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Antes de emprender este viaje, recibimos algunas aproximaciones sobre lo que podríamos encontrarnos en el camino, obviando lo que previa-
mente habíamos leído y escuchado. El problema de la violencia en nuestro país se ha venido manifestando de diferentes maneras. El sociólogo 
Noruego Johan Galtung, identifica tres tipos de violencia, en lo que llama el triángulo de la violencia. La directa, es la punta del iceberg, lo que ves 
(anécdota 1er día de juego que terminó en pelea). La cultural, es simbólica, ofrece justificaciones para hacer que las personas se “destruyan” 
mutuamente, atacando psicológicamente, por medio del lenguaje, siendo machistas y lo peor, son recompensados por eso. La estructural, es la 
raíz de las demás, la que más mata y más personas afecta. Las causas que la producen no son muy claras y es muy difícil enfrentarse a ellas.
Galtung menciona que: las causas de la violencia directa están relacionadas con situaciones de violencia estructural y justificadas por la violencia 
cultural: muchas situaciones son consecuencia de un abuso de poder que recae sobre un grupo oprimido, o de una situación de injusticia social.
Otro aprendizaje que nos llevamos fue “No hacer cambios, mostrar posibilidades” Como diseñadores tenemos que ser sensibles al entorno, sacar-
nos los prejuicios, llevar la mente abierta para poder adaptar “nuestros planes” a sus planes y costumbres. Fue definitivamente la forma más 
acertada de hacerlo.

Para lograr una identificación en la comunidad creamos un nombre en el cual se generará una recordación por parte de los pobladores de cada 

comunidad, este es “El Vacile Creativo”. 
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El Caribe es una zona que presenta problemas de índole económico, político y social que afectan a la población de manera tal que existen comunidades que no tiene luz, 
agua potable, vías, entre otras, afectando su desarrollo, Palenque y Gamero son comunidades que se están viendo afectadas por la situación que atraviesa la región 
puesto que los corregimientos no tienen agua potable y solo algunas casas tienen gas, existen muy pocas vías pavimentadas. Esto quiere decir que en San Basilio y Gamero 
pasan desapercibidas para los ojos de los gobernantes que solo se acuerdan de esta población en el momento que hay que buscar votos para ganar las elecciones porque 
van a los corregimientos a regalar camisetas y gorras, a prometer cosas que después no van a cumplir.
Al adentrarnos un poco más en los corregimientos de Palenque y de Gamero y al caminar los pueblos a distintas horas se observa cómo cambian las dinámicas durante 
en el día puesto que el sol determina en gran parte estas dinámicas, conforme pasa el día los pueblos se van activando y las personas comienzan a salir de sus casas a 
trabajar, los niños a jugar y otros a estudiar.
Al mediodía paran casi todas las labores porqué de 12 a 2 es hora del almuerzo y el sol está más fuerte, por esta razón las personas se reúnen debajo de los árboles 
y/o sitios improvisados, estos se convierten en lugares donde se crean o fortalecen las relaciones y se transforman en sitios donde se juega, se habla, se descansa, 
se cocina entre otras actividades. Los niños están divirtiéndose por todo el corregimiento ya que no existe peligro alguno para ellos porque en el pueblo es muy poco 
probable que ellos se extravíen. Los niños juegan por fuera de sus casas, pero sobre todo juegan en la calle y pasan mayor tiempo en  la plaza ya que este punto es 
muy concurrido por todos los niños, además de ser un punto de encuentro para realizar diferentes tipos de actividades. 



Tanto Palenque como Gamero nos mostraron cómo las personas pueden apropiarse de 
los conocimientos para luego compartirlos con aquellos que estén interesados, puede 
ser entre familia, amigos o conocidos que tengan dentro del corregimiento, también 
observamos cómo están dispuestos a hablar sobre los oficios que hacen a diario, como 
realizan los objetos que después van a vender a la plaza, donde consiguen el material 
que son su materia prima para realizar estos objetos, asimismo muestran los diferentes 
tipos de objetos que hacen de manera artesanal y como han variado o aprendido más 
conocimientos que puedan materializar y convertirlos en productos, desde que uno llega 
tanto a Palenque como Gamero encontramos como las personas nos reciben de forma 
agradable y con entusiasmo como si estuvieran esperando por hacer otro intercambio de 
conocimientos, actividades. Al realizar nuestra primera deriva “Se trata de modo de ex-
plorar una ciudad o comunidad sin rumbo fijo tratando de recorrer cuanto más se pueda,  
realizando un recorrido indeterminado utilizando nuestro cuerpo como herramienta para 
captar lo que se está buscando y dejando constancia de todo el proceso mediante alguna 
representación: mapa sonoro, escritos, fotos o bocetos” durantes este recorrido   nos 
damos cuenta cómo las personas se acercan a uno para saber qué acciones queremos 
hacer con ellos y cómo podemos compartir e intercambiar conocimientos, además de ir 
conociendo los posibles puntos de interés para cada comité para las posibles actividades 
a realizar con la comunidad. Igualmente encontramos dos corregimientos con riquezas 
culturales muy altas; principalmente en su música, sus tambores, los cantadores y los que 
bailan, cuando se juntan estas tres partes se evidencia cómo la música y el ritmo lo llevan 
en la sangre y esta herencia musical se va transmitiendo de generación en generación y 
sobre todo como los niños poco a poco van mostrando interés en la música, al pasar ti-
empo en ambas comunidades y al compartir tiempos y espacios vemos cómo las personas 
comparten conocimientos, comida e historias que ocurren dentro de los corregimientos 
o de manera personal.
Como comité aprendimos durante el trabajo de campo y gracias a las teorías que estudi-
amos a utilizar los materiales, como involucrar a la comunidad que se encontraban junto 
con la comunidad a quienes hicimos partícipes durante todo el proceso de búsqueda y 
aplicación de materiales puesto que la comunidad  también busca compartir historias y 
conocimientos cuando se estaban realizando las actividades ya que los niños al ser tan ac-
tivos querían saber todo lo que se estaba y como se estaba haciendo, vimos que si alguien 
comparte algo con un niño debía compartirlo con todos los niños puesto que si los niños 
veían que no les compartían lo mismo entraban en una posición defensiva y podía que el 

niño se sintiera mal u ofendido y no participará en otras actividades desición propia, desde 
ese punto entendimos que a los niños se les trataba por igual durantes las actividades que 
se hacían, ya después de las actividades se podía compartir más con ciertos niños ya que 
al terminar algunos niños querían seguir practicando lo aprendido y ahí se formaban lazos 
un poco más fuertes, durante la estadía y actividades que se hicieron vimos que algunos 
niños iban a la casa cultura normal y todo el dia pero algunos niños no iban al dia siguiente 
y después nos los encontrábamos por ahí caminando vendiendo corozo o alguna fruta 
dándonos a entender que hasta que no vendieran lo que llevaban en las poncheras o iban 
a participar en la casa cultura, al ver esto comprendimos como y porque los niños se 
entusiasmaban tanto con las actividades que se hacían, las querían aprovechar al máximo 
y sacar el mayor provecho posible. Después de nosotros ver las dinámicas que ocurren 
en ambos corregimientos quisimos aprovechar el mayor tiempo posible para enseñarles a 
los niños un poco más a fondo las actividades que íbamos a realizar y tratar de compartir 
con todos a los que nos acercamos dentro de estas comunidades y poder obtener mas 
conocimientos sobre la cultura que existe en nuestro país y que no conocemos.
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El desarrollo del proyecto “Vacile Creativo” se realizó en dos poblaciones cer-
canas a la costa Caribe en el departamento de Bolívar en donde se involucró a 
la población logrando crear nuevas relaciones con la comunidad, esta creación 
de relaciones estuvo mediado a través de experiencias pensadas y diseñadas 
desde Bogotá con teorías de investigación que estuvieran basadas en las ciencias 
humanas y en la participación comunitaria, creando  estrategias para lograr el 
acercamiento de la comunidad mediante el diseño participativo y arte relacional.
Cada comité ideó y creó diferentes estrategias pensadas desde el enfoque de los 
proyectos para captar la atención de la comunidad con el objetivo de lograr una 
conexión con las dos poblaciones y de conocer a los actores que posiblemente 
puedan aportar a los proyectos.
En San Basilio de Palenque solo se lograron hacer 2 actividades de las que se 
tenían planeadas, se logró generar la conexión con la comunidad a partir de 
juegos interactivos y participativos con los niños, adolescentes y algunos adultos; 
también se generó un reconocimiento espacial por medio de una cartografía del 
lugar que nos sirvió para saber los puntos de interés de cada proyecto, asimismo 
se logró generar una conexión con los diferentes actores culturales importantes.
Con respecto a las actividades realizadas en Gamero, población cercana a San 
Basilio de Palenque, en donde tienen tradiciones musicales muy similares a los 
palenqueros, desde el diseño participativo y según Paolo Mefalopulos se logró gen-
erar un aprendizaje desde las dos partes involucradas durante el proceso para 
que al momento de realizar propuestas de diseño estas fueran pertinentes a las 
necesidades de la comunidad , en cada una de las actividades realizadas por cada 
comité se pretendía lograr una empatía con el fin de que las personas se sin-
tieran cómodas y lograran decir y si la solución era pertinente para ellos y como 
la comunidad podía continuar  y seguir o replicar la solución que se construyó en 
conjunto con la comunidad.
Una de las estrategias en conjunto del todo el Vacile Creativo fue generar 
actividades de integración tanto entre la comunidad misma como los estudiantes 
integrarse a la comunidad, uno de ellos fue el Burro Taller el cual consistía en hac-
er un recorrido por toda la población recolectando materiales de las diferentes 
casas a cambio de favores como por ejemplo pintar la fachada de una casa o 

arreglar algún tipo de objeto de la casa a cambio de materiales que sirvieran 
para los proyecto en general puesto que algunas actividades se iban a realizar 
con materiales que se lograran reciclar, recuperar y reutilizar enseñándoles 
procesos autosustentables para mostrarles a las personas como la “basura” se 
puede convertir y transformar para crear o reparar objetos de la cotidianidad; 
otro fue el torneo de fútbol el cual pretendía simplemente generar un espacio de 
esparcimiento entre la comunidad; también por parte de la población realizaron 
actividades de integración para que conociéramos los puntos importantes de la 
cultura, por ejemplo se realizó una reunión donde mostraron los bailes típicos a la 
par invitaban a los estudiantes a bailar con ellos enseñándoles los pasos básicos 
para que ellos pudieran replicarlos al bailar, también se hicieron reuniones con los 
líderes comunitarios donde contaban un poco la historia de su población y como 
las tradiciones afro se han venido perdiendo a lo largo de los años; ya para la 
actividad final en conjunto de todo el Vacile se generó una carnavalito en el cual 
se diseñaron varias piezas decorativas como faldas, máscaras, maquillaje todo 
en relación con lo que se trabajó con la comunidad y ellos como expresaban su 
identidad a través de estos objetos con el fin de mostrarle su alegría, entusiasmo 
y claramente su identidad como Gamerenses.



A partir de las actividades establecidas en conjunto cada comité comenzó a organizar sus actividades con el fin de lograr articular todo para el ensamble final del 
proyecto y dejar una marca en la población en donde en todas las decisiones de diseño se realizaron en conjunto con ellos; cada grupo tenía una población específica a 
la cual apuntaba su proyecto y empezaron a trabajar con ellos, durante la aplicación del diseño participativo se logró distinguir las diferentes oportunidades de diseño 
junto con la comunidad quienes aportaron ideas y posibles soluciones a las problemáticas evidenciadas y las cuales cada grupo empezó a focalizarlas para generar una 
propuesta final que al terminar el Vacile la comunidad siguiera con el proceso que se comenzó.

Cada oportunidad de diseño analizadas desde cada grupo se focalizó en las necesidades y el diálogo que se realizó con la comunidad, las principales oportunidades focal-
izadas fueron: la necesidad de reusar los desechos plásticos en estas comunidades ya que no existe un sistema de recolección de basura que sea efectivo que pase 
todas las semanas por el corregimiento haciendo que la basura se acumule en las calles o espacios destinados para esta, asimismo pensamos desde esta problemática 
de basuras para crear el Gamerastico y las Banquitas.

El Caribe es una zona que presenta problemas de índole económico, político y social que afectan a la población de manera tal que existen comunidades que no tiene luz, 
agua potable, vías, entre otras, afectando el desarrollo de estas. Palenque y Gamero son comunidades que se está han visto afectadas por la situación que atraviesa 
la región puesto que los corregimientos no tienen agua potable y solo algunas casas tienen gas, existen muy pocas vías pavimentadas. Esto quiere decir que en San 
Basilio y Gamero pasan desapercibidas para los ojos de los gobernantes que solo se acuerdan de esta población en el momento que hay que buscar votos para ganar 
las elecciones porque van a los corregimientos a regalar camisetas y gorras, a prometer cosas que después no van a cumplir.



Al adentrarnos un poco más en los corregimientos de Palenque y de Gamero y 
al caminar los pueblos a distintas horas se observa cómo cambian las dinámicas 
durante en el día puesto que el sol determina en gran parte estas dinámicas, 
conforme pasa el día los pueblos se van activando y las personas comienzan a 
salir de sus casas a trabajar, los niños a jugar y otros a estudiar.
Al mediodía paran casi todas las labores porqué de 12 a 2 es hora del almuerzo 
y el sol está más fuerte, por esta razón las personas se reúnen debajo de los 
árboles y/o sitios improvisados, estos se convierten en lugares donde se crean 
o fortalecen las relaciones y se transforman en sitios donde se juega, se habla, 
se descansa, se cocina entre otras actividades. Los niños están divirtiéndose 
por todo el corregimiento ya que no existe peligro alguno para ellos porque en el 
pueblo es muy poco probable que ellos se extravíen. Los niños juegan por fuera 
de sus casas, pero sobre todo juegan en la calle y pasan mayor tiempo en  la 
plaza ya que este punto es muy concurrido por todos los niños, además de ser un 
punto de encuentro para realizar diferentes tipos de actividades. 
Tanto Palenque como Gamero nos mostraron cómo las personas pueden ap-
ropiarse de los conocimientos para luego compartirlos con aquellos que estén 
interesados, puede ser entre familia, amigos o conocidos que tengan dentro del 
corregimiento, también observamos cómo están dispuestos a hablar sobre los 
oficios que hacen a diario, como realizan los objetos que después van a vender 
a la plaza, donde consiguen el material que son su materia prima para realizar 
estos objetos, asimismo muestran los diferentes tipos de objetos que hacen de 
manera artesanal y como han variado o aprendido más conocimientos que puedan 
materializar y convertirlos en productos, desde que uno llega tanto a Palenque 
como Gamero encontramos como las personas nos reciben de forma agradable 
y con entusiasmo como si estuvieran esperando por hacer otro intercambio de 
conocimientos, actividades, al realizar nuestra primera deriva nos damos cuenta 
cómo las personas se acercan a uno para saber que acciones queremos hacer 
con ellos y cómo podemos compartir e intercambiar conocimientos, además de 
ir conociendo los posibles puntos de interés para cada comité para las posibles 
actividades a realizar con la comunidad, igualmente encontramos dos corregimien-
tos con riquezas culturales muy altas principalmente en su música, sus tambores, 

los cantadores y los que bailan, cuando se juntan estas tres partes se evidencia 
cómo la música y el ritmo lo llevan en la sangre y esta herencia musical se va 
transmitiendo de generación en generación y sobre todo como los niños poco a 
poco van mostrando interés en la música;  por otro lado Palenque con su dialecto 
y nuevos productos para la comunidad; buscar nuevos materiales para su uso 
en diferentes objetos para la comunidad misma; lograr el interés de las nuevas 
generaciones por la identidad cultural de Gamero y no perder las tradiciones que 
se han venido pasando de generación en generación.
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Con base en el primer acercamiento que se tuvo con los habitantes de Palenque y Gamero y con el contexto mismo, nos dimos cuenta que son personas muy amables, 
alegres, cordiales que llevan y viven la música en la sangre desde pequeños puesto que en el corregimiento se puede escuchar música como el vallenato, la champeta, 
cumbia, bullerengue, y música popular actual, la cual se puede oír durante gran parte del día.
El planteamiento del problema se comenzó a formular desde las primeras derivas u oportunidades que se encontraron en ambos corregimientos mientras se hacía el 
recorrido por las diferentes calles se tenía el propósito de evidenciar y ubicar geográficamente a los diferentes artesanos que se encontraban dentro de la comu-
nidad para luego hacerles una serie de preguntas acerca del oficio o profesión que ejercían y sobre los diferentes productos que realizaban, las preguntas que se 
les realizó a los artesanos con lo que hablamos tenía como propósito entender un poco más sobre el oficio que ejercían, como aprendieron, de quien lo aprendieron, 
cuanto tiempo lo han trabajado, económicamente como les va, donde venden sus productos, donde consiguen la materia prima, durante las preguntas que les hicimos 
a los artesanos nos contaron que estaban buscando la manera de llegarle a niños o personas las cuales sientan un interés por aprender el oficio ya que están viendo 
cómo los niños muestran poco o bajo interés puesto que a los artesanos les toma tiempo realizar los productos y económicamente hablando conlleva tiempo para ver 
el dinero, es una de las razones por las que los niños y adolescentes no quieren aprender de las diferentes artesanas quieren ver el dinero de forma más rápida y 
por eso buscan trabajos como moto taxistas, vender comidas rápidas o en algunos casos vender dulces, según



Otro factor que se encontró en Palenque fue que algunos artesanos, por no 
decir la mayoría, tienen problemas para comercializar sus productos ya que si 
bien existe una ruta de artesanos donde los turistas pueden observar en el mapa 
que se encuentra en la plaza principal, los guías turísticos no se les muestra este 
mapa ni las rutas, llevando consigo a que los mismos artesanos piensen en hacer 
otro tipo de actividades para poder mantenerse y mantener a sus familias, los 
guías del corregimiento les presentan a los turistas la plaza del pueblo, algunas 
calles hasta llegar a la estatua donde está Kid Pambelé van y regresan sin tener 
interacción con la comunidad llegan a la plaza compran dulces y salen de nuevo 
para la ciudad donde se están quedando, en pocas palabras los guías de la comu-
nidad no se toman el tiempo para poder generar todo un recorrido por toda la 
comunidad estableciendo relaciones e interacciones entre turistas y palenqueros.
En caso similar en Gamero se analizó y se sacó como conclusión que la comunidad 
no tiene un sitio o espacio donde se dé a conocer los actores culturales, o sitios 
turísticos importante, para esto se planteó generar un conjunto de visualización 
(mapa) con las diferentes rutas con los actores culturales importantes de la 
comunidad; el conjunto cuenta con unos iconos diseñados y planteados en conjunto 
con la comunidad para resaltar como miembro con su icono establecido, para 
lograr este sistema primero se generó un mapeo general de Gamero estableci-
endo cada actor cultural, sitio turístico importante  y donde estaban ubicados 
geográficamente, luego se diseñó la iconografía y por último se construyó el 
mapa, todo esto con metodologías colaborativas y estrategias de comunicación 
las cuales fueron botando resultados para la creación de los mismos claramente 
teniendo en cuento las opiniones de la comunidad.
Los artesanos de Palenque comentaron que en el año se presentaban dos fechas 
importantes y una de esas era en el festival de tambores donde los productos 
que hacían tenían un poco más de visibilidad por tal motivo tienen más rotación y 
por ende podían ganar más de dinero en donde los turistas y personas de otros 
corregimientos aprovechan para comprar tambores, pulseras, turbantes entre 
otros artículos, otra fecha importante es cuando los invitan a ferias en difer-
entes ciudades a mostrar sus productos elaborados con materiales de la comuni-
dad palenquera.
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El desarrollo del proyecto involucra experimentaciones con métodos de investigación de las ciencias humanas, análisis 
de tendencias, recolección de data, visualización colectiva de problemáticas asociadas con el territorio, construcción de 
prototipos participativos y estrategias para empoderar a la comunidad mediante herramientas de diseño participativo 
y arte relacional; todo ello con el fin de facilitar procesos de diseño articulados con las humanidades públicas.



El proyecto gira entorno a dos comunidades im-
pactadas fuertemente por el conflicto armado 
vivido hace poco tiempo en el territorio colombiano. 

Somos un grupo de estudiantes de la Universidad 
Jorge Tadeo Lozano y desde las clases vistas en 
Bogotá se fueron formando grupos de trabajo; des-
de el comienzo de este viaje, cargado de cultura y 
conocimiento, comenzamos a investigar, leer, pensar 
para luego crear y diseñar desde las metodologías, 
estrategias, experiencias y objetos que iban a servir 
como herramientas para acercarlos  a la comunidad 
con el fin de entender sus dinámicas, de conocer 
el corregimiento, de identificar materiales, acto-
res primarios y secundario, todo pensado hacia la 
comunidad en cómo hacerlos partícipes durante el 
proceso y para estas participaciones comunitarios 
le leyeron como teorías como Investigación acción 
participativa, arte relacional, diseño de experiencias, 
diseño participativo entre otras, estas teorías sir-
vieron como bases para tener referentes sobre 
la forma en cómo se puede abordar un trabajo de 
tipo social o comunitario, un ejemplo de lo que nos 

habla el diseño participativo, esta teoría nos relata 
que el ideal para que estos proyectos funcionen de 
principio a fin es tener en cuenta a la comunidad en 
la búsqueda de las problemáticas o necesidades que 
se pueden encontrar, la comunidad debe participar 
en el proceso de ideación para dar solución a la o las 
problemáticas a tratar y al ejecutar junto con ellos 
las acciones pertinentes que logren dar respuestas 
a estas mismas y que la opción que se elija logre 

realizar un cambio en la realidad de la comunidad.

La segunda etapa de este Vacile consiste en la im-
plementación y trabajo de campo con la comunidad, 

en esta segunda parte se une un quinto grupo de 
trabajo a los 4 grupos que se establecieron des-
de el comienzo, para tener un total de 5 grupos 
comités cada uno dirigido a una temática en par-
ticular como lo era el de artesanías, etnoturismo, 
construcción, arte urbano y empoderamiento fe-
menino, cada comité planeo y ejecuto unas prim-
eras actividades experimentales para entender y 
observar cómo reaccionaba la comunidad a estas 
iniciativas para luego con el paso de los días ir en-
focando hacia actividades un poco más específicas. 

Durante el tiempo de estadía en los corregimien-
tos de Palenque y Gamero se logró la partici-
pación de líderes comunitarios, niños, adultos con 
quienes se forjaron relaciones de trabajo y de 
amistad y con quienes existió un intercambio de 
conocimientos dando ideas para solucionar la prob-
lemática a tratar, algunos hicieron bocetos, otros 
mostraron cómo se podía trabajar la madera y así 
lograr en conjunto la solución adecuada para ellos.

Descripción del ProyectoDescripción del Proyecto



Este Vacile también mostró la capacidad para re 
direccionar y replicar los proyectos en otra comu-
nidad puesto que supimos pasar de Palenque em-
pezando a realizar actividades a Gamero en donde 
se realizó el proyecto final, esta redirección la lo-
gramos ya que tuvimos en cuenta las teorías que 
leímos y estudiamos durante las 2 etapas de Vac-
ile para poder lograr un buen trabajo en comuni-
dad porque en estas también nos habla que exis-
ten similitudes entre comunidades por cercanías 
culturales o geográficas y que la encontrar estas 
comunidades podemos replicar algunas prácticas 
que veamos que se puede acoplar y que también 
les funcione a la nueva comunidad a la que llegamos. 

Diseño para la PazDiseño para la Paz



Nació en Escandinavia en la década de 1970 bajo el nombre de Diseño Coopera-
tivo pero en verdad se planteó por primera vez en 1965 en Gran Bretaña.
La participación es clave a la hora de tomar decisiones porque el público de-
bería participar puesto que crea  una plataforma a la participación activa en el 
proceso de diseño, la palabra cooperación no tuvo resonancia en la separación 
entre trabajadores y directivos ya que no se debía discutir sobre las formas 
de trabajar y es aquí cuando surge la palabra participación o participativa y fue 
utilizado en las primeras propuestas para el diseño participativo y consistía en 
una moderación directa entre trabajadores y directivos discutiendo sobre nueva 
formas sobre cómo mejorar su entorno entre el trabajo y la herramientas.
 
El diseño participativo promueve el cambio de una realidad social que requiera de 
participación grupal e individual, considerando ambos fenómenos como
causa-efecto dentro de una vida familiar tanto como de una vida en comunidad en 
donde esta última se beneficia. 
 La posibilidad se encuentra en el explorar y el entender el conocimiento, las 
tecnologías y los saberes locales, como fuentes importantes para la sustentabi-
lidad de los proyectos de intervención, al igual se utiliza para el empoderamiento 
de los sectores n vulnerabilidad social, política y económica, de esta forma 
se asegura que el actor social conozca sus límites aunque ya los tenga claros 
dentro de una imaginario colectivo, pero que en realidad se muestra de forma 
difusa y difíciles de objetar, otorgándoles la validación a las personas a ser 
sujetos de derecho y actores de transmisión de tecnologías participativas para 
la construcción comunal.
 
El principal problema con el cual uno se encuentra al momento de enfrentarse a 
la idea sobre lo que se trata la participación social  es el de la conceptualización, 
ya que al elaborar un diseño que incorpore las necesidades y aspiraciones de los 
actores que estén pensados en la igualdad puede que no llegue a transformar 
las aptitudes y las actitudes comunales para el manejo cooperativo dentro del 
entorno barrial sino que puede llegar a generar problemáticas en donde los 
intereses se vean involucrados entre los mismos miembros de la comunidad. 
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En la fase que sigue se crea un sistema integrado el diagnóstico + planificación + monitoreo + evaluación + comunicación, este sistema per-
mite la reflexión comunal como una propuesta transformadora de adecuación para conocer la percepción que las familias tienen dentro del contex-
to urbano, ingresando información primordial que no se encuentre en ninguna otra parte, lo que quiere decir que no se consiga de fuentes secundarias.
El diseño participativo se distingue por la gran participación que se le otorga a los actores sociales y a los distintos acto-
res gubernamentales para el desarrollo de una metodología con una orientación en donde se integre a todos los participantes promovien-
do el acondicionamiento social, cultural, educativo y productivo entre otras, tanto de las familias como de los diferentes tipos de comunidades.



A través de los años la noción de desarrollo rural 
cada vez se vuelve más compleja de comprender 
ya que las necesidades de los productores campes-
inos ya que van ligados a la producción industrial de 
las grandes ciudades y el desarrollo global; de esta 
manera, la autora Edelmira Pérez en su libro “Hacia 
una nueva visión de lo rural” cita a Ceña y define 
que el desarrollo rural, en un sentido muy amplio, 
es: “ un proceso de mejora del nivel del bienestar 
de la población rural y de la contribución que el 
medio hace de forma más general al bienestar de 
la población en su conjunto, ya sea urbana o rural, 
son su base en recursos naturales” a partir de la 
cita de la autora se puede decir que para generar 
un desarrollo en las comunidades rurales se deben 
tener en cuenta aspectos no solo en el ámbito del 
agro si no en un aspecto macro, donde se incluyan 
las necesidades del poblador haciendo así un desar-
rollo completo y co-participativo.
A partir del acuerdo firmado para la terminación 
del conflicto armado en Colombia el día 24 de 
noviembre de 2016 entre el Gobierno y las FARC, 
se acordó la necesaria implementación de una 
Reforma Rural Integral para lograr que al camp-

esinado se le reconozca como sujeto político; para 
ello en el documento “ACUERDO FINAL PARA LA 
TERMINACIÓN DEL CONFLICTO Y LA CONSTRUC-
CIÓN DE UNA PAZ ESTABLE Y DURADERA” se 
plantean varios puntos de interés para el proyecto.
Se define que el desarrollo “rural integral es deter-
minante para impulsar la integración de las regiones 
y el desarrollo social y económico equitativo del país. 
La RRI[1] debe lograr la gran transformación de 
la realidad rural colombiana, que integre las re-
giones”. (Acuerdo final para la paz 2016, p. 10)

No solo el poblador debe verse beneficiado en el 
factor económico también debe beneficiarse en 
todos los aspectos posibles para generar una incor-
poración con la economía de la ciudad, como lo dice 
Pérez en su libro “Nueva Ruralidad” plantea que en 
la ciudad debe generarse no sólo  “la provisión de 
alimentos sino también de gran cantidad de bienes 
y servicios, entre los que vale la pena destacar la 
oferta y cuidado de recursos naturales, los espa-
cios para el descanso, y los aportes al mantenimien-
to y desarrollo de la cultura”, en pocas palabras lo 
rural no solo conlleva a la producción de alimentos 

o servicios también conlleva a explotar otras 
clases de recursos como lo es el turismo en zonas 
rurales y también el desarrollo cultural de estas 
comunidades, también se debe buscar la equidad 
territorial, de género y social, en el acceso a bienes, 
servicios y demás beneficios del desarrollo” (Pérez, 
2002 p. 9).
No se puede pensar en el antiguo modelo económi-
co en donde lo rural y lo urbano eran dos espacios 
diferentes y alejados entre sí, en donde el campes-
ino producía y traía sus productos a la ciudad para 
su consumo y el citadino en la ciudad generaba más 
ingresos 
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per cápita; este modelo ha venido cambiando; ahora 
la nueva ruralidad como la describe Pérez debe ser 
una ruralidad compartida con los citadinos en donde 
se desarrolle una relación entre los dos actores 
y los conocimientos o saberes de las dos partes 
puedan co-relacionarse y generar nuevas formas 
de interacción entre el productor y el comprador, 
para esto el diseño co-participativo es de vital 
importancia para el marco del proyecto ya que con 
este a partir del conocimiento de cada comunidad 
se puede lograr un diseño totalmente guiado a 
partir de sus necesidades y que se convierta en 
algo propio diseñado de ellos para ellos.
Dentro de Reforma Rural Integral, se plantean unos 
estímulos para la producción de objetos  artesana-
les y generar una economía solidaria y cooperativa 
“ con el propósito de estimular diferentes formas 
asociativas de trabajo de o entre pequeños y 
medianos productores y productoras, basadas en 
la solidaridad y la cooperación, y que promuevan la 
autonomía económica y la capacidad organizativa 
en especial de las mujeres rurales, y fortalezcan la 
capacidad de los pequeños productores y producto-

ras de acceder a bienes y servicios, comercializar 
sus productos y en general mejorar sus condiciones 
de vida, de trabajo y de producción” (Acuerdo final 
para la paz 2016, p. 28).
A pesar de todas las reformas, planes, lineamien-
tos el gobierno colombiano solo se centra en darle 
beneficios a pocas poblaciones, pero no ven cómo 
las comunidades afros se están viendo damni-
ficadas de igual forma, para estas se deberían 
implementar las mismas categorías generando un 
desarrollo equitativo en todos los aspectos, comuni-
dades del país.
Para que la economía campesina se vea beneficiada 
es necesario el diseño e implementación de más de 
diez Planes Nacionales, para generar una multidi-
reccionalidad integral en el desarrollo económico, 
para esto el gobierno comenzó a implementar La 
Mesa Técnica de Agricultura Familiar y Economía 
Campesina.
La Mesa Técnica se inició formalmente el 9 de 
febrero de 2017 y a la fecha se han realizado 
once sesiones semanales de trabajo con una 
participación promedio de 25 personas de 15 

organizaciones e instituciones. Dentro de la con-
ceptualización de la Mesa Técnica se proponen 
dos conceptos “economía campesina, familiar y 
comunitaria; y agricultura campesina, familiar y 
comunitaria”. (Mesa técnica de Agricultura Familiar 
y Economía campesina 2017, p. 7)
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Se define la agricultura campesina, familiar y comunitaria como “sistema de 
producción y organización gestionado y operado por mujeres, hombres, familias 
y comunidades campesinas, indígenas, afrodescendientes, raizales y palenqueras 
que conviven en los territorios rurales del país; es un sistema en donde de-
sarrollan principalmente servicios, agrícolas, pecuarios, pesqueros, acuícolas y 
silvícolas; que se complementan con actividades no agrícolas.” (Mesa técnica de 
Agricultura Familiar y Economía campesina, p. 8)
El estado lo que quiere con estas comunidades es “gestionar la acción integral 
orientada al fortalecimiento de las capacidades sociales, económicas y políticas 
de los productores de la agricultura campesina familiar y comunitaria, sobre 
la base de un mejoramiento de la calidad de vida de la población rural”. (Mesa 
técnica de Agricultura Familiar y Economía campesina, p. 9)
A partir de toda la información recolectada por el Estado, existen propuestos 
11 ejes temáticos dentro de la propuesta de lineamientos generales de política 
pública.
Dentro de los cuales esta investigación se centrará en analizar “Mercado Social” 
y “Circuitos cortos de comercialización”.
1.  	 Mercado social: tiene como objetivo fomentar estrategias para el cam-
bio de comportamiento en los consumidores “estos cambios están orientados a 
la promoción de los productos y modos de producción de la agricultura campesi-
na familiar y comunitaria; e incluyen aspectos como campañas y marcas, entre 
otras”. (Mesa técnica de Agricultura Familiar y Economía campesina 2017, p. 14)

2.  	 Circuitos cortos de comercialización: “contiene las propuestas rela-
cionadas con la promoción y fortalecimiento de esquemas de comercialización 
generalmente caracterizados por: a. baja o nula intermediación, b. cercanía 
geográfica, c. confianza y fortalecimiento del capital social”. (Mesa técnica de 
Agricultura Familiar y Economía campesina 2017, p. 17).
Entre los circuitos cortos más populares se encuentran mercados campesinos 
o ferias, en donde se presentan “grandes cadenas de intermediación, asimetría 
en la información para la negociación de precios, y exigencias de estándares de 
calidad difíciles de cumplir, adicionalmente no existe un apoyo decidido a canales 

cortos de comercialización directa en donde se genere vínculos sociales entre 
los productores y los consumidores y que sirvan de puente entre lo urbano y lo 
rural”. (Mesa técnica de Agricultura Familiar y Economía campesina 2017, p. 18), 
en el caso de muchas comunidades palenqueras o quienes son parte de esta 
región no tienen esta clase de circuitos de comercio, por tal motivo les toca 
viajar hasta Cartagena para poder vender sus productos y darse a conocer por 
los turistas o simplemente poder llevar el sustento económico a sus familias.



El objetivo del proyecto “Juntos pero no revueltos” que planteaba Lina María 
Pérez, era potenciar las interacciones entre los jóvenes en situación de vulner-
ación, que estimularan la socialización y a su vez la exploración de su entorno 
objetual propio, como medio de auto reconocimiento, objetivo que fue vital para 
plantear la fusión con el Vacile Creativo 2018, dentro del Comité de Artesanías 
PatéKaniá. Se logran estrategias para empoderar a la comunidad mediante herra-
mientas de diseño participativo y arte relacional, fomentando la capacidad creativa 
de la comunidad.
La resiliencia, eje importante del proyecto, es la capacidad humana para enfren-
tar situaciones de peligro o tragedia; resistencia a la destrucción, problemas de la 
vida, ser capaz de salir adelante, crecer y desarrollarse solamente llegando como 
seres adultos competentes y exitosos.  El niño puede estar rodeado de afecto 
(tengo), pero si no tiene fuerza interior (soy/estoy) no es resiliente. El niño puede 
ser locuaz y hablar bien (puedo), pero no tienen empatía (soy/estoy), o no apren-
de de los modelos (tengo), entonces no es resiliente. La resiliencia es el producto 
de una combinación de estas características puedo, soy, estoy y tengo. Por lo 
tanto, el niño que trabaja bien, juega bien y tienen buenas expectativas, aspira-
ciones en la vida, se desarrolla sicológicamente sano y socialmente es exitoso; eso 
es ser niño resiliente[1]
La resiliencia debe ser una virtud que se forma continuamente durante cada 
etapa del desarrollo del ser humano.
 En la conceptualización de los factores asociados al maltrato infantil como lo 
afirman Ciccheti y Rizley, es importante, incluir no solo los factores de riesgo sino 
los factores de compensación o protectores, porque la conducta parental está 
determinada por el equilibrio relativo entre los factores protectores (disminuyen la 
probabilidad) y los factores de riesgo (incrementan la posibilidad) que experimenta 
una familia.

JuntosJuntos
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Estas competencias pueden promoverse desde la primera infancia, con un enfoque de potenciarlas. Uno de estos factores es la competencia social y emocional que 
aparece en los niños para desenvolverse en sus contextos interpersonales y que juega un papel fundamental en la prevención de la violencia y la crueldad y de mu-
chas prácticas de riesgo como fumar, beber alcohol, conducir a alta velocidad, tener relaciones sexuales sin protección, etc.
 
Las Pautas o Patrones de Crianza: Aquellos usos o costumbres que se transmiten de generación en generación como parte del acervo cultural, que tienen que ver 
cómo los padres crían, cuidan y educan a sus hijos, dependen de lo aprendido, de lo vivido y esto, de la influencia cultural que se ejerce en cada uno de los contextos y 
en cada una de las generaciones[2]

[1] Becerra Cobos: Martín Orlando. GRUPO FUNCIONAL PREVENCIÓN: RESILIENCIA. Secretaría de salud de Boyacá. Programa de salud mental. Pág.: 2-6
 [2] Citado en: Patrones de Crianza y Maltrato Infantil Julio del año 2001 © Política Nacional de Construcción De Paz y Convivencia Familiar, Pág. 11. Impreso en Colombia.



SonanteSonante

Consonante nació de la inconformidad sobre las desventajas que existen en 
Colombia de personas con diferentes discapacidades respecto a aquellas que 
son “normales”. La desigualdad salarial, educativa, entre otros aspectos, en este 
caso el tema que más nos llamo la atención fueron las personas con perdida 
(“discapacidad”) auditiva, es decir las personas SORDAS. Quienes a lo largo de 
este proyecto nos demostraron que lo imposible esta en aquello que aún no se 
intenta y que por el contrario de lo que suele pensar, que somos nosotros los 
oyentes (“normales”) quien debemos enseñarles, realmente son ellos quienes 
nos demostraran miles de formas de vivir en el mundo oyente que solo podem-
os apreciar gracias a esta habilidad de ser sordo.

Este proyecto pretendía demostrar que esas discapacidades son más habili-
dades y ventajas que nos pueden enseñar a contemplar el mundo desde otro 
punto de vista, y que la solución no está en resolver la sordera si no en en-
tenderla y aprovechar todas las habilidades que a lo largo del tiempo han venido 
desarrollando para vivir en el mundo oyente y como estás nos pueden aportar 
en actividades de nuestra vida cotidiana.

ConCon



Consonate encuentra su inspiración en la comunidad y cultura sorda, después de un encuentro fortuito donde reflexionamos sobre desigualdad y discriminación en 
nuestro país respecto a todas las personas irrumpen en nuestro concepto de lo “normal”.  La comunidad sorda ha adquirido un sin número de habilidades que se de-
sarrollan a lo largo de su vivencia en el mundo oyente, tales como la forma en que se comunican entre ellos y con los oyentes, su memoria, su facilidad de interpretar 
logos, símbolos, señales e imágenes, la facilidad con la que aprenden una actividad y la perfección y dedicación con la que la desarrollan.  

Todas estas se han contemplado desde una postura negativa donde suelen determinar lo que carecen e intentan constantemente llenarlos de herramientas para suplir 
esa perdida, pero esta vez adentrándonos en la comunidad descubrimos que nuestros estudiantes universitarios podrían aplicar este tipo de habilidades para mejorar 
su eficacia y rendimiento académico a través de una extrapolación de sus habilidades traducidas a un objeto que les brindase ese que poseen las personas sordas que 
el oyente no tiene. Es por eso que a través de diferentes estímulos pretendemos enseñar al oyente a aislarse del mundo ruidoso en el que suele vivir y sumergirse en 
un mundo de estimulación media o total de sus sentidos para bienestar mental y físico de él.
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Directamente el comité Paté-kaniá realizamos un 
reconocimiento geográfico de las dos poblaciones 
para identificar las posibles oportunidades de inter-
vención desde el diseño y para poder ubicarse espa-
cialmente en el espacio generado por un recorrido 
turístico realizado por los líderes de las comunidades, 
el objetivo final de este recorrido era identificar los 
puntos donde los artesanos vivían y hacían todo su 
trabajo manual, luego de la identificación y recono-
cimiento se realizó una pequeña charla con cada uno 
de ellos en donde se les hizo las siguientes pregun-
tas:

1.           	 ¿Cómo se llama?
2.           	 ¿Usted qué hace?
3.           	 ¿De dónde lo aprendió?
4.           	 ¿Con quién aprendió?
5.           	 ¿Dónde consigue la materia prima?
6.           	 ¿Dónde lo vende y cómo lo vende?
7.           	 ¿La artesanía es su fuente principal 
de ingreso?

A partir del reconocimiento, identificación y entre-

vista realizada a cada artesano comenzamos a 
analizar las problemáticas las cuales afectan di-
rectamente a los artesanos se pudieron identificar: 
las nuevas generaciones no están interesadas en 
aprender el oficio, no tienen una visualización adec-
uada en donde puedan dar a conocer sus productos 
y darse a conocer como artesanos Gameranos, no 
poseen una identificación de marca que los difer-
encie de las demás poblaciones, no aprovechan los 
recursos naturales para realizar sus producto luego 
de identificar y analizar cada problemática exis-
tente en la poblaciones se decide diseñar una serie 
de metodologías y actividades de enseñanza para 
introducir a los niños al oficio y que ellos se sientan 
identificados.

También se decidió diseñar un mapa con su señaléti-
ca respectiva para darle visualización a los turistas 
de los sitios turísticos importantes y los principales 
actores culturales de la población Gamerana con un 
enfoque desde el marketing social en donde Kotler y 
Zaltmanes proponen un concepto “en el cual la orga-
nización debe establecer las necesidades, deseos e 
intereses de los mercados para que de este modo
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pueda promocionar un valor superior a sus clientes de tal forma que se manten-
ga o mejore el bienestar del consumidor y de la sociedad…”se decidió poner en 
práctica parte de las estrategias que vinculan este enfoque proporcionando así 
un valor agregado al producto diseñado en este caso el “mapa”  proporcionándole 
así a los pobladores nuevas formas de visualización de su comunidad desde un 
pequeño aspecto como este lo es, también se tuvo en cuenta el diseño partici-
pativo guiado a partir de estrategias de comunicación el cual plantea comunicar 
cada hallazgo y cada decisión que se tome a la comunidad por lo que aporta 
nuevas formas de comunicación para entablar una cercanía con los pobladores 
de las diferentes comunidades proporcionado así una inmersión cultural logran-
do apropiar las costumbres para tener un mayor entendimiento y apropiación 
generando nuevas formas de diseño desde la experiencia misma.

Las actividades que realizamos buscaban encontrar la identidad cultural de los 
participantes en cada pieza mediante la fabricación de productos artesanales 
con materiales propios de Gamero, ya sea por fibras, materia reciclada u otras, 
atribuyendo un carácter simbólico, para ello se decidió realizar las siguientes 
actividades en conjunto con los niños para darles una aproximación sensorial al 
oficio de la artesanía y lograr explotar la creatividad de cada uno, las actividades 
fueron las siguientes con su respectivo alcance:

1.	 Taller de tejidos y bisutería: transferir el conocimiento la noción de 
nudos, formas y patrones para aproximar a los niños a una exploración manual.

Descripción del Comité dentro del marco del Vaciledentro del marco del Vacile



2.	 Taller de banquitas: construir mobiliario para la casa de la cultura de uso 
comunitario con materiales reciclables (botellas plásticas y desechos plásticos).
3.	 Taller banquitas identidad: apropiación simbólica por parte de los niños 
para         darles un sentido propio a las banquitas.
4.	 Taller fibras de plástico: transformación de una fibra alternativa para la 
creación de elementos cotidianos.
5.	 Tapitas recolección y planeación: apropiación de un espacio público para la 
creación de una mural con materiales reciclables incentivándolos a la recolección 
de basuras.
6.	 Planeación mapa Gamero: recolección de datos con el comité Kaminá 
sobre puntos culturales importantes y sitios turísticos.
7.	 Co-creación con los líderes de la comunidad: planteamiento de diferentes 
diseños de iconos para diferenciar los puntos de interés y sitios turísticos y 
manejar una línea gráfica.
8.	 Construcción mapa: con ayuda de la comunidad de artesanos se realizó el 
mapa dejándoles un producto en el cual pueden mostrar las rutas culturales de 
interés, sitios turísticos y darle visibilidad a cada actor cultural importante de la 
comunidad.
Las actividades que planteamos pretenden buscar la identidad cultural por medio 
de simbologías planteadas por los mismos niños y líderes de la comunidad como es 
en el caso del diseño del mapa, las banquitas y el gamerástico, cumpliendo así con 
los objetivos del Vacile Creativo

Objetivos



ObjetivosObjetivos
Objetivo General:
Aportar conocimientos y herramientas que permitan comprender e intervenir 
desde el diseño diferentes aspectos de la cotidianidad de SBdP y Gamero con 
el fin de desarrollar una serie de acciones participativas que conduzcan a un 
carnaval. La intención fundamental es construir modelos de análisis basados en 
una lectura crítica de procesos históricos, la apropiación de herramientas de las 
ciencias humanas y la representación de conceptos en el contexto específico a 
estudiar.
 En este componente se busca que los estudiantes amplíen su conocimiento teóri-
co y de fundamentación conceptual en relación con el tema a trabajar en SBdP y 
Gamero.

Objetivos específicos:
 * Explorar prácticas comunitarias y participativas referentes a procesos y 
proyectos pertinentes a la comunidad de SBdP y Gamero.
 *  Identificar, interpretar y estudiar métodos e instrumentos de diseño partic-
ipativo y arte relacional que permitan acercarse a SBdP y Gamero de manera 
persuasiva.  
 * Desarrollar estrategias comunitarias y lúdicas para proponer un proyecto 
participativo con las comunidades y contextos propuestos por cada estudiante, de 
modo que involucren el uso de cartografías emocionales, generación de objetos y 
dispositivos y herramientas de diseño en contexto.

A partir desde metodologías incluyente con estrategias de comunicación las cuales 
plantean “Según el Manual de Diagnóstico participativo de comunicación rural, la 
comunicación para el desarrollo utiliza la investigación, los enfoques, los métodos, 
los medios modernos y tradicionales, los materiales de comunicación para mejorar 
el diálogo entre la población rural y las agencias de desarrollo para que todos al-
cancen un entendimiento mutuo y juntos decidan sobre los problemas, las necesi-
dades, las soluciones como también sobre las tecnologías nuevas y apropiadas, y 
las prácticas. Muchas veces, tales decisiones articulan las capacidades locales con 
los conocimientos y habilidades externos para resolver los problemas más efica-
zmente. La identificación de soluciones en forma conjunta tiene más aceptación 
en la población porque se consideran como relevantes para sus necesidades.” A 
partir del análisis de este manual se logró identificar como es de vital importancia 
tener un acercamiento con la comunidad para poder completar los proyectos con 
mayor validez, ya que se identifican necesidades e interés de cada población y 
como con las actividades se puede lograr identificar muchos aspectos culturales 
de la región. 



Cuando se estaban realizando las derivas se iban haciendo pequeñas entrevistas 
con los artesanos sobres las propuestas que llevábamos para realizar en ambos 
corregimientos y así saber si lo que se había pensado desde Bogotá serviría en 
las comunidades y si les ayudaría a estas personas a ampliar un poco más los 
conocimientos que ya tienen sobre los diferentes materiales y sobre cómo los 
tratan para crear sus productos, las ideas también se las comunicábamos a 
los niños puesto que ellos al saber que se iba a desarrollar les iban a contar a 
sus padres y así generamos intriga y misterio para que al otro día las personas 
se acercaran y se lograra ejecutar las acciones que anteriormente habíamos 
comentado, otra forma en la que comunicábamos nuestros ideales a trabajar 
era en pequeñas reuniones en donde llevábamos un cronograma explicando día a 
día lo que íbamos a trabajar y también aclaramos las dudas que tenían los líderes 
y durante estas presentaciones también solicitábamos la ayuda para conseguir 
algún material que no tuviéramos a la mano, estas reuniones y exposiciones se las 
presentamos a los líderes de la comunidad ya que ellos al saber sobre qué tipo de 
acciones íbamos a ejecutar ellos sabían que personas dentro de la comunidad nos 
podían ya fuera porque tenía conocimientos sobre el tema o porque sabía dónde 
conseguir lo que fuéramos a utilizar.

Cuando estábamos en medio de las actividades se nos iban ocurriendo actividades 
un poco más pequeñas para llamar la atención de los pequeños y que siguieran 
interesados con las acciones que se iban a realizar y entre los niños mismos se 
corría la voz y se mostraban unos a otros lo que estaban haciendo  y así de 
esta manera los niños también se acercaban para aprender de lo que se estaba 

haciendo, en una ocasión durante una actividad que se realizó con los niños fueron 
tantos niños que se acercaron que nosotros 4 no alcanzamos a explicarle a todo 
el grupo de niños si no que entre ellos mismos se estaban enseñando, los que es-
taban más cerca y aprendieron rápido la técnica le enseñaron algunos amiguitos 
de ellos que se interesaron cuando terminaron de jugar futbol. 

Estrategias de comunicaciónEstrategias de comunicación
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Una de las estrategias de convocatoria fue cuando se realizó el burro taller en el 
cual íbamos recorriendo el corregimiento y tratar de pasar por cada casa con el 
propósito de generar un intercambio de favores en el que se pretendía recoger 
la mayor cantidad de materiales que pudiéramos aprovechar para alguna de las 
actividades que se tenía planeada y mientras se realizaba este burro taller también 
se le iba diciendo a las personas que íbamos a estar en la casa cultura realizando 
algunas actividades a las que si bien podían ir a mirar también estaban invitados a 
participar durante el tiempo que íbamos a trabajar en estos dos corregimientos, 
de las actividades pequeñas y rápidas que se pensaron en Bogotá se idearon para 
llamar la atención de los niños y que desde este primer acercamiento a las ac-
tividades fueran los mismos niños quienes también pudieran o lograran decirles a 
más niños o personas para que se acercaran y se fueran forjando relaciones de 
conocimientos, las convocatorias las hicimos mientras recorríamos el corregimiento 
en busca de los artesanos y mientras los visitábamos los íbamos invitando ya sea 
que fuera a la plaza principal (Palenque) o a la casa cultura (Gamero) en donde ya 
estando en estos sitios se les explicaría un poco más sobre lo que nosotros como 
comité queríamos aportarles a ellos en su oficio y para que conocieran un poco 
más sobre el Vacile.



Límites 
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Alcances Alcances 

En el libro Diseño participativo para una estrategia de comunicación nos indican cual 
es la importancia de involucrar a las comunidades en los procesos creativos citando 
a dos autores importantes para el proyecto “según Paolo Mefalopulos y Titus 
Moetsabi  observan que es necesario involucrar a las comunidades no sólo en la 
recolección de información sino en la priorización y en el análisis de sus problemas 
y necesidades y en consecuencia, compartir información y conocimientos se con-
virtió en un elemento esencial para lograr una buena comunicación e intervención al 
cambio de realidades de las comunidades con las que se está trabajando.” a partir 
del análisis de las necesidades e intereses de cada comunidad se plantearon y 
planearon varios resultados de diseño con metodologías participativas, las cuales se 
dieron desde Bogotá y estas son:

1.  	 Actividades de diseño colaborativo con los niños para generar un acer-
camiento sensorial a las artesanías y generar interés de los mismos hacia el oficio
.
2.  	 Metodologías de creación colaborativo con los artesanos proponiendo el 
uso de nuevos materiales para implementar en los diferentes productos e inno-
vación de los mismos por medio de materiales reciclables y creación de nuevos 
productos.

3.  Desarrollo y creación de la identidad Palenquera con el enfoque hacia el oficio de 
las artesanías, generando mayor flujo comercial y una mayor visibilidad hacia los
turistas creando un reconocimiento por parte de las comunidades externas hacia
las artesanías palenqueras y gameranas a partir del trabajo colaborativo con la
comunidad. 



Límites 

Alcances Alcances 

San Basilio San Basilio
de Palenquede Palenque

Creación de premios:
Junto con el comité Lembota se acordó crear y realizar unos premios para hacer un reconocimiento a las mujeres que quedaran en primer, segundo y tercer puesto 
quienes participaran del concurso, para estos premios se pensó en crear y realizar unos collares y pulseras hechos a mano por nosotros y por niños de la comunidad 
que se interesaron por elaborar, las pulseras, collares también iban acompañados de labiales y esmalte para uñas, durante este concurso también se les obsequio un 
cepillo para peinar a las mujeres que participaron, los materiales que se usaron fueron piedras que se encuentran fácil dentro del corregimiento. 

Durante el tiempo que fuimos realizando los premios para el concurso unos niños entre los 9 y los 11 años llegaron y quisieron saber qué estábamos haciendo y les 
fuimos indicando poco a poco como podrían crear sus manillas, algunos niños las hicieron con sus nombres y otros pensaron en crear manillas para sus papás y/o 
amiguitos cercanos, además durante este tiempo se lograron elaborar manillas, collares y aretes, se hicieron en alambre, hilo, los niños usaron alicates de artesanías 
que son un poco más pequeños y no tiene nada filos que pudieran causarle a los niños heridas ayudándolos a agarrar bien las pinzas para que no se fueran a pellizcar.



El propósito de hacer estos premios con los niños era de involucrarlos en el antes, durante y después para que vieran y aprendieran de lo que se puede hacer con un 
hilo, piedritas y diferentes elementos de la bisutería para lograr hacer artesanías, aprendieron hacer nudos y como asegurar las piedras para que no se cayeran, los 
niños también estuvieron presentes durante la entrega de los premios viendo como lo que ellos ayudaron hacer les gustaba a las mujeres ganadoras del concurso..



Muñecos en papel mache:

Esta fue una de las actividades que se generó de manera rápida, lo que se hizo 
fue preparar la mezcla de colbón, harina y un poco de agua, esta mezcla se 
caliente un poco y después se deja enfriar para poder usarse y poder mane-
jarlo con las manos, mientras se preparaba esta mezcla se iban realizando unos 
“esqueletos” en alambre dulce y buscar mucho papel y lo mejor es que se pudo 
hacer con papel que estaba para botar a la basura.
Cuando ya se tenía la mezcla y el “esqueleto” listo, se dejaban a un lado mientras 
el papel se cortaba en tiras para poder ponerlo en el esqueleto, cada niño cogía 
un esqueleto y agarraba un trozo de papel y lo metía en la mezcla para remojar 
el papel y posteriormente ir colocando este papel remojado en el esqueleto, la 
idea hacer este paso repetidas veces hasta que el muñeco vaya quedando un 
poco más grueso o gordito y continuar hasta que el niño dijera que así se veía 
bien el muñeco. La actividad iba hasta que los niños dejaran los muñecos listos 
para que se secaran y poder pintarlos al otro día o cuando ya estuvieran listos y 
secos, la actividad quedó hasta dejar los muñecos secando para poder pintarlos 
y quedo en este punto porque al siguiente nos íbamos para Gamero y sin saber 
que la actividad iba a quedar sin terminar pero la idea de esta actividad era que 
los niños pintarán y decorarán los muñecos como ellos creían que se veía un 
palenquero ante el mundo ya fuera que tuviera un oficio tradicional o un trabajo 
normal.



Gamero Gamero 

Gamerastico
Este nombre se debe a la unión de Gamero y Plástico. 

Esta actividad se pensó a partir de evidenciar durante las derivas y los recorridos hechos, que en este corregimiento se encontraban muchas botellas plástico de 
diferentes tamaños tiradas en la calle y prácticamente en cualquier parte del corregimiento, la idea de esta acción era poder sacar un hilo de plástico a partir de 
estas botellas que encontrábamos, lo primero que se realizó fue hacer entre el comité una prueba piloto para saber exactamente cómo se podía sacar este hilo, se 
necesitó de una cuchilla de bisturí, un trozo de madera por lo menos de 10 cm x 20 cm, 2 tornillos de ¼ de pulgada, arandelas y por supuesto una botella. Después de 
tener estos materiales lo que se hace es perforar la madera del grande de los tornillos para poner las arandelas, colocar la cuchilla y asegurarla con una tuerca en 
cada tornillo y acomodar la cuchilla al grosor que la persona considere que está bien, el grosor puede variar entre milímetros hasta centímetros.

El paso siguiente es poner una botella entre los dos tornillos, hacer un pequeño corte que, de inicio para comenzar a sacar el hilo, esta idea se propuso por un lado 
para poder darle un uso al material del cual están hechas las botellas y poder aprovechar este para arreglar mangos de herramientas, pueden hacer amarres para 
las cercas que ponen en ciertas partes de la comunidad.



Al saber nosotros cómo crear el deshilachador pasa-
mos a explicarle a Víctor quien era uno de los perso-
najes que más nos acompañó durante el tiempo y los 
días que fuimos a Gamero, además de también ser 
uno de los más interesados junto con Arnulfo porque 
ellos veían que las botellas se les estaba convirtiendo 
en un problema ya que las estaban encontrando por 
los lados de la ciénaga, fuente hídrica.

Tanto a Víctor como a Arnulfo le enseñamos a con-
struir un deshilachador y a usarlo de forma tal que 
logren convertir una botella “sólida” y completa en hilo 
al cual le pueden encontrar más usos dentro la comu-
nidad y también se pensó que en el hilo ya que este 
resiste un peso considerable. Uno de los enfoques 
que se le dio fue le ecodiseño donde al integrar “es-
tas oportunidades como parte de un mismo esquema 
es posible obtener múltiples beneficios: minimizar los 

costos de producción y el consumo de materiales 
y recursos, optimizar la calidad de los productos, 
mejorar la vida útil de los productos, seleccionar los 
recursos más sostenibles o con menor contenido 
energético, buscar la utilización de tecnologías más 
limpias y minimizar los costos de manejo de residuos y 
desechos”. 

Se logró formar un nuevo tipo de material el cual 
se pueda reutilizar y en donde ellos puedan crear 
nuevos productos a partir de las fibras del plástico o 
simplemente este puede tener al calentarse forman-
do así un amarre el cual sirve para unir dos piezas, 
haciendo así diseño sustentable y sostenible para ellos 
ya que las botellas y estos desperdicios se consiguen 
en cualquier parte de la comunidad.



Construcción del mapa
Desde el planteamiento de las actividades que se iban a realizar en Palenque y 
Gamero se tenía planeado diseñar un sistema o un conjunto de visualización el 
cual ayudará a las diferentes poblaciones a mostrar y generar un reconocimiento 
de sus productos y sitios turísticos, pero al momento de llegar a los diferentes 
comunidades se logró diferenciar varias problemáticas una de ellas se generó 
a partir del análisis hecho por el recorrido que se realizó con los líderes de la 
comunidad se diferenciaron las oportunidades de diseño y cómo se podrían hacer 
en conjunto con la comunidad, la oportunidad más importante fue el diseño, pla-
neación y construcción de un conjunto visualizador el cual propone la agrupación 
y visualización de los actores culturales y sitios turísticos importantes de Gamero 
para generar un reconocimiento de la identidad afro por parte de los turistas y 
mismos miembros de la comunidad a través de los diferentes aspectos culturales 
como lo son: la gastronomía, las bailarinas, los cantantes / músicos, los/las arte-
sanos/as, pescadores y quienes practican la botánica, con cada uno de ellos se 
habló para socializar y tener una opinión externa sobre el conjunto de visualización 
que se estaba planteando en su mayoría les pareció una buena forma de que 
las demás poblaciones y turistas pudieran identificar cada punto y actor cultural 
importante y saber ubicarse en el contexto.

El proceso se divide en tres momentos importantes en donde se contó con la 
participación del comité Kaminá durante todo el proceso, de los cuales dos de 
estos momentos se logró la participación de la comunidad tanto de los líderes 
comunitarios como de la población infantil, estos son:

1.     Reconocimiento, planeación y diseño
2.     Validación con la comunidad
3.     Construcción colectiva.

Para el primer momento se contó con la ayuda de Sandris una mujer líder de la 
comunidad y persona quien cuida y tiene acceso a la casa de la cultura ayudo a 
armar el primer mapeo general de Gamero donde se ubicaron el nombre de las 
calles y puntos importantes para poder ubicarnos geográficamente, posterior a 
esto se pasó a ubicar los actores culturales importantes para esto se desarrolló 
una actividad en conjunto con todos los comités el cual consistía en hacer todo 
un recorrido por todo Gamero y lograr ubicar en una mapa vectorizado (como 
se puede ver en la imagen 1 y 1.1) en la plataforma de Illustrator e impreso 
para poder poner los puntos de interés de cada comité, luego se recolectó esta 
información y con la ayuda nuevamente de Sandris se logró validar la información 
faltante.

i

Imagen 1. Recorrido con Sandris



Luego del reconocimiento geográfico de la población 
localizando los actores culturales y sitios turísticos 
importantes se comenzó la planeación para ello los 
dos comités se sentaron y comenzaron a discutir 
cómo se iba a lograr generar el conjunto de visual-
ización (mapa) para Gamero, para ello se formularon 
varias preguntas como: ¿En qué material va a ser el 
mapa? ¿En qué lugar se va a disponer el mapa? ¿Qué 
iconos van a representar cada actor y como se va a 
mostrar?, para resolver estas dudas contamos con 
la ayuda de la comunidad más específicamente de los 
líderes y parte de Obis quien es un artesano experto 
en madera de la comunidad él nos explicaba que para 
lograr hacer el mapa el mejor material que podríamos 
usar era la madera y para lograr hacerlo era mejor 
tallar la madera para darle un sentido de relieve, el 
material se recolectó con la actividad del burro taller 
el cual consistía en la recolección de materiales para 
hacer las diferente actividades, se recolectaron 3 
pedazos de triplex los cuales eran de igual tamaño la 
idea era poder unir estos para hacer el mapa con 
sus convenciones, ya al tener el material se continuó 
con hacer el bosquejo del mapa en la madera para 
poder tallarla, se dispuso dos de los tres retazos 
para calcar el mapa y el tercero para las conven-
ciones, para ello lo que se hizo fue con el mapa 
realizado a computador anteriormente crear una 
retícula de 2x2 cm y se replicó esta misma en las 
dos maderas logrando calcar con éxito todo el mapa.

A partir de una de las actividades que realizó el 
comité Kaminá se lograron identificar cuáles eran 
los iconos con mayor relevancia y a partir de estos 
poder diseñarlos y presentarlos ante los líderes de la 
comunidad, para ello se hizo una selección de los ac-
tos culturales más importantes y sitios turísticos de 
relevancia para dar a conocerlos; se planteó un estilo 
gráfico el cual partía de la G de Gamero, esto para 
que todos los iconos diseñados tuvieran una coheren-
cia gráfica y generar una identidad, en la (imagen 2) 
se puede observar los diseños escogidos y los cuales 

se le plantearon a los líderes, y en una reunión se 
escogieron cuáles eran los que se iban a poner en 
las convenciones y en la señalética a partir de esta 
reunión se logró identificar cuales iconos hacían falta 
en los sitios turísticos y puntos de interés impor-
tantes los cuales se diseñaron y se propusieron de 
nuevo para poder empezar a construir el mapa y 
la señalética, al final de la reunión los líderes agra-
decieron por el trabajo hecho para la comunidad 
y esto cómo está ayudando a la población a tener 
el reconocimiento que se merecen; a partir de la 
validación con los líderes de la comunidad se empezó 
a buscar qué materiales faltaban para lograr hacer la 
señalética como prueba piloto, la cual consistía en ar-
mar un esténcil con los iconos establecidos para cada 
acto, actor cultural y sitios turísticos importantes, 
la idea era que el esténcil se pudiera poner sobre 
un retazo de madera y poder pintarlo con laca así 
logrando la señalética propuesta para poder ponerlo 
en cada casa para lograr la identificación de cada uno 
de ellos, que se quería lograr con esto que las mismas
personas de la comunidad a partir de esta prueba 
lograron evolucionar la propuesta y de pronto en 
un futuro poder tallar cada icono en una retazo de 
madera (imagen 3).

A partir de la retroalimentación dada por los líde-
res se prosiguió con la construcción del mapa y de 
los iconos, los cuales también se vectorizaron para 
tenerlos sistematizados y de dejárselos a ellos; a 
partir de la retícula y copia de mapa que se realizó 
se empezó con el tallado del mismo, el cual se realizó

Imagen 1.1. Diseño del mapa en computador



tenerlos sistematizados y dejárselos a ellos; a partir de la retícula y copia de 
mapa que se realizó se empezó con el tallado del mismo, el cual se realizó con 
motor tool primeramente y luego con un taladro como se puede observar en la 
imagen 4 donde uno de los artesanos de la comunidad nos ayudó a tallarlo y nos 
mostró la técnica adecuada para sostener el taladro y tener más precisión al 
momento de hacer el contacto con la madera, esto se realizó durante toda a una 
tarde al siguiente día ya al tener todo el mapa tallado se lijo la madera para qui-
tarle las imperfecciones y darle un mejor acabado, como se observa en la imagen 
5 se comenzó a pintar tanto las calles de un color negro y cada miembro y sitio 
turístico se le asignó un color para diferenciarlos y así mismo en las convenciones 
cada icono estaba con su color también se generó una numeración para lograr su 
identificación y diferenciación, los colores asignados fueron los siguientes: 

 

i

Imagen 2. Diseño de iconos

i

Imagen 3. Validación de la comunidad
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Imagen 4. Tallado con taladro

Imagen 5. Ubicación en el mapa

Luego de haber asignado y pintado cada color con su respectiva ubicación 
geográfica en el mapa se procedió a unir los 3 retazos con ayuda de otro de los 
artesanos quien tenía un alto conocimiento en maderas por lo cual nos propuso 
que la mejor manera de unirlos era poniendo en el respaldo una tabla la cual 
estuviera dispuesta de manera horizontal en donde uniera los tres pedazos y así 
no habría problema de que se desunieran, para esto conseguimos dos retazos 
grandes los cuales se cortaran para poner uno en la parte superior y otro en la 
parte inferior uniéndolos con puntillas de 16” como se muestra en la imagen 6.

Luego de haber unido las tres partes se comenzó a armar las convenciones en 
las cuales se colocarían los iconos con su color asignado para poder reconocerlo 
y ubicarlos en el mapa, para esto se calco a partir de la imagen proyectada en el 
video vin (ya que los iconos estaban sistematizados y vectorizados) luego del calco 
se prosiguió a pintar cada icono con su respectivo color, para los sitios turísticos 
de interés se enumeraron para ubicarlos más rápido en el mapa, se procedió a 
darle acabados completamente al mapa para luego hacer la entrega a la comuni-
dad. (imagen 7).

Imagen 6.. Unión del mapa



ii

Al hacer la entrega del mapa a los líderes de la comunidad se les explicó cómo 
fue la realización del mapa y como eran las convenciones por color para poder 
guiar al lector cuando lo vea, los líderes de la comunidad hacen una pequeña 
retroalimentación sobre cómo usar el mapa y donde se puede visualizar mejor y 
se llegó a la conclusión que para poder mantener el mapa, evitar daños o el hurto 
de piezas se guardara en la casa de la cultura y para ocasiones especiales como 
lo son las ferias se sacará para darle visibilidad a cada uno de los actores y sitios 
de interés para los turistas que lleguen a Gamero.
Varios miembros de la comunidad nos dieron las gracias por haberlos tenido en 
cuenta al momento de hacer el diseño y elaboración del mapa “eso refleja el 
esfuerzo y dedicación que sienten por su carrera y eso se ve reflejado como se 
apasionan por trabajar con nosotros y poder sacar el proyecto adelante” dijo uno 
de ellos. 

Los líderes nos dieron las infinitas gracias por haber logrado este resultado en 
tan poco tiempo, que para ellos era de gran satisfacción e importancia de los

Imagen 7. Acados del mapa Imagen 8. Líderes con el mapa terminado

sociales como estos sigan llegando a esta comunidad la cual no tiene visibilidad al 
exterior y que es tan llena de una riqueza cultural, esperan que con este pequeño 
paso puedan lograr el crecimiento de la comunidad, poder darse a conocer al 
mundo por lo menos lograr diferenciarse y que las demás comunidades, turistas 
y demás puedan ver la riqueza cultural de su región tanto en la artesanía, como 
en la botánica, la forma como sus bailarinas se preparan al igual que sus músicos, 
como preparan su comida típica y que visiten cada sitio de interés para ellos. 
Al terminar la construcción y entrega del mapa pudimos darnos cuenta que el 
diseño participativo con innovación social le da un aspecto totalmente diferente al 
resultado proporcionándole la identidad misma de la comunidad.
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Banquitas

Esta actividad se planificó desde el concepto del 
ecodiseño este se  puede definir como “acciones ori-
entadas a la mejora ambiental del producto en la eta-
pa inicial de diseño, mediante la mejora de la función, 
selección de materiales menos impactantes, aplicación 
de procesos alternativos, mejora en el transporte y 
en el uso, y minimización de los impactos en la etapa 
final de tratamiento” para ayudar un poco con los 
residuos de botellas plásticas que se encuentran en 
el corregimiento, proporcionar un nuevo método de 
creación de productos a través de material reciclable 
generando activación creativa en los participantes.

 

Lo primero que se hizo fue salir junto con los niños 
a recorrer el corregimiento en búsqueda de  botellas 
de diferentes tamaños, una vez se hizo esto, volvi-
mos a la casa de la cultura para dejar las botellas 
encontradas para luego que cada niño y cada partic-
ipante de la actividad tuviera una botella en la mano 
e ir recogiendo papeles tirados en las calles princi-
palmente paquetes de papas para luego introducirlos 
en la botella y con un palo irlos apretando en el fondo 
con el fin de que la botella se vaya llenando y así 
también poder recoger más paquetes de papas, la 
idea era llenar una botella grande de 3 litros com-
pletamente con papeles y que se fuera apretando 
los papeles con un palito de madera, estos papeles 
fueron recogidos de las calles por los que camina-
mos, luego de llenar las botellas se procede a unir 5 

botellas de igual tamaño amarrándolas con el hilo que 
anteriormente se sacó de la actividad del Gamerásti-
co y también un poco de cinta.

Cuando ya se tiene las botellas amarradas se dejan 
a un lado y se procede a hacer la mezcla de colbón 
y agua, también se buscó papel periódico y hojas 
de papel que estuvieran en la basura para poder 
cubrir las botellas con papel y engrudo, se remoja el 
papel en el engrudo y se pone encima de las botellas 
hasta taparlas por completo logrando que quede una 
buena capa de papel. Al tener las botellas cubiertas 
las dejamos secando hasta que la capa de papel y 
engrudo quede dura para que los niños logren pintarla 
como más les guste tratando de darle un enfoque 
hacia cómo ellos se ven representados en colores y 
texturas. 
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AprendizajesAprendizajes



Gracias a esta increíble experiencia pude darme cuenta como diseñador no solo la importancia de conocer a una cultura para poder diseñar para ellos, si no entend-
er de dónde proviene, quienes son hacer una inmersión completa para poder entender a gran y pequeña escala su cosmogonía, logre entender que para diseñar se 
requiere más que  lápiz y papel se requiere entender a la otra persona, sus necesidades, metas, sueños e intereses para así poder tener un diseño completo. 
En el ámbito personal conocí personas maravillosos e increíbles que me enseñaron a pensar más el otro como sujeto con mis mismas capacidades pero diferente 
manera de ver el mundo y comprenderlo, a partir de esto logre captar la esencia de un diseñador con capacidad de lograr,  a través de sus objetos, suplir las necesi-
dades y mostrarles nuevas formas de lograr sus sueños a través de el eco diseño, diseño sustentable y sostenible, com a través de materiales que encuentran en su 
región pueden lograr ser un factor diferencial con respecto a otras comunidades y poder plasmar su identidad y riqueza cultural en cada pieza hecha. 

Cuando se realiza un trabajo con una comunidad en particular estamos propensos a que las cosas no salgan como lo esperamos porque existen variables que no se 
pueden leer en los artículos, ensayos y demás medios de comunicación. Una de estas variables es la actitud que pueden tener las personas al ver como personas 
de afuera quieren llegar a solucionar, demostrar y evidenciar las problemáticas y/o necesidades  que tienen ellos, si vemos que no podemos llamar la atención de 
la comunidad con las primeras experiencias y actividades que se pensaron cuando estábamos en la etapa investigativa debemos estar en la capacidad de actuar 
y responder de manera rápida y positiva para demostrarle a la comunidad que uno no va a ir a investigarlos y salir e irse, es demostrarles que uno quiere ayudar, 
realizar, concretar las acciones que logren un cambio en la perspectiva que ellos tienen sobre su comunidad y realidad. Tampoco es ir a la comunidad y hacerles todo y 
llevar los materiales y personas que hagan por la comunidad, es realizar con la comunidad y desde dentro la comunidad las acciones que potencialicen  las capacidades 
y conocimientos que tienen las personas de estas comunidades otorgándoles herramientas para que al nosotros no estar con ellos logren reconstruir y seguir con los 
cambios en su realidad con el propósito de siempre mejorar como personas y como comunidad.



ConclusionesConclusiones



Para concluir este proyecto podemos observar  como estudiantes de diseño al tener la experiencia de inmersión cultural en una comunidad 
afrodescendiente y poder compartir con ellos conocer, sus tradiciones, costumbres y ritos la importancia de lograr empatía con la comunidad a 
partir de las diferentes actividades realizadas por cada comité, como logramos identificar las necesidades e interés de los actores a impactar, 
esto se logró gracias a las actividades con enfoque de diseño participativo y estrategias comunicativas que usamos para la identificación de estas; 
también cabe destacar como fue de vital importancia el intercambio de conocimientos que obtuvimos por parte de las comunidades, les enseña-
mos cómo reutilizar los materiales que desechan creando así nuevos productos para que ellos puedan comercializar logrando construir en con-
junto un futuro 2030, donde ellos se vean visualizados como una población con un factor diferencial de las demás, en donde los turistas vean los 
productos que ellos realizan con sus propias marcas identificándose así como cultura afro.

En el diseño de proyectos sociales, se definen las mejores estrategias posibles, para lograr con los objetivos trazados, planeando etapas, rutas 
que lleven a cumplir con lo planeado. Nuestros planteamientos buscaron potenciar saberes, empoderar a los más jóvenes de la comunidad, con el 
fin de mostrar opciones en las que pueden crear en conjunto. Proyectos que desde una escala microsocial, combaten el olvido de sus costumbres, 
la indiferencia a su entorno, proyectos que rescatan tradiciones, impulsan acciones ecológicas. 

Los que conformamos PatéKaniá, entendimos que los proyectos se construyen desde el territorio, y que van más allá de lograr simples objetivos, 
en su análisis se deben evaluar los impactos en las distintas escalas, y poniendo atención en que la ejecución comprenda detalles mínimos, que 
pueden implicar en un impacto mucho más grande. Por todo esto, un proyecto como el Vacile Creativo, jamás debería ser liderada por la individ-
ualidad, pues la idea es siempre articular esfuerzos y en cada intervención, se superen las expectativas anteriores. Es de vital importancia la 
construcción en conjunto de alternativas con la sociedad local, lo cuál demanda, tanto en la planeación como en la ejecución. un diálogo constante, 
entre los saberes de los habitantes locales y los gestores de los proyectos.



En el terreno de la gestión social es muy importante superar la estructura académica en la operación de estos proyectos, lo cual resta dinami-
cidad y versatilidad. Es importante migrar a esquemas de gestión con mayor flexibilidad, mayor inmersión en las comunidades en la etapa previa 
investigativa, para evitar réplicas en proyectos, que por el contrario de traer beneficios, podría causar sobre-intervención y posterior desinterés 
en el avance de los mismos. Las comunidades buscan el avance, y potenciar su crecimiento, y las intervenciones, a pesar de ser académicas, 
deben de cierta manera garantizar su continuidad.

 

Este proyecto ha permitido poner sobre la mesa diversas cuestiones, conectadas unas con otras, que hacen a la propia constitución de diseño 
como práctica cultural y como servicio incorporado a la intervención social. El diseño en sí mismo ha demostrado ser capaz de construir un espa-
cio de intervención en lo social, en el cual los diseñadores podemos brindar a las comunidades una mayor satisfacción y disfrute de la vida misma.
 

El diseño interviene la cultura actual, la interpreta, traduce sus necesidades en proyectos que se incorporan a la vida cotidiana. El diseño permite 
articular así producción, mercado y cotidianidad al interior de una cultura en la que predominan la tradición, adaptándose a cada sujeto, configu-
rando identificaciones y estilos de vida a partir de las producciones simbólicas que construye, interviniendo así en la construcción simbólica de la 
vida cotidiana. 
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