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El proyecto vacile creativo llevado a cabo en San Basilio de Palenque y Gamero  corregimientos del 
departamento de Bolívar, es un proyecto que fue realizado a partir de pequeños grupos de trabajos con 
enfoques diferentes que buscaron desde  el diseño participativo y la innovación social, intervenir de forma directa 
las problemáticas de estas poblaciones, creando de esta forma junto a la comunidad soluciones tangibles a 
problemas cotidianos.  El grupo de intervenciones urbanas, desde estas ramas del diseño, busco formas de unir a 
los pobladores con su sentido de pertenencia por el lugar que habitan y las instituciones que trabajan en pro de 
avanzar en la construcción de cultura y apropiación de tradiciones
. 
                              Nuestro trabajo principal como comité de intervenciones urbanas fue convertirnos en los                          

mediadores para  visibilizar lugares importantes y representativos de estos corregimientos. 
Uno de nuestros objetivos era salvaguardar tradiciones y movimientos culturales y artísticos, 

a partir de la unión y participación de la comunidad en nuestras intervenciones. 
El trabajo llevado a cabo durante los 19 días fue un intercambio de 

conocimiento, cultura, saberes, tradiciones, de ellos a nosotros que nos permitió 
ver como desde las cosas más sencillas se pueden lograr cambios 

en los niños, los jóvenes, las mujeres, los ancianos, 
y fortalecimiento de lo que los hace únicos. 



                              Nuestro trabajo principal como comité de intervenciones urbanas fue convertirnos en los                          

La importancia de nuestro trabajo en las comunidades de Gamero y Palenque, se centra en lo 
que logramos hacen con los niños y los líderes de cada uno de estos lugares. Con los niños 
logramos hacer actividades que ayudaron a la construcción de identidad y apropiación de 
lugares representativos e importantes de estos corregimientos, a partir de herramientas 
didácticas que les permitía sentirse orgullosos de sus logros al ver los resultados, también les 
enseñamos la importancia de reciclaje y sus múltiples usos. Junto a los líderes comunitarios 
escogimos los lugares que son importantes en el desarrollo de la comunidad y cuáles son los roles 
que cumplen, y a partir de esto construir en conjunto con ellos la identidad visual, que les 
ayudara a la visualización dentro de su entorno. El trabajo que logramos hacer fue importante 
ya que debido a las herramientas que logramos generarles y los pequeños cambios, se creó un 
conocimiento colectivo, sobre la importancia de la participación de la comunidad en la toma 
de decisiones, la unión de los niños con las instituciones y el interés por participar en actividades 
que les permitirá unir lazos.

Este trabajo fue importante para nosotras como profesionales y personas. Desde el punto de 
vista profesional, no hace dar cuenta que nuestro trabajo como diseñadoras es ayudar a los 
demás y no desde la solución de sus problemas si no en la construcción colectiva de esas 
posibles soluciones, nosotras como estudiantes que estamos finalizando un proceso, contamos 
con las herramientas que nos permite facilitar el proceso de construcción de estas soluciones, 
tales  como, el manejo de herramientas, técnicas de ilustración, acercamiento con las personas, 
estudio de contextos y todo esto nos convierte en mediadoras entre, problema, comunidad y 
solución. Además de esto nos abrió la mente y nos hace dar cuenta que esta es la esencia  del 
diseño industrial, dejando de lado la producción en serie y la creación de un sin número de 
objetos, nuestro trabajo con diseñadoras es la creación de soluciones rápidas en cualquier 
contexto, buscando desde las cosas simples, los materiales locales, el sentido de pertenencia, las 
practicas propias del lugar y sus problemas, ser muy dinámicas en la posibles soluciones.  



Desde lo personal, esta experiencia  nos hizo salir de la burbuja en la que vivimos en la ciudad, llegar a estas 
poblaciones nos hace entrar inmediatamente en una realidad que viven muchas comunidades en nuestro país, el 
abandono del gobierno, la falta de oportunidades, no tener las cosas mínimas que tenemos todo el tiempo a la 
mano, como poder abrir la llave y siempre tener agua potable, contar con cosas todo el tiempo como lo son la 
luz, tecnología, lujos y que solo estando allí es que nos damos cuenta. Nos hizo creer como personan 
convirtiéndonos en seres más sensibles y conscientes de lo que realmente pasa a nuestro alrededor, y como 
desde nuestros saberes y conocimientos podemos ayudar  aportando un poco de nosotros para lograr con 

pequeños actos grandes cambios.

El intercambio de conocimiento que logramos generar es una de las cosas más valiosas que  se obtuvo de este 
proyecto, la experiencia de brindarles herramientas, y poder poner en práctica lo aprendido en la academia 
hace que ellos y nosotros construyéramos un proyecto llevo de fundamentos, participación de la comunidad, 
innovación social, apropiación de espacio, herramientas didácticas para facilitar la interacción en las 
actividades y dejar  la semilla de la curiosidad plantada en ellos, para que de aquí en adelante sean ellos a 

partir de lo ensañado lo logren llevar a la práctica. 





2.descripción 



 del proyecto 





El Vacile Creativo es un proyecto que articula a la Escuela de Diseño de Producto y al 
Departamento de Ciencia Política y Relaciones Internacionales de la Universidad Jorge Tadeo 
Lozano en un trabajo participativo con la comunidad de San Basilio de Palenque y la comunidad 
de Gamero, ubicada en las cercanías de Cartagena. Se trata de un proyecto en el que se vincula 
a las comunidades, estudiantes y de creativos multidisciplinarios en una creación colectiva, 
artística y de diseño, desde la perspectiva de los actores sociales del territorio, la construcción de 
paz, y la cooperación internacional para el desarrollo sostenible, procurando resultados de tipo 
productivo que puedan ser considerados por agentes de cooperación nacional e internacional.

  
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 interactivos, 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 proceso de diseño se llevó a la práctica durante el 21 de Junio y el 12 de Julio del 2018, en 
donde trabajamos cinco días con la comunidad de San Basilio de Palenque y el resto del tiempo 
lo hicimos con la comunidad de Gamero. Durante los cinco días, el vacile creativo se encargó 
tanto de la divulgación de actividades (por medio de medios gráficos, digitales y de voz a voz) 
como de actividades lúdicas basadas en la metodología prospectiva planteada en el año 2030; 
con el fin de que la comunidad hiciera un análisis introspectivo sobre lo que estaba haciendo con 
respecto a lo que querían en su futuro. También se realizó una actividad con el gremio de mujeres 
que realizaba trenzas y peinados dentro de la comunidad con el fin de que ellas transmitieran sus 
saberes a las jóvenes, y que a través de los peinados realizados entre ellas mismas las jóvenes se 
sintieran empoderadas dentro de su grupo. Durante esta actividad se le enseñaron técnicas de 
pintura a los niños con el fin de que ellos intervinieran su ropa a su propio estilo y que así tuvieran 

herramientas de pintura para poder encontrar otra forma de expresarse hacia su comunidad.



Durante el periodo de Palenque identificamos problemáticas dentro de la comunidad que se 
podían abordar desde el diseño participativo y el arte relacional; Así como ahondar en las 
problemáticas ya identificadas durante la investigación realizada sobre la comunidad 
desde el periodo de investigación del proyecto de grado (IPG). Para esto identificamos a 
los líderes y gremios dentro de la comunidad, para que a partir de sus saberes y experiencias 
pudiéramos generar escenarios y experiencias con la comunidad en donde se creara 

diálogo.
Desafortunadamente debido a conflictos internos con la comunidad y pueblos cercanos 
durante las fiestas patronales, que se realizan cada año en San Basilio de Palenque; no 
pudimos regresar a completar las actividades planeadas. Las por consiguiente se 
acometieron en el pueblo de Gamero a treinta minutos de Palenque. Razón por la cual 

muchos proyectos tuvieron que ser adaptados a las condiciones de gamero.

En el transcurso que estuvimos en gamero el proyecto del vacile creativo buscó entender 
cómo desde nuestra profesión podíamos crear entornos y situaciones que abrieran diálogo 
dentro de la comunidad. Se buscó también  fortalecer lazos entre las personas de la 
comunidad y sitios culturales importantes con el fin de generar una apropiación sobre las 
tradiciones en los jóvenes y niños. Junto con los líderes de la comunidad se diseñó el mapa 
de Gamero, con las convenciones claves para que fuera fácil identificar los sitios más 
importantes para la comunidad y así también fortalecer el turismo. Se realizaron las casas 
culturales dentro de Gamero con el fin de que tuvieran más visibilidad dentro de la 
comunidad y que durante el proceso se creáran vínculos con los jóvenes para que se 
apropiaran de estos sitios. Con la casa de la mujer se trabajó para impulsar más su marca 
y sus diseños con empaques hechos por ellas y con la idea que el que comprara sus 
productos supiera por quien estuvo hecho con el fin de que se generaran vínculos entre 
comprador y diseñador. En la casa de la cultura se construyó un huerto para que pudieran 
cultivar las plantas más necesarias para su cocina sin que tuvieran que caminar por largas 

horas para llegar al cultivo, sino que tuvieran acceso en sus casas.  



Lo narrado anteriormente es el resultado de un proceso que se llevó a cabo en el transcurso de 
veintiún días en donde se trabajó con los integrantes de la comunidad para lograr co-crear diferentes 
escenarios donde a partir del diseño industrial y el diseño participativo buscaron soluciones a 
diferentes problemáticas que encontramos en las dos comunidades mencionadas anteriormente. Lo 
que ellos nos enseñaron como personas y como diseñadores fue lo más valioso del proceso debido a 

que nos hizo crecer como personas. 

Fué importante darnos cuenta de cómo nosotros como diseñadores podemos aportar a una 
comunidad, y lo necesario que es el diseño participativo dentro de este proceso para que los 
escenarios y actividades que se diseñen sean a partir de necesidades reales y diseñadas 
especialmente para cada comunidad. Al ser entes externos a cada pueblo, no podemos saber como 

abordar cada problemática sin la ayuda de los integrantes de la misma. 

FUTUROFUTUROFUTUROFUTUROFUTUROFUTURO



3.descripción 



 del comité





Como comité de arte urbano, nuestro trabajo principal dentro del proyecto vacile creativo fue el de diseñar 
la imagen gráfica de las divulgaciones. Pero nuestro objetivo con las comunidades era el de convertirnos en 
mediadoras para realzar la visibilidad de los centros más representativos de cada comunidad. Con el fin de 
resignificar los centros culturales dentro de los corregimientos, nos centramos en los niños y jóvenes para que a 
partir de las actividades se construyeran puentes con estos sitios. En Gamero nos enfocamos en trabajar con 
la casa de la mujer, la casa de artesanos y la casa de la cultura; ya que estos sitios son los más representativos 
dentro de la comunidad y los que buscan transmitir sus saberes a otras generaciones. En Palenque empezamos 
conversaciones con el profesor encargado de enseñar la lengua Palenquera para crear posibles 

intervenciones y actividades a partir de este tema.
 

Como comité de arte urbano además de realzar la visibilidad de los centros culturales dentro de la comunidad 
de Gamero, también nos encargamos de enseñar diferentes técnicas de arte urbano como lo es el estampado, 
el muralismo y la conceptualización de diseños a gran escala. Con éstos laboratorios buscábamos transmitir 
nuestros conocimientos sobre el arte urbano con el fin de que los jóvenes y niños pudieran usarlas como 

herramientas para expresarse con su entorno de una manera más visible y libre. 

Los diseños de las casas en de tradiciones en Gamero, se hicieron en su mayoría a partir de la co-creación con 
los dueños del lugar a partir de lo que querían expresar ante la comunidad y lo que representaban en su 
entorno. Organizamos reuniones con los líderes de cada casa para identificar que querían que su fachada 
representara en su entorno, buscábamos conocer cuales eran los valores y tradiciones que querían preservar 
de su comunidad. Como comité nuestro objetivo principal en Gamero fue el de comprender las tradiciones y 
como estaban representados dentro de la comunidad sobre todo como los niños estaban involucrados dentro 
de estas tradiciones para ver como las nuevas generaciones están adoptándolas para perpetrarlas en el 

futuro. 

En Palenque se trabajó desde la participación activa de la comunidad en diferentes actividades que estaban 
basadas en una metodología prospectiva orientada al año 2030. Durante los cinco días de estadía en este 
corregimiento tuvimos la oportunidad de involucrar a los niños con el fin de que empezaran a pensar en su 
futuro y en como las acciones del presente incidían en su visión. Nuestro objetivo como comité en esta ocasión 
se basó en la divulgación del proyecto hacia los habitantes de la comunidad, mediante diferentes formatos 
como posters, voz a voz, y motopicó (un altoparlante en una moto en donde se comunica con micrófonos los 
eventos del día) . También se iniciaron talleres de estampado de ropa en donde se les enseñaba a los niños y 

jóvenes a transformar camisetas viejas a partir de técnicas de ilustración.  



Intenciones del proyecto



Intenciones del proyecto

Resignificar tradiciones culturales dentro de 
los corregimientos a partir de técnicas de 

arte urbano en jóvenes y niños. 

Unir a los jóvenes y niños con las casas 
culturales ya existentes a partir de la 
apropiación del espacio por medio del arte 

urbano y el diseño participativo.

Enseñar técnicas de arte urbano a los 
habitantes de las comunidades con el fin de 
que adquirieran una nueva herramienta para 

expresarse ante la comunidad. 

Divulgar las actividades que se harían en el 
transcurso del proyecto con el fin de que los 

habitantes participáran. 

int
enciones





Nos ayudaron a identificar 
los puntos clave a intervenir 
dentro de los recorridos más 
frecuentados por los 

habitantes

Con el comité de artesanías 
hicimos un mural con tapas 
recicladas en donde se 

invitaba a reciclar.

Hicimos en conjunto la 
actividad de estampado 
de camisetas y trabajamos 
en conjunto con la casa de 
la mujer en gamero para 
lograr realzar su identidad 

gráfica

El comité de construcción 
nos ayudó a recoger 
materiales reciclable por 
medio del burro taller en 
las comunidades, estos 
fueron usados en nuestros 
proyectos posteriormente.
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.2 Diario   de campo



Dia 1 Nuestro recorrido inicio en la sede caribe de la Universidad 
Jorge Tadeo Lozano, ubicada en la  ciudad amuralla de 
Cartagena de Indias. Desde este lugar tomaríamos el bus que 
nos llevaría hasta San Basilio de Palenque, en la universidad 
debíamos también recoger los materiales que teníamos a 
disposición para algunas de nuestras actividades.

 El recorrido duro un poco más de una hora, al llegar a 
Palenque nos esperando en la casa de la cultura, los líderes 
comunitarios y un representante de cada casa de familia 
donde nos íbamos a quedar, nos dieron una bienvenida donde 
se presentaron y nos explicaron un poco como sería la 
dinámica. Luego nos dispusimos a ir camino a las que serían 
nuestras casas por esos días, al llegar nos recibieron con mucho 
afecto y un delicioso almuerzo, nos instalamos y luego de esto 
debíamos ir a reunirnos con nuestros compañeros, profesores y 
líderes para hacer un reconocimiento del lugar. Durante este 
recorrido pudimos identificar los lugares más importantes de la 
comunidad, la plaza, el monumento a Benkos Bioho, la chancha, 
la escultura de Kid Pambele, entre otro más.

Este día nos empezó a dar indicios de como seria nuestro 
trabajo, cuáles serían los lugares estratégicos para intervenir, y 
quienes serían los que estarían directamente involucrados con 
nuestro trabajo. 

Junio 23, 2018 
SÁBADO
Junio 23, 2018 
SÁBADO



Dia 2
Junio 24, 2018

DOMINGOA las nueve de la mañana nos reunimos todo el Vacile Creativo en la plaza central, para 
ponernos de acuerdo en las actividades que íbamos hacer durante el día, y como nos 
íbamos a mostrar a la comunidad. Decidimos realizar la primera experiencia de 30min en 
la tarde, pero ese día jugaba la selección Colombia en el mundial de fútbol contra 
Polonia; no pudimos realizar las actividades propuestas ya que después del partido 
toda la comunidad estaba concentrada en la celebración y no había la recepción 
esperada para las actividades. Nuestro comité encargado de la divulgación, estuvo por 
San Basilio repartiendo stickers y botones para empezar a llamar su atención.  

Por otro lado, para conocer un poco más a San Basilio de Palenque y refrescarnos del 
intenso calor, conocimos la parte de arriba del arroyo, un lugar utilizado por la 
comunidad especialmente por los kuagros más jóvenes para la recreación. Conocimos y 
probamos el ñeque, la bebida típica de este lugar, que está hecho a base de plantas 
medicinales entre otros ingredientes secretos.



Dia 3
Junio 25, 2018 
LUNES

Este día empezamos hacer un reconocimiento de una de las problemáticas que encontramos 
al llegar. Al haber pasado temporada de votaciones el lugar estaba invadido de propaganda 
política por todo el lugar, y esto hacia que el lugar perdiera su magia y se empieza a perder 
su esencia, en este recorrido, identificamos los lugares que creíamos mas críticos y con mejor 
visibilidad para intervenir. Empezamos a indagar a los dueños de esta fachasdas para 
contarles quienes éramos y cual era nuestra intención, para in crean relaciones 

Hacia el mediodía empezamos el montaje de la experiencia de 30 minutos. Una vez iniciada la 
experiencia donde acudieron los niños y niñas, nos dimos cuenta que  existía un problema por 
parte de la comunidad, a los mayores no les interesaba mucho participar en nuestras 
actividades, así que el trabajo con solo niños podía dificultar un poco la organización, sin 
embargo su entusiasmo y ganas de participar hicieron del “Pico del futuro” una grandiosa 
actividad, donde el baile fue protagonista, untarse de pintura, descubrir el mensaje secreto en 
la tela. Al final el plaza estaba llena de pintura, y fue nuestra responsabilidad limpiar todo y 
dejar cada cosa como estaba al inicio. 



Dia 4
Junio 26, 2018

MARTES

En la mañana siendo una de nuestras actividades principales 
empezamos hacer la divulgación de las actividades que se tenían 
planteadas para ese día, siendo la mas importante la presentación 
de nuestros proyectos que se llevarían a cabo ese mismo la casa de 
la cultura. El recorrido comenzó a las de 11 a.m., con una duración 
aproximada de tres horas con ayuda del Moto Pico y donde 
entregamos volantes a las personas que veíamos, hablábamos por 
alto parlante invitando a esta reunión, bailamos champeta con 
algunos Palenqueros y pegamos stickers del Vacile 2030 en postes, 
tiendas y otros lugares.  

Para esta actividad nos dividimos mientras unos hacían la divulgación 
otros estaban en la casa de la cultura organizando todo para 
cuando las personas llegaran la presentación y el lugar estuviera en 
disposición para iniciar, comenzaron a llegar los niños y niñas que 
participaron en la experiencia del día anterior, pero con el paso del 
tiempo no llegaban personas mayores, entendimos que no iban asistir 
y para no perder otro día más de trabajo por falta de receptividad 
de la comunidad, decidimos entre todos realizar un juego con los 
niños que asistieron para la recolección de botellas de plástico, ya 
que este material era indispensable para la creación de las canecas 
y de otras actividades que realizaríamos en conjunto. 

En las horas de la noche empezamos a trabajar en nuestro proyecto, 
intervención de los lugares donde íbamos hacer murales, que eran los 
que habíamos identificado días antes y de los cuales ya teníamos 
permiso de sus dueños para empezar a pintar, aquí contamos con la 
ayuda de todo el vacile. 



Dia 5
En la mañana fuimos invitados por la escritora Erelis Navarro 
Cáceres, a una charla de emprendimiento que duró 
aproximadamente una hora, y en la cual pudimos conocer 
algunas personas y su labor dentro de la comunidad, como el 
profesor de la lengua palanquera, la partera, el rezandero y 
una señora de la tercera edad encargada de los dulces y 
comidas típicas de San Basilio de Palenque. Así mismo 
conocimos los relatos de su labor.

En este día decidimos unirnos todos para ayudar a las chicas 
del comité de vestuario – Lembota, en la realización de una 
de sus actividades que era una pasarela, cada comité tuvo 
un trabajo específico, nosotras funcionamos una de nuestras 
actividades con una de ellas, que consistía en la modificación 
de prendas, donde a partir de corte, pintura, y tintes, le 
dábamos un nuevo uso a prendas viejas o que ya no usaba, 
para llamar su atención hicimos una canción que decía: 
“Camisetas aburridas, las volvemos divertidas”, en esta 
actividad fueron los niños quienes más se arriesgaron a poner 
su ropa para darle un nuevo aspecto. Toda la actividad fue 
un éxito, existió unión por parte de todos los comités, baile, 
diversión y participación de gran parte de la comunidad.

Junio 27, 2018
MIÉRCOLES



Dia 6
Junio 28, 2018

JUEVES
En las horas de la mañana nos alistamos para ir a la segunda parada de 
esta este recorrido Gamero, teníamos mucha curiosidad y expectativa por 
saber cómo era el lugar, las personas y como iríamos a trabajar con ellas, ya 
que desde Bogotá no encontramos muchas información sobre este lugar, 
eran pocas las cosas que sabíamos en realidad.

El recorrido duro un poco menos de una hora, donde llegamos primero a 
Mahates donde iba ha ser nuestro hospedaje, nos instalamos, almorzamos y 
arrancamos a la casa de la cultura en Gamero, al llegar a la casa de la 
cultura, nos dimos cuenta de la felicidad que los líderes y en especial los 
niños sentían al vernos. Nos presentamos y se presentaron, luego procedimos 
a hacer la presentación de nuestros proyectos, después hubo un momento 
de esparcimiento donde los niños nos presentaron las canciones y bailes 
típicos gameranos y luego nos hicieron partícipes de sus coreografías.

Al llegar identificamos que la casa de la cultura era uno de los lugares más 
importantes de este lugar ya que la Red Antorchar trabaja con niños, y su 
principal objetivo era la preservación de sus tradiciones. Algo que tenía esta 
casa era que se encontraba en obra gris, abordamos a unos de sus líderes 
y empezamos aplanear como íbamos a intervenir el lugar.

En la noche a llegar a nuestro hospedaje en Mahates, Un grupo de jóvenes 
bailarines nos pidieron que si queríamos ver su trabajo después de varios 
minutos se organizaron varios jóvenes y niños: comenzaron el show de baile. 
Al final nos gustó tanto, que decidimos ayudarles con, vídeos de una de sus 
coreografías y algunas fotos para que sean reconocidos por las redes 
sociales.



Dia 7
Junio 29,2018
VIERNES

Este día comenzamos un recorrido por Gamero liderado por Sandris Acosta, una de las líderes comunitarias, 
acompañada por los niños y jóvenes. Con el fin de reconocer lugares donde podríamos intervenir y conocer 
personas destacadas por sus oficios en la comunidad, para trabajar en conjunto con ellos en los distintos 
proyectos a realizar durante nuestra estadía en este corregimiento. Al finalizar la ruta llegamos de nuevo a 
la casa de la cultura, ahí nos encontramos con el grupo de baile de Mahates “United For Dance”, para 
iniciar las grabaciones de una de sus coreografías.

Durante el recorrido identificamos lugares importantes que debían ser más visibles ante la comunidad 
debido a su trabajo en ella, identificamos, Are – grupo de artesanos de Gamero y la casa de Mujeres 
activas de Gamero. Estos lugares por su trabajo con la comunidad necesitaban ser mucho más 
protagonistas. 

Este día se realizaron dos actividades importantes para el comité de 
intervenciones urbanas, la primera iniciar a pintar la casa de la cultura y la 
actividad de modificación de prendas junto a las chicas de Lembota. La 
participación de la comunidad en la primera actividad era muy 
importante debido a que al ser ellos participes de ella su 
apropiación frente al lugar donde aprendían cosas de su cultura 
iban a ser mucho más grande. Y la segunda, como por medio de 
herramientas sencillas se podía dar un nuevo aspecto a prendas, en 
esta las adolescentes fueron las protagonistas. En el transcurso de la 
actividad nos dimos cuenta que no teníamos elementos 
para crear diferentes texturas, para no dejar esta 
estación inconclusa buscamos y utilizamos 
objetos cotidianos como cepillos y hojas de 
árboles para originar texturas.



Dia8
Junio 30 del 

2018 

En este día decidimos terminar con las dos actividades  que habíamos 
empezado en dia anterior y no habíamos terminado. En la mañana 
continuamos con la actividad de modificación de prendas, ya que 
desde que llegamos a la casa de la cultura vimos una cantidad de 
niñas y jóvenes de todas las edades con maletas llenas de ropa para 
modificarlas; A diferencia del día anterior creamos y utilizamos sellos 
para estampar y un rodillo, hecho en un tubo de pvc y foamy; para la 
creación de estampados. La actividad terminó cuando se acabó la 
pintura de tela.

En la tarde, junto algunos de nuestros compañeros del vacile, 
continuemos con la fachada de la casa de cultura, terminando 
detalles, aquí los niños ya estaban siendo participes de otras 
actividades de los otros comités, así que fue nuestra tarea terminar de 
pintar esta fachada, algunos lugares quedaron sin pintar debido a 
que la pintura se había terminado y debíamos esperar a que la 
trajeran 



Dia 9
Julio 1 del 2018
DOMINGO

En la tarde, conocimos a las mujeres de MUJAG, 
(Asociación de mujeres activas de Gamero), en este 
encuentro tuvimos la oportunidad de conocer la 
sede de la asociación, a su representante legal Arleth 
Mata  y otras cuatro mujeres, Al ver por primera vez la 
casa de MUJAG, esta se veía muy sencilla y se perdía 
de las demás casas debido a que no había algo 
que la identificara y la diferenciara del resto. Por esa 
razón nos dimos cuenta que era uno de los lugares 
con más potencian para intervenir. 

Pocas horas antes de volver a Mahates, empezó a 
llover de una forma que todo se convirtió en una 
inundación, donde notamos dos cosas, la primera es 
que sus calles no cuentan con alcantarillado y hace 
que esto pase y dos, que sin importar la lluvia, el frio 
y las demás cosas los niños de este lugar en verdad 
estaban felices de jugar y saltar en la lluvia, y aquí 
hay una reflexión, las cosas que hacían más felices a 
estas personas, no eran cosas, eran momento y era la 
sencillez de estos las que las hacían únicas. 



Dia 10
Julio 2 del 2018

LUNES

Junto con los profesores en una larga reunión en la mañana llevada a cabo en Mahates, 
tomamos la decisión de quedarnos en Gamero y culminar aquí nuestros proyectos, debido a 
problemas de logística que se ha presentado en San Basilio de Palenque.  Decidimos hacer 
una presentación análoga en forma de línea de tiempo, y presentársela a los líderes 
comunitarios al día siguiente. En esta, se debía mostrar las actividades a realizar en los 
próximos días, con quienes los trabajaríamos, las estrategias de trabajo y apropiación 
comunitaria. Además, los alcances y resultados concretos por comités (incluyendo ensambles y 
colaboraciones con otros comités).
 
Decidimos identificar de todas nuestras 
actividades que teníamos programadas desde 
Bogotá cuales eran las más importantes para 
realizar y también, como desde lo que 
observamos y lo hablado con los líderes de la 
comunidad podíamos intervenir. Entre nuestra 
lista de prioridades estaba, finalizar la 
intervención de la casa de la cultura, iniciar 
con la co-creacion de la intervención de las 
fachadas de Are y MUJAG, y debido al éxito 
de la modificación de prendas, enseñarles a 
crear sus propias herramientas. Rodillos, sellos, 
esténcil, y demás técnicas derivadas del arte 
urbano.



Dia 11
Julio 3 del 2018 
MARTES

Comenzamos el día presentándole a los líderes comunitarios, las actividades a realizar los días siguientes 
en Gamero, con el paso de los grupos los líderes preguntaron e hicieron retroalimentaciones de las 
actividades que les parecían más interesantes y con quienes las podríamos realizar. Ese día tenemos 
planeado principalmente hablar con los líderes de la Red Antorchas para concretar detalles para finalizar 
la fachada de la casa de la cultura.
 
La comunidad nos invitó a un compartir ya que fueron seleccionados como la segunda mejor banda del 
son de negro en todo el territorio, y ellos celebran este gran triunfo con música, en este encuentro pudimos 
conocer las canciones del compositor e 
intérprete Magín Díaz, un gamerence que por 
medio de sus canciones como: Cantar chalupa, 
Rosa, La totuma, fandango, cumbia y otros. 
Quiere mostrar a Colombia el legado e historia 
que posee este pequeño corregimiento 
aportando y enriqueciendo la cultura musical 
colombiana.



Dia 12
Julio 4 del 2018

MIÉRCOLES

En las horas de la mañana uno por grupo volvimos a Palenque a recoger nuestras cosas, y el resto de materiales, 
como las pinturas que aún estaban allí y ahora necesitábamos en Gamero. 

Al llegar a Gamero, una de las actividades que teníamos junto Arrelike el grupo de construcción era el burro 
talles, donde consistía que pasábamos por las casas haciendo un intercambio de cosas, un truque donde ellos 
nos daban las cosas que ya no usaban y nosotros a cambio, le dábamos un recuerdo del Vacile creativo y 
ofrecíamos nuestro servicio por si necesitaban algún arreglo sencillo en sus casa. Luego retornamos a la casa 
de la cultura, donde clasificamos todo lo que nos habían regalado y empezamos a seleccionar que cosas le 
servían a quien y como iban a ser usabas.  

Este fue uno de los procesos más 
enriquecedores, debido a que ellos era quien 
nos aportaban las herramientas para nosotros 
poder realizar nuestro trabajo, como se podia 
evidenciar el diseño participativo.



Dia 13
Julio 7 del 2018 
SÁBADO

Este día tomamos la decisión de  dividirnos ya que solo éramos nosotras dos, y la cantidad de cosas 
que debíamos hacer era enorme y no eran en el mismo lugar. Para poder cumplir con todas nuestras 
responsabilidades esta era la mejor opción.

A las diez de la mañana, Valentina se reunió con las mujeres de MUJAG para hablar acerca de lo que 
queríamos trabajar con ellas durante nuestra estadía en Gamero. Todas nuestras actividades del día 
se fueron retrasando debido a la impuntualidad de las mujeres, ellas no lo hacían porque no les 
importara el trabajo con nosotras, lo que pasó ese día fue que el agua con la que se bañan, hace los 
alimentos y demás quehaceres en la casa. Infortunadamente llegó más tarde de lo habitual, haciendo 
que todas sus actividades cotidianas se atrasaran. En esa reunión se hizo la planeación de cómo se 
iba a pintar la casa, cual era nuestro trabajo, el de ellas y el de las niñas que estaba muy interesadas 
de pertenecer a este proyecto. Una de sus problemáticas, era que las chicas jóvenes no participaban 
mucho en esta asociación, así que nuestra forma de enganche fue la colaboración en la pintada del 
lugar.

Por otro lado estaba Angélica trabajando con los artesanos de Are, donde ese dia fue imposible 
trabajar como se quería, debido al calor que estaba haciendo, solo se pudo pintar el fondo, y tomamos 
a edición de madrugar al otro día para poder trabajar en buenas condiciones. 



Dia 14
Julio 8 de 2018 

DOMINGO

Este dia iniciamos pintando MUJAG, los niños siempre dispuestos ayudar, a pesar de 
que la planteamos solo para las niñas, los niños también querían participar y esa era 
la idea, que la apropiación de los espacios fuera de todos los géneros y edades. Aquí 
iniciamos solo fondeando, debido a que eran paredes muy grandes y era lo que nos 
tomaba un poco más de tiempo.



Dia 15
Julio 7 del 2018 
SÁBADO

Iniciamos llegando muy temprano a Gamero para poder iniciar 
en Are, nuestra herramienta principal de este día era el video 
beam, el cual fue muy difícil de utilizar debido a que el calor 
hacia que se recalentara y se apagaba y no era tan fácil 
trabajar, trabajamos un rato, pero de nuevo el calor no fue 
nuestro mejor aliado. Así decidimos ayudarles a los compañeros 
del comité de construcción con la troja, nos pidieron el favor de 
que les ayudáramos a sacar unas fibras de pet, durante este 
proceso nos dimos cuenta que las partes que sobraban de las 
botellas podíamos construir pequeñas materas, en medio del 
descubrimiento empezaron a llegar niños y en ese momento 
hicimos una actividad que no estaba planeada, pero que nos 
daba cuenta que esa es una de las habilidades del diseñador, 
trabajar sobre la marcha, con lo que se tiene y te da el momento. 
Luego de la construcción de las materas, les dejamos una tarea 
y era seleccionar muy bien que planta iban a poner hay y cuáles 
eran sus usos, con esta información ayudaríamos al grupo de 
construcción a la selección de las plantas que usarían en la 
troja



Dia 16
Junio 24, 2018

DOMINGO

La jornada del día domingo fue un poco más corta, llegamos muy temprano y logramos terminar todas 
las líneas guías de la casa de Are, a pesar de tuvimos que ingeniárnosla de mis formas lo logramos, de 
igual forma en la casa de la mujer, donde todo fue un poco más fácil ya que ellas contaban con una 
carpa la cual nos facilitaron para hacer la instalación del video beam de forma correcta,  al mismo 
tiempo con otras mujeres  continuamos pintando la fachada y el logo de MUJAG. En este día contamos 
con la colaboración del grupo de construcción quien estuvo dispuesto en ayudarnos con nuestras 
actividades este día.



Dia 17
Julio 9 de 2018
LUNES

Al llegar a Gamero nos dirigimos a la casa de MUJAG, situada en la calle principal del pueblo, ese día 
términos la fachada de la casa, al mismo tiempo las niñas del otro comité se reunieron con las mujeres para 
definir que querían plasmar en la fachada lateral. En una pared se decidió poner un mensaje que ellas 
tenían al interior de la casa que decía: “Tejiendo comunidad en convivencia, liderazgo y paz”, que 
nosotras les sugerimos que sería lindo que toda la comunidad lo viera y ellas propusieron pintarlo en una 
de las paredes de la fachada.

Además de esto, iniciamos la creación de los rodillos que tanto les había gustado a las niñas, esta 
actividad decidimos dividirla en dos días debido a lo extensa que era, este día les enseñamos que 
materiales de podían usar y como debían usarlos, además cada una tuvo la libertad de plasmar lo que 
más les gustara, y ese era el reto de ese día, hacer el diseño.



Dia 18
Julio 10 de 2018

MARTES

En la mañana decidimos encontrarnos con los niños 
para continuar con la creación de los rodillos, aquí ya 
empezamos a ensamblar todas la piezas que lo 
conformaban, y lo mejor de todo usarlos y que pudieran 
ver como se podía usar y cuál era el resultado de su 
trabajo.

Este día logramos terminar definitivamente la casa de 
Are, donde logramos hacer que fuera uno de los 
lograres más visibles ante la comunidad y sus visitantes, 
también la señora Areli, representante de la casa de los 
artesanos, nos mostró su gratitud por querer ayudarla y 
hacer que ese lugar donde ella, trabaja con niños, 
adultos, les ensaña manualidades, cerámica, bisutería, 
era por fuera igual de increíble como todo lo que 
aprendían allí.

Lo mejor del final del día es darte cuenta como con 
acciones pequeñas, con enseñar algo nuevo, con 
dedicar tu tiempo a algo, puedes cambiar y aportar a 
la vida de una persona, en este caso a las dinámicas de 
una comunidad.



Dia 19
Julio 11 de 2018 
MIÉRCOLES

Este día por ultimo dejemos en MUJAG un muro donde las mujeres pudieran dejar 
plasmado para ellas que es ser mujer, y así se convirtiera en un gran muro colectivo 
donde pudieran plasmar y hacer un gran concepto colectivo solo que significa ser 
MUJER.

Este día era uno de los más importantes divido que era la culminación de nuestro 
proceso académico y la conclusión de todo está  linda experiencia. Pero a su vez, 
el más difícil por la cantidad de actividades por finalizar y peor aún tener que 
decirle adiós a esta comunidad que nos dio un espacio en sus vidas, 
enseñándonos tantas cosas, regalándonos risas y momentos inolvidables que 
marcaron nuestras vidas.

Por el poco tiempo no pudimos hacer la actividad de la comparsa, pero la 
comunidad no tenia preparado un compartir que se llevó a cabo en la plaza 
central, donde los líderes junto con otras personas de la comunidad, organizaron 
una noche de antorchas, iniciaron tocando y bailando el son de negro y se 
convirtió esto, en una gran fiesta. Después, nos dirigimos a la casa de la cultura e 
iniciaron con otra tanda de canciones y bailes, en ese instante quisimos dar los 
botones realizados por el colectivo Vacile Creativo, porque queríamos que nos 
recordarán y segundo en su gran mayoría toda la comunidad estaba presente en 
este sitio.. Por otro lado, nos dieron de comida un arroz con pollo hecho en leña, 
el cual le dio un sabor delicioso. Al finalizar el evento, comenzaron las tristezas al 
tener que despedirnos de todos, en espacial de los niños, líderes y personas que 
estuvieron todo el tiempo atento a nosotros y con los cuales compartimos muchos 
momentos durante esta experiencia maravillosa.



Dia 20
Este fue nuestro último día pisando estas tierras de Bolívar, fuimos recogimos nuestras cosas y la 
despedida, pasar por el colegio y ves como los niños se despedían, nos hizo dar cuenta que 
dejábamos un pedazo de nuestros corazones con ellos.



4.2 Preguntas del   diario de campo



Preguntas del   diario de campo



En cada una de las comunidades el trabajo fue muy 
diferente, debido a sus contextos. Para los primeros días en 
San Basilio de Palenque teníamos planteadas una serie de 
actividades, que estaban bien planteadas, desde nuestro 
punto de vista, pero al llegar a este territorio y darnos cuenta 
de que la recepción de la gente adulta no es la suficiente, 
que aunque los niños siempre están dispuestos ayudar, su 
lógica va un poco más arraigada al juego que al 
aprendizaje, dificultando un poco el proceso. 

Cuando empezamos a ejecutar los proyectos planteados, fue 
que empezamos a entender lo complejo que podrían llegar 
a ser los procesos sociales en comunidades, que de una u 
otra forma están acostumbradas a trabajar bajo estas 
dinámicas. La forma que decidimos para plantearlos fue 
darle un enfoque más lúdico para que los niños prestaran un 
poco más de atención, de nuestras actividades  de nuestro 
tema principal en el cual se basaba todo  nuestro proyecto 
se logramos establece un contacto quien nos guiara en el 
proceso, debido a que la única persona que estaba en 
disposición de ayudarnos, no se encontraba en el lugar, las 
actividades que planeamos para recolección de data, no 
arrojaron los recursos que necesitábamos para poder 
implementar  las demás actividades, así que las actividades 
que logramos realizar en este lugar fueron un poco más de 
reconocimiento, y de persuadir a las personas

 ¿Cómo 
empezaron a 
ejecutarse los 
proyectos que 

fueron 
planeados? 



En la comunidad de Gamero, las cosas fluyeron de forma diferente, como de cierta forma nuestros planes 
eran diferentes, pudimos identificar lo que realmente era esencial para trabajar en esta comunidad, como 
un lugar con tanta riqueza cultural, contaba con tan pocas herramientas para la visibilizarían de ellos, de 
esta forma establecer nuestras actividades como comité de intervenciones urbanas iba hacer un poco 
más sencillo, nuestra idea siempre fue la co-creacion junto a la comunidad, y esto fue una de las cosas 
que mejor se nos día acá, poder planear que queremos hacer, junto a lo que quieren ellos, y como 
podemos trabajar de la mano hizo que todo el proceso productivo.  Las actividades que realizamos acá, 
fuera avaladas desde el principio por los líderes y la comunidad, permitiendo que al ser ejecutadas se 
realizara con mucha más organización. 

A partir  del cambio de comunidad nuestros 
proyecto planeados tuvieron que tener un 
cambio de enfoque, de esta manera como lo 
que tenía pensado trabajar con la lengua 
Palanquera, podría ser manejado en Gamero 
con un enfoque de enseñanza a del arte 
urbano como medio de comunicación y 
expresión, como desde el mural se puede 
transmitir ideales, cultura, tradición y 
compromiso. Y como desde el proceso de ser 
ellos quienes aportan ideas, ayudan a la 
implementación y se apropian de los 
espacios, empiezan a sentir apropiación.



Las estrategias que usamos para reconocer el lugar fueron 
similares en ambas comunidades, el territorio de Palenque a 
pesar de que era un lugar que conocíamos un poco sobre 
sus dinámica sociales y esto permitía que establecer lo 
lugares con los cuales íbamos a trabajar fuera mucho más 
sencillo, una de las estrategias que usamos fue el dialogo 
con las personas de lugar, y recorridos con ellos. En los 
recorridos pudimos identificar como estaba distribuido el 
territorio, y que lugares eran de gran importancia intervenir, 
no solo por su ubicación si no porque eso representaba algo, 
durante nuestro recorridos identificamos que la plaza central 
era el lugar donde se realizaban muchas dinámicas sociales, 
niños jugando, ceremonias fúnebres, cumpleaños, muestras 
culturas, y como lo que es visible y lo rodeaba necesitaba ser 
intervenidas, para que el lugar pudiera contar la historia 
desde lo visual. Por otro lado el poder hablar con las 
personas de la comunidad hace que el contacto y la 
interpretación sean directa, de esta forma siendo mucho más 
fácil el reconocimiento de territorio. 

En Gamero, debido a que de este lugar era poco lo que 
sabíamos hicimos una cartografía identificado, según lo que 
nos iba contando los líderes de la comunidad y lo que 
íbamos viendo nosotros, los puntos de más relevantes en este 
lugar, además de eso, cuáles eran los más importantes para 
nuestro proyecto, entre ellos  indicamos, Are Casa de 
Artesanos, MUJAG  Asociación de mujeres activas de Gamero 
y Casa de la cultura – Red Antorchas, que fueron lo que más 
necesitaban ser destacados dentro de la comunidad .  

 ¿Cuáles fueron 
las estrategias 

de 
reconocimiento 

del lugar?



Al llegar a cada una de las comunidades conocimos a los 
líderes y sus funciones dentro del territorio, de esta forma ya 
empezamos a identificar según sus labores quien eran los que 
poden aportar a cada proyecto y a quienes nosotros 
podríamos aportar ideas, ampliar su visualización de las 
cosas y ayudar el resolver problemas construyendo en 
conjunto soluciones.

En San Basilio de Palenque con los cuales tuvimos contacto 
antes de viajar en el proceso de investigación, hizo que las 
relaciones se empezaran a generar desde antes, al llegar 
acá de podría decir de alguna forma que ya habíamos 
trabajado juntos, de esta forma hacia que la dinámica fuera 
más sencilla al llegar ya que conocían nuestros proyectos y 
tenían mejor disposición ante ellos. 

Al llegar a Gamero, fueron los líderes comunitarios quienes nos 
dieron la bienvenida presentándose y dándonos a conocer 
de qué trataba su trabajo tanto en la comunidad como en 
la Red Antorchas, durante la cartografía, empezamos a 
conocer directamente a las personas que nos serian de gran 
ayuda y con las cuales queríamos trabajar en el proyecto. De 
esta forma siempre de manera cordial nos dijimos a ellos 
mostrándoles de que se trataba nuestro proyecto y de qué 
manera ellos nos podrían aportar a nosotras y nosotras a 
ellos.

 ¿Cómo 
conocieron a los 

líderes y 
personas 

relevantes de la 
comunidad? 



7 presupuesto



Items Precio  # Dias # Personas Total  
Materiales Comprobación IPG $50.000 

 
x2 $100.000 

Impresión Documento IPG $160.000 
  

$160.000 
Tiquetes ida y vuelta $260.000 

 
x2 $560.000 

Materiales CPG 
    Papelería  
   

$135.600 
Acéitelas $15.000 

   Tijeras $7.000 
   Marcadores $21.000 
   Lápices $4.000 
   Colbon $10.300 
   Lino grabados $25.000 
   Contac $9.300 
   Silicona $10.500 
   Brochas $12.000 
   Pinceles $6.000 
   Papel Iris  $3.500 
   Papel Crepe $12.000 
   Suvenires 

  
x2 $48.000 

Botones $16.000 
   Camisetas $8.000 
   Ferretería 

   
$102.000 

Estuco $25.000 
   

Pintura $26.000 x 2 
   Tubos PVC $12.000 x 2 
   Manutención 

    Estadía  y Comida Palenque $30000 x día 5 x2 $300.000 
Estadía Mahates $12.000 x día 14 x2 $336.000 
Transporte Mahates - Gamero $4.000 x día 14 x2 $112.000 
Alimentación  $20.000 x día 14 x2 $560.000 
Hidratación  $6.000 x día 19 x2 228.000 
Extras $4.000 x día 19 x2 152.000 
TOTAL x dos personas 

   
$2.793.600 

 



 8 Conclu  siónes



 8 Conclu  siónes



Como diseñadores industriales nos dimos cuenta que al ir a comunidades en donde hay muchas 
oportunidades de diseño primero debemos entender que es lo que la comunidad realmente necesita. Esto 
se logra solo adentrándose en ella y conociendo a fondo las costumbres de la gente, oyendo y 
hablando con las personas para así poder lograr hacer una co-creación de diseño que sean realmente 
pertinentes dentro de la misma. Es necesario saber ciertas metodologías que existen dentro del diseño 
para que así nosotros nos convirtamos en facilitadores y mediadores de herramientas de diseño y no 
únicos creadores. El diseño participativo, la innovación social y el diseño sostenible son algunos ejemplos 
de las metodologías que ayudaron en este proyecto y fueron las bases para las interacciones con las 
personas a la hora de crear los diseños en conjunto. 

Debido a los cambios constantes del entorno, la toma de decisiones rápida fue algo que aprendimos en 
ambas comunidades. El entorno era algo ajeno a las actividades que pudiéramos organizar; el clima, la 
asistencia de los miembros de la comunidad y la reciprocidad hacia nosotros era algo que no podíamos 
ni preveer ni organizar con anterioridad, es por esto que aprendimos a no estancarnos en la toma de 
decisiones sino hacer lo que creíamos que era la solución más conveniente en el momento. Un ejemplo de 
esto fue cuando se tomo la decisión de quedarnos en Gamero en vez de volver a Palenque, el eje central 
de nuestro proyecto de investigación era la resignificación de la lengua Palenquera y al no existir en 
Gamero, en un día tocó reestructurar el proyecto para que se adecuara a la nueva comunidad y a los 
objetivos que queríamos dentro de nuestro proyecto. La toma de decisión rápida fue vital en este 
momento ya que de lo contrario nos hubiéramos quedado estancadas tres semanas y el proyecto no 
hubiera avanzado.

Pero lo más importante que aprendimos de las comunidades es como a partir de la esencia misma de lo 
que significa comunidad, ellos logran subsistir e intercambiar conocimientos entre todos para que a nadie 
le falte nada. Entendimos que el significado de pobreza es subjetivo y no lo constituye la falta de bienes 
materiales como no lo han enseñado en la ciudad sino que la pobreza es una construcción social para 
que todos deseen enriquecerse materialmente para no llegar a ese abismo que se le conoce como 
pobreza. La gente de estas comunidades no se considera pobre y no lo son, tienen una riqueza cultural 
inmensurable y posee gente rica en felicidad y actitud, como dicen en la costa “es gente echada pa´ 
lante“ que no dejan que nadie le diga lo que son. 



Lo que pudimos enseñarles fue muy poco en comparación con lo que aprendimos de ellos, pero en lo que 
más nos enfocamos en enseñarles fue en las técnicas de arte urbano y la expresión gráfica. A partir de 
diferentes actividades en donde el eje central eran las técnicas de arte urbano como el estampado, el 
rodillo, preparar una pared, la diagramación de un mural etc. pudimos acercar a los niños y jóvenes de 
las comunidades a la expresión gráfica a gran escala en donde les enseñamos a pintar murales y a crear 
rodillos de estampados de prendas y de cartulinas.

Durante este proceso creamos muchos vínculos con los miembros de la comunidad. Al final del proyecto 
intercambiamos cartas y redes sociales y hoy en día seguimos en contacto con muchos de ellos. Con los 
líderes de cada casa cultural con los que trabajamos hicimos un vínculo de trabajo y de amistad ya que 
al compartir e intercambiar ideas de diseño nos fuimos conociendo los gustos de cada una y así fuimos 
también conociéndolas como personas.

El diseño fue primordial en este contexto por diversos motivos, uno de ellos fue que nos ayudó a conectar 
el arte urbano con la comunidad desde la elaboración de herramientas que mediaban en las 
actividades. Segundo, nos brindo las metodologías base desde las cuales planteamos todo el proyecto 
en cuanto al rol que íbamos a tener dentro de la comunidad y como íbamos a llevar a cabo el proyecto 
sin sobrepasar los límites de lo que ya los miembros tenían establecido y tercero en cuanto al 
conocimiento de materiales y herramientas y al uso de bocetos y bosquejos para la realización de 
diseños y la explicación de los mismos ante la comunidad.

Las herramientas que usamos del diseño industrial durante el proyecto fueron vitales para el éxito del 
trabajo de campo. La que más usamos durante este proceso fue el de la comunicación, debido a que 
los miembros de la comunidad no tenían conocimiento previo sobre los procesos de diseño y de arte 
urbano usamos mucho la comunicación verbal y escrita para poder transmitir las ideas que teníamos. Esta 
herramienta es vital ya que es la forma en la que las ideas son expresadas a otra persona. La siguiente 
herramienta que usamos para expresarnos fue la de dibujo e ilustración, todos los diseños empezaron 
siempre por este punto, se hacía un boceto de lo que se pensaba hacer y a partir de eso empezábamos 
a modificarlo hasta que era del agrado de los dueños de las casas de cultura. Sin esta herramienta y 
solo basándonos en la comunicación verbal o escrita el planteamiento del diseño no hubiera podido ser 
el mismo ya que no hubiera habido una imagen gráfica de la cual basarse para iniciar diálogo y hacer 
un codiseño. 
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Asociación para la Niñez y 
la Juventud "Red Antorchas”

La red antorchas es la institución encargada 
de la casa de la cultura de Gamero, aquí tra-
bajan personas, en pro de la conservación de 
culturas y tradiciones. Es un espacio donde tra-
bajan con niños y jóvenes, para la apropiación 
de sus raíces por medio de la danza y la 
música.

Proyecto 1
Res Antorchas - Casa de la cultura

Gamero



Al llegar de esta forma fue que encontramos la casa de 
cultura, la cual desdimos intervenir, planeando el diseño 
junto al profesor Iván Chaparro y los líderes de la co-
munidad.



El resultado de esta interven-
ción no hubiera podido ser rea-
lizada sin la ayuda de los inte-
grantes del Vacile Creativo y 
los niños y jóvenes de Gamero 



Proyecto 2
MUJAG- Asociacion de mujeres 
activas de Gamero

 La empresa asociación mujeres activas de 
Gamero se encuentra situada en el 
departamento de Bolívar, en la localidad 
Mahates y su dirección postal es lugar Gamero 
calle principal, Mahates, Bolívar. Asociación 
mujeres activas de Gamero está constituida como 
una entidad sin ánimo de lucro.

Uno de sus principales objetivos era lograr que 
las chicas más jóvenes empezaran a ser parte 
de esta asociación y continúen con las 
tradiciones.



Este trabajo se llevó a cabo gracias a la colaboración de las chicas del comité de Vestuario – Lembota 
y a las niñas que siempre estuvieron dispuesta a untarse, gracias a esta participación de su parte 
empezaron a vincularse más con la asociación 



Proyecto 3
Aresanos Are 

Are es uno de los lugares más importantes de 
artesanías de Gamero, Arelis su dueña, además de 
ser una gran artesana es una persona increíble, su 
casa siempre está llena de niños que quieren 
aprender sobre diferentes técnicas de artesanía. 



Ella solo quería  el logo de 
su marca estuviera termina 
y mucho más grande, y ese 
fue nuestro trabajo, 
ayudarle en lo que ella 
necesitaba y quería. 



Proyecto 4
Modifiacion de prendas Palenque 

Lo que queríamos en esta actividad era integran más a la comunidad a nuestras actividades, en 
este caso fueron los niños quienes llegaron de primeras al llamado. 



Lo que buscábamos con esa 
actividad en Gamero, era 
mostrarles diferentes técnicas que 
pueden emplear para modificar 
sus prendas, a partir de 
herramientas muy sencillas hechas 
con materiales reciclado. 



Proyecto 5
Creacion de rodillos

La actividad de los rodillos era una de las 
planteadas en Bogotá que mostraba 
como desde las creación de sus propias 
herramientas con los materiales que tiene 
cerca se pueden lograr cosas increíbles. 





Proyecto 6
Creacion Materas  









Como diseñadores industriales nos dimos cuenta que al ir a comunidades en donde hay muchas 
oportunidades de diseño primero debemos entender que es lo que la comunidad realmente necesita. Esto 
se logra solo adentrándose en ella y conociendo a fondo las costumbres de la gente, oyendo y 
hablando con las personas para así poder lograr hacer una co-creación de diseño que sean realmente 
pertinentes dentro de la misma. Es necesario saber ciertas metodologías que existen dentro del diseño 
para que así nosotros nos convirtamos en facilitadores y mediadores de herramientas de diseño y no 
únicos creadores. El diseño participativo, la innovación social y el diseño sostenible son algunos ejemplos 
de las metodologías que ayudaron en este proyecto y fueron las bases para las interacciones con las 
personas a la hora de crear los diseños en conjunto. 

Debido a los cambios constantes del entorno, la toma de decisiones rápida fue algo que aprendimos en 
ambas comunidades. El entorno era algo ajeno a las actividades que pudiéramos organizar; el clima, la 
asistencia de los miembros de la comunidad y la reciprocidad hacia nosotros era algo que no podíamos 
ni preveer ni organizar con anterioridad, es por esto que aprendimos a no estancarnos en la toma de 
decisiones sino hacer lo que creíamos que era la solución más conveniente en el momento. Un ejemplo de 
esto fue cuando se tomo la decisión de quedarnos en Gamero en vez de volver a Palenque, el eje central 
de nuestro proyecto de investigación era la resignificación de la lengua Palenquera y al no existir en 
Gamero, en un día tocó reestructurar el proyecto para que se adecuara a la nueva comunidad y a los 
objetivos que queríamos dentro de nuestro proyecto. La toma de decisión rápida fue vital en este 
momento ya que de lo contrario nos hubiéramos quedado estancadas tres semanas y el proyecto no 
hubiera avanzado.

Pero lo más importante que aprendimos de las comunidades es como a partir de la esencia misma de lo 
que significa comunidad, ellos logran subsistir e intercambiar conocimientos entre todos para que a nadie 
le falte nada. Entendimos que el significado de pobreza es subjetivo y no lo constituye la falta de bienes 
materiales como no lo han enseñado en la ciudad sino que la pobreza es una construcción social para 
que todos deseen enriquecerse materialmente para no llegar a ese abismo que se le conoce como 
pobreza. La gente de estas comunidades no se considera pobre y no lo son, tienen una riqueza cultural 
inmensurable y posee gente rica en felicidad y actitud, como dicen en la costa “es gente echada pa´ 
lante“ que no dejan que nadie le diga lo que son. 



Lo que pudimos enseñarles fue muy poco en comparación con lo que aprendimos de ellos, pero en lo que 
más nos enfocamos en enseñarles fue en las técnicas de arte urbano y la expresión gráfica. A partir de 
diferentes actividades en donde el eje central eran las técnicas de arte urbano como el estampado, el 
rodillo, preparar una pared, la diagramación de un mural etc. pudimos acercar a los niños y jóvenes de 
las comunidades a la expresión gráfica a gran escala en donde les enseñamos a pintar murales y a crear 
rodillos de estampados de prendas y de cartulinas.

Durante este proceso creamos muchos vínculos con los miembros de la comunidad. Al final del proyecto 
intercambiamos cartas y redes sociales y hoy en día seguimos en contacto con muchos de ellos. Con los 
líderes de cada casa cultural con los que trabajamos hicimos un vínculo de trabajo y de amistad ya que 
al compartir e intercambiar ideas de diseño nos fuimos conociendo los gustos de cada una y así fuimos 
también conociéndolas como personas.

El diseño fue primordial en este contexto por diversos motivos, uno de ellos fue que nos ayudó a conectar 
el arte urbano con la comunidad desde la elaboración de herramientas que mediaban en las 
actividades. Segundo, nos brindo las metodologías base desde las cuales planteamos todo el proyecto 
en cuanto al rol que íbamos a tener dentro de la comunidad y como íbamos a llevar a cabo el proyecto 
sin sobrepasar los límites de lo que ya los miembros tenían establecido y tercero en cuanto al 
conocimiento de materiales y herramientas y al uso de bocetos y bosquejos para la realización de 
diseños y la explicación de los mismos ante la comunidad.

Las herramientas que usamos del diseño industrial durante el proyecto fueron vitales para el éxito del 
trabajo de campo. La que más usamos durante este proceso fue el de la comunicación, debido a que 
los miembros de la comunidad no tenían conocimiento previo sobre los procesos de diseño y de arte 
urbano usamos mucho la comunicación verbal y escrita para poder transmitir las ideas que teníamos. Esta 
herramienta es vital ya que es la forma en la que las ideas son expresadas a otra persona. La siguiente 
herramienta que usamos para expresarnos fue la de dibujo e ilustración, todos los diseños empezaron 
siempre por este punto, se hacía un boceto de lo que se pensaba hacer y a partir de eso empezábamos 
a modificarlo hasta que era del agrado de los dueños de las casas de cultura. Sin esta herramienta y 
solo basándonos en la comunicación verbal o escrita el planteamiento del diseño no hubiera podido ser 
el mismo ya que no hubiera habido una imagen gráfica de la cual basarse para iniciar diálogo y hacer 
un codiseño. 






