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Resúmen
Abstrac

El proyecto Yacuara es un material de apoyo lúdico peda-

gógico, que nace a raíz de la problemática observada en 

niños de 9 años de San Juan De Pasto frente al reconoci-

miento de su propia cultura, y al desinterés en aprender de 

la misma, el proyecto está enfocado para que estos niños 

que se encuentran cursando en cuarto grado de primaria, 

puedan reconocer las características de este grupo indígena 

que por diferentes causas está perdiendo su valor dentro de 

la misma región.

Teniendo en cuenta que los juegos son entretenidos para 

todos, Yacuara, pretende además fortalecer las diferentes 

habilidades de los niños a través de diferentes piezas, tales 

como un juego de mesa apoyado con actividades físicas y 

otros elementos para dispositivos móviles.

The Yacuara research  is a supporting playful teaching 

material  which   was created  taking into account  the 

problematic  observed in 9 year old children in San Juan de  

Pasto  city who don’t  know their own  culture and they are 

not interested in    learning about it , the project is aimed to 

fourth grade students  who are able to recognize the 

characteristics of this indigenous people , who for several 

reasons are  losing  their  values and the importance  within 

the same region.

Bearing in mind  that the games are fun for  people of all 

age, this research   “Yacuara” also aims to strengthen the 

different skills of children through different games  such as 

a board game supported by physical activities  and other 

elements for mobiles devices as well.
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Introducción

Nariño es uno de los departamentos de Colombia 

donde se concentra una gran parte de indígenas 

Muchos de ellos aún arraigados a sus costumbres y 

pensamientos ancestrales, que se han trasmitido por 

herencia de generación en generación, con su 

propia representación del cosmos y simbolismo del 

territorio. Con el transcurso de los años y todo lo que 

esto conlleva poco a poco estas costumbres y sabe-

res de alguna manera se están olvidando sumando a 

esto que las nuevas generaciones tampoco desean 

aprender de ellas. Por ello es necesario plasmar y 

cultivar estos saberes , lograr que los pueblos indíge-

nas no desaparezcan en el espacio ni en el tiempo, a 

través de un proceso de aculturación, haciendo 

énfasis en los niños, en este caso de 9 años que se  

encuentran cursando cuarto de primaria.
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Yacuara  en un proyecto  que se empezó desarro-

llando con una investigación de tipo empírico analí-

tico, descriptivo, porque en el proceso se intentó 

conocer  la situación que tienen los niños en su 

formación dentro de los centros educativos y que 

tan factible podría ser el uso de una material lúdico 

pedagógico de los Pastos y en un segundo momen-

to a partir del pensamiento de diseño, en cinco 

diferentes etapas, para que  de esta manera se  

logre realizar piezas que en verdad respondan a las 

necesidades de nuestro sujeto de comunicación 

teniendo en cuenta cada elemento que interviene 

en el reto propuesto.



CAPÍTULO 1



Descripción
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Nuestro país posee una gran riqueza cultural que se manifiesta 
en la historia de sus pueblos y en la variedad de lenguas y costum-
bres que caracterizan nuestra identidad.

Nariño tiene un porcentaje significativo de indígenas en Colom-
bia, lamentablemente el reconocimiento y valor dentro de nuestra 
misma región es muy poco.   Hoy en día muchos de los  niños y 
jóvenes absorbidos por diferentes medios de comunicación desco-
nocen la existencia de esta riqueza indígena, y  confunden  otros 
valores culturales como propios, dentro de los mismos centros 
educativos no se incentiva el conocimiento de las mismas, por lo 
tanto se hace necesario que en las escuelas se creé conciencia y se 
busque estrategias y métodos  que ayuden a que estas costumbres 
no se pierdan y se incentiven a seguirlas cultivando y se trasmitan 
a  próximas generaciones.



Planteamiento
Problema
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     ¿Cómo crear un material lúdico 
pedagógico de los Pastos para niños de 

cuarto grado de Primaria de Pasto?



Objetivos
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Objetivo general

Objetivos específicos

Diseñar un material pedagógico que posibilite 
mediante la lúdica el aprendizaje de la cultura 
de los Pastos para los niños de cuarto grado 

de primaria de Pasto

Determinar si los niños de 8 a 10 años de Pasto conocen su cultura 
y costumbres ancestrales indígenas para poder generar una pro-
puesta desde el diseño gráfico  que permita su valoración y recono-
cimiento.

Diseñar un juego donde se puedan evidenciar diferentes elementos 
de la cultura de los Pastos.

Diseñar mini juegos para dispositivos móviles que complementen al 
juego de mesa. 

Permitir que el niño  puedan tener un viaje por la historia de los 
Pastos, a través del juego en su conjunto.

Evaluar Yacuara como una herramienta de aprendizaje de la cultura 
de los Pastos.



Justificación

 Se ha observado que los niños y jóvenes de la 
ciudad de Pasto, no reconocen el legado de las 
culturas indígenas, su procedencia, valor e impor-
tancia en nuestra cultura actual. Esta situación se 
debe en parte a que los currículos o contenidos de 
enseñanza en los centro educativos de la región y 
el país hacen énfasis en áreas de conocimiento 
como las ciencias básicas y las ciencias humanas, 
dejando en un segundo plano la enseñanza de 
elementos y contenidos que hacen parte de nues-
tra cultura además, que las herramientas y mate-
riales usados por docentes están creadas única y 
exclusivamente para el que  estudiante  adquiera 
conocimientos de manera repetitivita y no para 
que el aprenda  con gusto , eficacia y dinamismo. 

De aquí parte entonces el desinterés de ellos 
mismos para aprender causando en un futuro 
la ausencia de un sentido de apropiación de 
las propias raíces.

Es necesario entonces crear esos métodos y 
herramientas lúdicas y eficaces para que los 
saberes ancestrales no queden en el olvido, y 
poco a poco desde temprana edad escolar se 
forme a los niños para que sean capaces, a 
través de un “viaje en la historia”, de revitali-
zar, rescatar y trasmitir a siguientes generacio-
nes su conocimientos acerca de su propia 
historia.  
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Dentro del contexto geográfico se tuvo en cuenta a Cumbal como uno de los resguardos más 

importantes   dentro de la organización socio territorial de los Pastos llamada como el Gran 

Cumbal. Aquí se hizo el primer acercamiento con la cultura de los Pastos, donde están 

presentes elementos y lugares importantes dentro de éste grupo indígena.

El municipio de Cumbal, se encuentra ubicado al Sur Occidente del departamento de 

Nariño, localizado en el Macizo Colombiano denominado Nudo de los Pastos, en 

Cumbal se sitúan los Volcanes Chiles y Cumbal.  Se considera una tierra fértil y de 

abundantes pastos, clima intensamente frio. Región de tierras fértiles, con monta-

ñas, valles y llanuras, tierras de abundante vegetación y fauna. La mayor parte de 

este territorio es montañoso, especialmente en la zona occidental. Revela una 

exuberante arquitectura, lugares sagrados, belleza artesanal y majestuosos 

sitios turísticos. Del antiguo pueblo de Cumbal se conserva “la Vieja de la pila 

del agua”, un hermoso monumento tallado en piedra, la piedra de los Machi-

nes sitio sagrado que reunía a la comunidad para rendir culto al dios sol.

Dependen de la agricultura, la ganadería, el comercio de artesanías 

propias de la región, básicamente están los tejidos elaborados en lana 

de oveja y en baja proporción la minería. Su principal cultivo es la 

papa y como cultivos secundarios están: haba, cebada, trigo, 

ocas, ullucos, cebolla, entre otros cultivos

Contexto
Geográfico

14

1

1. (Plan de desarrollo Cumbal vida cultura y dignidad por siempre) PLAN DE DESARROLLO MUNICIPAL (2008- 2011)

Foto tomada de COLOMBIA ES TUYA
http://www.colombiaestuya.com/colombia/index.php?/-

narino
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CAPÍTULO 2
Fundamentación



3

2

2.  Klein, Melanie. Aportes de Melanie Klein al enfoque freudiano. disponibe en:
http://www.eljuegoinfantil.com/psicologia/evolutiva/autores/klein.htm     
3. Moyles, Janet R. e Guillermo Solana El juego en la educación infantil y primaria. Madrid: Ediciones Morata, 1990.

Los juegos didácticos van al encuentro de un nuevo 

tipo de estudiante más preocupado por su proceso de  

aprendizaje que en su resultado , preparado siempre 

para la toma de decisiones  y elección de su ruta de 

aprendizaje , lo cual abre un desafío al sistema educati-

vo, caracterizado por la memorización de información 

siguiendo patrones previamente establecidos, es 

entonces cuando el juego didáctico puede ser fácil-

mente  un medio para que el estudiante adquiera sus 

conocimientos de manera más activa y lúdica 

De esta manera nos adentramos a las características 

del juego infantil, en un intento de dar una visión 

descriptiva e integradora que nos facilite una aproxima-

ción a la categorización del juego, tenemos las siguien-

tes particularidades 

Moyles (1990)  nos habla  del juego como un  activi-

dad placentera, fuente de gozo actividad lúdica  que 

procura placer, es divertida que generalmente suscita 

excitación, hace parecer signos de alegría y siempre es 

elevada positivamente por quien la realiza.

Moyles desde su perspectiva nos hace entender al 

juego como una actividad espontánea  y libremente 

elegida, procurándole placer ya que es esta le permite 

al niño sentirse libre para actuar como quiera  libre  de 

elegir sus personajes y los medios para realizarlo, el 

simplemente se mete en el juego sin pensar o preocu-

parse por el resultado de la actividad  y aún más impor-

tante que no le teme al fracaso.

Continuando con Moyles es interesante como nos 

presenta al juego como el hacer  ya que esta implica 

una   participación activa y es aquí cuando el niño al 

momento de hacer se representa así mismo, es 

decir como lo plantea  Moyles «ser antes que 

hacer»,  contribuyendo así a su ser integral

El juego

Dentro de la gran obra de Piaget hay dos trabajos fundamentales que tratan sobre el juego, el primero (1932) es un estu-

dio sobre la moralidad de los niños y el desarrollo de la conciencia sobre las normas morales y la justicia. En éste, Piaget 

trata del juego de reglas y define los juegos de los niños como admirables instituciones sociales. El segundo trabajo en el 

que Piaget (1946)   aborda el tema del juego es un estudio sobre el desarrollo de la función simbólica en el niño, en el que se 

puede observar lo que él llama una teoría estructural. Efectivamente, en esta obra plantea una teoría de la naturaleza de los juegos 

en relación con las estructuras cognitivas del sujeto.

    Así pues, la evolución de los juegos infantiles se debe concebir como evolución del conocimiento. Es lógico encontrar primero un 

juego de acción, de naturaleza sensorio-motora, posteriormente un juego de representación, de naturaleza simbólica, y más tarde un 

juego combinatorio que incluye normas convencionales que son para Piaget los juegos reglamentados.

“El juego, entonces, le permite expresar 
al niño sin palabras aquello que los 

adultos no aceptan”
Klein (1929)
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4. Piaget y el valor del juego en su Teoría Estructuralista. Disponible en
http://biblioteca.ucm.es/revcul/e-learning-innova/6/art431.php

4

4

Dentro de la gran obra de Piaget hay dos trabajos fundamentales que tratan sobre el juego, el primero (1932) es un estu-

dio sobre la moralidad de los niños y el desarrollo de la conciencia sobre las normas morales y la justicia. En éste, Piaget 

trata del juego de reglas y define los juegos de los niños como admirables instituciones sociales. El segundo trabajo en el 

que Piaget (1946)   aborda el tema del juego es un estudio sobre el desarrollo de la función simbólica en el niño, en el que se 

puede observar lo que él llama una teoría estructural. Efectivamente, en esta obra plantea una teoría de la naturaleza de los juegos 

en relación con las estructuras cognitivas del sujeto.

    Así pues, la evolución de los juegos infantiles se debe concebir como evolución del conocimiento. Es lógico encontrar primero un 

juego de acción, de naturaleza sensorio-motora, posteriormente un juego de representación, de naturaleza simbólica, y más tarde un 

juego combinatorio que incluye normas convencionales que son para Piaget los juegos reglamentados.
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Material didáctico
En la actualidad, los estudiantes necesitan encon-

trar relaciones entre lo que aprenden y el entorno 

que los rodea,  entre lo que se preguntan y lo que se 

les responde; entre lo que quieren conseguir y lo 

que se les aporta; entre lo que ellos esperan y los 

profesores pueden aportarles, todas y cada una de 

las cosas que esperan los estudiantes ha generado 

que se implemente nuevas formas de comunicación; 

nuevas pautas y mecanismos para hacer pensar a los 

estudiantes; nuevos recursos para que éste pueda 

aprender significativamente.

En aras de propiciar procesos didácticos ligados a 

una buena enseñanza escolar en base a las investi-

gaciones de Ramsden (1992) y, usando maletas 

pedagógicas como recurso didáctico, se trata de 

poner hincapié en reforzar las competencias que ha 

de desarrollar un buen educador en el desempeño 

de sus funciones docentes, deseo de compartir con 

los estudiantes su amor por los contenidos de la 

disciplina; habilidad para hacer que el material que 

ha de ser enseñado resulte estimulante; usar méto-

dos de enseñanza y tareas académicas que exijan a 

los estudiantes implicarse activamente en el aprendi-

zaje.

El sistema educativo actual aún sigue funcionando 

como un sistema de sumisión, en el que para que el 

estudiante avance, crezca y sobreviva, tiene que 

seguir aceptando las versiones de la inteligencia, se 

pretende que a través de la maleta didáctica se haga 

un viaje pedagógico, entendido en el sentido que 

este sea un medio que nos pueda trasladar de un 

momento histórico a otra para conocer y aprender. 

Según la RAE (Real Academia Española),  viajar 

supone “trasladarse de un lugar a otro, generalmen-

te distante, por cualquier medio de locomoción”. 

Y, de acuerdo con Francis Bacon, se quiere pensar 

que  “los viajes son en la juventud una parte de la 

educación y, en la vejez, una parte de la experien-

cia” De igual forma, para viajar es necesario una 

maleta, que la podemos definir de acuerdo también 

con la RAE, como una “especie de caja o cofre 

pequeño de cuero, lona u otras materias, que sirve 

para guardar en viajes o traslados ropa u otras cosas 

y se puede llevar a mano”. Y, para hacer un viaje en 

educación, es más importante aún elaborar un equi-

paje, siendo fundamental contar con una maleta de 

carácter pedagógico. Lo pedagógico es lo “pertene-

ciente o relativo a la pedagogía; dícese de lo expues-

to con claridad que sirve para educar o enseñar”. 

Así, el planteamiento de un viaje pedagógico imagi-

nado, en este caso en la historia de los pastos, 

supone  como lo dice (Hernández, 2010)  un disposi-

tivo en el que a la vez que se aprende a aprender, se 

aprende a enseñar y a resolver problemas A través 

de un viaje pedagógico se pretende  ampliar los cono-

cimientos del estudiante; analizar y proyectar diferen-

tes planteamientos histórico-educativos; redefinir 

conceptos; conocer e identificar nuevas realidades; 

adquirir competencias básicas; y que de esta manera 

sea mucho más fácil para ellos trasmitirla. 

Algunas investigaciones constatan que:

5

6

5. RAMSDEN, P. 1988. Context and Strategies. Situational Influences on Learning.
6. http://lema.rae.es/drae/?val=viajar
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7. https://drturismo83.wordpress.com/2013/09/14
8. http://lema.rae.es/drae/srv/search?key=maleta
9. Hernández, Cornelio, dipsonible en: https://cornelioh.wordpress.com/
10. Vosniadou, Stella (2000) ¿ Cómo aprenden los niños?,SERIE PRÁCTICAS EDUCATIVAS.
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de un viaje pedagógico se pretende  ampliar los cono-

cimientos del estudiante; analizar y proyectar diferen-

tes planteamientos histórico-educativos; redefinir 
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9

7

8

10

1% aprende a través del gusto.
1,5% por medio del tacto.
3,5% a través del olfato.
11% por medio del oído.
83% aprende a través de la vista.

10% aprende leyendo.
20% lo hace escuchando.
30% lo hace viendo.
50% aprende oyendo y leyendo.
70% aprende oyendo y luego discutiendo.
90% aprende oyendo y luego realizando.

En cuanto a la retención el, 
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De estos datos se puede evidenciar que el aprendizaje debe ir encadenado a actividades que involucren un 

trabajo sistemático completo donde intervengan diferentes elementos para el tratamiento de una temática; 

además que cualquiera que fuera el material didáctico debe estar vinculado al tema de clase para que sea de 

más fácil comprensión y retención

Es preciso tener como referencia las maletas didácticas que maneja el museo del oro del Banco de la República 

ya que todas ellas parten del patrimonio cultural, conocer la historia, para promover la identidad, la diversidad, 

la convivencia y el trabajo en equipo, la lectura y la investigación. Existen nueve títulos completamente nuevos 

(más el juego Amazonas), con numerosas actividades que el profesor puede escoger y adaptar a su PEI o a la 

edad de sus alumnos, desde el jardín infantil hasta la universidad. Los estudiantes pueden utilizar una misma 

maleta en años sucesivos sin temor a repetirse; por el contrario construyen cada vez un mejor dominio y análisis 

del tema.

Cada maleta contiene réplicas de piezas de orfebrería y cerámica precolombina y fragmentos arqueológicos 

originales de cerámica, hueso, piedra o concha que tienen 500 ó 2.000 años de antigüedad a los que todos los 

usuarios pueden tener acceso, va acompañada por una cartilla para el profesor o responsable de la exposición 

que explica los objetivos y temáticas, sugiere múltiples actividades para hacer con los estudiantes o usuarios y 

provee lecturas que profundizan en el tema. Varias de ellas llevan además un afiche didáctico o un juego de 

mesa,  cada una de sus piezas están creadas  para que el usuario se divierta, para que él sea el que domine y 

saque provecho de cada actividad aquí es donde se hace un viaje educativo como se lo planteaba anteriormente.
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Juego de Mesa

11. Naegeli, Phyllis. Los beneficios de los juegos de mesa. disponible en:
http://edhelper.com/ReadingComprehension_44_1246.html

2

Naegely (1998) en una definición hace énfasis en que además de entretener también es una herramienta que 

permite mantener la mente activa y aumenta la capacidad de aprender. “Desde los juegos de estrategia hasta 

los de azar, hay muchas opciones para elegir. La mayoría incluye alguna clase de desafío que te hace pensar. 

Arrojar los dados ayuda con destrezas matemáticas como los cálculos. Con todos los juegos, se aprende a seguir 

indicaciones al respetar las reglas del juego. Puedes usar tu creatividad y desarrollar reglas nuevas para un juego 

familiar. Jugar con otras personas puede aumentar tus habilidades para comunicarse”. 

Desde este punto si hacemos referencia en los juegos de mesa para niños se hace evidente que esta será una 

herramienta esencial en su aprendizaje y desarrollo a pesar de estar en una era digital es necesario hacerlos 

participes en algo físico y real que permitirá aumentar sus capacidades mentales sociales y emocionales. Ya que 

hay una interacción directa con otros jugadores para conseguir los objetivos. Además está demostrado que los 

niños en edades tempranas necesitan un interacción con el entorno mediante las manos, tocando y probando. 

Y por supuesto, no menos importante, los juegos de mesa desarrollan las emociones del niño y los comporta-

mientos, el niño aprende a cumplir unas reglas, algo que es indispensable para la vida y además se le enseña 

sobre la derrota y la victoria de una manera simulada, que le ayudará a afrontar las experiencias en la vida y 

aunque estemos en una era tremendamente digital el juego de mesa siempre tendrá un valor importante en el 

desarrollo cognitivo y social de los niños. De ahí que el proyecto Yacuara tiene como elemento principal el 

juego de mesa del que se derivan otras actividades físicas y en dispositivos móviles
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Como es sabido en los últimos años las TIC han 
tomado un papel muy relevante en la sociedad que 
se utilizan con diversos objetivos, desde la educa-
ción, la administración o la salud gracias a que 
tienen un fácil y rápido acceso en cualquier formato.

Desde el punto de vista educativo, Investigaciones 
a nivel mundial han demostrado que las TIC pueden 
conducir a mejorar el aprendizaje del estudiante y 
los métodos de enseñanza. Un informe realizado 
por el Instituto Nacional de Educación Multimedia 
en Japón, demostró que un aumento en la exposi-
ción de estudiantes a las TIC mediante la integración 
curricular de educación tiene un impacto significati-
vo y positivo en el rendimiento estudiantil, especial-
mente en términos de “Conocimiento” “ Compren-
sión" "habilidad práctica" y "Presentación de habili-
dad" en materias tales como matemáticas, ciencias 
y estudios sociales y consecuente a esto fortaleci-
miento de sus competencias para su vida y relación 

con el entorno.

Palomo y otros (2006) sostienen que las TIC se 

están convirtiendo poco a poco en un instrumento 

cada vez más indispensable en los centros educati-

vos. Asimismo estos autores señalan que estos 

recursos abren nuevas posibilidades para la docen-

cia como por ejemplo el acceso inmediato a nuevas 

fuentes de información y recursos 

La implementación de las TICS en la educación no 

solo debe verse  como una herramienta de apoyo 

tanto para los docentes, como para los estudiantes-

tampoco puede sustituir al maestro, sino pretende 

ayudarlo para que el estudiante tenga más elemen-

tos (visuales y auditivos) para enriquecer el proceso 

de enseñanza y aprendizaje.

TICS

 12. Palomo, Rafael (2003) . las TIC como agentes de innovación educativa: disponible en
http://www.edubcn.cat/rcs_gene/11_TIC_como_agentes_innovacion.pdf
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Antes de esbozar la palabra Pastos y todo lo conlleva ésta 
se hace necesario situarnos en una aclaración que hace 
Mamián (2004) las comunidades indígenas bajo el nombre de 
los Pastos son de las más ignoradas o postergadas por la 
conciencia y el imaginario social  y académico nacional , más 
cuando las apariencias de los hoy habitantes  de las comarcas 
no insinúan  de sí ninguna esencia  o porque la evidencia de 
otra autenticidad o identidad , fueron arrasados tan pronto 
como inventaron el nombre Pastos. Lo anterior consecuencia 
de la imposición de un dominador y reproducidos por la ideo-
logía y el conocimientos de los descendientes,   tanto que 
para las propias comunidades el nombre Pasto y su gentilicio 
Pastos, no existe ni en la memoria oral, ni en la documenta-
ción sobre litigios o testimonios diversos. 

De acuerdo a un estudio de (Calero, 1991) otro de los 
componentes inciertos de los Pastos probablemente pudo ser 
el Cuaiquer el idioma o dialecto de los Pastos, de la que hoy 
no existe una expresión significativa, más que alguno topóni-
mos y antropónimos. En algunas fuentes se puede encontrar 
que  el Quechua y Aymará como dialectos principales, esto 
como consecuencia  de los conquistadores españoles que 
trajeron consigo desde Quito a centenares de indios de habla 
Quechua  quienes eran intérpretes, intermediarios  e informa-
dores de los descubridores y pobladores y en segundo lugar 

que   los españoles ante la dificultad de integrar en su 
colonización y evangelización a grupos aborígenes inten-
taron implantar en todo el territorio “la lengua inga” o 
“de Cuzco”  más tarde llamada Quechua, finalmente esto 
no se logró obligando a que los doctrineros aprendiera la 
lengua de los Pastos y Quillacingas

 “porque las más deilos no sauen la lengua del inga ni 
las aprenderán en su vida” (Ortiz 1965) no obstante algu-
nos indios aprendieron algunas palabras de la lengua inga 
de ahí que como se expresó anteriormente algunos auto-
res muestren el quechua como idioma principal.

Calero evidenció que los Pastos poblaron el altiplano 
rectangular de la meseta Túquerres, Ipiales, Carchi entre 
los ríos Guáitara y Chota y que los limites orientales y 
occidentales eran las cimas de las cordillera de ambos 
lados pero que también existían dos extensiones más allá 
de la cordillera hacia el pacífico en la hoyas altas de los 
ríos Mayasquer Salado y Guabo , ubicación que le permitió 
acceso a un extensa  variedad de productos agrícolas 
desde tubérculos andinos hasta frutas autóctonas y adap-
tadas , lo mismo en animales y minerales.  Los Pastos 
fueron conocidos porque periódicamente tenían su merca-
do en donde cambiaban productos esto conocido como 
“cambeo” entre ellos mismo y.sus vecinos 

Los Pastos

13. Mamián, d. (2004) los Pastos en la danza del espacio, el tiempo y el poder
14. Calero, L . (1991) Pasto Quillacingas Y Abades  1535- 1700
15. Ortiz, S . (1965) Linguística Colombiana, Familia Mocoa o Koche
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16. Mamián, D. (2004) los Pastos en la danza del espacio, el tiempo y el poder
17 Uribe, M. (1995) Los pastos y etnias  relacionadas arqueología  y etnohistoria 
18. Revista Colombiana de arqueología. Volúmen XXI (1977)

16

17

17
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(Mamián,2010).  “Es costumbre hacerse compadres y amistades entre familias de estos diversos 
pisos térmicos (generalmente el compadrazgo está precedido de la amistad: amigancia)”. Por esto 
éste cambeo también era una fiesta donde cada invitado llevaba como obsequio productos de su 
tierra y al regreso recibe lo correspondiente de la otra.

Casi todas la comunidades Pasto tenía un mindala quienes tenía como función suplir a las comu-
nidades andinas de bienes tropicales sin embargo se dice que estos estaban totalmente sujetos al 
cacique  dedicados especialmente en la obtención de bienes de lujo requeridos por los caciques 
como caracoles marinos  cuentas  de conchas Spondylus, oro en polvo palma de chonta y otros 
productos especiales, también eran encargados de  abastecer a los chamanes y sacerdotes de plan-
tas medicinales y de sustancias psicoactivas necesarias en la curación de enfermedades y en la 
realización de rituales y ceremonias.

“Los mindalas, hombres y mujeres, practicaron su oficio a través de redes o circuitos de intercam-
bio con pueblos vecinos, mediante el comercio de productos en sitios de mercado llamados “tian-
gües”, donde acudían con frecuencia para intercambiar objetos exóticos traídos de tierras lejanas 
y para su desplazamiento utilizaron rutas naturales de acceso que con el tiempo se convirtieron en 
importantes caminos”

Dentro de sus grandes logros  los Pastos ya habían domesticado el cuy, la metalurgia, la cerámica 
y los textiles fueron trabajados con primor (Uribe, 1994) “hacía catorce siglos que venían trabajan-
do en este medio cuando llegaron los conquistadores españoles por eso ya habían entrado en la 
etapa neolítica, y tenían un trabajo muy avanzado  en metales preciosos como el oro “  es por esto 
que cada pieza elaborada tenía un alto grado de perfección y sofisticación; por otra parte Cieza de 
León en alguno de su relatos cuenta que cuando vio  a los Pastos los caracterizó como sucios y  con 
armas muy básicas, situación que para los españoles fue diferente en donde se refieren a ellos 
como los más avanzados culturalmente entre los grupos que habitaron las tierras altas de Nariño. 
(Remoli, 1978 )  recalca que  “… considerando que los pastos era un pueblo industrioso pacífico 
agrícola, con gran habilidad manufacturera y grandes comerciantes”.
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19. Mamián, D. (2004) los Pastos en la danza del espacio, el tiempo y el poder 

Estaban organizados por un cacicazgo autónomo con un territorio legitimado en su mayoría por resguardos 
(Mayasquer, Panam, Chiles Cumbal, Carlosama, Alda, Ipiales, San Juan, Potosí, Males, Puerres, Funes, Calcan, 
Túquerres, Guatarilla, Yascual, Mallama, Colimba Guachucal  y Sapuyes) algunos cacicazgos formaron federa-
ciones con un cacique principal que tenía autoridad sobre los caciques locales, hoy en día cada comunidad de 
los Pastos es una unidad autónoma,( Mamián , 2004 ) con territorio propio caserío céntrico donde hoy sobresale 
una iglesia y la sede de las autoridades comunales y mestizas, y una plaza festiva.

Mamián cuando se refiere a unas señas de vida profunda en los Pastos dice  “ las pequeñas culturas, nuestro 
pequeños pueblos , nuestras gentes, sin ser filósofos ni científicos , no son ingenuos; al encontrarse en el mundo 
en su mundo creado por ellos, lo teorizan, lo recrean y toma nuevas actitudes ; situados en el horizonte de su 
mundo, advierten el mundo de todos, motivados por la contemplación de su pequeño mundo… ellos construyen 
una pluralidad de formas de conocimientos de vida, de orientaciones culturales, de interpretaciones de discursos 
por eso sus vidas sus historias son verdaderas narraciones de imaginativas, creativas, diferenciadoras.” 

Es así entonces que estamos casi obligados a reconocer la etnia Pasto como un emblema de nuestro pasado del 
presente y porque no del futuro que deberíamos cultivar todos los días valorando su cultura y ancestralidad. 
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Diseño en la educación

Cultural
 20. Chávez, N. (2002). El oficio de diseñar: Propuestas a la conciencia crítica de los que comienzan. 

Y si a la educación se refiere es una de las áreas más significativas en las que el 
diseño puede traducirse en un bien social. Que pueda desarrollar estrategias de 
comunicación que responda a las necesidades educativos de la sociedad.

Los materiales didácticos usados para la educación han estado a  cargo de docentes 
y educadores, que expertos en su materia no lo son en la comunicación visual de ahí 
que, a pesar del uso de tecnología avanzada, los mensajes utilizados carecen de los 
elementos necesarios para establecer una efectiva comunicación docente-alumno y 
evidentemente temática- alumno. 

El diseño se convierte, entonces,  en un instrumento vital para la educación para 
lograr un conocimiento más profundo, práctico y eficiente teniendo en cuenta que el 
diseñador toma  como elementos vitales para generar distintas piezas las necesidades 
del destinatario, su situación social, el contexto, la ideología, creencias, grupo social 
o institucional, edad, género, cultura; además, que conozca las reglas de producción 
de imágenes y así construir una material apto que responda a unas necesidad y a un 
público en aras de que el tema sea tratado con más eficacia , mayor comprensión y 
porque no, que se vuelva divertido.

“Hay formas de inserción profesional que no pasan estricta-
mente por el mercado. Provienen de otro tipo de compromiso, 
de interés o de posibilidades organizativas de la población, 
que crean así otro tipo de campo de trabajo al diseñador" 

Chavez (2002) 20
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Marco
Conceptual

Pueblo aborigen que habitó las zonas más 

altas de Nariño, que comprende la meseta de 

Túquerres Ipiales y la provincia del Carchi al 

norte del Ecuador, por el rio Carchi y Guáitara 

dedicados a trabajar las tierras produciendo 

desde tubérculos andinos como la papa, la 

quinua, la oca, el olloco, haba, cebada, trigo y 

hortalizas hasta frutas tropicales autóctonas y 

adaptadas, esto debido a que estaban ubica-

dos en una franja con diversas zonas y micro 

zonas climáticas, además forjaron los metales 

creando bellas y trabajadas piezas , con oro y 

plata elaboraron joyas para los caciques  con 

técnicas diversas como la tumbaga donde se 

mezclaba el oro y el cobre. Con el barro crea-

ron piezas de orfebrería que aún se con-

servan, caracterizada por el color rojo 

pintado con la técnica negativa, 

negro sobre rojo. 

Los Pastos

En su memoria y en la vida cotidiana viven 

muchas leyendas como saberes que rigen y 

orientan al mundo y a los hombre, una de 

esta historias dice que hubo dos viejas indias 

poderosas como brujas que eran pájaros, 

que eran la perdices, la una blanca y la otra 

negra que bailando y bailando crearon al 

mundo y decidieron donde quedaría el mar, 

la selva, lo caliente, las minas de oro el occi-

dente, lo frio, etc. 

Al igual que las perdices poderosas  el 

Chispas y el Guangas eran dos esencias que 

contenían las principales cualidades del 

mundo de las cosas, del hombre, tuvieron 

una lucha musical sin descanso con tam-

bores del que salió vencedor el Chis-

pas quien convirtió al Guangas en 

piedra, en un cerro.

Considerados por los españoles como los 

más avanzados culturalmente entre los 

grupos que habitaron las tierras altas de 

Nariño, vivieron en casa elaboradas con tierra 

pisada llamadas bohíos que se ubicaban en 

poblados circulares conformado por dos o 

más de éstos; los cuyes eran sus animales 

domésticos nativos y sus prendas estaban 

elaboradas con corteza de árbol hierba y 

algodón,  las mujeres eran grandes tejedoras 

y en ellos representaban  sus vivencias e histo-

rias, para tejer usaban la guagua  donde 

entrelazaban lana de ovejo para crear diver-

sas prendas y objetos para su uso.

Los Pastos eran Conocidos porque periódi-

camente tenían sus mercados donde cambia-

ban, entre ellos y sus vecinos, productos de 

clima frio por los de clima tropical, a esto se le 

conoció como cambeo. 
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Marco
Conceptual

Durante ese mercado también se negociaban otros productos como el algodón, que abundaba 

en sus tierras, por cabuya oro y chaquiras. Algunos bienes que no se podían adquirir fácilmente 

como plantas medicinales para los chamanes y sacerdotes, bienes de lujo para los caciques y 

otros productos tropicales, debían suplirlos los mindalas, que eran indígenas mercaderes que 

comerciaban entre Ancuya, Valle del Chota y Fúnes  

En las piedras dejaron huella de su exis-

tencia a través de diferentes formas unas 

con formas geométricas que representa-

ban la tierra y las prácticas ceremoniales, y 

otras con figuras de animales especialmen-

te de micos a quienes les rendían culto por 

su inteligencia y destreza.

Uno de los petroglifos de gran importan-

cia y que representa la clave de su saber es 

el petroglifo de los machines ubicado en el 

municipio de Cumbal en donde está 

grabado, machines o micos,   dos figuras 

antropomorfas y la estrella de ocho puntas 

o sol de los Pastos que simboliza los esta-

dos del espíritu humano 

En su memoria y en la vida cotidiana viven 

muchas leyendas como saberes que rigen y 

orientan al mundo y a los hombre, una de 

esta historias dice que hubo dos viejas indias 

poderosas como brujas que eran pájaros, 

que eran la perdices, la una blanca y la otra 

negra que bailando y bailando crearon al 

mundo y decidieron donde quedaría el mar, 

la selva, lo caliente, las minas de oro el occi-

dente, lo frio, etc. 

Al igual que las perdices poderosas  el 

Chispas y el Guangas eran dos esencias que 

contenían las principales cualidades del 

mundo de las cosas, del hombre, tuvieron 

una lucha musical sin descanso con tam-

bores del que salió vencedor el Chis-

pas quien convirtió al Guangas en 

piedra, en un cerro.
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Marco
Conceptual

Icono: 
Es una imagen o representación que sustituye a un objeto o a una idea por analogía o simbóli-
camente. 

Juego de mesa: 
Es un juego que se practica generalmente sobre una mesa o un soporte similar y que es jugado 
por una o, más habitualmente, varias personas situadas a su alrededor. Puede requerir de los 
jugadores el uso del razonamiento táctico o estratégico, la coordinación, la destreza manual, 
la memoria, la capacidad deductiva, la psicología, la destreza negociadora, o simplemente 
estar basado en el puro azar

Material lúdico:
Es aquel que reúne medios y recursos que facilitan la enseñanza y aprendizaje. Suelen utilizar-
se dentro del ambiente educativo para facilitar la adquisición de conceptos, habilidades, 
actitudes y destrezas.

Lúdico pedagógico o ludopedagogía: 
Propuesta de aprendizaje a partir de vivencias lúdicas de aprender a transformarse y desarro-
llarse personal y socialmente a través del juego, implica aprendizaje a partir de vivencias 
lúdicas.

Mass media :  (Medios masivos de comunicación) ,se refiere a todos los  medios de comunica-
ción que son recibidos por una gran audiencias,, estos son  la televisión, prensa internet  y 

radio.

Mini juego o Sub juego : 
Es un videojuego de corta complejidad que se encuentra dentro de otro 

juego o video juego como apoyo del mismo 

Aplicación móvil: 
Es una aplicación informática diseñada para ser ejecutada en teléfo-
nos inteligentes, tabletas y otros dispositivos móviles,
 

Mono o Machín: 
El mono que en la iconografía Pasto se representa, probablemente hace referencia 
a un mono aullador y capuchino que eran propios de la región, por eso sus caracte-
rísticas, la cola enrollada y de cara blanca. Los monos según el pensamiento pasto 
dan energía vigorizante, suerte y fama
 
Venado : 
Ligado estrechamente a la caza y al hombre, de acuerdo a los restos encontrados 
en las tubas pudo ser el venado de cola blanca 

Jaguar: 
Es el más grande y poderoso felino que se encuentra en américa, poseedor de 
características que lo hacen el más poderoso de los animales representando así el 
poder masculino, la fuerza del sol

Espiral: 
los espirales dependiendo de sus vueltas y su ubicación tuvieron diferentes signifi-
cados generalmente  para hacer referencia al movimiento del aire ciclónico o antici-
clónico o corriente de río 
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En su memoria y en la vida cotidiana viven 

muchas leyendas como saberes que rigen y 

orientan al mundo y a los hombre, una de 

esta historias dice que hubo dos viejas indias 

poderosas como brujas que eran pájaros, 

que eran la perdices, la una blanca y la otra 

negra que bailando y bailando crearon al 

mundo y decidieron donde quedaría el mar, 

la selva, lo caliente, las minas de oro el occi-

dente, lo frio, etc. 

Al igual que las perdices poderosas  el 

Chispas y el Guangas eran dos esencias que 

contenían las principales cualidades del 

mundo de las cosas, del hombre, tuvieron 

una lucha musical sin descanso con tam-

bores del que salió vencedor el Chis-

pas quien convirtió al Guangas en 

piedra, en un cerro.



En las piedras dejaron huella de su exis-

tencia a través de diferentes formas unas 

con formas geométricas que representa-

ban la tierra y las prácticas ceremoniales, y 

otras con figuras de animales especialmen-

te de micos a quienes les rendían culto por 

su inteligencia y destreza.

Uno de los petroglifos de gran importan-

cia y que representa la clave de su saber es 

el petroglifo de los machines ubicado en el 

municipio de Cumbal en donde está 

grabado, machines o micos,   dos figuras 

antropomorfas y la estrella de ocho puntas 

o sol de los Pastos que simboliza los esta-

dos del espíritu humano 

En su memoria y en la vida cotidiana viven 

muchas leyendas como saberes que rigen y 

orientan al mundo y a los hombre, una de 

esta historias dice que hubo dos viejas indias 

poderosas como brujas que eran pájaros, 

que eran la perdices, la una blanca y la otra 

negra que bailando y bailando crearon al 

mundo y decidieron donde quedaría el mar, 

la selva, lo caliente, las minas de oro el occi-

dente, lo frio, etc. 

Al igual que las perdices poderosas  el 

Chispas y el Guangas eran dos esencias que 

contenían las principales cualidades del 

mundo de las cosas, del hombre, tuvieron 

una lucha musical sin descanso con tam-

bores del que salió vencedor el Chis-

pas quien convirtió al Guangas en 

piedra, en un cerro.

























CAPÍTULO 4
Proceso gráfico



Identificador

Se realizaron dos propuestas teniendo en cuenta 
elementos visuales y paleta de colores  presentes en 
la cultura de los Pastos, y sobretodo que represente 
todo el proyecto realizado, finalmente se decidió por 

la segunda opción, donde están presentes otros 
elementos importantes ,los niños, que juegan un papel 

importante en el proyecto.
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Se menciona anteriormente, que uno de los 
componentes inciertos de los Pastos es su lengua 
nativa, probablemente pudo ser el Cuiaquer, del 
que se conocen muy pocas palabras, entre ellas 

antropónimos.

YACUARA: la planta de papa, o quizás la 
misma papa, en Cuaiquer significa comer en la 

casayacuara
 18. Abásolo,N. (1999) Pasto, Quaiqueres, Tumacos y Quillacingas.Estudios antropológicos y lingüísticos

18

ya- yal- yel- ya: casa
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Identificador

Del boceto a la propuesta final no hubo cambios 
relevantes, se agregaron elementos propios de los 

Pastos para darle más riqueza al imagotipo

 18. Abásolo,N. (1999) Pasto, Quaiqueres, Tumacos y Quillacingas.Estudios antropológicos y lingüísticos

52



Identificador

Después de varias pruebas en cuanto elemen-
tos de los Pastos y contenedores para el 

nombre, finalmente se eligió ésta opción, en  
donde están presentes colores contrastados  
 Se empieza a trabajar en los detalles de los 

personajes, y en tejidos que se observan en la 
ropa de los personajes 
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identificador
(tipografía)

A, B, C, D, F, G, H, I, J, K, L, M, N, O, P, Q, R, S, T, U, V, W, X, Y, Z.
a, b, c, d, f, g, h, i, j, k, l, m, n, o, p, q, r, s, t, u, v, w, x, y, z.

123456789

Se usaron dos tipografía Spatha sans para el nombre del proyecto, es una fuente 
pesada sin serifas con terminaciones redondeada y leves puntas, le dá fuerza al 
nombre pero así mismo es versátil. Always in my heart es la tipografía que se 
usó para el copy, que es totalmente opuesta a la anterior, ésta hace parte a las 

fuentes caligráficas que imita una escritura manual, para dar dinamismo y balan-
cear el peso de la Spatha sans 

A, B, C, D, F, G, H, I, J, K, L, M, N, O, P, Q, R, S, T, U, V, W, X, Y, Z.
a, b, c, d, f, g, h, i, j, k, l, m, n, o, p, q, r, s, t, u, v, w, x, y, z.

123456789
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Personajes
(fichas)

Se tomaron en cuenta relatos, cosmovisiones y creencias 
que rigen orientan al mundo y a los hombres, y otros 
personajes que han marcado la historias de los Pastos
Estos personajes son el chispas  el guangas, la perdiz 

blanca la perdiz negra, el cacique  y  mindala , cada uno 
de  estos recreado para usarlos dentro del juego como 

fichas 
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Personajes
(fichas)

Se tomaron diferentes referentes, relatos ,en diferen-

tes bibliografías, y fue de especial ayuda este material : 

los cerros mágicos: historias vivas de los pueblos de 

los Pastos  de la fundación siete monos que narra diver-

sas historias apoyadas con ilustraciones 

En cada ilustración se quiso tener una paleta de 
colores fuertes y contrastado entre sí, la línea 

aunque no es predominante si fue importante, y 
diversos pinceles que se usaron para resaltar 

algunos elementos y no perder ese valor de los 
tejidos y tramas de los Pastos
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En un primer momento se pensó en ilustraciones 

con colores análogos, que estuvieran dentro de la 

misma tonalidad, sin embrgo cuando se desarrolla-

ron las demás ilustraciones, éstas se alejaban de esa 

riqueza indígena que que quería representar  

mediate la investigación bibliográfica, y referentes 

de tejidos se empezaron a cambiar la paleta de 

colores.

 

Frente al cambio de la paleta de color, también se 

agregó una línea para otrogarle más fuerza a la ilustra-

ción, en un primer momento se pensó, en línea de color 

negro y marrón claro para toda la ilustración,  sin 

embargo, la primera  era muy relevante, y la ilustración 

perdia parte de su delicadeza, y la segunda cumplía su 

función pero no en toda las ilustraciones del proyecto.

Finalmente se decidió que la línea no debía ser de 

un solo color para toda la ilustración sino que 

cambie según el color de cada parte del personaje, 

teniendo ya una paleta de colores y línea  definida 

se hicieron detalles con pinceles variados.
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El tejido y la agricultura, es la más viva representación del Chagra para los 
Pastos. de ahí que para la paletas de colores del proyecto se tuvo en cuenta 

diversos tejidos donde se puede evidenciar los colores contrastados.   

Los campesinos andinos usan el vocablo Chagra como adjetivo o como 
verbo y como adjetivo significa la presencia de dos colores contrastados, 
generalmente mitad y mitad,  colores que se juntan cruzan y congregan 

los diverso espacios, tiempos y poderes vitales 

 19. Mamián, d. (2004) los Pastos en la danza del espacio, el tiempo y el poder
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Pesronajes
(fichas)

Personajes
(fichas)

Paleta de colores: en todo el proceso gráfico del 
proyecto se tomó en cuenta estos colores y algunas

 variaciones de tonalidad de los mismos que 
 surgieron a  partir  de los tejidos de los Pastos
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Cacique 
Cumbe

Poderoso chamán que bajó por la montaña 
trayendo el río blanco para dar agua a su 

pueblo, luchó con su gente contra la invasión 
ibérica, se dice que aún vive  en la cuevas del 

volcán Cumbal

El cacique se ilustró  teniendo en 
cuenta la información bibliográfica, y 
relatos de los propios indígenas pasto, 
se agregaron diverso elementos como 
plumas y decoraciones en vestimenta 

para enriquecer al personajes
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Mindala
 mercaderes que suplían a las comunidades 
de bienes tropicales, encargados de  abaste-
cer a los chamanes y sacerdotes de plantas 

medicinales para curar enfermedades y reali-
zar rituales. Y de suplir a los caciques de 

bienes de lujo

El mindala se realizó a partir de la 
iconografía presente en los cerámca 

y tejidos de los Pastos
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El chispas y
el Guangas

El Chispas y el Guangas eran dos brujos podero-
sos que llegaron a estos Andes y se enfrentaron 

apostando el que ganara la pelea. Para tal efecto, 
se metieron en un canasto y se volvieron tigres. Se 
enfrentaron tocando el tambor. eran dos esencias 

que contenían, como mitades, las principales cuali-
dades del mundo.
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Las 
perdices

En tiempos remotos hubo dos viejas indias poderosas, 
como brujas, que eran pájaros, que eran perdices. Que 
la una era blanca y la otra era negra venían la una del 
oriente y la otra del occidente. Buscaban el centro del 
espacio y el tiempo para crear o recrear el mundo,Para 
tal propósito decidieron hacer una apuesta que consis-
tía en juntar las caras, cerrar los ojos y salir bailando.
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Tablero del
juego

El tablero representa un elemento fundamental 
en la iconografía pasto, el espiral, de aquí se 

partió para realizar las casillas del juego, tenien-
do ya esta base, se empezó a recrear con 
elemento cotidianos para los indígenas, 

Tablero de juego



Bo
cet

ac
ión

Tablero de 
juego

El tablero representa un elemento fundamental en la iconografía 
Pasto, el espiral, de aquí se partió para realizar las casillas del juego,  
y teniendo ésta base, se empezó a recrear con elementos cotidianos 

para los indígenas.
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Bocetación

Tablero de 
juego
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Tablero de 
juego

Variaciones de color 
en el tablero de juego, en cuanto a 

las casillas y el fondo 

69



Re
su

lta
do

 fi
na

l

En un primer lugar se pensó en un color homogéneo para las  51 casi-
llas, y agregar los iconos correspondientes para los juegos, sin embargo 
con la cantidad de elementos que ya había, se decidió que cada casilla 
llevaría solo el color del icono, así se logró que el tablero no estuviera 

saturado de elementos, y  así mismo que nada pierda relevancia
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Tablero del
juego

El tablero representa un elemento fundamental 
en la iconografía pasto, el espiral, de aquí se 

partió para realizar las casillas del juego, tenien-
do ya esta base, se empezó a recrear con ele-

mento cotidianos para los indígenas. 
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En un primer lugar se pensó en un color homogéneo para las  51 casi-
llas, y agregar los iconos correspondientes para los juegos, sin embargo 
con la cantidad de elementos que ya había, se decidió que cada casilla 
llevaría solo el color del icono, así se logró que el tablero no estuviera 

saturado de elementos, y  así mismo que nada pierda relevancia
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