar el grado de atencion de los par-
tcipantes.

Tarjetas neutrales: cstas tarjetas son un premio a quicit
responde correctamente. Con dos de ellas se pucde re-
clamar una tarjeta de wansformacion.

Tarjeta Espiral: simbolo de la sabiduria, quien Ja posea

es el ganador del juego.

Espiral, Juego didactico de mesa, ha sido aph-

cado a procesos de educacion ambiental desa-
rrollados por el Museo de Ciencias Naturales
Federico Carlos Lehmann., Inciva, de la ciudad

de Cal, con grupos de estudiantes de diferentes
municipios del departamento del Valle del Cau-

ca en los diferentes niveles de escolaridad Tambien
ha hecho parte de la educacion formal en las dase
de ciencias naturales de colegios y escuclas de Cali y
Candclaria, con una aceptacion positiva por par'c de
alumnos y maestros

Conclusiones

roveclo

Después de haber llevado a cabo este p
g:u‘lt‘"'(\

de investigacion se ha llegado a las s
conclusiones:




El Disefio Grafico para la Educacion Ambiental no
wlo es la herramienta que traduce conceptos didac-
ricos en imagenes o en codigos de la comunicacion
visual, sino que es también una disciplina que puede
desarrollar esos conceptos, siempre que parta de in-
vestigaciones graficas o artisticas. En el caso particu-
lar de este proyecto, el Diseiio Precolombino, que es
un ambito de interés por parte del disenador, sirvié de
wspiracion no sélo para el desarrollo de un concep-
to visual en lo didactico sino también, para construir
conceptos ladico didacticos. Esto no quiere decir que
el Disetio Gréfico trabaje solo; es claro que se necesita
de la ayuda de otras aiencias o disciplinas para llevar
a cabo proyectos; lo importante ¢s que la intervencion
de varias disciplinas crean todo un proceso de comple-
mentacion v retroalimentacion

Iin este proyecto por ejemplo se hizo necesario la ayu-
da de la Biologia, la Arqueologia. la Antropologia, la
Psicologia, la Sociologia, ¢ incluso la Matematica. Esta
sinergia de disciplinas permité ademas que el produc-
1o contara con un concepto importante dentro de la
Educacion Ambiental la wansversalidad; el juego de
mesa didactico desarrollado en este proyecto ensena,
entre otras cosas, sobre geometria, biologia y propicia
la lectura.

El Diseiio Precolombino por su parte, tiene conceptos
graficos v simbalicos expresados en ¢l arte chamanico
como ¢l Icono A del que habla Dolmatoft y los seres
fabulosos de la cultura Calima descritos por Cardale
de Schrimpfl, que manifiestan una cosmovision en la
que la relacion del hombre con la naturaleza es de ab-
soluta armonia, mensaje muy Importante a tener en
cuenta en la educacion ambiental pues contribuye, de
cierta forma, a acercar al hombre con la naturaleza.
El trabajo del Diseiio Grahico aqui, es el de tomar esos
conceplos graficos y sumbolicos del Disefio precolomi-
bino y hacerlos aplicables a la Educacion Ambiental
a través de la magen, y con ello tratar de influir en el
imaginario de la sociedad occidental.

Sin cmibargo esta tarca no es facil, generar una sensi-
bilizacion por la naturaleza y por otros temas de edu-
cacion ambiental es un proceso que, por lo tanto, re-
quiere de un trabajo continuo, permanente, insistente.
De todas formas, los materiales ludicos didacticos se
presentan como una gran herramienta para este fin;
estos materiales se hacen eficaces s1 corresponden a
necesidades definidas vy st se desarrollan como com-
plemento a procesos o metodologias pedagogicas espe-
cificas. En el caso de este proyecto investigativo el Jue-
go Didactico de Mesa Espiral se inserto dentro de los
procesos de Educacion Ambiental que hace el Musco
Departamental de Ciencias Naturales, funcionando
como complemento de los conocimientos impartidos en
esta institucion y también como extension de ellos en el
momento en que el material didactico llegue a escuclas
v hogares

Otro factor que hace mas eficaz un material ludico di-
dactico es el hecho de que dependan muy poco de un
tutor, eso los hace mas interesantes y permite que los
usuarios se apropien mas de esta herramienta educati-
va, y que por lo tanto, su objetivo pedagogico este mas

cerca de lograrse

Por otra parte, los materiales didacticos desarrollados
o construidos de forma colectiva, tienen en cuenta las

inquictudes, necesidades v aportes de todos los mvolu-
crados, permitiendo que ¢l material crezca y evolucio-
ne vy por lo tanto que se haga mas ehcaz

Por ultimo, pareciera que en esta era de tecnologia e
inmediatez un proyecto editorial como el Juego Didac-
tico de Mesa Espiral no tuviera cabida: sin embargo, es
claro que el juego de mesa, permite que las personas se
integren, que socialicen de manera positiva y divertida,
que se dé un dialogo y discusion de saberes, cosas que
no podrian darse con otras herramientas didacticas
como las multimedia por ejemplo.

Pero la reflexién aqui no es decir ¢cudl herramienta
¢s mas eficaz que otra?, cada una lo es de diferente
forma: lo importante es comprender que los diversos
mateniales ludicos educativos deben funcionar como
complemento.
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