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Resumen

Titulo: Disefio de estrategias educomunicativas orientadas a la apropiacion de la comunidad en el

proyecto de postulacion a la UNESCO del geoparque cafion del Chicamocha?

Autores: Irania Yadire Avila Pérez y Maria Cecilia Ramirez Luna?

Palabras clave: Geoeducacion, Chicamocha, geoparque, estrategias educomunicativas.

Resumen: En busca de ser nominado el Cafién del Chicamocha como geoparque mundial de la
UNESCO, se pretende realizar una serie de estrategias educomunicativas que tienen como
propdsito que las comunidades del area de influencia se apropien y participen en este proyecto,
fomentando un aprendizaje de tipo significativo, transversal y colaborativo que afecte
positivamente el respeto por el entorno y los recursos que hacen Unico a cada sector que componen
el territorio.

A partir de la geoeducacion se desea que la comunidad manifieste su interés hacia el
proyecto; puesto que el principal objetivo que se plantea es el de disefiar estrategias para facilitar
el conocimiento a partir de herramientas didacticas que informen de manera apropiada fomentando
un aprendizaje significativo para el territorio postulado. Implementando la educacién como el
principal modelo para la conservacion de los recursos y patrimonios del territorio.

Con el Proyecto del Geopargque Cafion del Chicamocha (PGCCh) se pretende que la comunidad

sirva como principal conocedor de los diferentes patrimonios que los rodea, apropiandose de su

! Trabajo de grado
2 Facultad de fisico-mecanicas. Escuela de disefio industrial. Directora Clara Lépez Gualdrén. Codirector Edgar
Augusto Sarmiento.
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territorio y resolviendo la lejania de las comunidades locales de la informacién de su propio
entorno. La estrategia de investigacion es involucrar a las comunidades con un modelo benefactor
para distinguir los patrimonios geoldgicos, bioldgicos y culturales que hacen parte de su entorno.

La ejecucion de actividades educativas es un requisito previo para la denominacién como
Geoparque, es por esto por lo que, como apoyo a la postulacion del Proyecto Geoparque Carion
del Chicamocha (PGCCh) se logro disefiar actividades educativas que desarrollan en la poblacion
la comprension sobre su territorio; estimulando en las comunidades un pensamiento critico el

reconocimiento y valoracion de su territorio y los factores que hacen unico al mismo.
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Abstract
Title: Design of educommunicative strategies aimed at community appropriation in the UNESCO

application project for the Chicamocha Canyon Geopark®

Authors: Irania Yadire Avila Pérez and Maria Cecilia Ramirez Luna

Keywords: Geoeducation, Chicamocha, geopark, educommunicative strategies.

Description:

In search of the Chicamocha Canyon being nominated as a UNESCO world geopark, it is
intended to carry out a series of educommunicative strategies that contribute, on the one hand, to
the appropriation and participation of the communities in the area of influence in this project and,
on the other hand, encourage meaningful, transversal and collaborative learning that positively
affects respect for the environment and the cultural resources of each sector that makes up the
territory.

Based on geoeducation, it is desired that the community express its support for the project;
since the main objective of the project is to design strategies to facilitate knowledge using didactic
tools that inform appropriately, promoting meaningful learning for the postulated territory.
Implementing education as the main model for the conservation of resources and appropriation of
the territory.

The Chicamocha Canyon Geopark Project (PGCCh) aims to enable the community to serve

as the main expert on the different heritages that surround them, appropriating their territory and

3 Bachelor Thesis
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resolving the remoteness of local communities from information about their own territory.The
research strategy is to involve communities with a benefactor model to distinguish geological,
biological, and cultural processes.

The execution of educational activities is a prerequisite for the designation as a Geopark,
which is why, in support of the application of the Chicamocha Canyon Geopark Project (PGCCh),
it was possible to design educational activities that develop the population's understanding of its
territory and stimulating critical thinking in the communities, the recognition and appreciation of

their territory.
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Introduccion

Actualmente la conceptualizacion de los geoparques se ha concebido desde una vision
holistica utilizando la conservacion, la educaciéon y el desarrollo sostenible para lograr sus
objetivos, al tiempo que promueven su sostenibilidad financiera, fomentando fuentes de empleo y
bienestar a las comunidades inmersas en el territorio. Briggs et al (2021)

El concepto de Geoparques se introdujo a finales de los afios 90, partiendo de la declaracién
de la conferencia de Digne-Francia en 1991 (Brilha, 2002). Al notar una ausencia por parte de la
comunidad cientifica frente a la gestion del patrimonio geoldgico, y argumentando la lejania de
los cientificos con las comunidades locales, se buscé la creacion de una iniciativa que promoviera
el desarrollo sostenible mediante la proteccion y promocion de ese patrimonio natural con
actividades cientificas, turisticas y educativas (Carcavilla-Urqui, 2012).

En aras de postular al Cafion del Chicamocha como geoparque mundial de la UNESCO,
siendo estos territorios que poseen una fuerte presencia de la memoria de la Tierra debido a su
patrimonio geoldgico Unico y que en vista de que alrededor de la consolidacion de un geoparque
se integra la educacién en temas relacionados al patrimonio geoldgico, natural y cultural, nace la
necesidad de concientizar a los habitantes de las regiones pertenecientes al territorio por medio de
estrategias educomunicativas sobre qué es un geoparque y cuales son los patrimonios que
pertenecen a la region para fomentar por medio de la apropiacion de su territorio la conservacion

y proteccion de este mismo.
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1. Objetivos

1.1 Objetivo general

Disefar estrategias y herramientas didacticas orientadas a la realizacion de actividades de
geoeducacion, para la socializacion y sensibilizacion de las comunidades que conforman el

poligono del geoparque cafién del Chicamocha

1.2 Objetivos especificos

3.2.1 Analizar y recopilar los conocimientos de la comunidad del territorio acerca de los
patrimonios que existen alrededor del cafién de Chicamocha

3.2.2 Caracterizar los usuarios a quienes se les va a impartir conocimiento acerca de los
patrimonios existentes en el conjunto de regiones que conforman el territorio para generar
conocimiento y apropiacion.

3.2.3 Disefiar herramientas y estrategias para la educacion y la divulgacion de los patrimonios.
3.2.4 Evaluar las actividades educomunicativas en un entorno pertinente y analizar los

resultados.

1.3 Planteamiento del problema

En busca de ser nominado Geoparque Mundial de la UNESCO bajo el reconocimiento de
la Red Mundial de Geoparques se realiza la propuesta de creacion del proyecto Geoparque
Chicamocha. Dentro de la iniciativa se requiere la socializacidn y sensibilizacion con la poblacion
la cual involucra a todos los actores locales y autoridades en el area (por ejemplo, duefios de tierra,

grupos comunitarios, promotores de turismo y organizaciones locales). (Rios, 2020)
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El lanzamiento en 2015 de los Geoparques Mundiales de la UNESCO supuso la definicién
de un nuevo formato de ordenacion del territorio que centrd sus dos pilares de actuacion en el
Geoturismo y la Educacion en materia ambiental. Para esto el Consejo de Geoparques Mundiales
de la UNESCO redacté una lista de verificacion con las directrices que deben cumplir los
postulantes para aspirar a esta declaratoria. Entre algunos requerimientos, se exige el desarrollo de
actividades educativas relacionadas con el patrimonio geologico, natural y cultural, operacion de
programas educativos, disposicion de rutas de senderismo educativo y el desarrollo de
herramientas educativas especificas como publicaciones, videos, elementos interactivos, entre
otros.

El marco del proyecto geoparque Cafion del Chicamocha establecio un territorio compuesto
por 11 municipios (Aratoca, Los Santos, Piedecuesta, Jordan, Cepita, Zapatoca, Villanueva,
Barichara, Galan, Curiti y San Andrés) dentro de estos municipios se ubicaron sitios con gran valor
geoldgico y arqueoldgico. Por medio de la observacion, socializacion y toma de videos durante las
salidas de campo realizadas a algunos municipios de la zona se realizan conjeturas sobre la
carencia de conocimiento por parte de los habitantes acerca de qué es un geoparque y cuéles son
los patrimonios que hacen Unico al territorio. Durante los eventos de socializacion realizados en
los municipios que conforman el territorio se detecta que los investigadores pertenecientes a la
comunidad educativa de la Universidad Industrial de Santander hacen uso de lenguaje técnico por
lo que los asistentes no entienden el mensaje y se genera desinterés en la comunidad.

De acuerdo con lo anterior y teniendo presente las directrices presentadas por la UNESCO se
establecio la necesidad de crear estrategias educomunicativas siendo estas las que permiten
fortalecer el aprendizaje de una manera dinamica e interactiva. Dichas estrategias estaran

orientadas a generar apropiacion y reconocimiento del territorio definido como geoparque a los
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diferentes actores que se encuentran dentro del territorio tales como instituciones educativas,

grupos comunitarios y promotores de turismo.

1.4 Pregunta de estudio

¢De qué manera la produccion y difusion de material didactico desde el enfoque
educomunicativo aporta a la apropiacion y reconocimiento de los patrimonios pertenecientes al
cafion del Chicamocha en el marco de su postulacion como geoparque ante la UNESCO por parte

de las comunidades?

2. Justificacion

Bajo la premisa de aumentar e incentivar la conciencia y comprension de los contextos que
pueden afectar a la sociedad que habita los territorios, los geoparques de la UNESCO implementan
el conocimiento de sus patrimonios, a través de la educacion. De esta manera se busca que las
comunidades realicen un aprovechamiento sostenible de los recursos naturales, la reduccion de
impactos ambientales y la conservacién de especies de fauna y flora endémicas.

La educacion y el conocimiento de un territorio empodera a la comunidad que lo habita, a
su vez estimula e incentiva la creacién de nuevos emprendimientos, trabajos, asi como nuevas
fuentes econdmicas. Por otra parte, mediante la socializacién y sensibilizacion a las comunidades
de la importancia de cada patrimonio que compone al territorio, se crean sentimientos de identidad,
apropiacion y orgullo de su territorio.

Para la UNESCO, la creacién de un geoparque exige desde su proceso de postulacion la
participacion de los distintos actores del territorio en los diversos &mbitos que lo componen, como

lo son el patrimonio geoldgico, bioldgico y cultural; debido a lo anterior, se cree pertinente la
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creacion de estrategias de divulgacion y educacion cercanas a la comunidad para mejorar el
conocimiento de los factores que hacen Unico al cafién del Chicamocha, con el propdsito de que

las comunidades aledafias al mismo se apropien, conozcan y valoren su territorio.

3. Marco referencial
Para la construccion y el disefio de estrategias educomunicativas para impartir
geoeducacion, se tuvieron en cuenta diferentes teorias que abordan items fundamentales para el

desarrollo del presente proyecto, los cuales se explican a continuacion:

3.1 UNESCO

La Organizaciéon de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) es el organismo dedicado a conseguir el establecimiento de la paz mediante la
cooperacion internacional en los &mbitos de la educacion, la ciencia, la cultura y la comunicacion
e informacién. Los programas de la UNESCO contribuyen al logro de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) fijados en la Agenda 2030, aprobada por la Asamblea General de las Naciones
Unidas en 2015.

Con esta idea en mente, la UNESCO elabora instrumentos educativos para ayudar a todas
a las personas a vivir su condicién de ciudadanos pacificos del mundo, sin odios ni intolerancias.
La Organizacion se esfuerza por que todo nifio y adulto pueda tener acceso a una educacion de
calidad, asi como por fortalecer los vinculos entre todas las naciones promoviendo el patrimonio

cultural de todas ellas y la igualdad entre sus diferentes culturas. La UNESCO también apoya la
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realizacion de programas y la aplicacion de politicas cientificas que son plataformas para el

desarrollo y la cooperacion internacionales. (UNESCO, 2015)

3.2 Geoparque

El concepto de Geoparques se introdujo a finales de los afios 90, partiendo de la declaracién
de la conferencia de Digne-Francia en 1991 (Brilha, 2002). Al notar una ausencia por parte de la
comunidad cientifica frente a la gestion del patrimonio geoldgico, y argumentando la lejania de
los cientificos con las comunidades locales, se buscé la creacion de una iniciativa que promoviera
el desarrollo sostenible mediante la proteccion y promocion de ese patrimonio natural con

actividades cientificas, turisticas y educativas (Carcavilla-Urqui, 2012).

Los geoparques son parte del Programa Internacional de Geociencias y Geoparques de la
UNESCO (IGGP) desde 2015. Este programa esta disefiado para fomentar el desarrollo sostenible,
la geoconservacion y la participacion de las personas en la elaboracion de planes de zonificacion
y gestion de la tierra, segiin la UNESCO los geoparques son areas geogréaficas Unicas y unificadas
en las que los sitios y paisajes de importancia geoldgica internacional se gestionan con un concepto
holistico de proteccion, educacién y desarrollo sostenible. Un Geoparque Mundial de la UNESCO
utiliza su patrimonio geolégico, en conexion con todos los demas aspectos del patrimonio natural
y cultural de la zona, para mejorar la concientizacién y la comprension de cuestiones claves a las
que se enfrenta la sociedad, como el uso sostenible de los recursos naturales, la mitigacion de los
efectos del cambio climatico y la reduccion de los riesgos relacionados con los desastres naturales.

(UNESCO, 2015)
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3.3 Patrimonio

Segun la real academia espafola, la palabra patrimonio proviene del latin “patrimonium”
que significa “bienes que se poseen de los padres” por tanto es todo aquello que es heredado de
los padres pero que a su vez trasciende lo tangiblemente trasferido, es decir un patrimonio es una
herencia integral, en la cual se hereda el territorio, la tierra, los valles, el agua, la cultura, la
sociedad, etc. Asi mismo la UNESCO define patrimonio como el legado cultural que recibimos
del pasado, que vivimos en el presente y que transmitiremos a las generaciones futuras.

Diaz-Martinez (2017) denomina patrimonio a un conjunto de elementos a los cuales se les
asigna valor o interés, de manera subjetiva, por tanto, el patrimonio es versatil y voluble al cambio,
convirtiéndose en algo dinamico que evoluciona con la sociedad y la cultura. A su vez Diaz-
Martinez (2017) afirma que el valor o interés sobre un patrimonio debe ser otorgado por
especialistas competentes segun el elemento y la disciplina que lo estudia.

Por tanto, un patrimonio consta de dos variables fundamentales para su creacion, la primera
son los elementos que lo integran, los cuales son inalterables, y la segunda variable dependiente
de la anterior, es el valor o interés asignado. Esta segunda variable esta condicionada al cambio de
prioridades de su sociedad actual, sin embargo, generalmente el interés o valor es otorgado por
factores caracteristicos de los elementos tales como: la nocion de rareza, unicidad, belleza,
originalidad, o representacion de acontecimientos o situaciones importantes para la creacion de

cultura representativa y autoctona de un grupo de personas en concreto. Fornet et al (2020)

Un geoparque este compuesto por los siguientes patrimonios:
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3.4 El patrimonio geoldgico:

Comprendiendo los anteriores conceptos el patrimonio geologico es la herencia de un
territorio, la cual esta integrado por los paisajes, las rocas, las montafias, pliegues, desfiladeros,
pedreras, caidas de agua, cuevas, valles, rios y fosiles, Los cuales permiten estudiar e interpretar
la evolucion de la historia de la tierra y de los procesos que le han otorgado su forma.

Los cambios de la corteza terrestre, las rocas, el suelo y el clima son los factores esenciales
para la existenciay creacion de la vida, los fosiles son una clara evidencia de que existio un pasado,
con condiciones diferentes que permitian la vida de diversos animales que hoy ya no existen.
Carcavilla y Lopez (2008) entienden por patrimonio geoldgico a todos los elementos geoldgicos
que destacan por su valor cientifico, cultural o educativo, Por tanto, deben ser estudiados y
comprendido, en pro de la toma de decisiones a cerca de la conservacion y beneficio sostenible de

sus habitantes.

3.5 Patrimonio natural

El patrimonio natural segun la UNESCO esta constituido por formaciones fisicas y
bilégicas que tienen un valor universal excepcional, ya sea estética o cientificamente hablando, las
cuales constituyen el habitad de la fauna y flora endémicas de un entorno, a estas zonas o habitad
que albergan especies animal y vegetal, sobre todo en estado de amenaza, se les considera
patrimonio con el objetivo principal de incentivar y promover la conservacién y proteccion de
estas. Fornet et al (2020).

Para Sanchez (1993), el patrimonio natural, se constituye por la diversidad ecosistémica y
bidtica de un entorno, los cuales se forjan por todos los elementos naturales y los factores

fundamentales que le permiten su subsistencia. Es decir, el patrimonio natural son todas las
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especies de faunay flora, a las cuales se le asigna valor debido a su rareza, junto con los elementos
de su entorno como el suelo, el aire y el agua que les brinda las condiciones necesarias para
otorgarles vida y existencia.

Algunos ejemplos de patrimonio natural son: los ecosistemas fragiles, la biodiversidad
autoctona de una region, las areas protegidas y las especies nativas de flora y fauna.

3.6 Patrimonio cultural

Este puede clasificarse en dos tipos, el tangible y el intangible conocidos también como
material e inmaterial. EI patrimonio cultural tangible representado por monumentos histéricos,
arquitectura tradicional, sitios arqueoldgicos, arte prehistérico y el inmaterial segun
MINCULTURA el aquel que esta constituido por las practicas y las manifestaciones culturales,
los que conforman la identidad de un grupo humano. Las medidas encaminadas a la sostenibilidad
de este patrimonio en el tiempo se llama salvaguardia.

La UNESCO en las directrices del programa de Geoparques, plantea que cualquier area de
importancia geoldgica excepcional, incluso de fama mundial o de valor universal, no puede ser
parte de la Red Global de Geoparques a menos de que tenga un plan que promueva el desarrollo
sostenible mediante el geoturismo (Zouros y Martini, 2003).

Hose (1995) definié el geoturismo como una forma de turismo educativo, que instalaba
infraestructura para posteriormente mejorar la interpretacion de los lugares geol6gicamente
atractivos mientras que Paskova (2012) enfoca el geoturismo en la presencia de recursos
geoldgicos y estéticos como rasgos de atraccién, indicando asimismo que se trata de una oferta
turistica en la que estan implicitos la geoconservacion y el aprendizaje.

La implementacion de la figura de Geoparques ayuda en el desarrollo econémico y social

de una regidn, y estéa relacionado directamente con los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible, de
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hecho, la UNESCO asegura que al utilizar la figura de los Geoparques Mundiales se pueden
obtener avances en la obtencion de ocho de los 17 objetivos. Los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), también conocidos como Objetivos Globales, fueron adoptados por las
Naciones Unidas en 2015 como un llamamiento universal para poner fin a la pobreza, proteger el
planeta y garantizar que para el 2030 todas las personas disfruten de paz y prosperidad. (PNUD,

2015)

3.7 Candn del Chicamocha

Segun Colparques el cafion del Chicamocha es el segundo cafién méas grande del mundo,
con mas de 108.000 hectareas y 2.000 metros de profundidad. Hace 46 millones de afios este era
un inmenso lago que permitio la formacion de cavernas y albergd animales marinos de los que aun
se encuentran restos. Segun la Red Sismologica Nacional de Colombia, RSNC, es una de las zonas
de mayor sismicidad y a que el nido sismico de Bucaramanga yace en sus entrafias siendo este el
segundo mas activo del mundo, cerca del 50 % de los movimientos teltricos del pais se registran

en esta zona, en donde tiembla aproximadamente 40 veces al dia y 9 mil al afio.

3.7.1 Propuesta de delimitacion del poligono

El area del Proyecto Geoparque Cafion del Chicamocha (PGCCh) esta comprendido por
once municipios, nueve de ellos en su extension total: Aratoca, Barichara, Cepita, Curiti, Jordan,
Los Santos, Molagavita, Villanueva, Zapatoca; y tres municipios parcialmente: Piedecuesta, San
Andrés, Zapatoca, abarcando un area total de 1.523 Km2. Incluye una regién de mesetas y cuestas

separadas por los segmentos finales de las cuencas bajas de los rios Chicamocha y Suarez
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Figura 1

Delimitacion geografica de los municipios que conforman el Proyecto Geoparque

La definicidn del area mas acorde para la delimitacion del territorio del geoparque se llevo
a cabo a partir de un andlisis multidimensional en un sistema de informacion geogréafica, usando
la informacién recolectada y aportada durante las discusiones de trabajo que se han venido
adelantando desde la formalizacion del proyecto y ya que todos ellos cuentan con una gran riqueza
patrimonial, material e inmaterial que los identifica en cuanto asentamientos geograficamente

(Rios, 2020).

3.8 Disefio emocional

El disefio emocional esta centrado al aspecto de un producto, la percepcion de atractivo o

la emocion que pueda causar a simple vista; Cuando un producto es, en términos estéticos,
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agradable y, ademas, halaga las ideas que tenemos de nosotros mismos y la sociedad, lo que
experimentamos es positivo, porque de cierta manera nos vemos representados e identificados con
el producto (Norman, 2005). El disefio emocional engloba a los atributos que permiten crear
vinculos con el usuario a traves de las sensaciones y emociones, esto va mas alla de lo racional, y

son aspectos fundamentales a la hora de disefiar.

Segun Donald Norman hay tres aspectos fundamentales del disefio emocional de los cuales

realiza una relacion entre Emocién y Cognicion, estos son:

e Diseflo Visceral: Se ocupa de las apariencias, son los componentes meramente
estéticos.

e Disefio Conductual: Tiene que ver con la satisfaccion y la efectividad de uso.

e Disefio Reflexivo: Racionalizacion e intelectualizacion de un producto (se presenta
desde el aspecto narrativo, es decir el producto tiene la capacidad de contar una historia,
el producto tiene la capacidad de crear recuerdos memorables), un producto con disefio

reflexivo va mas allé de su funcién y estética.

3.9 Funcién semiodtica

La funcion semidtica segin Jean Piaget implica la posibilidad de evocar un objeto, una
accién o un acontecimiento ausente mediante la elaboracion y el uso de signos, la funcién
semidtica presenta algunos componentes que se diferencian entre si, significado (objetos,
acontecimientos, esquemas conceptuales) y significante (lenguaje, figura mental, gesto simbolico)
La funcion semidtica de Piaget presenta diversos tipos de representaciones asociadas a este

concepto:
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¢ Imitacion: reproduccion de gestos y/o palabras que surgen por parte de otra persona.

e Recuerdos: imagenes, sonidos y gestos que pueden ser almacenados en la memoria a
largo plazo.

e Juego simbdlico: es posible recrear situaciones especificas en las que se representan
personajes, lugares, hechos, entre otros.

e Simbolos: son aquellos signos que evocan ideas y significados aceptados socialmente.

3.10 Educacion
El Ministerio de Educacion define la educacion como un proceso de formacion permanente,
personal, cultural y social que se fundamenta en una concepcién integral de la persona humana, de
su dignidad, de sus derechos y de sus deberes. La educacion es el proceso de facilitar el
refinamiento de habilidades o capacidades propias del individuo, mediante el aprendizaje o la
construccion de conocimientos, asi como también de las virtudes, creencias, habitos, u otras
caracteristicas del ser. El proceso educativo se puede dar a través de la investigacion, el debate, la

narracion de cuentos, la discusion, la ensefianza, el ejemplo y la formacién en general.

3.11 Educomunicacion
La educomunicacién esta compuesta por dos campos de estudio, los cuales son la
educacion y la comunicacion, esta filosofia pedagdgica se basa en el dialogo y los saberes mutuos,
estas dindmicas permiten fortalecer el aprendizaje de una forma dindmica e interactiva, este
proceso es fundamental para forjar el aprendizaje y la reflexién del conocimiento impartido, a su
vez se implementan todos los métodos que se tengan al alcance para construir e impartir el

conocimiento. Para Freire el termino comunicacién no es meramente mantener una conversacion,
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esta es en si misma una metodologia y filosofia, en la cual no hay divisiones entre el emisor y
receptor, los dos son sujetos activos y colaborativos (Aparici, R. 2010).

3.12 Geoeducacion

El concepto se descompone en GEO que significa “tierra” y educacion que significa “guiar
o conducir hacia el conocimiento” no obstante, la definicién adoptada por National Geographic,
quien lo concibe como “la educacion sobre el mundo” y la atribuye a interaccion entre los humanos
y la naturaleza a escala global, regional y local (National Geographic org, s.f).

Dicha educacion se torna en ambitos multidisciplinarios para lograr técnicas sostenibles,
promoviendo la economia, la sustentabilidad de recursos naturales e incentiva la preservacion del

territorio y la calidad de vida de la comunidad. (National Geographic org, s.f).

3.13 Aprendizaje

Segun la real academia espafiola, el aprendizaje es el proceso por el cual una persona
adquiere conocimiento, informacién o capacidades de algo por medio del estudio o a través de la
experiencia, Lopez (2021) lo define como una secuencia de acciones encaminadas a la
construccién del conocimiento, al desarrollo de habilidades, a la adquisicion de habitos y la
formacion de actitudes, originando una transformacion en la conducta del aprendiz, este proceso
es fundamental, ya que le permiten al individuo adquirir habilidades, destrezas, comportamientos
0 conocimientos que le permiten al individuo comprender mejor su propia realidad y le permite

adaptarse a su entorno (Ormrod 2005).
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3.14 Aprendizaje significativo

Es una teoria del aprendizaje, la cual se fundamenta en que, al relacionar un nuevo
conocimiento con uno ya existente, las personas encuentran significado en el nuevo saber; en el
aprendizaje significativo, la nueva informacién interacciona e interactia con los conocimientos
(ideas, conceptos, relaciones) preexistentes del individuo para que sean vinculados al aprendizaje
(Cobos, 2018).

Para reyes (2021) el aprendizaje significativo es una estrategia de aprendizaje que
promueve aprendizajes con sentido y significado, relacionados con el contexto socioeducativo de
quien aprende, de tal modo que los aprendido se convierte en conocimiento, el cual puede ser
usado en diferentes situaciones y es relacionado con las ideas preexistentes del aprendiz.

Para Cobos (2018) existen relaciones directas entre el aprendizaje significativo y los estilos
de aprendizaje, pues ambos involucran estrategias didacticas de reflexion y analisis. Bajo este
criterio, Rodriguez (2018) explica, que no existe una sola manera de aprender, sino que las
personas aprenden cuando desarrollan ciertas preferencias y diferencias individuales.

Segun Rodriguez (2018) Los estilos de aprendizaje se categorizan de la siguiente manera:
Tabla 1

Caracteristicas de los estilos de aprendizaje

Estilos de Caracteristicas Actividades que les  Actividades que no
aprendizaje generales favorece les favorece
Activo Aprenden haciendo Lluvia de ideas Adoptar un rol
Necesitan tener las Solucionar pasivo
manos ocupadas problemas Trabajo
Se involucran en Discusiones independiente
nuevas experiencias grupales Actividades muy
Actlan primero Rompecabezas tedricas
Les gusta rodearse Competicion
de gente

34



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

Son participativos

Juegos de rol

Teoricos Necesitan la teoria  Prefieren analizar y Actividades
antes de actuar sintetizar. ambiguas
Necesitan modelos, Les gusta aplicar Actividades
conceptos y hechos teorias. emocionales
ordenados. Buscan relacionar Actuar sin
Perfeccionistas conceptos. fundamento tedrico.
Independientes, Les gusta tener la
sistematicos, posibilidad de
analiticos y légicos.  indagar y preguntar.
Prefieren la Resolver problemas  Actividades poco
apllczmrc:er:]giag:)de lo Debates y apllrzztl)ilgzda su
P discusiones
P cémo aplicar lo
Les gusta probar aprendido. Actividades sin
nuevas ideas relacién a su
aplicables en la vida realidad
real
Su filosofia es: si
funciona es bueno
Reflexivo Observadores Y Discusiones, Presion del tiempo
Analiticos cuestlonla(lqs y Representar roles
autoanalisis.

Ven diversas
perspectivas de una
sola cosa

Son cuidadosos para
asegurar algo

Disfrutan observar y
escuchar a los
demas

., Exponer ideas
Observacion de P

. espontaneamente
actividades P
- Estar obli
Recibir dgados de
troalimentacion de pasar de na
re actividad a otra
otros.

rapidamente.
Entrevistas

Nota: Estilos de aprendizaje propuestos por Honey y Mumford, fuente: Rodriguez, 2018

3.15 Didactica

Segun la descripcion que hace Ernesto Lopez en su libro, Didactica general y formacion

del profesorado (2016), expone que “didactica” deriva del término griego “didasco” que significa:
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instruir, ensefiar, exponer y demostrar algo con claridad, por consiguiente, este termino puede ser
definido como la ciencia del aprendizaje y la ensefianza. En la didactica es clave la combinacion
de los componentes tedricos y practicos con la finalidad de que los receptores de un mensaje se
apropien del mismo con la ayuda de la implementacion del material didactico.

A su vez un término derivado del concepto de didactica, son los recursos, medios o
mayormente conocidos como material didactico, los cuales segun Mufioz (2012) son todos los
medios, metodologias, herramientas o recursos que facilitan el proceso de ensefianza- aprendizaje,
los cuales pueden ser fisicos o virtuales y tienen como objetivo despertar el interés de los
estudiantes, adecuandose a las caracteristicas fisicas y psiquicas de los mismos; es por ello que
para la construccion del material didactico se deben construir narrativas pensadas y adecuadas para

dichos atributos de los estudiantes.

3.16 Gamificacion

Llorens, (2016) considera que la gamificacion o también conocida como ludificacion,
representa el uso de diferentes elementos ya sean estrategias, dindmicas, actividades o elementos
propios de los juegos en contextos lejanos a los mismo, con el propoésito de difundir un mensaje o
diferentes contenidos para asi lograr concebir el aprendizaje a través de la experiencia ladica que
propicie en los estudiantes la motivacién y despierte el interés en los aprendices, promoviendo un
aprendizaje ludico, dindmico y significativo. Ademas, a través de la implementacion de la
gamificacion en el aula, los estudiantes y docentes establecen una comunicacion bidireccional
fluida, lo que permite una dinamica de interaccion genuina entre los mismos, facilitando la

reflexion del contenido educativo (Mosquera, 2023).

36



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

Segun Ramirez (2014) Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de
juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
comportamientos. Basado en esta definicion Jacobo Feijoo y David Hernantes idean una
metodologia para aplicar la gamificacion en el disefio de productos que se resume en DEMOFI,
Descubrir, Motivar y Fidelizar en la cual se descubre que motiva al usuario, se eligen los elementos

motivadores y basado en esto se fideliza al usuario para vuelva a usar al producto y lo recomiende.

3.17 Motivacion

La motivacion es el motor que impulsa a la realizacidn de actividades, dirige la accidn a un
fin determinado, genera presion para ejecutar la accion y lograr lo que se propone (Mendoza
Moreira y Vigueras Moreno, 2019).

Segun Carrillo (2009) la motivacion es aquella actitud interna y positiva frente al nuevo
aprendizaje, es lo que mueve al sujeto a aprender, es por tanto un proceso endogeno. Es indudable
que en este proceso en que el cerebro humano adquiere nuevos aprendizajes, la motivacion juega
un papel fundamental. Pero, ademas de una actitud favorable para aprender, el sujeto que aprende
debe disponer. Una de las formas de motivar es por medio de la curiosidad, que satisface el deseo
de novedad. Surge asi el interés por los juegos y las actividades constructivas y de exploracion.

Para Carrillo estas son las motivaciones que generan aprendizaje:

e Interés por el tema de trabajo: Este aspecto es basico y obvio, el interés que tenga el alumno
por el tema concreto de estudio interviene en su motivacion para el aprendizaje.

e El aprendizaje cooperativo: Es el aprendizaje que permite la interdependencia entre sus
miembros, se organizan en pequefios grupos heterogéneos que trabajan en forma

coordinada para alcanzar sus metas.
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e Sentimiento de competencia: Es un factor clave en la motivacion de muchos alumnos por

el estudio, el sentirse competente le supone pensar que puede aprender.

3.18 Ciencia participativa

Es una forma de hacer ciencia en la que se integra activamente la participacion de la
sociedad. Participantes e investigadores comparten su esfuerzo intelectual, el conocimiento del
entorno, las herramientas o los recursos, co-creando asi una nueva cultura cientifica. Como
resultado de este escenario abierto, trabajado en red y transdisciplinario, las interacciones ciencia-
sociedad-politica son mejoradas hacia una investigacion mas democratica basada en la evidencia
informada para la toma de decisiones. (Socientize Consortium, 2013)

Segln Sindy Martinez (2013) la ciencia participativa es un proceso que involucra a las
personas en todas las etapas de la construccién de conocimiento compuesto de diversas
perspectivas e incluso cosmogonias generando un interés comunitario por investigar y conocer
desde otros lugares su territorio, al tiempo que garantiza la continuidad de los procesos que alli se
desarrollen, porque son, también, proyectos de la comunidad y no solo de una institucion foranea
que llegd, hizo y se fue. Pero no solo eso, sino que, ademas, a través de este enfoque, se genera

un aprovechamiento mutuo del conocimiento que fluye de manera bidireccional.

3.19 Disefio editorial

Segun Zanon (2007) el disefio editorial es el area de disefio grafico especializada en la
maquetacion y composicion de diferentes publicaciones tales como revistas, libros, periddicos,
catalogos y folletos. Se encarga de organizar en un espacio texto, imagenes y en algunos casos
multimedia tanto en soportes tradiciones como electronicos. También dice que es la busqueda del

equilibrio estético y funcional entre contenido escrito, visual y los espacios.
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Ahora bien, segun Lépez (2008) el disefio editorial es el que se encarga de maquetar y

componer publicaciones de una forma coherente y llamativa de tal forma que exponga claramente

su mensaje para lograr esto las publicaciones deben contar con una serie de elementos que todo

disefiador editorial debe conocer para garantizar un buen disefio. Entre ellos distinguimos el

formato, la reticula, la tipografia (legibilidad e interlineado), el color y los elementos graficos.

Formato: Hace referencia a la forma y el tamafio del producto final, es decir, el soporte
fisico o digital que se utiliza. EI formato responde al tipo de publicacion y su contenido,
pero sobre todo al medio de produccion.

Reticula: Constituye la base de todos los elementos, ya que estructura y aporta coherencia
al contenido. Puede definirse como un conjunto de lineas y guias en las que se sitGan los
distintos elementos compositivos, ayudando a distribuir el espacio del disefio. En suma, es
una de las herramientas fundamentales del disefio, que ayuda a equilibrar la composicion
de las paginas y a organizar el contenido.

Tipografia: El objetivo del disefio editorial es garantizar que las publicaciones sean
atractivas, visualmente interesantes y faciles de leer. Un buen disefio editorial es coherente
y claro con su proposito. Cada vez que la tipografia se usa de manera efectiva, puede evocar
sentimientos diferentes; dominar ese lenguaje es clave en el disefio editorial.

Color: El color es clave en el disefio, ya que influye en la manera en la que se percibe una
publicacién, asi como en la fuerza con la que se comunica un mensaje.

Elementos graficos: Esta categoria engloba todos aquellos elementos mas alla del texto y
las imégenes, como pueden ser dibujos, tablas, graficas o infografias. Estos recursos

ilustran el mensaje que se pretende transmitir, complementan el contenido y aportan valor
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a la publicacion. Asi mismo, son un estimulo visual para el lector, al generar puntos de

atencion que ayudan a dar fuerza al mensaje.

3.20 Actividades y estrategias implementadas por el grupo de investigacion

En el proyecto denominado “contribucion de la universidad Industrial de Santander al
proceso de creacidn y postulacion del Geoparque Cafion del Chicamocha en el Dpto de Santander,
Colombia ante la UNESCO” se realizaron actividades educativas, Las cuales se planearon y

ejecutaron durante las visitas realizadas a los 11 municipios que conforman el geoparque.

En las actividades Geoeducativas que se realizaron en las salidas de campo por el equipo
de trabajo de la Universidad Industrial de Santander en el proceso de la postulacion del cafion del
Chicamocha como geoparque; se disefiaron recursos didacticos con el propdésito de que se
adaptaran a diferentes grupos ( urbano-rurales, diversas edades, géneros, escolaridad), debido a
que la geoeducacion es la primera fase del proyecto denominado “Contribucion de la Universidad
Industrial de Santander al proceso de creacion y postulacion del Geoparque Cafidn del Chicamocha
en el Dpto de Santander, Colombia ante la UNESCO” cada escuela propuso sus recursos, en las
cuales se tenia en cuenta que las actividades correspondian al trabajo en grupos rotativos que
participaban en tres mesas, cada una representando uno de los tres patrimonios. (geologia, biologia

y cultura).

Sin embargo, para esta fase del proyecto no se contaba con un manual de marca ni identidad
visual del proyecto por tanto el estilo implementado en el disefio de las diferentes estrategias
didacticas no contaba con una coherencia grafico estética, a continuacion, se mostraran los

diferentes materiales implementados, los cuales en el presente proyecto seran redisefiados:
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3.20.1 Minerales Presentes en la Vida Cotidiana

Es una herramienta didactica, dirigida por la escuela de geologia, en la que se relacion los

objetos con los minerales de los que estan fabricados. Su objetivo es evidenciar la relacion de los

recursos minerales presentes en el territorio con objetos o productos que son de uso diario.

Este recurso didactico consiste en una coleccion de tarjetas, donde la mitad poseen

iméagenes de objetos de uso diario y la otra mitad presenta imagenes de los diferentes minerales.

Los participantes de la actividad analizan las tarjetas y las relacionan entre si.

De acuerdo con Ruiz-Ortega (2007), este tipo de ejercicios de ensefianza-aprendizaje por

descubrimiento reconoce el aspecto social y el cultural, y de esta manera, se intenta aprovechar el

contexto cotidiano para llevar a cabo la transferencia de conocimiento, a su vez este tipo de tarjetas

0 juegos rapidos pueden aprovecharse para impartir un aprendizaje significativo.

Figura 2

Juego didéactico, Geologia en el uso cotidiano, relacidn de objetos de uso diario con los

minerales y elementos naturales de los que estan hechos.
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Nota: tomada del informe “Contribucion de la universidad Industrial de Santander al proceso de
creacion y postulacion del Geoparque Cafon del Chicamocha en el Dpto de Santander, Colombia

ante la UNESCO”

3.20.2 Reconocimiento de especies: “Descubre la biodiversidad”

Dirigida y disefiada por el equipo de trabajo de docentes y profesores UIS de la escuela de
biologia, el objetivo de estas cartas era involucrar el ambito bioldgico con las habilidades mentales
y de concentracion de los participantes en el cual se esperaba el reconocimiento de las especies de
animales y plantas registradas en las diferentes zonas del Cafdn del Chicamocha.

Figura 3

Fichas de la actividad descubre la biodiversidad.
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Nota: Las primeras imagenes corresponden a la cara posterior de las cartas y el segundo grupo con
las imagenes de las especies a la cara frontal. Las imagenes de las especies se tomaron de las

plataformas de inaturalist o ebird.

La coleccion de tarjetas posee la figura de una planta o animal con su respectivo nombre

cientifico y el nombre comdn, la dindmica de la actividad consiste en que el participante debe
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encontrar las dos fichas de la misma figura ya sea animal o planta, posteriormente el profesional o
estudiante encargado de la actividad comienza a hablar de la especie en cuestion dando detalles
acerca de su habitad y estado de conservacion, detallando si es endémico o no.

Los participantes que lograban un mayor numero de parejas se llevaban una pegatina o sticker de
los diferentes animales que se iban descubriendo.

Figura 4

Ejemplo de pegatina utilizado para el desarrollo de la actividad descubriendo la biodiversidad.

Nota: Este tendra figura, nombre comun y cientifico y texto del proyecto geoparque. Obtenido del
informe “contribucion de la universidad Industrial de Santander al proceso de creacion y
postulacion del Geoparque Cafdn del Chicamocha en el Dpto de Santander, Colombia ante la

UNESCO”

3.20.3 El legado de nuestra gente

Para las actividades didacticas en la mesa del patrimonio cultural, se disefiaron tarjetas
denominadas el legado de nuestra gente, en las que la mitad de las cartas contaban con referentes
patrimoniales ilustrados, y la otra mitad contada con la definicion de cada uno de los patrimonios,

los participantes Debian asociar las imagenes con su respectiva definicion.
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Figura 5

Diserio de tarjetas "El legado de nuestra gente"” para talleres de socializacion y geoeducacion
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Nota: Obtenido del informe “contribucion de la universidad Industrial de Santander al proceso de
creacion y postulacion del Geoparque Cafidn del Chicamocha en el Dpto de Santander, Colombia

ante la UNESCO”

Para el cierre de las actividades culturales, se disefi6 un rompecabezas alusivo al primer
logotipo desarrollado en el proyecto geoparque cafién del Chicamocha, el rompecabezas dejaba
un mensaje de apropiacion en los participantes el cual era “somos parte de un territorio tinico donde
la naturaleza que nos rodea y el legado de nuestra gente, son nuestro mas grande tesoro. Conoce

ama y conserva.

Figura 6

Rompecabezas utilizado en la actividad “El tesoro del Chicamocha”
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Nota: Obtenido del informe “contribucion de la universidad Industrial de Santander al proceso de
creacion y postulacion del Geoparque Cafidn del Chicamocha en el Dpto de Santander, Colombia

ante la UNESCO”

Como se evidencio anteriormente, el estilo grafico que se implemento en los diferentes
recursos didacticos no son coherentes entre si debido a que cada escuela se encargaba de disefiar
sus propios recursos, desde el presente proyecto se cree pertinente redisefiar dicho material con el

objetivo de que hagan parte de una misma familia grafica y representen la identidad del proyecto.

Basandonos en el manual de marca disefiado en el proyecto “Disefo de estrategias de identidad

y comunicacion visual para la articulacion de los geositios del geoparque cafion del Chicamocha

se redisefiaron los recursos didacticos mencionados anteriormente.
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4. Metodologia

4.1 Empatizar

En esta fase se identifican los atributos clave que deben tener las estrategias
educomunicativas, partiendo de la busqueda bibliografica, consulta a expertos y a través del
conocimiento de la comunidad mediante la cartografia social, realizada en las salidas de campo
por los diferentes municipios del territorio.

En la fase de empatizar, se detectan las diferentes interacciones que las personas establecen
con su contexto, es decir las diferentes relaciones que pueden llegar a tener el usuario con los
artefactos, el ambiente, o las personas que influyen en sus decisiones, por tanto, en esta etapa se

logra establecer el problema o problemas que requieren de una solucién efectiva.

4.1.1 Benchmarking

Es un proceso de comparacion y vigilancia, esta herramienta permite identificar las
soluciones que se estan implementando actualmente en el mercado, con el fin de analizar los
atributos mas destacados y agregar mejoras a las nuevas propuestas que surgen, de la misma forma
se pueden obviar o eliminar las actividades que no asignan ningun valor a estas.

Para este proyecto se analizaron las diferentes propuestas educativas que se implementaron
en algunos geoparques mundiales de la UNESCO clasificando la informacion de la siguiente
manera: Nombre del Geoparque, ubicacidn, estrategias de geoeducacion implementadas, medios
de divulgacion, sitio web y conclusiones.

Tabla 2

Modelo de benchmarking.
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Estrategias de

Geoparque Ubicacion  geoeducacion I\_/Iedlos _d,e Sitio Web Conclusiones
. divulgacion
implementadas
Ore of the Austria Elaboracion de Dentro del http://geopark- En el sitio no se
Alps cabafas sitiowebse  erzderalpen.at/ encuentra
informativas, encuentra un mucha
donde sus apartado informacion
paredes por sobre lo que sobre el resto de
medio de la esun los programas
sefialética geoparque e educativos o de
muestran informacion cdémo se imparte
especies de flora, detallada de la geoeducacion,
fauna 'y los geositios al parecer se
caracteristicas y rutas realizan
del geositio. recorridos
Creacion de un El guiados por
documental documental minas, aldeas y
sobre el fue divulgado museos en
geoparque el por medio de donde los
cual se dividio YouTube visitantes
en 4 partes reciben
Implementacion  En su pagina informacion
de un programa  de Facebook sobre las
educativo sobre  comparten actividades que
mineriay otros  fotos de los se pueden
programas de eventos realizar y una
educacion realizados y charla para
ambiental los proximos tomar
a realizar conciencia sobre
la naturaleza
Styrian Austria Se realizan En su pagina El geoparque
Eisenwursen recorridos de de Facebook realiza muchos
senderismo comparten programas de
guiado donde informacién educacion
comentan sobre los enfocados en
informacion eventos, fotos huertos y
sobre el de los lugares jardines, visitan

geoparque y lo
que se encuentra
en cada sitio que
van visitando.

turisticos con
informacion
sobre cada
uno de ellos
con el
propdsito de
educar por
medio de
estos

escuelas donde
realizan huertos
escolares y
ensefian sobre la
importancia de
la biodiversidad,
generalmente en
estos talleres
plantan arbustos
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Se realiza un Dentro del amigables con
programa sitio web se las abejas y
educativo para encuentra ensefaran sobre
guias turisticos,  informacion la importancia
dentro del sobre de su
programa se gastronomia, conservacion.
enfocan en las geo sitios, Adicional a esto
areas que deben  lugares a se generaron
ser protegidas. visitar "hoteles para
Desarrollan un (hoteles y insectos™ que
"manual de restaurantes), fueron
biodiversidad" actividades a instalados en los
sobre realizar, jardines para
conservacion de  venta de hacer més
la naturaleza 'y productos atractivo el
explicacion de cultivados en geoparque a la
términos huertos Ilegada de estos.
técnicos. dentro del

geoparque y

parques

naturales.

Fammene —  Bélgica Realizan Por medio de El papel
Ardenne conferenciasen  su pagina educativo del

las escuelas y web se Geoparque se
para los vecinos, encuentra realiza
larealizacion de  contenido principalmente
actividades educativo, por medio de
escolares se rutas actividades de
enfoca en turisticas, investigacion
concienciar mapas y cientifica en el
sobre el contenido territorio y
desarrollo infantil para conferencias
sostenible, descargar. con la
visitas a Son comunidad.
geositios, altamente
comunicacion activos en
activaen redes como
nuestras redes Instagram y
sociales Facebook.

Nota: Se puede ver completo en el apendice B.
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4.1.2 Mapas de empatia

Los mapas de empatia sirven para comenzar a conocer, indagar y despertar sentimientos

de identidad con un usuario, haciendo un reconocimiento por medio de la entrevista y observacion,

con el propdsito de plasmar la identidad de los diferentes usuarios que se detectaron para la

ejecucion de este proyecto.

Se realizaron una serie de entrevistas en los diferentes municipios del territorio en el

transcurso de las salidas de campo, dichas entrevistas se condensaron en diversos mapas de

empatia, los cuales sirvieron como herramienta para la creacion del arquetipo al cual sera dirigido

el presente proyecto.

Tabla 3

Recopilacion de entrevistas para la elaboracion de mapas de empatia.

Nombre Lugar Profesion ¢Quéve? ;Quépiensay ¢Quéhace? ¢Qué dice?
siente?
Personal  Villanueva Guia Diversidad Se debe Tours Cuenta la
turistico de faunay respetar la guiados por historia del
flora naturaleza, el mirador.  pueblo,
autoctona.  aprovechar los sobre el uso
Llegada de recursos que se de la piedra
turistas en  tieneny que la para las
el fin de zona tiene un estructuras.
semana bello paisaje. Dice tener
alrededor interés
de 150 a sobre el
200. tema de
geoparque.
Persona2  Profesor Cepita Floray Siente que los Amantede  Cuenta
fauna de la pobladoresle  los historias de
region, temen a animales, la region,
entorno emprender y inculco el dice que la
descuidad  por eso se deporteen  ventay
O porsus  mantienen los jovenes  cultivo de
pobladores igual. de laregion, tabaco han
, los actividades  mejorado la
jovenes se educativas  calidad de
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van del para nifios los

pueblo y sobre el pobladores

no medio y que se

vuelven. ambiente. deberia
incentivar el
amor por la
region.

Persona3  Guia Zapatoca  Las Le gusta Tiene Hija de

turistica artesanias  investigar y habilidades  artesanos y
y el aprender, para las solo
senderism  también artesanias practica la
0 son promover la de laregion artesania
[lamativos mdusicaenlos  (cesteria, ella
para los nifios de la pauche y
turistas. region. porcelanicro

n)

Persona4  Casataller Barichara Lapintura Latapiapisada Casataller  Orgullo por
de tierrase es de gran dirige sus medios
asocia con importancia diferentes tradicionale
el arte tanto en actividades s de
rupestre. construccién por medio construccid
Enel como en de las n. Barichara
cafion hay tradicion. cuales la como
diversidad gente atractivo
de colores conocer turistico.
de tierra. como se

fundd
Barichara.

Persona 5 Aratoca El cultivo  Los cultivos de Artesanade En el lugar
de café fique pueden fique, trabajan 12
desplaz6  volver al emprendedo personas
al fiquey  municipio, ray launica queensu
la ademas es con el mayoria son
artesania.  importante la ~ conocimient mujeres.

intervencion 0 del telar
del municipio. enesta
zona,

Persona6  Restaurant Curiti Alta Siente orgullo  Ofrece Aumento de

e poblacién  por los comida turistas
de conocimientos  tipica luego de la
personas heredados y santanderea pandemia.
mayores quiere nay le
enel transmitirlos. transmite
pueblo. las
Apertura tradiciones
de a su familia.
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negocios
de
artesanos.
Persona7  Fincade Zapatoca  Potencial ~ Siente orgullo  Columnista  Hacer algo
vino enel de ser el de distinto fue
territorioy  primer vanguardia  lo que lo
en los productor de liberal y llevé a crear
jévenes. vino desde cuentacon  un vifiedo.
cero en el negocio
Santander. del vino.
Persona8  Fundacion Barichara  Potencial  Los saberes del Fabrica Creci6
San tanto en pueblo sobre papel tejiendo
Lorenzo los nifios  materiales son  artesanaly  fibra de
de la extensos, ensefia a fique, tiene
region piensa otras un gran
como en quedarse en su  mujeres por amor por el
otras oficio el mayor mediodela papel.
plantas tiempo posible. fundacion.
para
desarrollar
papel.
Persona9  Profesora  Curiti Mujeres Santander Profesora Habla sobre
empodera como un lugar pensionada la
das por lleno de y dedicala inteligencia
sus sucesos mayor parte  de los
derechosy importantes del tiempo a santanderea
el deseo para la su familia.  nosy sobre
de la construccioén Participaen el manejo
comunida  del patrimonio  diferentes del algodon
dde del pais. eventos del  antiguament
preservar pueblo e.
lo que los debido a sus
hace conocimient
unicos. os de
historia.
Persona 10 Restaurant Cepita Los La visibilidad  Duefa del Las redes
e Oasis pobladores del municipio  restaurante  sociales
no tienen  seve afectada  Oasisjunto  deben
mucho por su consu aprovechars
interés por accesibilidad.  esposo, e. Lafalta
el Las redes lidera varios de
territorio  sociales se proyectos compromiso
enelque  deben paraqueel porlas
habitan,a  aprovechar municipio  entidades
suvez le para el bien sea mas hace que la
gusta comun. reconocido  misma
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proponer y transmite  comunidad
actividade sus saberes  no se
s que con su interese por
ayuden a familia. lo que
la necesita el
economia municipio
del lugar.
Persona 1l Turista/ Bogota Se guia Es mejor Busca Ve
Nacido en (Residenci por lo informarse y siempre necesario
laregion  aactual) visual, que saber qué eslo lugares un sitio que
Santander mostrado  que ofrece un  naturales recopile
eana en sitios lugar antesde  como
web le visitarlo para  cascadas,

incentive a asi aprovechar  cuevas,

conocer mejor lo que miradores o

mas este dispone algo que le
ensefie de
historiay
sus
antepasados
como
MUSeEOS.

Figura7

Modelo de mapa de empatia

N7

CHICAMGCHA

JAMETH SANTAMARIA-CABRO- CERITA

ESFUERZ0S

RESULTADOS l

o 6 turistas disfrutan proba
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4.1.3 Usuario arquetipo

El arquetipo también conocido como User o persona, es una herramienta que representa de
manera ficticia a el usuario ideal, por tanto, se crea una persona ficticia que representa un grupo
de usuarios que tiene patrones de comportamiento similares, el arquetipo se describe de forma
narrativa, en el cual se intenta plasmar las actitudes, necesidades, motivaciones y problemas que
podria llegar a tener este personaje ficticio.

Los Geoparques Mundiales UNESCO, contemplan la realizacion de actividades
educativas, dirigidas a diversos grupos poblacionales, con el propésito de generar apropiacion del
territorio y sembrar conciencias de proteccion y conservacion sin importar las edades de los
residentes del territorio, en base a lo anterior se definieron tres perfiles de usuarios, los cuales
presentan problematicas y necesidades distintas.

Para el disefio de estrategias educomunicativas se establecieron 2 usuarios arquetipo, los
cuales son: académicos que lideran el proyecto para la postulacién del proyecto geoparque cafion
del Chicamocha / conocedores de conceptos geoldgicos y comunidad general mayor a 13 afios que
incluye a estudiantes de segundaria y comunidad perteneciente al territorio (casco urbano y rural),
para los cuales se crearan herramientas para geoeducacion

Usuario 1: académicos/conocedores de tematicas geologicas: cartilla de geositios (evaluacion
de expertos por cada patrimonio y un experto en comunicacién visual y pedagogia)
Usuario 2: comunidad en general mayores de 13 afios: folletos, cartilla general del geoparque,

herramientas didacticas (encuesta de motivacion)
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Figura 8

Arquetipo 1: Comunidad perteneciente al territorio

Proyecto:
P E R S o N A Estrategias geoeducomunicativas
R " Nodo Disefio Industrial
[ [Perfil de usuario
Fecha 23 de julio 2022

Datos Demograficos

Nombre: Luis Rodriguez

Genero: Masculino

Edad: 35 aos

Ocupacion: Docente

Estrato: 2

Residencia: Territorio que conforma al cafén

“Me gustaria que mi legado fuese el amor, respeto
y la entrega por mi territorio, su visualizacion y el
reconocimiento de los diferentes patrimonios que
lo componen”

Motivaciones:

Lo motiva su vocacién de docencia , quiere que los
nifos, jovenes y adultos del territorio se apropien
de este, con el objetivo de que aprendan a valorar
y cuidar su entorno.

Personalidad:

Es un hombre expresivo, participativo, espontaneo
y activo, le gusta su vocacion y esta comprometido
con ella.

.
Frustraciones:
Le preocupa que sus esfuerzos de divulgacion y
respeto por la vida de los animales y plantas se
tergiverse; a su vez se siente frustrado por el des-
conocimiento que ha notado en algunas personas
de su comunidad con respecto al territorio.

Medios de informacion:

Medios tradicionales como la radio y la television
abierta los de mayor consumo.

Redes sociales:

whatsapp facebook

Bibliografia:

Es un hombre soltero, el cual disfruta de la compa-
fiia de las comunidades, le gusta organizar eventos
en pro a mejorar su territorio, sabe que vive en un
territorio donde abunda la riqueza tanto material
como inmaterial, por eso dia a dia disfruta del
paisaje, los animales e intenta preservar el medio
ambiente y trasferir estas ensefianzas a sus alum-
nos y a la sociedad que lo rodea.

Es una persona que ama y conoce su region y por
ello quiere que las generaciones futuras conozcan
y conserven el gran tesoro en el que viven.
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Figura 9

Arquetipo 2: Comunidad perteneciente al territorio, estudiante de bachillerato

“Frnyectu:
P E R s o N A Geoparque candn del Chicamocha
R . Nodo Disefio Industrial
[ [Perfil de usuario
Fecha 9 Al 11 de junio 2022

Datos Demograficos

Nombre: Eva \alencia

Genero: Femenino

Edad: 13 afios

Ocupacién: Estudiants de séptimo bachillerato

Estrato: 2

Residencia: Teritorio que conforma al cafién

“Me gustaria conocer mas de mi territoric, pues
con la visita de algunos expertos he descubierto
que @z un lugar Gnico”

Motivaciones:

Su mayor motivacidn gon su padres y hermanos a
los cuales quiere ensefares todo ko que aprende
en el colegio.

Personalidad:

E= un poco reservada y tranquila, le gustan las acti-
vidades escolares al aire libre, también disfruta de
actividades cooperativas pues percibe que com-
prende de mejor manera los temas impartidos en
claze.

Frustraciones:

Le preocupa que al ser una persona introvertida,
teme participar en clase, lo gue ocasiona que en
algunas circunstancias no comprende los temas
fratados en el aula de clase.

Medios de informacion:

Redes sociales. siendo las mas populares
whatzapp facebook, tiktok, instagram, entre otras

Bibliografia:

Le gusta pasar el tiempo con sus compafieros y
amigos, en un inicio es percibida como una perso-
na callada, pero cuando esta en confianza suele
hablar con fluidez, es curiosa y esta interesada en
descubrir las riqguezas con las gue cuenta su temito-
rio, siempre y cuando ella pueda entenderlas, pues
pierde el interés por las asignaturas o contenidos
de las mismas cuando los percibe como repetitivos
manédtonos o aburridos, es decir las asignaturas en
las que el docente se dedica a hablar de un tema
sim que los estudiantes participen.

55



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

Segun el boletin técnico de educacion formal (EDUC) Durante 2019, el nivel de béasica
secundaria registré un total de 2.976.034 matriculados. La mayor participacion de alumnos se
observo en los grados sexto y séptimo, sumando el 55,7%, en el cual la mayor participacién de
mujeres se registrd en el nivel educativo de media con 53,3%, por lo que a nuestro usuario se le
asigno el género femenino.

Este arquetipo requiere motivacion para adentrarse al aprendizaje de su territorio, en las
salidas de campo se detectd, que los nifios y jévenes de 9 a 16 afios son los que menos conocen su
territorio, en comparacion con los adultos que habitan la region, dicho perfil, requiere de narrativas
adaptadas para proporcionar un facil entendimiento de los conceptos basicos, permitiendo que
conozcan algunos conceptos y conecten con el tesoro que habita en su entorno, por consiguiente
las herramientas dirigidas para este arquetipo deben captar la atencidn y despertar el interés y la
curiosidad de los adolescentes.

Se considera necesario resaltar que durante la observacion en las salidas de campo respecto
a las actividades geoeducativas que se llevaron a cabo en el proyecto geoparque cafion del
Chicamocha se observo que este tipo de usuarios se motivaba cuando las actividades pedagodgicas
se realizaban de manera participativa e innovadora, por lo que los grupos de jovenes acogieron las
actividades colectivas en donde todos podian participar y relacionarse con el auxiliar a cargo de la

actividad.
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4.1.4 Arbol de problema

Se utiliza para identificar el contexto de la problematica asociada al proyecto, lo cual ayuda
a definir las causas y efectos que se generan para poder, de manera mas organizada encontrar una

estrategia que ayude a resolver la problematica.

Figura 10

Arbol de problema

Arbol del problema

CAUSAS PROBLEMA CENTRAL CONSECUENCIAS

% Desconocimiento por parte de 4% La Comunidad no conoce sus
a comunidad sobre los patrironios, por tanto, no los

; ; ; i
diferentes patrimonics por los valora.

cuales estd compuesta su 4 Lacomunidad no entiende a
regian. CARENCIA DE cabalidad el mensaje
# Los investigadores CGNOCIMIE.NTO % Segenera desinterés
implementan  un  lenguaje SOBRE QUE ES & Considerar los eventas
mhUy técnico sicer VErT
! UN GEOPARQUE infarmativos coma aburridos
% Mo se brindan ayudas didacticas Y LOS & lan las benafici
para abordar el termna PATRIMONIOS cjcf:l-ocggrc?lje neficios g un
# Lostemas son extensos QUE COMPONEN L] ;~lc:- reccnooen su territoric
EL TERRITORIO Coma sitic de interés.

geclagico

4 Creen que el turismo afecta
su estilo de vida de manera
negativa

4.1.5 Lista de deseos

Karl Ulrich (2009) implementa una metodologia para interpretar las necesidades de un
usuario, en donde las interpreta, las traduce y las textualiza, con el objetivo de elaborar los

requerimientos de un producto; generalmente se realiza a partir de entrevistas con los usuarios
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objetivos, en donde a traves del analisis del discurso implementado por el usuario se postula una

lista de deseos y el disefiador traduce la necesidad o deseo del usuario y lo convierte en un

requerimiento o busca una posible solucion .

Tabla 4

Lista de deseos de los usuarios.

Problema Deseo . Necesidad Posible solucion
interpretada
Desconocimiento Queremos que la Disefiar un medio Disefio de
de la comunidad en comunidad divulgativo en el estrategias de
general a cerca de comprenda los cual se aborden de  divulgacion que
los conceptos tales conceptos béasico- manera general los  aborde de manera
como geoparque, y relacionados con un conceptos basicos general el concepto
los tres diferentes geoparque, y que se deben de geoparque e
patrimonios. visualicen desde su conocer cuando se informe acerca de
territorio cuales habla de un los tres diferentes
elementos hacen geoparque. patrimonios.
parte de cada uno de
los tres patrimonios.
Escasa divulgacion
y conocimiento El conocimiento y necesidad de
sobre el territorio. los datos de las trasmision y
riquezas del consolidacion  del
territorio lo poseen conocimiento  del
algunos de sus territorio en un
habitantes, pero compendio donde se
estos son exalten atributos Disefio de
desconocidos para tanto de las riquezas estrategias de
muchos otros. geoldgicas, divulgacion y
bioldgicas y educacién tales
culturales. como la creacion y
disefio de una
La comunidad del Queremos conocer cartilla tangible en
territorio, en los diferentes donde se aborden y
especial los mas elementos exalten las riquezas
jovenes no conoce patrimoniales que Hallar informacién patrimoniales  del
la diversidad hacen Unico a divulgativa sobre los territorio.
patrimonial con la nuestro territorio. factores que hacen
gue cuenta su Gnico al territorio,
region. desde la perspectiva
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Cuando se realizan Deseamos  contar geologica, biologica
actividades con material en el 'y cultural.
Geoeducativas, el cual se pueda

tiempo no es profundizar a cerca

suficiente para de las riquezas con

abarcar  algunos las que cuenta el

temas de gran territorio.

Importancia.

Desconocimiento

de la comunidad en
cuanto a los lugares
ricos en cultura y

turismo de los
diferentes
municipios que
componen al
territorio.

Queremos  conocer
los lugares
culturales y
turisticos de los
diferentes

municipios que
hacen parte del
territorio.

Creacion de una
estrategia

comunicativa  que
permita la
divulgacion de las
actividades de
interés cultural vy
turistico de los
diferentes

municipios.

Disefio de
estrategias de
divulgacion virtual
0 tangible que
permita  visualizar
los lugares de interés
cultural y turistico
de cada uno de los
municipios.

Las escuelas
disefian su propio
material didactico,

Deseamos que el
material didactico
implementando en

Redisenar las
actividades mas
exitosas de las

Redisefiar las
actividades
Geoeducativas

por lo que las salidas de campo salidas de campoy  siguiendo el manual
graficamente son se perciba unificar su disefio de marca.
totalmente graficamente como  gréfico.
diferentes. componentes de un

mismo producto.
Las estrategias queremos que los Implementar en el Disefio de
didacticas actuales alumnos o asistentes redisefio del estrategias
en su gran mayoria de las actividades material did4ctico didacticas
Gnicamente educativas nuevas estrategias dindmicas e
implementan el participen de de aprendizaje, tales interactivas. De
lenguaje oral y la manera genuina. como la lecturay la  manera que
implementacion de escritura. involucren

imagenes, a su vez
no cuentan con un
medio para
evaluar el
aprendizaje de los
participantes.

actividades que
beneficien a las
diferentes formas de
aprendizaje con el
objetivo de llegarle
a la mayor cantidad
posible de
participantes.
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4.2 Definir

Eleccion de la metodologia educativa a implementar dentro de las estrategias

educomunicativas e identificacion de requerimientos de disefio. Se analiza la informacion

recolectada durante la fase anterior de empatia y se identifican problemas cuyas soluciones seran

clave para el desarrollo de un producto innovador.

4.2.1 Valoracion perceptiva de las oportunidades de mejora

Tabla b

Valoracion perceptiva de las oportunidades mejora

Actividad  Propdsito de Estrategia Recursos Valoracion
para evaluar la actividad didactica implementados perceptiva
Descubre la  Generar Tarjetas Cartas la informacion es
biodiversidad conocimiento didacticas: juego  “Descubre la netamente dada de

sobre la de memoria Diversidad”, forma verbal por el
biodiversidad material de guia de la actividad.
del Cafién procesos apoyo gréfico.

del cognitivos: No existe un elemento
Chicamocha, Habilidad mental, Diagramacion  que muestre la

su estado de
conservacion
y la
importancia
de cuidar
estos
elementos.

concentracion y
memoria.

Recompensa: se
implementa
recompensa
simbdlica.

y elementos
gréaficos del
material:

Gréfico: Foto
de la especie

Texto: nombre

jerarquia o el orden de
vulnerabilidad de las
especies.

la actividad no cuenta
con un sistema de
retroalimentacion en el
cual permita evidenciar

comun'y que los participantes si
n_omlgr_e comprendieron el
cientifico mensaje que se les
Recompensa: queria transmitir.
Pegatina de las

especies.

Oportunidades de mejora:
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Redisefio de las tarjetas, las cuales cuenten con textos informativos de la especie, para que la
informacion sea impartida de forma visual, oral y textual.
Exaltar el grado de amenaza o vulnerabilidad de cada una de las especies.

Disefiar un sistema de retroalimentacion donde se permita evidenciar que los participantes
identifican la informacidn proporcionada de las diferentes especies.

Evolucion Generar

Geoldgica conocimiento

del Canon sobre el

del patrimonio

Chicamocha: geoldgico del
Carion del
Chicamocha,
su evolucién
histéricay la
importancia
de conservar
sus
elementos.

Discursiva: se
cuenta con un
orador que
trasmite la
informacion a
través del discurso
y preguntas
predeterminadas a
los participantes,
todo de forma
oral.

Geomaletas:
Muestra de rocas
existentes en el
cafion que tiene
particularidades e
importancia

imagenes
ilustrativas: en
donde se
muestra la
evolucion
general de la
tierra.

Geomaletas:

La historia se cuenta en
muchas ocasiones
netamente de forma
oral, dejando todo a la
imaginacion de los
participantes, lo que
hace que el hilo
conductor se pierda
facilmente.

En la actividad
predomino en mayor
medida la muestra de
las geomaletas, como
recurso para contar la
historia, sin embargo,
se detecta una falta de
recursos visuales o
graficos en los cuales
se pueda evidenciar la
linea del tiempo del
cafon.

Oportunidades de mejora:

Disefiar una linea del tiempo en donde se evidencie las diferentes especies que han habitado la
tierra, y en donde se exponga el estado de la tierra en cada una de las eras.

Relacionar las edades de las rocas que hacen parte del territorio con la linea del tiempo, con el
objetivo de que los participantes puedan dimensionar de mejor manera la riqueza histérica con

la que cuenta el territorio.

Minerales en Generar
la Vida conocimiento
Cotidiana  sobre la
importancia
de estos
recursos y el
uso diario de
los mismos.

Tarjetas
didécticas: juego
de relacion.

procesos
cognitivos:
Habilidad mental,
concentracion,
analisis.

Cartas
“minerales en la
vida cotidiana”,
material de
apoyo gréfico.

Diagramacion
y elementos
graficos del
material:

Grafico: Foto
del mineral y

La informacion de los
minerales se da
netamente de forma
oral, por lo que para
desarrollar la actividad
se requiere siempre la
presencia de un
conocedor de los
diferentes minerales.

La actividad no cuenta
con un factor de
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fotos de motivacion, por lo que

productos se percibe que en dicha

fabricados con  actividad los

el mineral. participantes hablan
menos con el

Texto: nombre  encargado de la

del mineral,y  actividad.
nombre del

producto.

Oportunidades de mejora:

Redisefar las cartas, de manera que los participantes descubran la informacion de los
minerales por cuenta propia, agregando una motivada sorpresa, con el objetivo de que el
encargado de la actividad y los participantes interactien mas.

En la medida de lo posible se debe establecer la relacion que tienen algunos minerales con el
territorio.

La herencia Generar Tarjetas Cartas “Le No siguen una misma
de nuestra  conocimiento didacticas: herencia de linea grafica con los
gente sobre el tarjetas de nuestra gente”,  diferentes elementos
patrimonio memoria relacion  material de didacticos de los
cultural del de conceptos con  apoyo grafico.  demas patrimonios.
Carion del imagenes
Chicamocha, Diagramacion  Respecto al disefio, el
reconociendo procesos y elementos material tiene un fondo
los cognitivos: graficos del con textura e
patrimonios  Habilidad mental, ~material: implementan el texto
tangibles e concentracion, - con letras blancas lo
intangibles.  anlisis. Grafico: Fotos  gue dificulta la
delos legibilidad de este.
patrimonios
Texto:
descripcion de
patrimonios.

Oportunidades de mejora:

Redisefiar las cartas para que mantengan una coherencia formal estética con los demés
elementos implementados en geoeducacion.

Implementar colores contrastantes de manera que facilite la legibilidad del material.

4.2.1.1 Conclusiones de las oportunidades de mejora

Debido a que las actividades abordaron temas detallados dentro de los patrimonios, no se
tomo en cuenta la elaboracién de una actividad en donde se enmarcaran de forma general el

significado de cada uno de ellos, tampoco se establecieron relaciones entre si, por tanto, desde este
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proyecto se cree pertinente la elaboracion de nuevas estrategias que mitiguen esas necesidades con
el objetivo de consolidar los temas a tratar en las actividades de geoeducacion.

Debido a la riqueza de oportunidades de aprendizaje brindadas con las herramientas
didacticas implementadas en el proyecto. Para la geoeducacion, se percibe que los componentes
graficos no siguen una linea que los haga distintivos de un mismo Kit, por otro lado, se cree
pertinente la creacion de nuevas actividades pedagdgicas en las cuales se aborden los conceptos
generales de los significados de los tres patrimonios, y la explicacion de lo que es un geoparque,
pues pese a que esos conceptos son el ndcleo del proyecto no cuentan con actividades pedagogicas

Unicas que cuenten con el propdsito de generar conocimiento sobre dichos conceptos.

4.2.2 Brief

Resume la esencia de lo que sera el producto, nos dice a quién va dirigido, los objetivos
del producto, que problema trata de solucionar y ayuda a organizar ideas para seguir un mismo
enfoque y guiar el desarrollo del producto a lo largo del proyecto.

Tabla 5

Brief de producto — material didactico

NOMBRE DEL PRODUCTO Disefio de material ludico educomunicativas para la
realizacion de actividades geoeducativas.

ESENCIA DEL ESENCIA: Material interactivo para la creacién de actividades

PRODUCTO educativas, en el cual se exponen conceptos sobre los patrimonios que
componen al proyecto Geoparque cafion del Chicamocha, el cual
ademas de ser una estructura soporte para el material educomunicativo,
permite a los usuarios, la observacion, descripcion de los diferentes
patrimonios y establecer la relacidn que existe entre ellos.
CARACTERISTICAS: es un material que pretende despertar la
curiosidad de la comunidad, mediante el método cientifico, cuenta con
componentes en los cuales el emisor asignara preguntas tipo: “qué
pasaria si” y los receptores tiene que observar y describir lo que estd
sucediendo con la actividad planteada, contara con minimo tres zonas o
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modulos que permitan hacer una comparacion y relacién entre cada
patrimonio que compone el territorio.

RESTRICCION: los médulos o la estructura deben disponerse de
manera estratégica, debido a que las actividades deben transportarse e
instalarse en diversos espacios por lo que debe ser de facil y rapida
instalacion, debe contar con espacio de almacenamiento del material o
un empaque que facilite el transporte

La altura de la estructura debe adaptarse a las medidas antropométricas
de los usuarios

OBJETIVO DEL OBJETIVO GENERAL.: Disefiar estrategias y herramientas didacticas

PROYECTO orientadas a la realizacion de actividades de geoeducacion, para la
socializacion y sensibilizacion de las comunidades que conforman el
poligono del Proyecto Geoparque Cafion del Chicamocha.

ALCANCES: Desarrollar: Se procura aportar desde el enfoque
educomunicativo a la elaboracion de material didactico que apoye el
proceso de apropiacion y reconocimiento por parte de las comunidades
de los patrimonios del cafion del Chicamocha en el marco de su
postulacion como geoparque ante la UNESCO

¢QUE PROBLEMAS TRATA DE SOLUCIONAR?

Carencia de conocimiento sobre que es un Geoparque y los patrimonios que componen el
territorio y ausencia de herramientas practicas que permitan impartir la Geoeducomunicacion.
Afecta a la relacion que pueden establecer quien imparte la geoeducacién con la comunidad.
Actualmente las practicas de geoeducacién se realizan en escenarios segmentados e
improvisados y con numeroso material didactico, lo que es susceptible a perdidas tanto de
informacion como de material para la geoeducacion, cada una de las escuelas involucradas, se
encargaba de realizar el material didactico de su mesa asignada, lo que hacia que la figura visual
del material no tuviera una pertinente relacién formal estética

POSICIONAMIENTO

Negociaciones con el ministerio de Cultura y educacion, gobernacién y otras entidades
interesadas. El territorio estd conformado por 11 municipios que cuentan con patrimonios de
interés geoldgico, bilégico y cultural, los cuales se deben socializar con la comunidad para que
ellos los conozcan, reconozcan y se apropien de los mismos. El beneficio que se obtiene es:
crear sentimientos de apropiacion y orgullo de las rarezas con las que cuenta el territorio.

STAKEHOLDER Participantes del proyecto:
Director y codirector del proyecto de grado: Clara Isabel Lopez y
Edgar Augusto Sarmiento.
Escuelas anexas al proyecto: escuela de geologia, escuela biologia y
trabajo social.
Comunidad: personas interesadas en conocer Yy reconocer los
diferentes patrimonios con los que cuenta el territorio, con habilidades
fisicas completas, y a partir de los 13 afos.
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CONTEXTO

El proyecto Geoparque Cafion del Chicamocha (GCC) es una iniciativa
de interés nacional que avanza hacia su postulacion como aspirante a
Geoparque Mundial de la UNESCO. El Cafion del Chicamocha se
ubica en la Cordillera Oriental de los Andes Colombianos y representa
uno de los atractivos naturales mas relevantes de Colombia. El
territorio propuesto para el Geoparque comprende 11 municipios y
tiene una extension de 1523 km2 encontrandose a tan solo 54 km al S-
SE de Bucaramanga, Santander

La realizacion de las actividades de socializacion y geoeducacion ser
realizaron en espacios cerrados y reducidos.

CONDICIONES DEL MATERIAL EDUCATIVO:

Los materiales educativos con los que se impartia la geoeducacién
socializacion con las comunidades, eran fragiles y de poca vida util,
por lo que en todas las salidas de campo debian ser renovados o
impresos nuevamente. A su vez estos mismos eran susceptibles a
perdidas en el transcurso de los viajes de un municipio a otro y no
contaban con un contenedor para su debido transporte, cuidado y
guardado del mismo.

Para la socializacion con las comunidades y los estudiantes, los
auxiliares acomodaban el material impreso en mesas que conseguian
en el municipio o vereda, el montaje de este material se tardaba
alrededor de 20 a 30 minutos dependiendo el tamafio del salén con el
que se contaba y las actividades que debian realizarse.

El alcance visual de la materia era corto debido a que se organizaba de
forma horizontal y el tamafio de este era reducido para todos los
asistentes que se aspiraba llegar con el mensaje, es decir no todos los
asistentes podian visualizar todo el contenido del material educativo.
Debido a que las actividades se realizaron por escuelas, el material no
tenia coherencia formal estética entre si.

CONDICIONES SOCIALES DEL ENTORNO:

Durante los eventos de socializacion realizados en los municipios que
conforman el territorio se detecta que los investigadores pertenecientes
a la comunidad educativa de la Universidad Industrial de Santander
hacen uso de lenguaje técnico por lo que los asistentes no entienden a
cabalidad el mensaje y se genera desinterés hacia los temas expuestos.
La comunidad de los diferentes territorios se mostraba colaborativa y
curiosa cuando se hablaba de los patrimonios con los que se contaba
en el territorio, sin embargo, no relacionaban los tres patrimonios entre
Si.
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ACTIVIDAD

DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES:

1. Montaje y puesta en escena de las diferentes mesas con sus
respectivos distintivos (patrimonio cultura, patrimonio bildgico,
patrimonio geoldgico) y los diferentes materiales didacticos.

2. Presentacion y Realizacion de actividad rompe hielo con los
participantes.

3. Fragmentacion del grupo en 3 equipos equilibrados.

4. Cada grupo se dirige a una de las diferentes estaciones (patrimonio
geoldgico, biologico o cultural)

5. Cada cierto tiempo rotan los equipos para que cada uno vaya a las
tres estaciones

6. Al final de la actividad todos los grupos arman un rompecabezas y
descubren la frase “somos un territorio inico donde la naturaleza que
nos rodea y el legado de nuestra gente, son nuestro mas grande tesoro.
CONOCE, AMA Y CONSERVA”

Duracion: presentacion y actividad rompe hielo 15 a 20 minutos, cada
mesa de a 15 a 20 minutos, en total las actividades educativas duraban
entre 60 a 80 minutos.

RIESGOS ERGONOMICOS:

Al ser mesas improvisadas, algunos estudiantes no podian visualizar el
material didactico, lo que causaba que algunos participantes se
empinaran constantemente.

Las impresiones de las eras geoldgicas eran de tamafio carta con letra
de 12 pt, lo cual imposibilitaba la vista de la informacion a los
estudiantes gque estaban a mas de 3 metros de distancia.

66



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

4.2.2.1 Conclusiones del brief

Figura 11

Composicién del kit para la geoeducacion

KIT DE ESTRATEGIAS
EDUCOMUNICATIVAS

ESTRATEGIAS DE
DIVULGACION
se realizan con el
propdsito de comunicar y
transmitir los
componentes que hacen
Unicao al territorio.

ESTRATEGIAS DE

EDUCACION B

Tiene como objetivo
transmitir conocimiento
tanto general como
particular sobre los
diferentes patrimonios que
existen dentro de la
region, para que los
participantes se apropien

de su territorio.

— FOLLETO

| MAPAS CULTURALES

PROPOSITO

pdging que busca informar a la

misy general a cerca de los
CONCEPTos de gue &S un

patrimenics que Lo conforman.

Documenta tangible de wia sola

comisnidad del territario, de farma

QeOpargue ¥ Cuales son s res

USUARIO
Comunidad general furbana y
rural) mayar & 13 anos

PROPOSITO

Recopilacidn de lugares
turisticos y culturales, los cuales
buscan infermar a cerca de los
sitios gue se pueden visitar con
esta indole en cada una de los
municipios que confarman el
territorio para generar
apropiacidn dentro de la
comunidad

CARTILLA GEMNERAL

| CARTILLA GEOSITIOS

ACTIVIDADES
DIDACTICAS

USUARIO

Comunidad general (urbano y

rural} mayer a 12 anags

FUNCION ¥ PROPOSITO
Compendio basico en el cuzl se
expanen Los tres patrimonios gue
conforman al territario a manera
de capitulos, con el proposite de
exponer la imporiancia que tiena
cada uno de ellos.

USUARIO
Comunidad general {urbano y

rural) mayor a 13 afios

FUNCION Y PROPOSITO
Compendio exclusive de los
geositios el cual busca infarmar
@ cerca de los lugares de interés
geoldgico que se encuentran en

el territorio.

pertenecients al proyecto

USUARIO

Comunidad académica

FUNCION Y PROPOSITO

Generar apropiacion dal

conacimisnto sabre el territorio
¥ que entiendan de manera mas
practica la importancia de los
elementas gue conforman a un
geoparque

USUARIO
Comunidad general {urbana y
rural) mayar a 13 afos
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A partir del analisis de los usuarios, brief y problema principal se decide que la mejor

solucion es la realizacion un kit para la geoeducacion que integre informacion sobre geoparque y

los patrimonios que lo componen, dicho kit estard compuesto por los siguientes elementos:

Cartilla informativa para la comunidad general donde se incluyen conceptos basicos
de cada patrimonio y se puedan articular entre si. Dicha cartilla se realizard en
formato impreso ya que el entorno del usuario cuenta como mala sefial, ubicacion
geogréfica en zona rural y falta de dispositivos tecnoldgicos, en el que muchos no
cuentan con acceso a la informacion y otros no saben usar los medios con los que
cuentan para llegar a la informacion.

Cartilla de geositios para comunidad académica. Con informacién en lenguaje
técnico para la apropiacion y entendimiento de nuevos participantes que se adhieran
al proyecto del geoparque. Se realizard en formato digital para facil difusion entre
los participantes del equipo.

Folleto para educomunicacion. Se realiza con el proposito de ensefiar a la
comunidad de forma rapida y en eventos informativos en el que se abordan temas
esenciales tales como, que es un geoparque, cudl es el territorio postulado como
geoparque y los patrimonios que lo componen.

Mapas culturales para la comunidad en general. Durante las salidas de campo se
realizd cartografia social con los habitantes del territorio, quienes identificaron
sitios de gran interés cultural y turistico para ellos, esta informacion recolectada se
ubica en mapas para generar reconocimiento y valoracion de los sitios dentro de la

comunidad. Se realizara para divulgacién en formato impreso y digital.
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e Material didactico para la apropiacion de conocimiento impartido por medio de la

cartilla informativa.

4.2.3 Requerimientos de disefio

Los requerimientos de disefio comprenden los elementos que hay que tomar en cuenta al

momento de disefiar marcando las directrices minimas para llegar a una solucién del problema que

sea eficiente y cumpla con el objetivo del producto.

Para esto se crearon 2 listas de requerimientos, una asociada a las cartillas y otra asociada

al material didactico donde se incluyeron requerimientos sobre material, apariencia formal estética,

comunicacion del producto, entre otros.

Tabla 6

Lista de requerimientos para cartillas y elementos impresos.

Categoria Descripcion

Parametro
Unidad de medida

Valor (es)
aceptados

Comunicacion Debe incluir elementos
que permitan que el
usuario perciba el
producto como algo
divertido y entretenido,
debe ser ludico.

Hace uso de elementos
de gamificacion tales
como: reconocimiento,
diversion, estatus,
altruismo, recompensa,
competicion, curiosidad,
reto, autocrecimiento,
autoexpresion,
personificacion

Debe contar por lo
menos con dos
elementos de
gamificacion

El lenguaje del producto
debe ser leido e
interpretado por el usuario

Uso de lenguaje sencillo
apoyado a simbologia

Uso de metaforas
u otros elementos
narrativos para

arquetipo facilitar la
interpretacion
Lectura pausada Trabajar con un mayor Méaximo 3
blanco en los margenesy columnas de texto
con un Unico ancho de por pagina

columnas.
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Apariencia
estética

Mostrar el contenido de

forma legible y entendible,
que resulte atractiva y que

forme parte de un

Identidad gréafica

Cumple con el
manual de marca
definido

concepto
El sistema debe contar con  Psicologia y percepciéon  Uso de 3a 6
una comunicacion efectiva  del color, variedad de colores
para el usuario colores
Maquetacion  Creacion de reticulas para  Reglas de percepcion- Creacion de

reforzar la credibilidad de
la informacion, y generar
confianza en el receptor

armonia

reticulas flexibles
con un maximo de
12 columnas

Asignacion de margenes y

espacios de pausas
visuales

Los contenidos siempre
deben ir dentro de
margenes, sin embargo,
algunos elementos como
pies de paginas,
imagenes o recuadros de
color sin texto. Pueden ir
fuera de la misma

Los textos nunca
sobrepasan la
margen y creacion
de blancos, sobre
todo cuando hay
manchas de texto
grandes

Tener en cuenta la guia de

publicaciones para
imprimir un documento

Sangria > 2mm Modo de
coloren CMYK
Distancia al lomo de
minimade2cmy el
demas minimo en 1.5 cm

Cumplir con los
minimos para cada
item descrito

Tabla 7

Lista de requerimientos para material didactico.

Categoria Descripcion _Parémetro . Valor (es)
Unidad de medida aceptados
Seguridad El producto no debe tener  Radio de redondeo > 5mm
esquinas pronunciadas o
vertices cortopunzantes
El tamario de los Tamarfio de los >3cm
componentes debe ser componentes
suficiente para generar
visibilidad del producto y
evitar la pérdida de estos
Educacion  Ensefia conceptos basicos

e introduce al usuario a un
nivel de comprension de la
cartilla y demas elementos
del kit
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Versatilidad

El producto puede ser
usado en diferentes
ambientes y contextos
educativos

Numero de ambientes o
actividades que se
pueden realizar con el
material

Se puede usar
dentro de una
institucion en
actividades
dedicadas a la
ensefianza
patrimonial como
en actividades
rapidas realizadas
por los

investigadores
Apariencia  El sistema debe contar con  psicologia y percepcion 3 a6 colores e
estética una comunicacion efectiva  del color, variedad de implementacién
para que los usuarios colores de texturas
puedan identificar los
componentes
Transporte  El producto debe ser facil  El producto debe ser
e de transportar e instalar desarmable
instalacion

4.2.4 Propuesta de valor

La propuesta de valor es una herramienta que resume y sirve para transmitir de manera

rapiday directa las ventajas del producto y cémo este beneficia directamente al usuario resolviendo
sus necesidades o necesidad principal.

Figura 11

Propuesta de valor material educomunicativo

Empoderamiento a través de la educacion
y conocimiento del territorio en el que vive

de
orgullo del territorio

Actividades del
usuario

Valoracion y promocién del ferritorio en
el gue vive
Productos y
servicios:

Material lidico-
educomunicativo que
sirva como guia para el
aprendizaje y material
didactico para que el
usuario se apropie del

Leclura de la carfilla
Afianzamiento por medio
del material didactico
Actividades lidicas como
refuerzo del conocimiento
Interés por la conservacion
€l territorio.

Que quiere obtener

Incentivar el aprendizaje y
conocimiento del territorie
con la educacion formal &
informal en la region

B

que los
usuarios observen y
comprendan los
componentes
geoldgicos, bioldgicos vy
culturales del ferritorio
que tienen relevancia
internacional

¥

CONOZCa, Feconozea Aliviador de
valore su territorio .

dificultades
Creacién y uso metaforas
como elemento narrativa
para que los temas a tratal
sean mas atractivos y
digeribles para el usuario
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4.2.,5 Anadlisis discursivo para el disefio de la narrativa

Para el disefio de la narrativa se implemento un analisis discursivo, el cual se realizo con
la actividad de la margarita del Chicamocha, conformada por dos componentes:

e CENTRO: Fabricado de icopor, en el cual se indicaba el nombre de cada uno del municipio
que conforman el territorio.

e PETALOS: Fabricados de cartulina y palitos de madera, en donde los participantes
escribian los elementos que a su consideracion eran mas representativos de cada uno de los
tres patrimonios de su municipio.

Esta actividad se llevo a cabo con residentes de los diferentes municipios y las directivas
del proyecto; con el fin de establecer narrativas adecuadas para el usuario al cual se dirige el
proyecto.

Figura 12
Evidencia fotografica de realizacion de la actividad en parques de los municipios pertenecientes

al territorio

72



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

4.2.6 Construccién de narrativa y temas a abordar en la cartilla informativa

Desde la escuela de disefio industrial se realizé una reunion con cada una de las escuelas
que hacen parte del equipo de trabajo, en el cual se establecieron los topicos esenciales de cada
uno de los patrimonios del territorio, a cada una de las reuniones asistieron los profesionales,
docentes y directores de escuela de geologia, biologia y trabajo social.

La metodologia que se siguio en cada una de las reuniones fue la siguiente:

En la primera etapa se establecieron los temas que se abordaran en la cartilla, dichos topicos fueron
seleccionados dependiendo de la relevancia que tienen en el territorio, partieron de tres preguntas
base:
e ;cudles son los aspectos con mas relevancia internacional?
e /cuales son los elementos, valores o factores mas representativos del territorio?
e ;qué queremos que las personas aprendan, conozcan y reconozcan de su territorio como
valor internacional?

En la segunda fase se definieron los titulos para cada uno de los temas a tratar, bajo la

premisa de que deben generar una conexion con el usuario y que este a su vez se apropie del

lenguaje cientifico, por lo que se realizé lluvia de ideas para generarlos.

Figura 13

Evidencia fotografica de la realizacion de las reuniones con cada escuela.
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Nota: A la izquierda, reunién con la escuela de geologia. En el centro, reunion con la escuela de

biologia. A la derecha, reunion con la escuela de trabajo social.

A su vez se tiene en cuenta que el trabajo con los colegios es fundamental considerando que
las geociencias no forman parte del curriculo escolar. El alcance de las actividades de
geoeducacion es que los colegios comiencen a incorporar en sus procesos formativos el concepto
de geoparque y los patrimonios que lo pueden llegar a representar, para esto se define la cartilla
como material que pueda ser usado para transversalizar conocimientos en ciencias a traves deun
aprendizaje significativo con el cual los estudiantes conozcan el territorio a través de la explicacion

de conceptos basicos.

4.3 ldear

Construccion de elementos conceptuales y generacién de alternativas que aporten a la

divulgacion de los diferentes patrimonios que hacen unico al cafion del Chicamocha.

4.3.1 Canvas de comunicacién — Arco narrativo

El canvas de disefio narrativo es una herramienta para establecer la estructura y
subestructura de la cartilla, el cual se conforma por 3 actos principales siguiendo una configuracion

narrativa denominada en la literatura como “el viaje del héroe”, donde el “héroe” en este caso, es
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el arquetipo establecido anteriormente, debido a que él es el actor principal y fundamental para el

disefio de los diferentes productos del presente proyecto.

El viaje del héroe fue bocetado por primera vez por Vladimir Propp en los afios veinte y el

modelo actual fue sintetizado por VVogler para el disefio de narrativa de guiones.

Figura 14

Canvas de comunicacioén

TOOUKIT CANVAS DE DISERO MARRATIVO®

TENSION (EMOCIONAL)

CANVAS TECNICO
ACTO 1 ACTO II ACTO I1I
PLANTEAMIENTO NUDO DESENLACE
Qué es un geoparque Secciones por patrimonio Festividades dentro del territorio

Territorio elegido
Municipios que conforman el territorio

Seccién |
Patrimonio geolagico

Iniciar en patrimonio geologico con la
historia del territorio elegido

Segunda seccién patriminio biclogico ya
que debido a las formaciones se dieron
formas de vida dentro de &l

Tercera seccién patrimonio cultural,
conocer los elementos representativos
materiales e inmateriales del territorio.

Secdién 2 Seccitn 3
Patrimonic biolégico Patrimonio cultural
10 paginas 10 pginas

Trama principal

Agregar leyenda o mito regional

TIEMPO (MATEMATICO)

En el viaje del héroe el primer acto, o fase inicial de la lectura, el usuario vive en el mundo

ordinario, es decir, no es consciente de la existencia de un tema especifico, en esta primera parte

de la narracion, el usuario tiene un llamado a la aventura y se adentra a un mundo nuevo para él;
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en el presente proyecto, esta fase inicial es la ideal para la presentacion de los conceptos que dan
respuesta a las preguntas:

* ;Qué es un geoparque?

« ;Por qué el territorio a ser postulado tiene relevancia internacional?

Con esta primera fase del disefio narrativo se pretende sacar del mundo ordinario al héroe,
es decir, se le otorga el acceso al conocimiento a través de la cartilla, en el viaje de héroe este
cuenta con un mentor quien le sirve de guia, en el presente proyecto el mentor esta representado
por el contenido de la cartilla.

Con ayuda del mentor el usuario cruza el umbral para adentrarse a lo desconocido o
“mundo extraordinario” como se denomina en la literatura. Esta inmersion a lo inexplorado
representa el segundo acto, en esta fase el usuario o lector se encuentra con elementos
representativos de cada patrimonio (geoldgico, bioldgico y cultural), se enfrenta a pruebas
(actividades rapidas dentro de la cartilla) y recibe algunas recompensas tales como:

 El conocimiento adquirido sobre el territorio y los elementos patrimoniales que lo
conforman

« El reconocimiento de la importancia de conservar los diferentes elementos que hacen
unico al territorio.

En el tercer acto o la tercera fase del disefio de la narrativa, el lector vuelve al mundo
ordinario, es decir culmina su lectura, sin embargo, ahora ha adquirido nuevos conocimientos que
le permiten conocer, reconocer y valorar su territorio.

Un elemento importante dentro del canvas de disefio narrativo es el disefio o la seleccién
de la curva, esta curva es el esqueleto de la narrativa planteada y resume la estructura de la

narracion.
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Dicha estructura representa el tiempo (nimero de paginas) y la tension emocional del
usuario al momento de leer el contenido, en ella se ven dos tramas o lineas, la principal o la linea
continua sefiala cada uno de los puntos importantes y las secciones que se van a incluir en la
cartilla, es decir se muestra el comienzo y el final de cada una de los temas a abordar, el segundo
trazo o la linea punteada estd compuesto por dos elementos claves, los cuales son: la subtrama

que resume el contenido de la cartilla y la curva emocional del usuario al momento de leerla.

4.3.2 Margarita de los elementos

La margarita de los elementos de Lean Gamification, es una herramienta guia para elegir
elementos motivadores con ejemplos de ejecucion, la cual busca implementar conceptos de juego
para generar valor agregado y despertar el interés del usuario arquetipo.

Figura 15

Margarita de los elementos

Comodines
* Intercambios

* Recolectar
* Premio
simbélico

* Ranking
+ Obijetivos
* Recolectar
informacién

* Sorpresas
= Socializacién
* Humor

" _er

Competicién

* Misiones
* Objetivos
* Niveles

* Datos curiosos
* Niveles ocultos
\ * Pistas
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En primera instancia se establecieron unos elementos motivadores segun el usuario arquetipo

Tabla 8

Matriz de elementos motivadores

ELEMENTOS

Ranking

Datos

curiosos

Objetivos

Socializacié

Comaodines

Intercambio
s entre

jugadores

Recolectar

Premio

simbodlico

MOTIVADORES

Competicion  Curiosidad Reto  Diversion  Altruismo  Recompensa
X X X
X X X
X X X
X X
X X X
X X
X X X
X X X
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En la matriz se relacionan los atributos motivadores con los elementos que lo hacen
posible, los elementos son los recursos que hacen “real” un motivador, es decir, son los que hacen
tangible el motivador y por su parte los motivadores son aquellos que ayudan a sensibilizar y
generar emociones al usuario.

Para evaluar estos elementos se realizé un juego base, dicho juego consta de un tablero,
cartas, fichas y dados. El objetivo del juego es familiarizar al usuario con las especies que se
encuentran en peligro y crear concientizacion para protegerlas.

Figura 16

Indicaciones de juego

Reglas del juego

Primera propuesta:
Figura 17

Primera propuesta y evaluacion con usuarios
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Esta fue una propuesta rapida y fue probada con usuarios de un contexto similar al planteado en el
arguetipo.

Segunda propuesta:

Figura 18

Segunda propuesta y evaluacion con usuario

Esta propuesta fue evaluada con docentes y auxiliares de la escuela de biologia para recibir

una retroalimentacion respecto a la informacién brindada y metodologia del juego, en esta nueva
version se presentaron las cartas comodin y un espacio en el tablero para ir acomodando las cartas
encontradas.

Tercera propuesta:

Figura 19

Tercera propuesta y evaluacion con usuarios en salida de campo
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En esta propuesta se elimind el espacio para cartas en el tablero y fue implementada durante

una de las salidas de campo.

Durante la implementacion del juego en sus tres propuestas se evidenciaron algunos
aspectos clave para la realizacién de futuros productos como:

. Para finalizar el juego se debe disponer de al menos 40 minutos, por lo que en las
actividades en la salida de campo no se finaliz6 el juego.

« EIl lenguaje usado en las cartas (se habla en primera persona) genera apropiacion y

personifica a los jugadores, los cuales se sentian identificados por las caracteristicas que
presentaban algunas especies generando sensibilizacion sobre la situacion de vulnerabilidad del

animal.

81



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

4.3.3 Desarrollo del kit geoeducomunicativo

4.3.3.1 Cartilla informativa

4.3.3.1.1 Morfologia del Chicamocha

Para el desarrollo de la cartilla y los deméas elementos educativos, se configur6é una serie
de formas extraidas del paisaje del Cafion del Chicamocha, para ser implementadas en las

alternativas de diagramacion y en los diferentes recursos graficos que se realizaran en el proyecto.

Figura 20

Morfologia del Chicamocha
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4.3.3.1.2 Maguetacion

Figura 21

Maquetacion de la cartilla
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Las palabras “contenido seleccionado” hacen referencia al contenido entregado por cada

una de las escuelas involucradas teniendo en cuenta los temas vy titulos elegidos durante las

reuniones. (ver numeral 6.2.5)
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4.3.3.1.3 Primera alternativa de diagramacion

Figura 22

Primera alternativa de diagramacion de la cartilla

Tabla de ¢

Caiion del
Chicamocha

Cafon del Un vioje n uestra htoria
Chicamocha

a
Portada 1

Nuestra riqueza s ! L o Territorio Especies
Geolégica AR “ Biodiverso Endémicas

Especies
en peligro

17

Para esta primera alternativa se tuvieron en cuenta Unicamente los recursos graficos
extraidos de la morfologia del Cafion, ya que en este momento no se contaba con un manual de

marca para el proyecto.
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4.3.3.1.4 Segunda alternativa de diagramacion
Figura 23

Segunda alternativa de diagramacion de la cartilla
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4.3.3.1.5 Evaluaciony seleccion de alternativas

85



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

La evaluacion de alternativas se realizO por medio de una matriz de seleccion de

alternativas donde los criterios de seleccion son el cumplimiento de los requerimientos expuestos

en el numeral 6.2.3

Tabla 10

Matriz de seleccion de alternativas

Criterio Alternatival Alternativa 2
Muestra el contenido de forma legible
y entendible, que resulte atractivay que - +
forme parte de un concepto
Tiene en cuenta los seis elementos
fundamentales del disefio editorial

1. flat plan: distribucion de
contenido por las pagina

2. formato: que tamafio de hoja

‘ 0 +

3. La reticula: es una estructura
invisible, la cual da armonia y orden

4. La tipografia

5. El color

6. Cubiertas
Usa reticulas para reforzar la
credibilidad de la informacién, y + +
genera confianza en el receptor
Tiene en cuenta la guia de
publicaciones UIS para imprimir un + +
documento
La cartilla cuenta con una
comunicacion efectiva para el usuario: 0 0
psicologia y percepcion del color,
variedad de colores
Trabaja con un mayor blanco en los
margenes y con un unico ancho de - +
columna
Suma + 2 5
Suma - 2 0
Suma 0 2 1
Lugar 2 1

Nota: Se usa el 0 para los criterios que cumple parcialmente
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De acuerdo con la matriz de seleccion la alternativa a evolucionar es la alternativa 2, dado
la creacion de un manual de marca definido para el proyecto, la alternativa 2 sufre algunos cambios
en el uso de formas, iconos y en la implementacion de colores para cada seccion generando asi la

alternativa final.

4.3.3.1.6 Alternativa final

Figura 24

Aspectos generales de la maquetacién final.

4.3.3.2 Cartilla de sitios de interés geoldgico

La cartilla de sitios de interés geolégico fue disefiada para la comunidad académica
perteneciente al proyecto, siendo este un usuario que conoce y maneja un lenguaje técnico. La

cartilla de sitios de interés geoldgico resume los rasgos principales de los lugares que han sido
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catalogados por los investigadores como sitios con gran potencial geologico debido a su relevancia

en el territorio a ser postulado.

Figura 25

Cartilla de lugares de interés geoldgico

[roveco Caon def Crcomocha Gaaparaue o et Ccamocna Gooporave

MIRADOR MORFOESTRUCTURAL MIRADOR LA CHORRERA
DEL CHICAMOCHA
" 2 o L

7 z 5
DEFORMACION DE i
ESQUISTOS DEL CHICAMOCHA s

Para la cartilla de geositios se usaron las 3 alternativas de diagramacion propuestas

dependiendo de la informacion disponible y las imagenes de cada sitio.

4.3.3.3 Folleto informativo con lugares de interés patrimonial

El primer planteamiento para el folleto fue realizar uno por cada municipio que conforman
el territorio, donde por una cara se encontraria el mapa con informacién del municipio y por la otra

informacion sobre elementos representativos de cada uno de los patrimonios, para esta primera
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opcidn se plantearon las siguientes alternativas de diagramacion, es pertinente aclarar que durante
este planteamiento no existia un manual de marca por lo que los colores y el estilo grafico no

corresponden al actual.

Figura 26 Figura 28
Alternativa 1 para plegable con mapa Lado Alternativa 1 para plegable con mapa Lado
A B

PATRIMONIO PATRIMONIO  PATRIMONIO
GEOLOGICO BIOLOGICO CULTURAL

BARICHARA

BARICHARA

€l pu de

@ corine nesi sarcnar - Guane

Figura 27 Figura 29

Alternativa 2 para plegable con mapa Lado Alternativa 3 para plegable con mapa Lado

A A

BARICHARA

ZQUE ES UN GEOPARQUE?

ZQUE ES UN " . .
GEOPARQUE? e )
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Figura 30

Alternativa 4 para plegable con mapa Lado

A

Figura 31

Alternativa 2 para plegable con mapa Lado

B

PATRIMONIO PATRIMONIO
BIOLOGICO CULTURAL

PATRIMONIO

LQUE ES UN GEOLOGICO

GEOPARQUE?

4.3.3.3.1 Maguetacion

Sin embargo, los investigadores UIS desistieron de la anterior idea, y en las siguientes
alternativas se vera la configuracion de un folleto general.

Figura 32
Maquetacion para folleto con guia de plegado
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ws s | | |
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4.3.3.3.2 Alternativas de diagramacion

Figura 33

Alternativa 1 Folleto Lado 1
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Figura 34

Alternativa 2 Folleto Lado 1
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Figura 35

Alternativa 3 Folleto Lado 1
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Figura 36

Alternativa 4 Folleto Lado 1

Figura 37

Alternativa 5 Folleto Lado 1
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Figura 38

Alternativa 1 Folleto Lado 2
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4.3.3.3.3 Evaluacion y seleccion de alternativas:

Para definir el aspecto final del folleto, se mostro las diferentes alternativas con las que se
contaba al grupo de investigacion del proyecto geoparque cafién del Chicamocha, grupo
conformado por docentes, estudiantes y profesionales, tras la socializacidn, la propuesta con mayor
aceptacion fue la tercera alternativa, sin embargo, se establecieron ciertos cambios y sugerencias

de las cuales nace la alternativa final.

4.3.3.3.4 Alternativa final

Figura 39 Figura 40

Alternativa final folleto Lado 2 Alternativa final folleto Lado 1

CHICAMGCHA

QuLsINN

iQUE ES UN

4.3.3.4 Mapas para divulgacion turistica

Debido a que en las salidas de campo durante la actividad de cartografia social se logro
recolectar informacién sobre lugares de interés y de relevancia cultural y turistica reconocidas por

la comunidad se decide usar dicha informacion para la implementacién de mapas de cada
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municipio con la ubicacion de sitios de interés turistico para su divulgacion por medios impresos

y digitales (redes sociales y pagina web)

Figura 41 Figura 42
Mapa turistico de Barichara Mapa turistico de Zapatoca
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4.3.3.5 Material didactico

Para la realizacion del material didactico se tuvieron en cuenta las actividades realizadas
dentro de las salidas de campo por parte de los investigadores pertenecientes a la Universidad
Industrial de Santander. Estas actividades se realizaron en instituciones educativas de centros
poblados y zonas rurales, y en espacios de uso publico como parques principales, dirigidas a un
publico general y adaptadas para un facil entendimiento de conceptos basicos del proyecto
postulacion del cafion del Chicamocha como geoparque, permitiendo la interaccion y participacion
de las comunidades locales, generando espacios para la comunicacion y el aprendizaje en doble
via.

De acuerdo con las actividades realizadas se seleccionaron aquellas que obtuvieron mayor
éxito en su realizacion durante las salidas de campo, para ejecutar un proceso de redisefio. Para el

desarrollo del redisefio de las actividades, se cred un moodboard el cual se presenta a continuacion
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4.3.3.5.1 Moodboard

Los moodboard, son una herramienta creativa parecida a la lluvia de ideas, sin embargo,
pueden concebirse como el universo visual del producto, plasmado en una sola hoja, en el cual se
pueden encontrar imagenes, frases, textos, colores patrones y formas, los cuales representan o
hacen referencia a ciertos aspectos del producto que se quiere disefiar; son un método que puede
mejorar la inspiracion personal del disefiador, el cual permite comenzar a crear el concepto de

disefio de forma general de un producto determinado.

En el siguiente moodboard se plantea coleccionar algunos elementos fundamentales que se
han utilizado tanto en la creacion de la cartilla general del presente proyecto, que sigue parametros
del manual de marca creado en el proyecto denominado “Disefio de estrategias de identidad y
comunicacion visual para la articulacion de los geositios del geoparque candn del Chicamocha”,
junto con algunas imagenes tomadas del prototipo base de la pagina web, creada por el proyecto
mencionado anteriormente con el objetivo de buscar inspiracion en los diferentes elementos

graficos que se han realizado para el proyecto geoparque cafion del Chicamocha.

Figura 43

Moodboard de inspiracion para la creacion y redisefio de estrategias de geoeducacién para el

proyecto geoparque Cafion del Chicamocha
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Este moodboard nace luego del desarrollo de algunas alternativas, debido a que al iniciar

“CONOCE, AMA, CONSERVA”"

el presente proyecto no se contaba con una linea grafica definida.

4.3.3.5.2 Rediseno del material didactico

Se implementan diferentes temas y estilos de presentacién a la hora de disefiar las
estrategias didacticas, con el proposito de abordar diferentes maneras de Ilamar la atencién de los
participantes de Geoeducacion. A su vez se plantea el redisefio de las estrategias que se expusieron
posteriormente, implementadas en la geoeducacion en el proyecto “contribucion de la universidad
Industrial de Santander al proceso de creacion y postulacion del Geoparque Cafién del Chicamocha

en el Dpto de Santander, Colombia ante la UNESCO”.

Las estrategias didacticas ha redisefiar, seguiran una linea grafica determinada, pero
tendran variedad a la hora de presentar los diferentes temas, procurando que cada actividad
contenga estilos diferentes de presentacién; con el proposito de mantener la motivacion, pues

debido a la variedad y novedad a la hora de presentar los conceptos, como lo afirma Martinez
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(2019) “variar la forma en la que se presentan los contenidos puede prevenir la monotonia y el
aburrimiento” a su vez esto puede contribuir a que los participantes mantengan la atencion y el

interés sobre los temas expuestos.

De acuerdo con la afirmacion anterior se decide redisefiar las tarjetas de cada actividad,
con factores diferenciadores entre si, implementando distintas estrategias educativas en cada
categoria (cultura, biologia, geologia), con el proposito de que la informacidn que se quiere ensefiar
Ilame la atencion de los participantes y permita un aprendizaje significativo, implementando a su

vez diferentes estrategias educativas.

4.3.3.5.3 Rediseno de descubre la biodiversidad

Figura 44

Redisefio actividad didactica "Descubre la biodiversidad"
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llegar a sorprenderles.
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Como se evidencia en la figura, para esta actividad se requieren una serie de cartas,
denominadas en la figura como cartas informativas, las cuales deben estar en par; a su vez se
necesitan de otras tarjetas de mayor tamafio a las anteriores, las cual se denomino en la figura
como cartas vacias, estas proporcionan espacios en los que se puede escribir y borrar la
informacidn. Con esta actividad se quieren estimular los motivadores como el premio simbdlico,

el cual involucra emociones de competencia, reto y recompensa intrinseca.

Para realizar la actividad, las cartas informativas se disponen sobre la mesa boca abajo, los
jugadores deben levantar dos cartas, si son diferentes, se vuelven a colocar boca a bajo, pero si son

iguales el jugador la retira de la mesa, y puede afiadir la informacion en las cartas vacias.

Este redisefio se fundamenta en la premisa en que a traves de la lectura y escritura de la
informacidnse puede certificar que el participante que gane la carta aprenda algo relacionado con

el animal o planta que descubrid.

Como lo afirma Sandoval (2023) “La escritura a mano se considera un instrumento
cognitivo para el aprendizaje bajo la premisa de que practicarla ayuda a comprender mejor lo que
se lee”, en consecuencia, este recurso se implementa con el objetivo de que los participantes de la
actividad no solo lean, sino que también comprendan la informacién que descubrieron,
permitiendo que los participantes de la actividad entiendan la importancia de cada una de las

especies que habitan el territorio.

Bajo esa premisa, conviene afirmar que tomar apuntes, probablemente, cumpla dos
funciones debido a que los estudiantes la codifican verbal y visualmente a la vez, en consecuencia,

el participante podria llegar a recordar mas la informacion escrita que solamente la que lee.
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4.3.3.5.4 Redisefios minerales presentes en la vida cotidiana.

Figura 45

Redisefo actividad didactica "Minerales en la vida cotidiana"

Rediseno

Minerales presentes

En la vida cotidiana ~ o
- 5

\
N
S
NI R4
%, Y } Sistema pop up
e 7 > Una vez descubiertas las Sirve como
/ _— parejas, el participante retroalimentacion
puede abrir las cartas y

encontrarse con una sor-

; e presa pop up.
-y { : /) Dato “sabias que”
- ‘ Se implementa para llamar la

atencion de los participantes,
es informacion que puede
llegar a sorprenderles.
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Tarjetas pop up

Este redisefio esta inspirado en el concepto de que dentro de las rocas se esconde
informacion escencial las cuales pueden dar respuestas a cerca de la historia de la tierra, por tanto,
se disefiaron cartas en las cuales los participantes una vez asocien el mineral con el producto de la
vida vida cotidiana, pueda descubrir por si mismo si su relacion es correcta 0 no, ademas encontrara

dentro de ellas informacién oculta e interesante de cada roca.

Desde la perspectiva de aprendizaje conductivista, una respuesta que va seguida por la
retroalimentacion se fortalece, es decir la recompensa intrinseca se da una vez los participantes
analicen y relacionen los minerales con los productos cotidianos y descubran en el interior de las

cartas si sus aseveraciones son acertadas o no. A su vez, el reforzamiento o retroalimentacién
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inmediato resulta, especialmente importante cuando se trabaja con nifios y ocasionalmente para

algunos adolescentes (Critchfield y Kollins, 2001).

Ademas, la implementacién de pop up dentro de las cartas se realiza con el propdsito de
agregar un mayor factor de sorpresa, con el proposito de servir como mediador para llamar la

atencion y sorprender en mayor medida a los aprendices.

4.3.3.5.5 Actividad: Reconoce tu territorio

La actividad reconoce tu territorio es una alternativa adicional a las ya realizadas en el
proyecto “contribucion de la universidad Industrial de Santander al proceso de creacion y
postulacion del Geoparque Cafdn del Chicamocha en el Dpto de Santander, Colombia ante la
UNESCO?” la cual se fundamenta en el aprendizaje significativo y en los principios de ensefianza,
segiin augusto nicolletti, “la actividad pedagogica debe referirse al contexto real de los
estudiantes”, por tal razdn nace la idea de educar sobre la existencia de los diferentes patrimonios
implementando fotografias del territorio al que pertenecen los participantes. En consecuencia la
actividad prentende asociar los lugares y elementos que los participantes ya conocen a los

conceptos nuevos que se les quieren ensefiar.

Figura 46

Actividad didactica "Reconoce tu territorio"
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Alternativa

Recoqoce tu
Territorio o

é°

o
N
&
& Patrimonio’ »‘o‘ Patri
Cultural "~ Biologico

Tablero para escribir
Los participantes escriben
en sus propias palabras la
definicién del patrimonio
correspondiente.

Adheribles a
la superficie

H

Fotografias
informativas

Collage patrimonial

Los participantes ubicaran =

las fotografia en el espacio
del patrimonio del que la
imagen hace referencia.

Esta actividad cuenta con una estructura plegable, la cual es de facil plegado, el cual
proporciona un idoneo transporte. La estructura cuenta con un espacio designado para que los
participantes asocien diferentes fotografias del territorio con los tres patrimonios, esta actividad se
denomina como:

Collage patrimonial, es la primera actividad que se realizara en la estructura, en donde los
participantes deben escoger al alzar una tarjeta o carta que tienen fotografias capturadas en la
region, que hacen alusion a uno de los tres patrimonios, los participantes deben adherirla al tablero

del area perteneciente al patrimonio correspondiente.

Este fragmento de la actividad se basa en la estrategia cognitiva de organizacion, la cual

segun Herrera (2005)” mediante el uso esta estrategia, es posible constituir, agrupar o clasificar
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informacién con la intencion de lograr un todo coherente y significativo, logrando una

representacion correcta de un concepto especifico”.

Bajo la anterior premisa, esta actividad cuenta con multiples cartas que representan los
diferentes patrimonios, con el propoésito de que el participante identifique cada elemento que hace
parte de los diferentes patrimonios, los participantes de esta actividad deben clasificar cada una de
las cartas en el patrimonio correspondiente, de tal manera, esta estrategia didactica se puede

catalogar como una estrategia cognitiva de organizacion.

A su vez, relacionar un nuevo concepto con la vida real, les ayudara a los estudiantes a
encontrar mayor relevancia y sentido al conocimiento que estan adquiriendo. (Gil-Velazquez,
2020), bajo esa premisa se cree pertinente la implementacién de diferentes imagenes del territorio
que representan aspectos de los tres patrimonios, con el propdésito de que los participantes de la
actividad relacionen los conceptos expuestos en la actividad con elementos existentes en su

entorno real.

El apartando para la escritura, ubicado en la parte superior de la estructura, en forma de
rectangulo delineado del color de cada uno de los patrimonios, estd disefiado para que los
participantes escriban en sus propias palabras la definicion de cada uno de ellos.

La escritura es un tipo de verbalizacién que puede facilitar el almacenamiento en la memoria a
largo plazo, ademas se considera como un instrumento de aprendizaje de gran relevancia, como lo
seflala Giraldo (2015) citando a Boyson-Bardies (2007): “La escritura es la herramienta

privilegiada, inigualable, para organizar nuestros conocimientos y conceptuarlos mejor”.
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En el momento que los participantes deben construir el significado de cada uno de los
patrimonios implementando o expresando sus ideas, al utilizar sus propias palabras, se puede
afirmar que esta actividad de escritura a mano como lo reitera Sandoval (2023), “Es el soporte del
pensamiento, ayuda a ordenar y consolidar el conocimiento y a razonar mas criticamente.”
Ademas, el medio escrito nos permite observar de manera evaluativa no solo el aprendizaje de los
participantes sino también ayuda a evaluar la actividad, es decir nos ayuda a certificar si el mensaje
que se quiere transmitir a los aprendices ha sido recibido con éxito, ademas indica si dicha
informacidn es clara para ellos o si por el contrario hay que cambiar la narrativa implementada.

a su vez al visualizar la informacion que los participantes reciben podemos actuar de manera
inmediata en caso de que el significado no sea muy claro para los participantes, reforzando el

concepto en el instante final de la actividad.

4.4 Prototipar y Evaluar

Durante esta etapa se hacen tangibles las ideas generadas durante la etapa anterior, la
finalidad de esto es crear modelos de bajo costo para recibir retroalimentacion del usuario al que
va dirigido. Es importante que durante esta etapa se realicen modelos funcionales y estéticos lo
mas cercano al producto final con la propdsito de aprender del usuario y cocrear nuevas soluciones

a sus necesidades para enriquecer las ideas generadas previamente.
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4.4.1 Prototipos

4.4.1.1 Prototipo Cartilla

Se realiza un prototipo funcional de alta fidelidad para evaluar la diagramacién, contenido
y nivel de entendimiento del lenguaje usado en el discurso narrativo. El prototipo se realizo en
materiales finales, impresion laser sobre propalcote, sin embargo, el empastado no es el final, se
realiz6 un empastado anillado, cabe aclarar que para el producto final se plantea un empastado
tipo libro.
Figura 47

Prototipo fisico de cartilla
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4.4.1.2 Prototipo cartilla de geositios

La cartilla de geositios se disefid para ser material digital por tanto se puede encontrar el

prototipo en el enlace del Apéndice B
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4.4.1.3 Prototipo folleto

Se realizaron pruebas de impresion para verificar que el tamafio de la letra fuese legible,
tanto en los textos generales como en la informacion de los lugares de interés patrimonial, ademas

de determinar cudles fotografias y colores se seleccionarian para las diferentes areas del folleto.

Figura 48

Prototipo fisico de folleto

Se distribuyeron 500 ejemplares de la alternativa final del folleto en todo el territorio que
conforma al proyecto geopargue cafion del Chicamocha, con el fin de informar a la comunidad en

general de las riquezas que existen en la region.

Figura 49

Folleto y calendario entregados durante visita de campo en diciembre de 2022

104



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

4.4.1.4 Prototipo mapas para divulgacion turistica

La creacion de los mapas se postulé como material digital e impreso, por tanto, se puede
encontrar el prototipo en el siguiente enlace:

Mapas culturales

4.4.1.5 Prototipo material didactico

4.4.15.1 Reconoce tu territorio

Fabricado en cartdn paja y disefio impreso en vinilo adhesivo
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Figura 50 Figura 51
Prototipo armado de la actividad "Reconoce Prototipo desarmado de la actividad
tu territorio™ "Reconoce tu territorio”

4.4.15.2 Cartas biologia

Figura 52

Prototipo de redisefio de cartas de la actividad de biologia
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4.4.1.5.3 Cartas geologia

4.4.2 Validaciones

Las validaciones son las pruebas que se realizan para conocer el nivel de aceptacion del
usuario, estas pruebas establecen si el producto cumple con los propositos para los cuales se disefid.
Para realizar las validaciones se disefian 4 tipos de pruebas las cuales se implementaron en
distintos escenarios, dos de las pruebas con comunidad perteneciente al territorio en un escenario
escolar urbano, otra prueba con comunidad adulta en zona rural y otra con expertos los cuales

eligieron el espacio de validacion segun su disponibilidad de tiempo.

4.4.2.1 Validaciones con comunidad general

Las validaciones se dirigen a los principales usuarios, en este caso se prueba con el usuario
arquetipo 1, siendo este la comunidad general (urbana y rural) mayores a 13 afios, para las
validaciones se conto con la participacion de adolescentes del grado once, junto con un docente
pertenecientes al Colegio Integrado Los Santos Sede B, situado en el municipio de Los Santos y
con comunidad adulta en zona rural del municipio en la vereda las Delicias también perteneciente

al municipio de Los Santos.
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En el trascurso de las validaciones se les presenté el producto asignandoles una serie de
tareas, con el propdsito de recibir retroalimentacion y recomendaciones para mejorar los diferentes

productos.

4.42.1.1 Definicién de variables:

Variable independiente: Uso de las herramientas didacticas y lectura de la informacion /

narrativas implementadas en la cartilla general.

Tabla 9

Variables dependientes

Unidad experimental Variable
Satisfaccion

Docente Lenguaje comunicativo o narrativo
Apariencia
Lenguaje comunicativo o narrativo

Estudiante Evaluacidon del concepto que transmite el producto
Motivacion

Tabla 10

Definicién de variables

Variable Método evaluacion Tipo de variable
Satisfaccion Escala SUS C.O
Evaluacion del
concepto que Anadlisis discursivo y escala de Likert C.O
transmite el producto
Motivacion Anédlisis discursivo CR
Lenguaje Entrevista con preguntas abiertas C.O
comunicativo escala de Likert y observacion CR

encubierta

C.O — Variable cualitativa Ordinal

C.R — Variable cuantitativa de Razon
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4.4.2.2 Protocolo de validacion para docentes

Una vez definido el escenario se disefian los instrumentos de validacion para realizar la

evaluacion de percepcidn en cuanto a apariencia, satisfaccion y uso adecuado del lenguaje.

4.4.2.2.1 Disefio del instrumento de medicién

Se disefia un cuestionario de no mas de 10 preguntas, con el proposito de ser resueltas por

el docente a cargo del grupo, dicho cuestionario se realiza a modo de entrevista por lo que se pide

autorizacion al docente a cargo para grabar la conversacion.

4.4.2.2.2 Preparacion de la prueba de validacion

Para la realizacion de la prueba se requiere tener fisicamente el prototipo funcional. Para

tomar la evidencia requerida se debe contar con un dispositivo mévil para grabar el proceso y la

captura de iméagenes.

Tabla 11

Plan de testing para docentes

Prueba

Requerimiento/
Variable

Valor aceptado

Componente /
Parte / Producto

Evaluacién de
satisfaccion

a percepcion del
usuario se han
satisfecho las
necesidades
correspondientes al
problema que se
detecto.

60% a 100%
Aceptable

Cartilla y material
didactico

Evaluacién del
lenguaje narrativo
0

comunicativo

El lenguaje o las
narrativas que se
implementan dentro
del contenido es
apropiado para los
rangos de edades de
los usuarios

Desde neutral (3)
hasta

Muy facil de
entender (5).

Cartilla y material
didactico
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Preguntas abiertas Percepcion positiva

4.4.2.2.3 Realizacion de la prueba

Se realiza una entrevista donde preguntas abiertas de acuerdo con los siguientes pasos:

1. Seexplica a los docentes de forma breve de que trata el proyecto
2. Se le entregan los prototipos fisicos
Figura 53

Muestra de prototipos fisicos

/A "

3. Leen la cartilla y analizan su contenido junto con el material didactico que la
acompana
Figura 54

Docente haciendo lectura de la cartilla
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4. Serealiza la entrevista y se graba para posterior analisis e interpretacion
5. Se agradece su disposicion y colaboracion
6. Se pide que responda la encuesta y posteriormente se les asigno un espacio para

que hicieran observaciones pertinentes sobre el Kit.

4.4.2.2.4 Andlisis de resultados

Anélisis de los resultados de la prueba de satisfaccion SUS.

Se midi6 implementando la escala de usabilidad (SUS)
Valor de aceptacién: 60% - 100% / Aceptable
Procedimiento:

Para evaluar la satisfaccion se realiz6 una escala de SUS a los docentes de la institucion en
donde se realizaron las actividades didécticas con el proposito de conocer la percepcién de
usabilidad de los productos, en la prueba de usabilidad participaron 3 docentes a los cuales se les
mostro la cartilla, y se les explico las actividades didacticas.

La escala de SUS consta de 10 preguntas, cada una de las cuales se califica del 1 al 5,
donde:

1 = muy en desacuerdo
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2 = en desacuerdo
3 =ni de acuerdo ni en desacuerdo
4 = de acuerdo

5 = muy de acuerdo

PREGUNTAS Puntuacion
D=Docente
D1 D2 D3

1 Creo que me gustaria usar el Kit de geoeducacion con 5 4 5

frecuencia
2  Encontré que el uso del kit de geoeducacion 2 2 1

innecesariamente complejo
3  creo que el kit de geoeducacion es facil de usar 4 4 5
4 creo que los participantes necesitan a un Experto para poder 1 2 1

utilizar el kit completo
5 Descubri que los diversos elementos del kit estan bien 3 4 4

integrados
6 Pensé que habia demasiadas inconsistencias en el uso del kit. 2 1 1
7 Me imagino que la mayoria de las personas mayores a 13 4 5 4

afios aprenderia a usar este kit muy répido.
8 Encontré que el kit de geoeducacion es muy dificil de usar 2 1 2
9 me senti muy seguro cuando hice uso del kit de 4 5 5

geoeducacion
10 Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder comenzar 1 1 1

a utilizar el kit de geoeducacion

PUNTUACION TOTAL 80 875 925
Figura 55
Valores en escala SUS
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SUS Score

Se aplico la escala SUS y los resultados arrojaron valores superiores al 60% indicando un

rango entre el 80% al 92.5% por lo que la usabilidad del kit de geoeducacion es considerado como
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ACEPTABLE y se encuentra entre los adjetivos EXCELENTE, bajo la percepcion de los docentes

encuestados.

Analisis de resultados lenguaje comunicativo prueba docente
Valores aceptados: méas del 60% de los docentes respondan que si

Respuesta desde neutral (3) hasta muy facil de entender (5).

Se consideraron las opiniones de algunos docentes pertenecientes al Colegio Integrado Los
Santos Sede B, con el propoésito de conocer su perspectiva a cerca del lenguaje implementado en
los diferentes productos que corresponden al kit geo educativo con las siguientes preguntas:
Figura 56

Resultados lenguaje comunicativo prueba docente

(Considera que la narrativa implementada en la descripcion de los diferentes productos del kit es la indicada para adolescentes de 13 a 18
afos?

i _ oo

algunos cambios

0% 10% 20% 30% 40% s50% B60% 0%

Evidenciando que el 75% de los encuestados percibe que el lenguaje es apropiado para
personas mayores a 13 afios, y un 25% cree que se deberian realizar algunos cambios, sin embargo,
ninguno de los docentes respondo que las narrativas o el lenguaje implementado en el kit NO era

idoneo para personas mayores de 13 afos.

Con los anteriores resultados obtenidos se podria afirmar que la prueba es aceptable, debido

a que el valor aceptado era que el 60% de los docentes respondiera de forma positiva esta pregunta.
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Por consiguiente, se puede afirmar que bajo la perspectiva de los docentes en cuestion la narrativa
implementada es la indicada. Se realizo otra pregunta alusiva a la narrativa implementada en los
diferentes componentes del kit, en la cual los docentes respondieron de la siguiente manera:
Figura 57

Resultados de nivel de entendimiento de lenguaje utilizado

Teniendo en cuenta que &l enfoque del producto son persenas mayoras a 13 afios, consideras que la narrativa que sz implementd en log
diferentes productos del kit son:

70%
B60%
50%
A0%
20%
20%
10%
0%

Muy dficiles Oificiles de Meutral faciles de muy facies

de ertender anrtender ertender de entender

Por tanto, segln la perspectiva de los docentes encuestados, un 75% considera que la
narrativa es facil de entender, considerando que los valores aceptables para esta prueba se

postularon desde una perspectiva neutral, se considera que estos resultados son positivos.

Analisis de resultados observaciones prueba docente.
Para conocer la perspectiva de los docentes encuestados, los cuales trabajan en el territorio,
se le asigno un espacio en donde pudieran escribir sus opiniones de mejora y observaciones con

respecto al kit geoeducativo las cuales se evidencian a continuacion:
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Ohbservaciones sohre el kit segin tu perspectiva

ALL RESPONSES

ANSWers

Algunos de los conceptos ya los hemos visto en clase, sin embargo detalles como que el logo se utilice con colores en las tarjetas didacticas y gue en |a cartilla * 2
S8 blanco me hace pensar gque no son parte de un mismo kit.

Me gusta 13 idea que estas cartas son borrables y por tanto se pueden reusar muchas veces, pero pensando en un ambients de clase |as tarjetas de biologia *
tienen mucha informacidn, es mejor poner solo una sintesis o una idea central, para hacer mas dinamica esa actividad en concrato. -

El lenguaje que se manejadentro de los diferentes elementos narrativos cuenta con palabras gue los estudiantes conocen, ademas |a cartilla me parece hien *
lograda pero me gustaria una explicacion mds amplia de porgque es ese territorio y porgue municipios como piedecuesta no s toman completos.

Total: 3 responses

Los comentarios de los docentes presentan oportunidades de mejora tales como:
e lacartillay las estrategias didacticas deben guardar mayor relacion formal-estética.
e las tarjetas “Descubre la biodiversidad” deben presentar la informacién mas sintetizada,
con el proposito de hacer la actividad mas dindmica.
e Se debe argumentar porque se elige ese territorio en si, y porque algunos municipios solo

se toman parcialmente.

4.4.2.3 Protocolo de validacion para estudiantes

4.4.2.3.1 Disefio del instrumento de medicién

Se realizaron una serie de preguntas antes de abordar la prueba, con el propdsito de tener
una idea sobre el conocimiento de los participantes acerca de los conceptos de geoparque y los
patrimonios que lo componen y otro cuestionario para medir el nivel de conocimiento y
apropiacion de los temas a tratar con la implementacién del kit geoeducativo que propone el
presente proyecto.

Obteniendo como resultado que los participantes desconocian muchos de los conceptos a

tratar.
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4.4.2.3.2 Preparacion de la prueba de validacion

Para la realizacion de la prueba se requiere tener fisicamente el prototipo funcional. Para

tomar la evidencia requerida se debe contar con un dispositivo maévil para grabar el proceso y la

captura de imagenes.

Tabla 12

Plan de testing para estudiantes

Prueba

Requerimiento/
Variable

Valor aceptado

Componente /
Parte / Producto

Evaluacion del
lenguaje narrativo
0

comunicativo

pregunta: el lenguaje
es apropiado para los
rangos de edad.

El lenguaje o las
narrativas que se
implementan dentro
del contenido es
apropiado para los
rangos de edades de
los usuarios

bajo la observacion
encubierta

Un 60% de los
participantes
responde que si

Desde neutral (3)
hasta

Muy facil de
entender (5).

Perspectiva positiva
del evaluador.

Cartilla y material
didactico

Evaluacion del
concepto que
transmite

el disefio o la
apariencia de los
objetos

El objeto transmite a
los usuarios los
conceptos planteados
en el disefio

Curiosidad,
aprendizaje,
interactividad,
conocimiento

Cartilla y material
didactico

Test de motivacion

Motivacion de los
estudiantes ante la
actividad e interaccion
con el producto, en las
actividades de
geoeducacion

En el analisis
discursivo
menciona por lo
menos dos
elementos que le
resultaron muy
agradables o
adjetivos
calificativos
positivos cuando se
esta ejecutando la
actividad.

Herramientas
didacticas
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4.4.2.3.3 Realizacion de la prueba

A continuacion, se plantean las tareas que se deben realizar con el kit educativo disefiado
para geoeducacion, a partir de la lectura de la primera tarea, se debe comenzar a grabar la actividad
a realizar, debido a que la prueba se realiz6 en horas de clase, y a compromisos con el docente a
cargo, la prueba se realizé en grupos de 10 participantes, por tanto, las tareas se plantean de manera
conjunta y en la cual todos los adolescentes puedan participar de la mejor manera posible.

Elementos que se deben tener a disposicion:

e Mesa
e prototipo del kit funcional
e componente informativo (cartilla y folletos)
Tareas por realizar:
1. Se realiza test de conocimiento previo en donde podamos determinar el nivel de
conocimiento actual.
2. Lectura de fragmentos aleatorios de la cartilla por parte de algunos estudiantes
Figura 58

Lectura de cartilla
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3. Inicio de actividades didacticas con la relacion de conceptos en la actividad
Reconoce tu territorio, duracion 15 minutos
Figura 59

Actividad "Reconoce tu territorio"
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Figura 60

Despliegue de la actividad "Reconoce tu territorio™

4. Actividad didéctica con cartas de geologia, duracion 15 minutos
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Figura 61

Actividad de uso cotidiano de los minerales

5. Actividad didéctica con cartas de biologia, duracion 15 minutos.
Figura 62

Interaccion con la actividad
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6. Responder el test final y entrevistas tiempo estimado 15 minutos

7. Responder test de evaluacion de la cartilla.

4.4.2.3.4 Analisis de resultados

Esta validacion se realizo en el Colegio Integrado Los Santos Sede B, perteneciente al
municipio de Santander denominado como Los Santos, en esta prueba participaron 42 estudiantes
de ultimo grado de bachillerato, los cuales cuentan con un rango de edad de 16 a 20 afios; el grupo

se dividio en 4 subgrupos, para los cuales se tomaron las pruebas de validacion.

4.4.2.3.5 Analisis de los resultados de lenguaje comunicativo

Valores aceptados: méas del 60% de los asistentes respondan que si

Respuesta desde neutral (3) hasta muy facil de entender (5) /la observacion encubierta
cuente con una perspectiva positiva.

Se midid en observacién encubierta, en la tarea de leer algunos conceptos de la cartilla
general y posteriormente preguntarles a los participantes que habian entendido de la lectura, junto
con la siguiente pregunta directa:

Figura 63
Resultados de evaluacion de narrativa

1. Considera gue la narrativa implementada en la descripeién de los diferentes productoes del kit es la indicada para adolescentes de 13 a 18 anos

# _ o

se deberianrealizar

. 255
algunos cambios.

0% 0% 0% 30% 40% 50% E0% FO% B0%
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En la cual se obtuvieron resultado de que 3 de los cuatro grupos creen que la narrativa es
la indicada para los usuarios, sin embargo, uno de los grupos cree que se debe realizar cambios,
sin embargo, la validacion es aceptable debido a que méas del 60% de los asistentes percibieron la
narrativa como idonea teniendo en cuenta las edades de los asistentes.

Figura 64

Resultados de evaluacion de narrativa

2. Teniendo en cuenta gue el enfogque del producte son personas mayoras a 13 afios, consideras que la narrativa o el lenguaje que se implemento
en los diferentes productoes del kit son:

muy dificiles dificiles de Meutral faciles de muy faciles de

de entender entender entender entender

Sin embargo, en cuanto a la perspectiva de dificultad de la narrativa 3 de los cuatro grupos
afirmaron que era neutral y solo un grupo tuvo una perspectiva que los elementos contenian una
facil lectura.

Sin embargo, en la observacion encubierta se observé que al preguntarles sobre que habian
entendido de las diferentes lectura, la mayoria de los participante presentaron dificultades para
establecer las ideas centrales de los conceptos consignados en la cartilla, demostrando que muchas
de las palabras implementadas en la narrativa de la cartilla eran desconocidas para ellos, por tanto

en la perspectiva del evaluador encubierta se obtiene una valoracion negativa conforme a algunos
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textos consignados en la cartilla, por tanto se sugiere que para mejorar el producto es pertinente
implementar un lenguaje mas sencillo, o disefiar un glosario de términos dentro de la misma. No
obstante, en el lenguaje implementado en el material didactico no se evidencio este problema, por

tanto, la valoracion encubierta es positiva.

4.4.2.3.6 Analisis de los resultados de los conceptos que transmite el kit.

Los conceptos transmitidos por el kit de geoeducacion se midieron a partir de una
asociacion de términos, en las cuales posterior a las actividades validacion se les pidio a los

participantes que escogieran de una lista de conceptos los que mas asociaran con el kit.

Valores aceptados Curiosidad, aprendizaje, interactividad, conocimiento.
Figura 65

Resultados de conceptos que transmite el kit

indique cuales conceptos consideran que representan o definen mejor al kit geoeducativo

1003

aprandizaje

curiasidad

divesicn BO%

@
2
B

Conacimiento

Multifunctional 60%

40%

creatividad

interactivao 40%
0% 10% 0% 30% 40% s0% g0% 70% &0% 0% 100%

En cuanto a los resultados obtenidos todos los participantes lo asociaron con el aprendizaje,

en segunda instancia se relacionaba con la curiosidad y en tercera posicion se encuentran con un
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empate los conceptos de diversion, conocimiento y un nuevo aspecto que no se habia considerado

la cual es la multifuncionalidad.

4.4.2.3.7 Analisis de los resultados de motivacion.

La motivacion es un factor notable en el aprendizaje significativo, pues brinda la
oportunidad a los estudiantes de apropiarse con éxito de los conocimientos. (Cobos, 2018), por

consiguiente, es uno de los factores fundamentales para el presente proyecto.

La motivacion se midié a partir de la realizacion de un andlisis discursivo y la
implementacidn de algunas preguntas directas.

En primera instancia se realizo el andlisis de los momentos y el uso de las palabras que los
participantes implementaron cuando se relacionaban con las diferentes actividades propuestas en
la prueba de validacion, y se detectaron cuales elementos sirvieron como factor motivador
generando emociones positivas, en este analisis discursivo se toma como prioridad los adjetivos
calificativos que expresaron los participantes de forma espontanea a cerca de los diferentes
componentes del kit sin distinciones positivas o negativas.

Las emociones estan claramente interconectadas con el aprendizaje y la cognicién (Meyer
y Turner, 2002; Ochsner y Lieberman, 2001), es por ello por lo que para el presente proyecto la
motivacion es una de las bases fundamentales para la creacion de lo deferentes componentes del

kit.
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Tabla 13

Momentos clave de la prueba

Momentos claves de la prueba y sintesis discursiva grupal

MOMENTO GRUPO 1 GRUPO 2 GRUPO 3 GRUPO 4
Interaccién con muchos de los  Unade las Se evidenciaron Algunos de los
actividad participantes participantes emociones de participantes

“minerales en  mostraron del grupoenel alegriacuando  mostraban su
la vida asombro momento de abrieron las decepcion al
cotidiana” cuando vieron  abrir las cartas, cartasy ver que algunas
que las cartas se implementala  descubrieron cartas no
abriany frase “ush tan que habian contaban con
expresaron chévere” y acertado en la sistema pop up
frases como “ay otros corrigena relacion del con frases como
que lindo” o sus total de las “ay esta no
“ay que comparieros, tarjetas, tiene nada”
curioso” diciendo “no, incluyendo
cuando notaron  esta es con frases como” Es
que algunas esta” gue somos re
cartas contaban inteligentes” o
con mecanismo “si ve lo sabia”
pop art
Interaccion Debido a que el  Algunos Una Uno de los
actividad tamano de las participantes participante del  participantes
“descubre la cartas vacias de  del grupo grupo demostrd  demostrd su
biodiversidad”  esta actividad mostraron su interés por disgusto a la
contaba con sorpresa cuando esta actividad hora de escribir
fotografias mas  descubrieron la  afirmando “me  en las cartas
grandes vulnerabilidad  gusta esta vacias de la
respecto a las con la que actividad actividad,
demas tarjetas, cuentan algunas porque inicia implementando
algunos especies, esto como un juego la frase “ay que
participantes se evidencio en y luego tuve pereza escribir
mostraban el uso de frases  que leer, siento  todo eso”
interés en como “no sabia  que asi aprendo
observar las que las cabras mas porque no
imagenesy se  secomianalas me siento
las quitaban a ceibas, me obligada a
sus parece muy aprender”
comparieros. triste”.
Interaccion Seevidenciola Uno de los Con este grupo  En el momento
actividad participacion de participantes se evidencio el  de explicarles la
“Reconoce tu todo el grupo demostro su trabajo actividad,
territorio” en la actividad,  sorpresa por colaborativo algunos de los
todos querian una de las fotos debido a que participantes
completar los informativas algunos expresaron
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collages en el expresando la participantes no  frases como “uy
menor tiempo  frase” esto es sabian a qué que didactico
posible, y aqui, quiero ir”  patrimonio me gusta”
cuando pasaron correspondiala O frases como
a describir los foto que tenian, “me gustaria
patrimonios por tanto, que

algunos daban algunos utilizaramos
ideas para compaferos le  cosas asi en
redactar las sugerian donde  clase”

frases, en esta deberian

actividad se vio ponerla.

una mayor

participacion

grupal.

Una vez realizada la sintesis del analisis discursivo, se evidencian en forma de nube de
palabras los adjetivos que méas implementaron los participantes y las frases que expresan asombro,
gusto o disgusto.

Figura 66

Resultados de analisis discursivo

esta carta no tiene nada

due pereza escribir tanto
tan chévere

asino es

si ve lo sabia

En la anterior figura se puede evidenciar la nube de frase que los participantes de las
actividades expresaron durante su interaccion con el kit geoeducativo, en el cual se puede

evidenciar que mas del 80% de las expresiones implementadas fueron de agrado, ademas los
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participantes expresaron de manera genuina gque se sentian inteligentes, por lo tanto es un factor
motivacional valioso, debido a que es una emocion que les permite sentirse autorrealizados

después de la ejecucion de la actividad de aprendizaje.

4.4.2.3.8 Evaluacion de concepto y emociones que el producto transmite

Para evaluar el concepto se valoraron la emociones o sentimientos que el producto
despertaba en los participantes una vez habian interactuado con las diferentes actividades
educativas, esta evaluacion se realiz6 por medio de una encuesta en la cual los participantes podian
escoger con que emociones se sentian identificados una vez terminaron las diferentes actividades
en donde los resultados fueron los siguientes:

Figura 67

Resultados de evaluacion de concepto y emociones

Despues de las actividad realizada con el kit de geceducacién ma siento

Alegre 90.9%
Activo 90.9%
B3.6%

curioso

inteligents 63.6%

Sorprendido

Divartido

Agotado

Decepcionado

Sequro

e

45. 4%

36.3%

18.1%

T8.1%

Q%

0% 20% 30% 40% S0% BOX 0%

B0% a0 100%

Las cuatro emociones predominantes de los participantes segun la encuesta fueron alegre,

activo, curioso e inteligente, siendo las cuatro emociones positivas, sin embargo, se evidencio que

127



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

algunos participantes se sintieron decepcionados debido a que solo la mitad de las cartas de
“mineria presente en la vida cotidiana” tenian sistema de pop art.

En cuanto al concepto se pudo validar que el producto transmite emociones de alegria a su
vez que permite que los participantes se sientan activos, por tanto, deben estar atentos mientras se

implementas las actividades educativas.

4.4.2.3.9 Evaluacion de agrado y determinacion de elementos motivadores

Se evalud el momento o la actividad en la cual los participantes se sintieron mas felices, en
donde se mencionaban las tres actividades educativas, ademas de una cuarta respuesta en la cual
podian indicar que en ningln momento sintieron esta emocion.

Figura 68
Resultados de agrado y determinacion de elementos motivadores
;En que momento de la actividad te sentiste mas feliz?

cuando ineractus con la o
actividad reconoce tU tarritorio b

cuando interactue con las 54.5%
cartas de los minerales I

. .

Teniendo como actividad més exitosa a la tercera actividad denominada como “reconoce

tu territorio” y en segundo lugar a “minerales presentes en la vida cotidiana”, y en menor medida
algunos participantes mencionaron la actividad “descubriendo la biodiversidad”.

Estas respuestas se pueden ligar al andlisis discursivo, en el cual se evidencio que los

participantes tienden a preferir la actividad reconoce tu territorio porque todos tienen la posibilidad

de participar.
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A su vez en segundo lugar, la actividad denominada “minerales presentes en la vida
cotidiana” tenia los factores motivadores de sorpresa y retroalimentacion, sin embargo, esta
posicion segun el analisis discursivo podria responderse debido a que algunos participantes se
sintieron decepcionados al ver que no todas las cartas contaban con el sistema pop art.

No obstante, el tercer lugar se lo llevo “descubriendo la biodiversidad” segun los resultados
de la encuesta y el andlisis discursivo, podemos afirmar que se debe a que a algunos participantes
les llamo la atencidn la informacion de vulnerabilidad de las especies, e involucraron emociones

de empatia en la actividad, sin embargo, percibian que tenian que escribir demasiada informacion.

4.4.2.3.10 Conclusiones de las pruebas de motivacion

Dentro de los valores de aceptacion de la prueba: se establece que hay mas de 3 adjetivos,
frases espontaneas o0 emociones positivas dentro de la prueba, lo que hace que el requerimiento se
cumpliera.

En general se puede determinar que a los participantes sintieron agrado hacia las
actividades de geoeducacion, a su vez se puede evidenciar que la actividad “reconoce tu territorio”
es la favorita de los participantes debido a que involucra factores motivacionales en donde les
permite a los participantes socializar entre si y de alguna manera hace que todo el grupo participe;
por tanto se determina que actividades en donde se involucren mdltiples interacciones con sus
semejantes ya se de competencia o colaboracion son las mas exitosas para estos usuarios en
particular.

En segunda instancia se puede determinar que, al combinar dos factores motivacionales
como la sorpresa y la retroalimentacion instantdnea, como en el caso de las actividades “minerales

en la vida cotidiana” se puede despertar interés en estos usuarios en particular, sin embargo, se
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debe implementar el factor sorpresa pop art en todas las cartas que corresponden a la actividad
debido a que al no hacer los participantes pueden sentir emociones negativas como la decepcion.

A su vez, en la actividad “descubriendo la biodiversidad, al involucrar y evidenciar la
informacion de forma textual, los usuarios sintieron empatia por algunas especies y se
sorprendieron al descubrir que estaban en peligro, sin embargo, al ser actividades tan cortas se
sugiere que la informacién de las cartas sea reducida o sintetizada, con el objetivo de que la
actividad pueda llegar a tener un mayor éxito.

No obstante, segln las preguntas abiertas y andlisis discursivo que no estaba relacionado
con ninguna de las actividades, se hizo evidente el deseo de algunos participantes por la premiacion
con comida o un objeto simbolico, por consiguiente, se considera pertinente la inclusion de
pequefios premios tangibles en estas actividades, con el propdsito de aumentar los factores
motivacionales, debido a que la recompensa para estos usuarios en concreto son un factor
motivacional importante.

Por ultimo, vale aclarar que a pesar de que unas actividades Ilamaron mas la atencion que
otras es importante involucrar diferentes maneras de transmitir la informacion debido a que de esta

manera se puede llegar a mas usuarios.

4.4.2.4 Protocolo de validacion para comunidad en zona rural

4.4.2.4.1 Disefio del instrumento de medicién

Se disefia un cuestionario para realizar a modo de entrevista por lo que se pide autorizacion

al momento de realizar la validacion para grabar la conversacion.
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4.4.2.4.2 Preparacion de la prueba de validacion

Para la realizacion de la prueba se requiere tener fisicamente el prototipo funcional. Para
tomar la evidencia requerida se debe contar con un dispositivo maévil para grabar el proceso y la

captura de imagenes.

4.4.2.4.3 Realizacion de la prueba

Se realiza una entrevista donde preguntas abiertas de acuerdo con los siguientes pasos:
1. Seexplica de forma breve de que trata el proyecto
2. Se le entregan los prototipos fisicos
3. Se hace lectura de la cartilla para analizar su contenido junto con el material didactico
que la acomparia
Figura 69

Interaccién de la comunidad con el material didactico
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4. Se realiza entrevista durante todo el proceso de lectura y uso del material didactico

5. Se agradece su disposicién y colaboracién

4.4.2.4.4 Anadlisis de resultados

La comunidad participe de esta actividad de validacion, tuvo una gran acogida por el
material expuesto, expresando frases de deseo, en los cuales querian obtener los diferentes
productos del kit geoeducativo y resaltaron que la actividad “reconoce tu territorio” la podrian
implementar con sus hijos, debido a que desde su perspectiva les resultaba entretenida e
informativa, por lo que ellos podrian jugar con sus hijos mientras aprendian, en cuanto a la cartilla,
preguntaban en donde podian adquirirla, lo que demostraba el interés por este producto.

En cuanto a la observacion encubierta, se puede determinar que los adultos analizaron mas
la informacion que venian en las fotografias pertenecientes a la actividad “reconociendo nuestro
territorio”, e incluso algunos participantes se sorprendieron porque no conocian algunas zonas de

su propio municipio, por tanto, en se momento se pudo informar a la comunidad sobre las riquezas

132



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

con las que cuenta su regién y se pudo proporcionar un aprendizaje significativo con la

implementacion del Kit.

4.4.2.5 Protocolo de validacion con expertos

4.4.25.1 Disefio del instrumento de medicién

Se disefia un cuestionario de no mas de 10 preguntas, con el proposito de ser resueltas por
expertos.

Se validara por medio del analisis de un experto, frente a las actividades que deberé realizar
el usuario con el material y su contenido, con las cuales se espera contribuyan a la sensibilizacion
y apropiacion del territorio. Se evaluaran por medio de afirmaciones, siguiendo la escala de Likert
de 1 a5, siendo:

1 = muy en desacuerdo

2 = en desacuerdo

3 = ni de acuerdo ni en desacuerdo

4 = de acuerdo

5 = muy de acuerdo

Junto con cuestionario vendra una seccion para llenar con los datos del experto donde se

pediran datos como nombre y ocupacion ademas de preguntas abiertas para la mejora del material.

4.4.25.2 Busqueda de expertos

Se buscaron docentes de las diferentes ciencias, pedagogos, expertos en comunicacion y

profesiones similares procurando que el nimero de los expertos encuestados sean un valor impar.
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Para esta busqueda se indagd entre conocidos y por medio de las escuelas adjuntas al
proyecto, con el fin de dar con personas que se ajusten al perfil y que se encuentren interesadas en

participar.

4.4.25.3 Preparacion de la prueba de validacion
Se seleccionan los prototipos a presentar a los expertos e imagenes de la validacion con la
comunidad y estudiantes para que conozca la interaccién con los prototipos, en caso de que el
experto lo solicite se hara impresion del cuestionario para su diligenciamiento en fisico, de lo
contrario se enviara un enlace el para acceso al formulario.
Seran seleccionadas las imagenes donde se vea al menos una interaccion con el usuario para que
los expertos tengan una idea de la funcionalidad de los prototipos y se mostraran los prototipos de

manera fisica y digital.

4.4.25.4 Realizacion de la prueba

Se aplica un cuestionario de validacion a expertos, donde por medio de una escala de Likert
evaluaran el prototipo y a modo de entrevista contestaran preguntas abiertas de acuerdo con los
siguientes pasos:

1. Seexplicara a los expertos de forma breve de que tratan los prototipos y el propoésito de
cada uno
2. Se hace entrega de los prototipos fisicos y/o digitales (segin corresponda) y mostraran
iméagenes de las validaciones realizadas previamente con la comunidad.
Figura 70

Interaccion de expertos con prototipos fisicos
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Figura 71

Validacién con experto cartilla sitios interés
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BT 224980

Figura 72
Validacién mapas culturales
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BARICHARA

3. Se agradece su disposicién y colaboracién

44255 Analisis de datos recolectados

Se analizan las respuestas brindadas por los expertos a las afirmaciones presentadas en el
cuestionario siguiendo es

1. Usando la tabla adjunta se llenan los campos con las puntaciones dadas por los expertos
en cada pregunta, luego se promedian.

2. Si el promedio de puntuaciones de los expertos es 4 0 mas, tanto en adecuacion como en

pertinencia, entonces la pregunta se considera validada.

Afirmacion o pregunta Puntuacion expertos Validacion
3 45 6 7 8 9 Prom Si/No
5 4 3 4 3 4 3 38 NO

[EEN
N

SN

1 ¢Qué calificacion le dariaal 4
aspecto estético de la cartilla
y el kit en general?

2 Estoy satisfecho con la 4 5 4 4 4 3 4 5 4 41 SI
diagramacion de la cartilla y
los diferentes elementos que
conforman el kit

3 Eltamafio de latipografiaes 5 5 4 5 4 5 4 5 4 46 SI
adecuado para la lectura
4 Ladiagramacion de la 4 4 4 5 3 5 4 3 4 4 SI

cartilla es clara
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5 Laredaccionylostérminos 5 5 4 5 4 4 4 5 5 46 Sl
usados son adecuados
6 El kit facilita la ensefianza 5 4 5 5 5 5 4 5 5 48 Sl

de diferentes temas
relacionados con el proyecto
geoparque

Conclusiones: Es necesario redisefiar la portada de la cartilla informativa y de sitios de
interés ya que la identidad grafica no se asocia con facilidad a la de los demés elementos. La
diagramacion interna y el contenido es adecuado respetando margenes y siguiendo una misma
linea de maquetacion en cuanto a ancho de columnas y numero. Ademas de esto se confirma que
para los expertos el contenido del kit facilita la ensefianza y el entendimiento por parte de los
usuarios de los temas relacionados con el geoparque y de los patrimonios que lo componen. Para
unos de los expertos, durante la entrevista realizaron correcciones y una que destaco fue el tamafio
de las cartas de biologia ya que al ser de gran tamafio se necesita mayor espacio para ejecutar la

actividad.

5. Segunda iteracién de disefio de los productos

Luego de evaluado el producto desarrollado y dadas las opiniones de los participantes en
las validaciones se recogen aquellos comentarios que se repitieron como oportunidades mejora del
proyecto.

Es necesario redisefiar la portada de las cartillas informativa y de sitios de interés para
mejorar la coherencia formal-estética ya que estos elementos no parecen parte de una misma

unidad en relacion con los demas elementos del kit.
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Al observar las pruebas de validacion se ve necesario implementar un manual o
instrucciones de uso para cada actividad para que cualquier persona que quiera hacer uso del kit
pueda hacerlo sin ayuda de quienes lo disefiaron o conocen su uso por medio de las validaciones

realizadas y ofrecer un espacio para la reflexion de los temas.

Referente a cada una de las actividades didacticas, “descubriendo la biodiversidad” en las
cartas informativas se debe reducir su informacion, y se deberia crear un sistema en donde se
evidencia mas el estado de vulnerabilidad de la especie. En cuanto a las cartas “mineria en la vida
cotidiana” se sugiere que todas las cartas cuenten con mecanismos de pop up, para evitar que los
participantes se decepcionen al ver que solo algunas de las cartas cuentan con este sistema.
Después de las validaciones también se pudo concluir que otra oportunidad de mejora se encuentra
en la actividad “reconociendo nuestro territorio” la cual deber duplicar su tamafio, debido a que

las fotografias eran percibidas como muy pequefias.

Durante las validaciones, los participantes esperaban otro elemento motivador, siendo este
el reconocimiento por ranking o entrega de premios fisicos, muchos de los participantes luego de
realizar correctamente las actividades hacian preguntas como “;y qué me gané?” o “;qué me van

a dar por haber terminado?”

Debido a estos hallazgos, se recomienda continuar con el desarrollo y evolucion del kit ya
gue su progreso y mejora esta asociada a las interacciones con la comunidad. Estas herramientas
permiten la adquisicion de conocimiento en la comunidad y genera empoderamiento por lo que es

importante llevar a una version evolucionada del Kit.
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En cuanto a los factores motivacionales que no se tuvieron en cuenta, pero presenta una
oportunidad de mejora, es el factor competencia, debido a que se observd que los participantes de
la validacion eran muy competitivos, por tanto, se deduce que este factor motivacional deberia ser
integrado en el disefio de actividades didacticas, con el objetivo de hacerlas mas interesantes y

dindmicas.

Por los anteriores hallazgos, en cuanto a las actividades didacticas se sugiere realizarla en
forma de circuito, de manera que en cada estacion los participantes sumen puntos, y al final de las
actividades puedan recibir un premio tangible asociado con el proyecto geoparque cafion del
Chicamocha, de esta manera se estarian integrando los dos factores motivacionales que muchos

de los participantes sugirieron una vez finalizada la prueba de validacion.

5.1 Mejoras en el disefio de los productos posterior a validaciones

5.1.1 Redisefio de portada de la cartilla informativa

Debido a que la portada de la cartilla no guarda una relacion formal estética con los demas
elementos que componen el kit es necesario redisefarla, para el redisefio se realizaron las
siguientes alternativas:

Figura 73

Alternativas de redisefio para la portada de la cartilla

139



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

Descubriendo el
Chicamocha

Conoce, Reconoce
Valora y Promueve

T Tervitovio

prmo{& ('/L
(hicorocha

Conoce, R Valora y Pr
Tu Territorio

pe—

E=E

Para la seleccion de la portada se realiza una matriz de seleccion para determinar la portada
final y que esta sea coherente con los demas elementos del kit.
Tabla 14

Matriz de seleccion para la portada de la cartilla

Criterio Alternatival Alternativa2 Alternativa3
Muestra el contenido de forma legible + ] +
y entendible, que resulte atractiva

Hace parte de un concepto y unifica los N 0 +
elementos que componen el kit

Hace uso de colores definidos en el N N +
manual de marca

Hace uso correcto del contraste y de N ) +
elementos de disefio

Suma + 4 1 4
Suma - 0 2 0
Suma 0 0 1 0
Lugar 1 3 1

Debido a los resultados y a que las alternativas 1 y 2 quedan en empate se eligen para
combinarlas con los mejores aspectos de cada una asi y llegar a una alternativa que sea coherente

con el resto del material dando como resultado la siguiente portada para ser implementada:
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Figura 74

Portada final para la cartilla

Descubriendo el
Chicamocha

Conoce, R Valora y Pr

Tw 'ﬁw‘ﬁv‘w

5.1.2 Mejora de actividad “Descubre la biodiversidad”

En cuanto a las cartas de los diferentes patrimonios bioldgicos denominadas como
“descubre la biodiversidad” de la siguiente manera:
Figura 75

Redisefio de cartas la actividad "Descubre la biodiversidad"
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Rediserio fase posterior a las validaciones Tarjetas informativas

Descubre la
Biodiversidad

sintesis de informacion
Se sintetizé la informacién

con el objetivo de hacer la
actividad mas dinamica y

s . T
Tarjetas vacias eficaz. m

Ceiba Barrigona . .
(Comavillesia Chicamockue) Espuuos para escribir
- : Se amplia el espacio de escritura
—_— _> de las cartas vacias, debido a que
en las pruebas de validacion se
observé que era necesario.

Incluye Peligrometro

@), Estado Se implementa un peligrome-
Estado SN tro giratorio para que el parti-
VU cipante indique el nivel de

Pcuste Segun la RED LIST
Segun la RED LIST

vulnerabilidad de la especie.

La sintesis de la informacidén que contenian las tarjetas informativas, debido a que se
observo que con anterioridad al contar con tantos enunciados la actividad se tornaba lenta y poco
interactiva, por lo que se redujo la informacién a la mitad, priorizando el mensaje que se quiere
ensefar.

Derivado de la anterior decision y tras la observacién de la actividad en las validaciones,
también se detectd que el espacio de escritura era muy reducido, por lo que se duplico el tamafio
de este, con el objetivo de que los participantes puedan aprovecharlo de una mejor manera.

A su vez en esta nueva alternativa se le quiso dar prioridad al estado de conservacion en el
gue se encuentran las especies, por tanto, en las cartas vacias se incorporé un peligrometro rotativo,
en el cual los participantes tras leer las cartas informativas deberan asignar el estado de
vulnerabilidad de la especie.

Esta nueva integracion trae consigo una nueva dinamica en la cual, una vez terminada la
actividad de memoriay con las cartas vacias diligenciadas, se les pedira a los participantes que las
ordenen segln su criterio, de menor a mayor vulnerabilidad, posteriormente el encargado de la

actividad debera revisar si el orden es correcto o no. Una vez las cartas se encuentren correctamente
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ordenadas, se hara una reflexion sobre cada uno de los estados vulnerables de las especies y se les
preguntara a los participantes que acciones realizarian para que las especies mas vulnerables no

lleguen a su extincion.

5.1.3 Redisefio e implementacion de la actividad “El legado de nuestra gente”

Figura 76

Disefio de cartas en la actividad "El legado de nuestra gente"

Rediseno /.
Relacién de concepto

E I Iegu do de La baraja de esta actividad

cuenta con tarjetas en las cuales Los participantes

se muestra la descripcion del deben relacionar
nues'rq gente concepto de manera escrita, _>cada concepto con
//4) junto con tarjetas en las cuales semejante gréfico.

A solo se expone el concepto de
manera grafica.

Definiendo lo material — >
e inmaterial

Una vez terminada la relacion
de conceptos los participan-
tes deben definir lo intangible
y lo tangible.

Collage Patrimonial Cultural

En tercera instancia, los participan-
tes podran formar dos esculturas,

en donde se exaltan las fotografias
delointangible y de lo tangible.

Para esta actividad en primera instancia los participantes deben relacionar la descripcion
escrita con la carta ilustrada o la fotografia, una vez terminada esta dindmica el encargado de la
actividad explicara los conceptos de tangible e intangible o material o inmaterial.
Consecutivamente los participantes deberan escribir de forma breve e implementando sus palabras
la definicidn de los dos conceptos. Posteriormente seleccionaran las cartas graficas relacionandolas
a uno de los dos conceptos antes descritos y forjaran un rompecabezas 3d, que ademas sirve como

mostrario de las fotografias del patrimonio cultural.
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La ultima etapa de esta actividad nace de los mapas cognitivos de comparaciones,
evolucionado y llevado a un formato 3d, en el cual se comparan dos tema que hacen parte de un
mismo concepto, como lo son los conceptos de patrimonio tangible e intangible, por tanto los
participantes de la actividad deben definir cada una de estas palabras en su respectiva tarjeta y
posteriormente forjaran un collage 3d de cada uno de los patrimonios pertenecientes a lo tangible
e intangible, implementando las tarjetas que hacen alusion de manera fotografica a los diverso

patrimonios culturales existentes en el territorio.

5.1.4 Rediseiio de la actividad de cierre, el rompecabezas denominado “Conoce ama
conserva”
Figura 77

Disefio de rompecabezas "Conoce, ama, conserva"
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Al finalizar el circuito cada uno de los tres grupos de participantes recibirdn un
rompecabezas, el cual se redisefio para que haga parte de la familia grafica del kit, esta estrategia
didactica permite no solo establecer una competencia sana entre los participante, la cual en las
validaciones se detectd como un factor importante motivacional para los asistentes, sino que
también trae consigo un mensaje claro y conciso con el cual se puede establecer un cierre preciso,

dejando una ensefianza referente a la riqueza que existen en el cafion del Chicamocha.

5.1.5 Redisefio de mapas para folleto informativo y conjunto de mapas turisticos y

culturales

Se redisefian los mapas para que su apariencia formal-estética sea coherente con los
demas elementos del Kit.
Figura 78

Mapa delimitado por municipios
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Figura 79

Mapa turistico y cultural por municipio
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5.1.6 Previsualizacion en conjunto del kit

Figura 80

Previsualizacion del kit
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Descubriendo el
Chicamocha
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5.1.7 Implementacion de un sistema de recompensa

Durante las validaciones se observé que los participantes esperaban otro elemento
motivador, siendo este el reconocimiento por ranking o entrega de premios tangibles, por tanto, se
decide agregar un sistema de recompensa implementado de la siguiente manera:

Los participantes que acierten en las diferentes actividades recibiran alguno de estos tres
stickers, cada uno de ellos vale un punto; el participante al final de la jornada educativa se acercara
a los encargados de realizar la actividad y mostrara los puntos obtenidos en la jornada geoducativa
para reclamar su respectivo premio.

Figura 79

Stickers de reconocimiento para la obtencion de premios
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El sistema de puntuacion para reclamar los premios sugeridos es el siguiente:
De 1 a 3 puntos, el participante podra llevarse un separador de libros
De 3 a 6 puntos el participante podra llevarse un Ilavero

De 6 puntos en adelante el participante puede llevarse una libreta o un cuaderno

Sin embargo, este sistema de puntuacion puede ser modificado por los encargados de
realizar la actividad.

Los premios seran elementos que hacen referencia y promocién al Proyecto Geoparque
Cafion del Chicamocha (PGCCh) tales como libretas, botones y llaveros, los cuales ademas de
premiar a los participantes en la geoeducacion también tienen como proposito la divulgacion del
proyecto.
Figura 81

Libretas y separadores de libros premios
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Figura 82

Cuadernos y llaveros para usar como premio
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5.1.8 Dinamicas y momentos de uso de los recursos didacticos del kit geoeducativo

Tabla 15

Dinamicas y momentos de uso de los recursos didacticos

Actividad Duracion Recurso Estrategias didacticas  Espacio
implementadas
Reconoce tu Tarjetas Deteccion de ideas Aula de
territorio. 15 didacticas con previas clase
minutos imagenes . .
patrimoniales El trabajo en equipo. Geoeducac
Objetivo del La reflexion tanto ion
aprendizaje: Estructura conjunta como
reconocer, plegable individual. Socializaci
clasificar y ) _ _ 6n con
comprender Espacio para la El intercambio de ideas,  comunidad
el significado escritura y la comunicacion de del
de cada uno grupo. territorio.
de los tres Marcadores La escrituraamano y la
patrimonios. borrables organizacién cognitiva
_ de iméagenes.
Cartilla o folleto
Argumentacion y
sintesis de la
informacion recibida.
Como Inicio de la actividad: realizar preguntas para diagnosticar el
implementar conocimiento a cerca de los conceptos a abordar, tales como:
la actividad ¢saben que es un geoparque?, ¢alguna vez han odio la palabra
en el aula de geoparque?, ;Qué creen que es un geoparque?, ¢Quién sabe qué
clase significa patrimonio?, ;podrian dar ejemplos de lo que es un
patrimonio geologico?, ;saben que es el patrimonio bioldgico?
Posteriormente: se hace la lectura del significado de cada
patrimonio con la ayuda de la catilla o en su defecto con el
folleto.
Como
implementar Desarrollo de la actividad: tras la lectura de cada uno de los
la actividad patrimonios se comienza la actividad didactica, en la que cada
en participante debe elegir una carta al azar y debe categorizarla en

geoeducacion

el patrimonio correspondiente.

Cierre: el grupo debe discutir el significado de cada uno de los
patrimonios, y deben escribir el significado de estos
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implementando sus propias palabras en el recuadro superior de
la estructura.

Evaluacion: el encargado de realizar la actividad debe revisar
las diferentes imagenes y leer la descripcion de cada patrimonio
y certificar que la informacion y organizacion de las imagenes
sea correcta, este momento es ideal para hacer una reflexion
acerca de los patrimonios que pueden pertenecer a dos o tres
categorias, y a su vez reforzar los diferentes conceptos.

Inicio de la actividad: realizar preguntas para diagnosticar el
conocimiento a cerca de los conceptos a abordar, tales como:
¢Quién sabe qué significa patrimonio?, ;podrian dar ejemplos
de lo que es un patrimonio geoldgico?, ;saben que es el
patrimonio bioldgico?

Como Posteriormente: se hace la lectura del significado de cada

implementar patrimonio con la ayuda de la catilla o en su defecto con el

la actividad folleto.

enla

socializacion Desarrollo de la actividad: tras la lectura de cada uno de los

con la patrimonios se comienza la actividad didactica, en la que cada

comunidad participante debe elegir una carta al azar y debe categorizarla en

adulta del el patrimonio correspondiente, este momento es clave para que

territorio. la comunidad hable sobre los diferentes lugares, saberes o
componentes biologicos del territorio, reconociendo su
importancia y su conocimiento sobre el mismo, estableciendo
un dialogo entre el responsable de la actividad y la comunidad
en general. Comunicacion bidireccional es méas fluida debido a
que ellos tienen mayor conocimiento sobre su territorio.
Cierre: el grupo debe discutir el significado de cada uno de los
patrimonios, y deben escribir el significado de estos
implementando sus propias palabras en el recuadro superior de
la estructura.
Evaluacion: el encargado de realizar la actividad debe revisar
las diferentes imagenes y leer la descripcion de cada patrimonio
y certificar que la informacion y organizacion sea correcta, este
momento es ideal para hacer una reflexion acerca de los
patrimonios que pueden pertenecer a dos o tres categorias, y a
su vez reforzar los diferentes conceptos.

Descubre la

biodiversidad.
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Objetivo del Tarjetas Deteccion de ideas

aprendizaje: didacticas previas

conocer informativas L Aula de
reflexion);r 10 El trabajo individual clase
sobre el minutos Tarjetas Memoria

estado de didacticas vacias _ Geoeducac
vulnerabilida Laescrituraamanoy  jgp

d de las Marcadores sintesis de la

especies y la borrables informacion

riqueza . .

biodiversa Reflexion y analisis de

que existe en la informacion.

el territorio.

1. Inicio de la actividad: realizar preguntas para diagnosticar el

conocimiento a cerca de las especies que conocen los
Como aprendices, mostrandoles las imagenes de las tarjetas vacias, y
implementar realizandoles preguntas tales como: ¢;saben que es el
la actividad endemismo?,¢has visto a esta especie en el territorio? ¢conocen
en el aula de los estados de vulnerabilidad en los que puede estar una
clase especie?, ¢has escuchado hablar de esta especie?
2. Desarrollo de la actividad: tras el dialogo con los aprendices,
se realiza la actividad de memoria, en la que lo participantes
Como buscan encontrar las parejas de las tarjetas informativas, y
implementar posteriormente llenan las cartas vacias con la informacién
la actividad descubierta.
en
geoeducacion 3. Cierre: el grupo debe ordenar las cartas vacias diligenciadas de
menor a mayor vulnerabilidad.

4. Evaluacion: el encargado de realizar la actividad debe revisar el
orden y la informacion diligenciada, y certificar que la
informacidn es correcta, posteriormente se establecera la
reflexion en la que abordara el tema de vulnerabilidad de las
especies y se les realizara preguntas tales como ¢crees que, en
algunos afos, si no se implementa una estrategia de
conservacion la especie mas vulnerable del territorio aun
seguira existiendo? ¢Qué metodologia podemos implementar
para mejorar la condicion de cada una de estas especies?,

Minerales Modo A5
presentes en minutos
la vida

cotidiana. Modo B
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Objetivo del 10a15 Tarjetas Deteccion de ideas
aprendizaje: ~ minutos didacticas de previas
Conocer y minerales L Aula de
clasificar los Asoclacion de clase
minerales que Tarjetas elementos
se encuentran didacticas de El intercambio de ideas Geoeducac
en productos productos. L ion
que La comunicacion
utilizamos y toma de decision
diariamente. grupal.
Reflexion final
1. Inicio de la actividad: realizar preguntas para diagnosticar el
conocimiento a cerca del significado de los minerales que
conocen los participantes de la actividad, realizandoles
preguntas tales como: ¢saben que un mineral?,;Cuales
Como minerales conoces? ¢sabes para que sirven los minerales?,
implementar ¢Podrias mencionar algunos productos fabricados con
la actividad minerales?
en el aula de
clase 2. Desarrollo de la actividad: tras el dialogo con los aprendices,
se realiza la actividad de asociacion, la cual se puede
implementar de dos formas, dependiendo del tiempo con el que
cuente el encargado de la actividad:
Modo A: Juego de asociacion simple: todas las cartas se
colocan boca arriba, y los participantes deben asociar cada
. Como mineral con cada producto respectivamente.
implementar
la aCte'r‘]"dad Modo B: Juego de memoria: las cartas de los productos y los

Geoeducacion

minerales se ponen boca abajo los participantes deben jugar el
juego de memoria y relacionar el producto con el mineral que
crea indicado.

Cierre: los participantes pueden abrir las cartas y descubrir si
su asociacion es correcta 0 no lo es y sorprenderse con la
informacidn que traen las cartas.

Evaluacion: el encargado de realizar la actividad podréa realizar
preguntas de reflexion tales como: ¢ Cuél fue el mineral que mas
te sorprendié?, ;conoces otro mineral que exista en el territorio
y no se encuentre en la baraja de cartas?, ¢existen minas que
extraigan minerales en el territorio?
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El legado de Tarjetas Deteccion de ideas Aula de
nuestra gente didacticas con previas clase
tarjetas didacticas L
15 con imégenes de La rpflexmn tanto Geoeducac
Objetivo del minutos los diversos conjunta como ion
aprendizaje: patrimonios individual.
Conocer culturales. El intercambio de ideas,
clasificar y y la comunicacién de
diferenciar los Tarjetas grupo.
patrimonios didacticas con la _
culturales definicion escrita  La escrituraa mano
tangibles e L
intangibles. Tarjetas para la organizacion
definir lo cognitiva de imagenes
intangible y lo por asociacion.
tangible y
Argumentacion y
sintesis de la
informacion recibida.
Mapa cognitivo de
comparacion.
Inicio de la actividad: realizar preguntas para diagnosticar el
conocimiento a cerca del significado del patrimonio cultural
Como tales como: ¢saben que es un patrimonio cultural?,;podrian dar
implementar ejemplos del patrimonio cultural de la region? ;saben que es el
la actividad patrimonio tangible?, ;saben que es el patrimonio intangible?
en el aula de
clase Desarrollo de la actividad: tras el dialogo con los aprendices,
se les refuerza el concepto del significado de lo tangible y lo
intangible, posteriormente se realiza la actividad de asociacion,
la cual se tiene las reglas clasicas del juego de memoria, sin
embargo, los participantes relacionan cada carta con su
definicion.
Como
implementar Cierre: los participantes deben escribir de forma breve y
la actividad concisa el significado de lo tangible y lo intangible, y con las
en fotografias de cada patrimonio armar dos estructuras, una en

Geoeducacion

donde se evidencien los patrimonios tangibles, y la otra donde
se distingan los patrimonios intangibles.

Evaluacion: el encargado de realizar la actividad debe revisar si
la informacion de las tarjetas de lo intangible e intangible es la
adecuada, y posteriormente revisara las fotografias de las dos
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estructuras certificando si la asociacion con los anteriores
términos y las imégenes son las correctas.

Rompecabeza
S: conoce,
ama conserva.

Objetivo del
aprendizaje:
proporcionar
un cierre con

20
minutos

Rompecabezas

El intercambio de ideas,
y la comunicacion de Geoeducac
grupo. ion

Afianzamiento de
responsabilidad grupal
e individual.

la organizacion
cognitiva de piezas por

una frase asociacion formal.
significativa.
Razonamiento y
resolucion de
problemas.
Reflexion
Como
implementar  Una vez culminada las anteriores actividades, se le asignara a cada uno
la actividad  de los tres grupos un rompecabezas, el cual deberan armar para
en descubrir la frase que se esconde en él, todos los participantes del

Geoeducacion

primer grupo que logre armar el rompecabezas obtendran un punto.

Reflexion final: el grupo ganador deberd leer el mensaje descubierto y
con todos los participantes de la actividad de Geoeducacion se realizara
una reflexién en la cual se les preguntard: ;qué significa esa frase para
ellos? ¢ A qué nos referimos con conocer, amar y conservar? ¢Por qué
creen que la geologia, la biota y la cultura del territorio representan
riqueza? ¢Por qué es importante conservar esos elementos? ;Qué
aprendieron de la geoeducativa en general actividad?

6. Conclusiones

En esta etapa final del proyecto y con un producto final desarrollado podemos realizar

conclusiones en torno al objetivo general y dar una respuesta a la pregunta de disefio.

Para empezar, para la UNESCO, la ejecucion de actividades educativas es un requisito

previo para la denominacion como Geoparque, es por esto por lo que, como apoyo a la postulacion

del Proyecto Geoparque Cafion del Chicamocha (PGCCh) se logro disefiar actividades educativas
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que desarrollan en la poblacién la comprensién sobre su territorio y estimulando en las
comunidades un pensamiento critico sobre la situacion de especies endémicas y reconocimiento
de su territorio.

Con relacion en las actividades de geoeducacion se logro disefiar un kit completo pensando

las necesidades y escenarios de cada usuario.

Para la comunidad general se disefié un kit que incluye una cartilla informativa, material
didactico y divulgativo para reforzar el conocimiento adquirido, los cuales fueron validados en dos
escenarios y tres tipos diferentes de personas que pertenecen a nuestros diferentes arquetipos,
primero se evalud en un entorno escolar con docentes y estudiantes de bachillerato en los cuales
se encontraron resultados positivos, a nivel docente se aplico la escala SUS y los resultados
arrojaron valores entre el 80% al 92.5% por lo que la usabilidad del kit de geoeducacién es
considerado como ACEPTABLE y por medio de entrevista se obtuvo comentarios positivos como
que el kit maneja un lenguaje narrativo facil de comprender, el cual cuenta con palabras que los
estudiantes conocen, por lo que segun la percepcion de los docentes del plantel educativo, es un
producto bien logrado, ademas de que los materiales y tamafios les parecieron adecuados por lo
que seria material que a futuro podrian implementar en el aula de clase para ensefiar conceptos
béasicos y lograr una mayor sensibilizacion y valoracion del territorio al que pertenecen.

En ese mismo escenario los resultados con los estudiantes también fueron positivos, con
este grupo se tuvo un mayor enfoque y se aplicaron mas herramientas de validacién ya que en el
apartado D y pregunta 20 de la lista de autoevaluacién dispuesto por la UNESCO se deben operar
programas educativos especificos para estudiantes. Asi mismo, durante la validacion se pudo

determinar que los estudiantes relacionaron el kit con conceptos claves como aprendizaje,
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curiosidad y diversién, ademas de despertar emociones positivas la cuales les permitieron sentirse
alegres, activos, curiosos e inteligentes al entender los conceptos y poder relacionarlos con su

territorio y su entorno diario.

Ahora, el otro escenario para hacer validaciones fue con la comunidad adulta en zona rural,
durante este espacio se realizé una dindmica distinta donde, se mantenia un dialogo con las
personas de la zona, mientras que se les mostraba los diferentes productos con los que cuenta el
kit, durante la conversacion con los participantes se hicieron varios hallazgos donde se destaca que
la comunidad adulta a diferencia de la comunidad escolar si conocian el proyecto geoparque y
habian sido participes de las actividades realizadas durante las salidas de campo del equipo de
investigacion UIS, ademas de esto el kit de geoeducacion les parecié un material bien realizado y
con potencial para explicar sobre los patrimonios y generar conciencia sobre el cuidado y
conservacion de este, no solo a la comunidad que lo habita sino también a visitantes con el objetivo
de que conozcan las maravillas naturales y la historia que esta nos cuenta.

Al desarrollar un trabajo asociado a un entorno interdisciplinario dentro del marco del
proyecto de extension de la Vicerrectoria de Investigacion y Extension titulado "Contribucion de
la Universidad Industrial de Santander al proceso de creacion y postulacion del Geoparque Cafion
del Chicamocha en el departamento de Santander, Colombia ante la UNESCO” se ha podido
obtener una retroalimentacion constante gracias a las reuniones e informacién entregada por las
escuelas de geologia, biologia, trabajo social y disefio industrial. En consecuencia, a estos aportes
se pudo llegar a un kit que no solo va dirigido a la comunidad que integra el territorio propuesto
como geoparque, sino que contiene un valor agregado para la comunidad académica en el cual se

resumen los sitios de interés geoldgico y sus principales caracteristicas.
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Es por esto por lo que para la validacion se incorpordé un segundo espacio, este un poco
mas abstracto en el que se realizaron reuniones presenciales y virtuales con docentes pertenecientes
a la escuela de geologia, quienes también evaluaron el contenido y ayudaron con las validaciones

de este producto en concreto.

Durante las validaciones con expertos se contdé no solo con docentes, investigadores
pertenecientes a las escuelas asociadas al proyecto, sino también con expertos y conocedores de
otras areas que involucra el proyecto como comunicadores sociales, estrategas en contenidos de
divulgacion y disefiadores graficos con experiencia en el area editorial. Luego de estas
validaciones se obtuvo resultados positivos donde se validaron los aspectos principales de la
cartilla como el tamafio adecuado de la tipografia, uso grafico y maquetacion de los elementos que
componen el Kit.

Debido a los resultados obtenidos durante las validaciones y aungue fueron resultados
favorables se realizaron mejoras a los productos presentados con el propdsito de mejorar la
coherencia formal-estética para unificar el kit por medio de la presentacion gréfica, a su vez se
implemento6 un sistema de premiacién con el objetivo de mejorar la experiencia educativa y asi
generar mas motivacion a los participantes de las actividades geoeducativas por medio del uso de

técnicas de gamificacion.

“Conoce, reconoce, valora y promueve” fue el mensaje principal que se transmitid durante
la ejecucion del proyecto, en coherencia con lo anterior y dando respuesta a la pregunta de
investigacion, la comunidad y demas participantes del proyecto demostraron gran interés en

reconocer los elementos patrimoniales con relacion a aspectos geologicos, bioldgicos y culturales,
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los cuales se convierten en riqueza para el territorio y en una herencia Unica, que genera identidad
y cohesidn social, ademas por medio de la fuerte participacion que se obtuvo de actores clave se
logro intercambiar saberes, por lo que se puede afirmar que: la educacion y el conocimiento de un
territorio empodera a la comunidad que lo habita y mediante la socializacion y sensibilizacion a
las comunidades de la importancia de cada patrimonio que compone al territorio, se crean

sentimientos de identidad, apropiacién y orgullo de su territorio.
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Apéndices

Apéndice A

Actividades de geoeducacién implementadas en salidas de campo

ACTIVIDAD DE GEOEDUCACION: EL TESORO DEL CHICAMOCHA

Propésito: Generar un didlogo de saberes sobre los elementos patrimoniales del Cafidn del
Chicamocha, haciendo énfasis en la importancia de identificarlos y conservarlos.

Principios pedagdgicos: Participacion, cooperacion, horizontalidad.

Participantes: Nifios, nifias y adolescentes (entre los 9 y 16 afios), de colegios publicos rurales y
urbanos de los municipios definidos en el poligono del proyecto Geoparque Cafién del
Chicamocha

Momento Actividad Proposito Materiales
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Presentacion de la  Presentacion

actividad y

dindmica de inicio  El(la) moderador(a) del espacio, inicia
presentandose, presentando al equipo
de trabajo y comentando el propdsito
de la actividad, explicando que se
enmarca en el proyecto Geoparque
Cafion del Chicamocha.
Posteriormente, explica la
metodologia, mencionando que la idea
de la actividad es descubrir un tesoro y
que para ello todos(as) deben pasar
por un circuito de 3 estaciones, en
donde recibiran las partes de un
rompecabezas, que seran la clave para
descubrirlo (aqui se muestra un cofre
para generar la expectativa)

Tiempo 15
minutos

Dinamica de Inicio

Categoria Infantil: Marineros y
capitan

Categoria Juvenil: Casas e inquilinos
Estas dindmicas permiten que los(as)
participantes entren en un ambiente

divertido y se dividan en los
subgrupos de trabajo.

Contextualizar a Cofre del tesoro
los(as) con monedas de
participantes/ chocolate
generar un ambiente dentro.

de confianza

RECORRIDO POR EL CIRCUITO

Inicio del
recorrido

El moderador(a) verifica que estén
divididos equilibradamente los
equipos de trabajo y da las
orientaciones para que cada equipo se
dirija a una de las estaciones,
recordando que cada vez que se dé la
instruccion, los(as) participantes deben
realizar la rotacion.

Estacion 1:
Reconociendo la
biodiversidad de
nuestro territorio

En esta estacidn, los(as) participantes
podran disfrutar de las siguientes
actividades.

1. Descubre la biodiversidad: por
medio de este juego de habilidad
mental y concentracion, se espera que

Cartas
“Descubre la
Diversidad”,
material de
apoyo gréfico.

Generar
conocimiento sobre
la biodiversidad del
Canon del
Chicamocha, su
estado de
conservacion y la

166



DISENO DE ESTRATEGIAS EDUCOMUNICATIVAS

las personas reconozcan y recuerden
las especies de plantas y animales que
se encuentran registradas para la zona
del geoparque de ese municipio. Se
trata de un grupo de tarjetas puestas

sobre una mesa por el respaldo, los(as)

participantes deben voltear de a 2 por
turno para intentar descubrir las
parejas, es decir, 2 cartas iguales.

Cada vez que encuentran una pareja,
los(as) monitores(as) de la mesa les
daran informacién sobre esa especie,
destacando su importancia para el
ecosistema. Al terminar esta actividad,
los(as) participantes recibiran un
sticker con la figura de un animal o
planta relevante en el Cafion.

2.Pesca y conoce tu territorio: Por
medio de este juego de coordinacion y
equilibrio, los(as) participantes podran
conversar sobre la biodiversidad que
hay en el area del Geoparque y su
estado de conservacion. Se trata de
una piscina inflable en la que estaran
flotando unos peces hechos con
botellas recicladas, los(as)
participantes deben utilizar una cafia
para pescar estas botellas y cada vez
que lo logren, responderan una
pregunta sobre la biodiversidad y
recibiran la retroalimentacion de
los(as) monitores(as) de la estacion.

importancia de
cuidar estos
elementos

Piscina inflable,
infladores,
peces hechos
con botellas,
cafia de pescar,
lista de
preguntas.

Estacion 2:
Nuestra Riqueza
Geoldgica

En esta estacion, los(as) participantes
podran disfrutar de las siguientes
actividades.

1.Evolucion Geologica del Cafion del
Chicamocha: los(as) monitores(as)
socializan la evolucion geologica del
Cafion del Chicamocha a traves de
imagenes interpretativas,
posteriormente, exponen muestras de
rocas, fosiles y minerales que
representan esos distintos momentos

Generar
conocimiento sobre
el patrimonio
geoldgico del
Canfion del
Chicamocha, su
evolucién historica
y la importancia de
conservar sus
elementos.

Iméagenes
ilustrativas,
Geomaletas,
minerales e
imagenes de
objetos
cotidianos,
yeso, aceite,
molde de fosil.
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de la historia geoldgica. Estos
elementos estan contenidos en las
“Geomaletas”.

2.Minerales en la Vida Cotidiana:
Los(as) participantes tendran sobre
una mesa minerales e imagenes de

objetos de uso cotidiano, deben unir el

mineral con el objeto. Los(as)
monitores(as) enfatizaran en la
importancia de estos recursos, su
ubicacion y usos.

3.Tu Réplica de un Fosil: Los(as)
monitores(as) explicaran la
importancia de los fosiles en el
patrimonio geologico, donde pueden
estar presentes y como conservarlos.

Les ensefiaran a los(as) participantes a

hacer una réplica de yeso de un fosil
con ayuda de un molde hecho en
porcelanicrén.

En esta estacion, los(as) participantes
podran disfrutar de las siguientes
actividades.

1.Descubre las parejas — en este
ejercicio se disponen tarjetas que
los(as) participantes deben levantar
por turnos y encontrar las parejas que
se componen por una figura 'y su
descripcion. Las descripciones
contienen informacién general sobre
los elementos patrimoniales asociados
a la cultura, con el fin de generar la
identificacion de estos.

Una vez se descubren todas las
parejas, se socializan y se explica la
dimension material e inmaterial del
patrimonio cultural y se le pide a
los(as) participantes que clasifiquen
las imagenes segln esta dimension.

2. Juego tradicional (tangara): se

menciona la importancia de los juegos

Generar
conocimiento sobre
el patrimonio
cultural del Cafidn
del Chicamocha,
reconociendo sus
elementos y como
estos configuran la
identidad de los
habitantes del
territorio.

Tarjetas con
imagenes y
descripciones de
los elementos
patrimoniales,
tizas de colores,
materiales
varios para el
gjercicio de
creacion.
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Estacion 3- La
Herencia de
Nuestra Gente

tradicionales como parte de la cultura;
y se les pide a los(as) participantes que
crucen por una tangara previamente
marcada con tizas sobre el suelo. Una
vez los estudiantes logren cruzarla,
recibiran un material sorpresa (fique,
palos de paleta, arcilla, vinilos, papel
kraft, arena de colores, piedras,
plastilina...), estos materiales se
utilizan en la siguiente actividad.

3. Actividad creativa: Se conforman
dos subgrupos y se le pide a los(as)
participantes que construyan un
elemento de la cultura que les
identifique en su municipio, para esto,
tienen las siguientes reglas:

Deben hacer uso de todos los
materiales, deben participar todas las
personas del equipo y deben hacerlo
en un tiempo limite.

Finalmente, cada subequipo presenta
su creacion y socializa la importancia
que el elemento construido tiene para
la cultura del territorio.

CIERRE DE LA ACTIVIDAD

Armar los
rompecabezas

Cada equipo une las fichas que recibi6
en las estaciones para armar el
rompecabezas, con esto descubre el
mensaje de esta actividad: “CONOCE,
AMA Y CONSERVA” y se realiza
una reflexién sobre esta ¢qué significa
esa frase para ellos? ;A qué nos
referimos con conocer, amar y
conservar? ¢Por qué creen que la
geologia, la biota y la cultura del
territorio representan riqueza? ¢ Por
que es importante conservar esos
elementos? ;Qué aprendieron de la
actividad? ¢ Qué fue lo que mas
disfrutaron?
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Descubrir el Finalmente, se trae el cofre con las

tesoro monedas del chocolate y se comparte
con los estudiantes, haciendo la
relacion de los patrimonios como un
tesoro enorme que debemos cuidar.

Nota: Obtenido de:Contribucion de la Universidad Industrial de Santander al proceso de
creacion y postulacion del Geoparque Cafidn del Chicamocha en el Dpto de Santander, Colombia

ante la UNESCO

Apéndice B

Entregables digitales, editables y herramientas usadas para el desarrollo del proyecto

Estrategias de geoeducacion

Apéndice C

Disefio de la encuesta enfocada a los docentes de la region

1. Creo gue me gustaria usar el . 5 i .
qd g 2. Encontré que el uso del kit 3. creo que el kit de

Kit de geoeducacion con de geoeducacion . -
frecuencia innacesariamente complejo geoeducacidn es facil de usar
O muy en desacuerdo (O rmuy en desacuerdo O muyen desacuerdo
(O en desacuerdo (O en desacuerdo O en desacuerdo
(O ni de acuerdo ni en desacuerdo (O ni de acuerdo ni en desacuerdo O ni de acuerdo ni en desacuerdo
(O deacuerds O de acuerdo QO deacuerdo
O muy de acuerdo O muy de acuerdo (O muy de acuerdo
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4. creo que los participantes 5. Descubri que los diversos 6. Pensé gue habia demasiadas
necesitan a un Experto para elementos del kit estédn bien inconsistencias en el uso del
poder utilizar el kit completo integrados kit.

(O muy en desacuerdo (O muy en desacuerdo (O muy en desacuerds

(O en desacuerdo O en desacuerdo O en desacuerdo

O ni de acuerdo ni en desacuerdo O ni de acuerdo ni en desacuerdo O ni de acuerdo ni en desacuerdo

O de acuerdo QO deacuerdo O deacuerdo

O muy de acuerdo (O muy de acuerdo (O muy de acuerdo

7. Me imagina que |z mayoria

de las personas mayores a 13 8. Encontré que el kit de 9. Me senti muy seguro
afios aprenderia a usar este kit geoeducacion es muy dificil de cuando hice uso del kit de
muy rapido usar geoeducacidn

(O muy en desacuerdo (O muy en desacuerdo (O muy en desacuerdo

O en desacuerdo (O en desacuerdo (O en desacuerdo

O ni de acuerdo ni en desacuerdo O ni de acuerdo ni en desacuerdo O ni de acuerdo ni en desacuerdo

O deacuerdo (O deacuerdo (O de acuerdo

(O muy de acuerdo O muy de acuerdo (O muy de acuerdo

12. Teniendo en cuenta que el
enfoque del preducto son
personas mayores a 13 afios,

10. Necesitaba aprender
muchas cosas antes de poder  11. (Considera que la narrativa

comenzar a utilizar el kit de imp!efmentada en la i s e I e
geoeducacién descripcion de los diferentes que se implementé en los
productos del kit es la indicada diferentes productos del kit
O muy en desacuerdo para adolescentes de 13 2 18 son:
afos?
O en desacuerdo (O Muy dificilas de entender
Osi

() Dificiles de entender
(O ni de acuerdo ni en desacuerdo

O ne () MNeutral
O deacuerdo
(O se deberian realizar algunos cambios () fariles e sntendar

(O muy de acuerdo
() muy faciles de entender
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13. Observaciones sobre el kit seglin tu perspectiva

Answer required

Typeyour answer here...

Apéndice D
Disefio de la encuesta enfocada a los docentes

2. Teniendo en cuenta que el
enfoque del producto son
personas mayores a 13 afios,
consideras que la narrativa o
el lenguaje que se implemento

1. Considera que la narrativa
implementada en la

descripcion de los diferentes en los diferentes productos del
productos del kit es la indicada kit son:
para adolescentes de 13 a 18
afios () muy dificiles de entender
O s () dificiles de entender
) O Neutral

. . ) (O faciles de entender
(O se deherian realizar alzunos cambios.

(O muy faciles de antendear

3. Indique cuales conceptos que considera gque representan o 4. Despues de las actividad realizada con el kit de
definen mejor al kit geoeducativo geoeducacién me siento
[ Empatia [ Alegre
[ aprendizaje [ Triste
[ creatividad [ Active
[ curiosidad [ sesurs
[ interactive [ inteligente
O iudice [ Aburride
[ multifunctional [ curivse
[ Territeric: [ Agetado
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[ Conoeimiznte [ Serprendids
d
0 et [ frustrade
O divesien
E] Divertide
(] Emeeién
[ Decepeisnade
] otre

5. ;En que momento de la actividad te sentiste mas feliz?

(] cuands interactue con 28 cartas de los minerales
[ cuandeinteractue eon las cartas descubriends |3 bicdiversidad
[ cuandeinteractue eon la actividad reconsee tu territeric

[ e me senti fieliz en ningdn moments

SUBMIT
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