aprende a Conservar el pargue galeras

Ansela Juliana Diaz — Sara Maria Gyerrero









4

Departamento de Disefio Grafico

Facultad de Artes

Universidad de Narifio

Proyecto Final de Grado

Angela Juliana Diaz Caicedo - Sara Maria Guerrero Pérez
Asesor: Ramiro Viveros




aprende a Conservar el parque galeras

Angela Juliana Diaz — Sara Maria Guerrerd







“Las ideas y conslusiones aportadas en el trabajo de
grado, son responsabilidad exclusiva de los autores”

Adticulo 1 del Acuerdo No. 324 de octubre 11 de 1966,
emanado del honorable Consejo Directivo de la
Universidad de Narino







o

Nota de Aceptacion -

Ana Timacdn — Elizabeth Polo — Kelly David
Agosto 3\ de 20\







Agradezco a Dios por mi vida y la

oportunidad de ser parte de una familia
de la cual he recibido todo el apoyo para
culminar con esta etapa mas de mi vida.

Juliana Diaz

Gracias a mi familia y todas las personas
que de alguna manera han estado acom-
pafiando y apoyando este proyecto.

Sara Guerrero




Resumen

El propdsito del proyecto TINKU es motivar a la poblacion
habitante de las veredas El Rosario, San Felipe y Zaragoza,
pertenecientes al municipio de Yacuanquer, a proteger las
areas naturales y las zonas de conservacion del Santuario de
Flora y Fauna Galeras, a través de una pieza ladico - didactica,
involucrando al disefio dentro con la educacién ambiental.

Para lograr los objetivos propuestos se desarrollaron dos
procesos: el investigativo y el creativo. En el investigativo se
abordaron aspectos teoricos, conceptuales e historicos
relacionados con el juego y la educacién ambiental, se
realizaron también actividades de caracter exploratorio en la
zona de investigacion sobre la poblacién y las areas de
conservacion, a partir de esto se llevaria a cabo el proceso de
disefio grafico para la creacion de la pieza antes mencionada;
se fueron creando entonces de manera paralela los elementos
graficos pertenecientes al “Juego TINKU".




Abstract

The purpose of TINKU project is to motivate the population
who live in the village of El Rosario, San Felipe and Zaragoza,
belonging to the municipality of Yacuanquer, to protect Flora
and Fauna natural and conservation areas from Galeras
Sanctuary, through a recreational and educational piece,
involving the design in environmental education.

To achieve the proposed objectives were developed two
processes: the investigative and the creative. In the
investigative were addressed the theoretical, conceptual and
historical aspects related to recreational game and the
environmental education, were also carried out exploratory
activities in the research area about the population and the
conservation area from this would be carried out the graphic
design process to the creation of the piece mentioned above,
so were created in a parallel way the graphical elements
belonging to the "Game TINKU".
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TINKU, Es un proyecto de un juego, que como todo juego tiene el
objetivo de ensefiarnos lo importante del cuidado de nuestro medio
ambiente. No por esto deja de lado la posibilidad de divertirnos
mientras jugamos.

Es importante anotar que este proyecto de juego es integral desde
la concepcion de la idea, la creacion de la estructura de normas y
posibilidades que permiten jugar.

El juguete y todo el estilo grafico que como aspirantes al titulo de
Disefiadoras graficas deben demostrar.

Personalmente lo que mas celebro dentro de todo este proceso
adelantado como asesor es el ver como se logra construir un
lenguaje visual moderno, amigable y acorde con la estética tanto de
los juegos, como de las personas a las que esta dirigido.

Espero que el punto final de este trabajo no se marque el dia de la
sustentacion, si no que logre ser producido e implementado para el
beneficio de la sociedad.

Ramiro Viveros
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La idea de salvar la vida en el Planeta
Tierra viene acompafiada de muchas
innovaciones que han penetrado por
diferentes puertas: los avances cientificos,
los nuevos estilos de vida, la aproximacion
al pensamiento oriental.

Todas estas modalidades coinciden en la
necesidad de crear herramientas alterna-
tivas en muchas areas de la produccién, del
pensamiento y de la cotidianidad. De todas
las opciones, ahora se le da mas
importancia a la Educacion Ambiental,
especialmente al interior del proceso de
conservacion y desarrollo sostenible.

Todos debemos recordar que el medio
ambiente determina y da forma a nuestro
modo de vida, a nuestras expectativas y
esperanzas futuras. Una sociedad que
reconoce esto no puede menos que sentirse
cada vez mas implicada y responsable, ya
que desde el momento que se sabe algo, se
es responsable de ello.

La educacién ambiental debe concebirse
como un proceso que se desarrolla
durante toda la vida y por tanto, la
educacién no convencional se convierte
en un camino de enorme importancia
para crear una sociedad cuyos ciudadanos
estén suficientemente informados como
para contribuir de manera valida a la
toma de decisiones.

Teniendo en cuenta lo anterior, se ha
determinado crear TINKU que en
quechua, idioma de nuestro antepasados,
significa encuentro para juego; una pieza
de mecanismo ludico y de ensefianza,
para motivar a la poblacién a proteger las
areas naturales y disfrutar del ambiente
de distensién que éstas proporcionan;
capaz de generar conciencia ambiental en
las comunidades rurales que habitan las
veredas de El Rosario, Zaragoza y San
Felipe del municipio de Yacuanquer, al
mismo tiempo dar a conocer algunos
sistemas acordes a la conservacion de
areas protegidas.
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Colombia es un pais de grandes contrastes
geograficos, con ecosistemas que van
desde los bosques hiumedos y calientes
hasta los desiertos; desde la costa hasta
los paramos en las cumbres andinas.
Estos ecosistemas y ambientes albergan
una gran variedad de plantas y animales,
por lo que Colombia es uno de los paises
de la “Megadiversidad”. (Parques
Nacionales de Colombia)

El Departamento de Narifio se caracteriza
por manifestaciones de riqueza biol6gica
y cultural, catalogadas entre las mas
amplias y representativas del pafs.
(MORENO QUINTERO Edwin David. ing
Ambiental PNN 2009)

La Unidad de Parques Nacionales
Naturales a nivel nacional tiene 55 areas
destinadas a la conservacion y proteccion
de los recursos naturales, étnicos y
geograficos. El Santuario de Flora y Fauna
Galeras hace parte del ramal centro
oriental de la Cordillera Occidental de los
Andes Colombianos en el Nudo de los
Pastos, extremo sur-occidental del
departamento de Narifio. Fue creado bajo

la Resolucioén Ejecutiva 052 del 22 de marzo
de 1985.(PNN 2009)

Esta delimitado y tiene jurisdiccion en siete
municipios: Narifo, La Florida, Sandona,
Consaca, Yacuanquer, Tangua y Pasto, su
area de influencia abarca 42 veredas con
poblaciones campesinas.(Parques
Nacionales Naturales de Colombia. Plan de
Manejo ZA SFF Galeras)

Fuente: Parques Nacionales de Colombia




El Santuario se encuentra localizado entre
las coordenadas geograficas: Latitud norte:
129'09,21”y 12 15' 41,16”

El municipio de Yacuanquer esta situado en
la regién andina al sur accidente del
departamento de Narifio, tiene una
extension de 111 Km2 y se localiza a
1°,07',07" de latitud norte y a 77°,24',18"
de longitud oeste.

Limita al norte con el municipio de Consaca,

al sur con el municipio de Funes, al occiden-
te con los municipios de Imués y Guaitarilla
y al oriente con el municipio de Tangua.

El 65% de la topografia es quebrada y solo
el 10% es plana; debido a la cercania del
municipio al crater del Volcan Galeras, se ha
catalogado como zona de alto riesgo.

Yacuanquer cuenta con 815 hectareas
dentro del Santuario de Flora y Fauna
Galeras, dentro de las cuales se destacan
sitios muy importantes desde todo punto de
vista, como los son la Laguna de Télpis y la
Laguna de Mejia, que no solo representan la
belleza geografica del Municipio, sino
también un escenario que hace ver la
necesidad de conservar el medio ambiente.

Fuente: Parques Nacionales de Colombia




La alargada vereda del Rosario tiene una
extension aproximada de 7.5 km?. Su
poblacidn esta ubicada principalmente en
la parte baja de la vereda a una altura de
2.800 m.s.n.m, a lo largo de la carretera que
comunica con San Felipe. En la parte alta de
la vereda, en el Parque Natural del Galeras
se encuentra ubicado un atractivo sitio
paisajistico, la Laguna Telpis.

San Felipe es una vereda de 3 km? de
extension aproximada, . La densidad
poblacional de la vereda es de 131
habitantes por cada km?. Zaragoza es la
vereda en el extremo Noroeste del
Municipio. La carretera Circunvalar que
permite su acceso ofrece una agradable
vista previa antes de llegar a su centro

Fuente: Parques Nacionales de Colombia

Fuente: Parques Nacionales de Colombia

principal. Tiene una extension casi plana de 3
km? aproximadamente. Su poblacién se
distribuye en su superficie en una cantidad
de 106 habitantes por km? . Aunque las
condiciones individuales de la vivienda no
son mejores que las de otras veredas, la
configuracion de este pequefio centro
poblado muestra la oportunidad que se tiene
con la generosidad del espacio publico, que
es dificil definir en las areas rurales.




Creacion de un mecanismo lidico capaz
de sensibilizar a los habitantes de la zona
amortiguadora del Santuario de Floray
Fauna Galeras acerca de la preservacion,
conservacion y recuperacion del bosque
andino y paramo del santuario.

Fuente: Parques Nacionales de Colombia




En contraste con la gran riqueza bioldgica y
cultural encontrada en el santuario de flora y
fauna Galeras, se presenta un creciente
deterioro de los diferentes ecosistemas,
debido a la constante y acelerada presion que
ejercen sobre ellos, las principales amenazas:
expansion de la frontera agricola y pecuaria.
[gualmente las presiones por quemas de
bosques y caza y pesca indiscriminada
deterioran la fauna existente.

Otra preocupante amenaza es el crecimiento
demografico y la falta de sistemas de
tratamiento de aguas residuales; esto sin
mencionar las consecuencias de los procesos
derivados de la lucha contra la subversién
(desplazamiento forzados y ocupacién de
tierras en buen estado de conservacion).
(MORENO QUINTERO Edwin David. ing
Ambiental PNN 2009).

El santuario de Flora y Fauna Galeras tiene 3
ecosistemas principales: paramo, bosque alto
andino y bosque andino, donde se alberga un
sinnimero de especies de flora representati-
vas y de gran importancia para la diversidad

biol6gica, de igual manera encontramos
fauna silvestre con importancia para la
biodiversidad nacional.

El Santuario tiene una gran riqueza
hidrica pues cuenta con 4 lagunas
importantes Laguna Negra, Mejia, Télpis y
La laguna verde, ademas varias lagunillas,
tiene mas de 120 quebradas que surten
casi el 100% de los acueductos de los
municipios que bordean el rea protegida,
tanto asi, que el acueducto de Pasto se
surte en un 30% de agua de la quebrada
Mijitayo que nace en el Santuario.

Fuente: Proyecto Tinku




Existe un mecanismo adecuado para
sensibilizar a los habitantes de las veredas
El Rosario, Zaragoza y San Felipe, de
municipio de Yacuanquer, con respecto a la
preservacion y conservacion del Santuarios
de Flora y Fauna Galeras?
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Visualizando la degradacion del ambiente,
la desaparicidn de varias especies, tanto
animales como vegetales, la explotacion
desmedida de los recursos naturales, el
retroceso de los medios naturales, entre
otras cosas, se establece como punto
importante la proteccion, conservacion y
recuperacion de éste tipo de areas, como
lo es el Santuario Galeras.

Por medio del proceso de restauracion se

busca proteger los valores objeto de
conservacion, que se consideran tan
importantes en el contexto del dreay en
zonas aledafias.

Fuente: Parques Nacionales de Colombia

A partir de los ecosistemas que se protegen
se surten de bienes y servicios
comunidades vecinas en las cuales las
actividades que se desarrollan se hacen
posibles por medio de la conservaciéon de
los recursos que se protegen en el area del
santuario. (PNN de Colombia 2009)

El juego puede estar presente en las
diferentes etapas de los procesos de
aprendizaje del ser humano, inclusive en la
edad adulta ya que el aprendizaje no solo
esta limitado a los nifios, pues los seres
humanos nos mantenemos conscientes o
no, en un continuo proceso del mismo; el
juego didactico es una técnica participativa
de la ensefianza encaminado a desarrollar
en los estudiantes métodos de direccién y
conducta correcta, estimulando asi

la disciplina con un adecuado nivel de
decision y autodeterminacion, es decir, no
solo propicia la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de
habilidades sino ademas contribuye al
logro de la motivacion por algin tema
especifico. (JUNCO GOMEZ Sixto Tirso.
Dinamica de grupos 1990)




Objetivos

Gereral

Disefiar un sistema ludico y didactico,
basado en el juego y la recreacion capaz de
generar conciencia en los habitantes de las
veredas de El Rosario, Zaragoza y San Felipe
del municipio de Yacuanquer sobre la
conservacion y preservacion, en los espacios
naturales existentes.
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Especificos

Identificar informacién grafica relacionada con

el entorno de la zona de estudio.

Aplicar dicha informacién a una pieza didactica.

Informar de una manera didactica los
procesos para el mantenimiento y protec-
cion de la zona del Santuario de Floray
Fauna Galeras y los sistemas de aprovecha-
miento de los recursos naturales sin afectar
las areas seleccionadas para conservacidn.

Parques Nacionales dara a conocer a los
habitantes de las veredas El Rosario,
Zaragoza y San Felipe del municipio de
Yacuanquer la pieza grafica como apoyo a
sus charlas.







Se analizaron piezas de trabajo ludico y
didacticas de educacion ambiental dirigida a
comunidades campesinas.

Recaudacién de conceptos necesarios
referentes a la educaciéon ambiental y
manejo de comunidades campesinas.

Instrumentos Aplicados

- Trabajo de campo para identificar y
conocer la poblacion con la que se llevara a
cabo el proyecto.

- Se llevo a cabo un recorrido por las zonas
para reconocimiento de las mismas y
determinacién de puntos clave.

- Se hicieron encuestas estructuradas
conversacionales para explorar el lenguaje y
comportamiento del grupo objetivo; para
conocer el nivel de escolaridad, condiciones
de vivienda y caracteristicas especificas de
la poblacién muestra.

- Recoleccion de material fotografico de
infraestructura y agricultura en los puntos a
visitar, para determinar las amenazas que
afronta el Santuario Galeras.

Desarrollo de la pieza

- Desarrollo de una metodologia lidica
basada en el juego que despierte la
atencion e interés de la comunidad de las
veredas El Rosario, Zaragoza y San Felipe,
del municipio de Yacuanquer.

- Aplicacion de disefo en una pieza de
recreacion y aprendizaje para concienciar
a la comunidad sobre la necesidad de la
conservacion y la preservacidn del area
de estudio.

- Reconocimiento de elementos graficos
mas representativos de la zona y de la
poblacion muestra.

- Estudio de materiales para la
fabricacion de la pieza de acuerdo a los
requerimientos ambientales.




1. RESERVA NATURAL

Una reserva natural es un area protegida de
importancia para la vida silvestre, flora y/o
fauna, o con rasgos geolédgicos de especial
interés que es protegida y manejada por el
hombre, con fines de conservacion y de
proveer oportunidades de investigacién y de
educacion (Resnatur, 2004).

1.1 Clasificacién de las reservas naturales.
Las reservas naturales pueden clasificarse de
acuerdo a su uso, éstas pueden ser:

1.1.1 Reserva natural nacional.

Las Reservas Naturales Nacionales son areas
que interesan para la conservacion de
sistemas ecoldgicos, el mantenimiento de
zonas protectoras del Parque Nacional
contiguo, o la creacién de zonas de
conservacion independientes, cuando la
situacidn existente no requiera o admita
el régimen de un Parque Nacional
(Administracion de parques

nacionales, 2011).

1.1.2 Reserva Natural Educativa.

contigua o cercana a las reservas naturales
estrictas brinda oportunidades especiales de
educacion ambiental o de interpretacion del
patrimonio natural y cultural (Administraciéon
de parques nacionales, 2011).

1.1.3 Reserva Natural Estricta.

Una Reserva Natural Estricta es un area
significativa por la excepcionalidad de sus
ecosistemas, de sus comunidades naturales o
de sus especies de flora y fauna, cuya
proteccidn resulta necesaria para fines
cientificos de interés nacional. La interferencia
humana se reduce a un minimo. Se aplica a
areas protegidas nacionales, parte de las
mismas o areas creadas para tal fin
(Administracién de parques nacionales, 2011).

Las reservas naturales son designadas por
instituciones gubernamentales en algunos
paises, tal como National Nature Reserve del
Reino Unido (Natural England, 2001) o por
organizaciones sin fines de lucro o
instituciones investigadoras de diversos paises
independientemente de los gobiernos. Se las

Una Reserva Natural Educativa es un area que divide en diversas categorias segun el grado de

por sus particularidades o por su ubicacién

proteccién otorgado por las leyes locales.




1.2 Reservas Naturales en
Latinoamérica.

La "Red Latinoamericana de Cooperacion
Técnica en Parques Nacionales, otras Areas
Protegidas, Flora y Fauna Silvestres"
(REDPARQUES) fue creada en 1983, en base
alo planteado por la ONU sobre
Cooperacion Técnica entre Paises en
Desarrollo (Parques Nacionales, 2009). Su
creacion se debi6 a la necesidad de

progresar en el manejo de las areas
protegidas en América Latina y el Caribe y a
la voluntad de los paises de compartir
experiencias y conocimientos acerca del
patrimonio natural y cultural de cada region
(RedParques, 2009).

La REDPARQUES es una alianza entre
instituciones publicas encargadas de la
administraciéon y manejo de las areas
protegidas, por instituciones privadas y por
especialistas de 19 paises de América
Latina, con el propésito de contribuir a la
conservacion de la diversidad biologica de
la region, y al desarrollo de los sistemas
nacionales de areas protegidas, a partir del
intercambio de experiencias y del
fortalecimiento mutuo (FAO, 2007).

1.3 Reservas naturales en Colombia.

A partir de la Ley 99 de 1993 (Alcaldia de
Bogotda, 1999) el marco legal sobre este
aspecto es mas amplio y ademas novedoso,
por cuanto incluye los conceptos de
conservacion de areas, desarrolla el
concepto de participacion social en los
procesos de definicién, adquisicion,
administraciéon y manejo de areas
protegidas, en la planeacion del desarrollo y
el ordenamiento ambiental del territorio:
Articulos 108, 109,110,111y 116
(Humbolt, 1999).

En el Articulo 109 se encuentra la siguiente
definicion de Reserva Natural, que se
refiere al area que conserve una muestra de
un ecosistema natural y sea manejado bajo
principios de sustentabilidad en el uso de
los recursos naturales, cuyas actividades y
usos se estableceran de acuerdo a
reglamentacion con la participacidn de las
organizaciones sin animo de lucro de
caracter ambiental (Humbolt, 1999).

1.3.1 Red de Reservas Naturales de la
Sociedad Civil
La Asociacion Red Colombiana de Reservas




Naturales de la Sociedad Civil (Red), es un
tejido social, cuyos integrantes
(organizaciones no gubernamentales),
propietarios de fincas y proyectos de
conservacion de comunidades rurales o
urbanas organizadas en diferentes
territorios y culturas, mediante el
proposito de la conservacion y el
aprendizaje practico, de manera
consecuente y productiva con el territorio
biodiverso que cada uno protege en las
Reservas Naturales de diferentes regiones

de Colombia (Infoandina).

La red, define la reserva natural como un
espacio, o area de propiedad privada de
cualquier tamafio, a nombre de una
persona natural, familia, ONG u
organizacién comunitaria, y donde existan
ecosistemas naturales (selvas, humedales,
sabanas, entre otros), a los cuales se les
desee dar un manejo para su
recuperacion, conservacion y/o uso
sostenible, o donde se desarrollen
practicas de produccion sostenible que
promuevan la biodiversidad, o donde se
depositen colecciones de germoplasma de
especies silvestres, cultivadas o
domésticas (RESNATUR).

1.3.2 Parques Nacionales

Colombia es uno de los paises mas ricos en
diversidad bioldgica y cultural en el mundo.
Esa diversidad esta representada en 56
areas naturales pertenecientes al Sistema
de Parques Nacionales Naturales (Parques
Nacionales, 2002).

El porcentaje del territorio colombiano que
se conserva en los Parques Nacionales
Naturales de Colombia es del 9,98% del
territorio terrestre y el 1,30% del territorio
marino, representado en un area total de
12'602.320,7 hectareas (Parques
Nacionales, 2002).

1.3.2.1 Santuario de Flora y Fauna
Galeras (SFFQG).

1.3.2.1.1 Localizacién.

Se encuentra ubicado en las partes altas de
los siete (07) Municipios de la circunvalar:
Pasto, Narifio, La Florida, Sandong, Consaca,
Yacuanquer y Tangua (Parques

Nacionales, 2002).

1.3.2.1.2 Descripcion del area.
El Santuario tiene una riqueza biética que
se reflejada en la gran variedad de especies




de flora y fauna que se encuentra desde los
limites superiores en el pdramo en la cima
del Complejo Volcanico Galeras hasta las
calidas temperaturas sobre los pequefios
valles interandinos de la zona templada en
los sectores de Consaca y Sandong, donde
se encuentra vegetacion y diversidad
floristica y faunistica de los bosques
altoandinos y andinos de la falda del Volcan
(Parques Nacionales, 2002).

Sin embargo, la intervencién del hombre y

la ampliacion de la frontera agricola han
causado la desaparicion de varias especies
de flora nativa, transformando o alterando
los habitats y haciendo vulnerables
poblaciones de fauna como el condor de los
andes (Vultur gryphus), simbolo de los
Andes Latinoamericanos (Parques
Nacionales, 2002).

1.3.2.1.3 Comunidades presentes en el
area

Se estima que dentro del area protegida
existen aproximadamente 250 predios
particulares de comunidades campesinas,
de los cuales algunos estan parcialmente
localizados en la parte alta del Santuario y
hacia su interior, en tanto que otros se

encuentran ubicados totalmente dentro
del area (Parques Nacionales, 2002).

1.3.2.1.4 Ecosistemas.

La vegetacion corresponde al bosque
andino frecuentemente nublado, aunque
en algunos meses tiende a la sequia.
Posee comunidades de paramo y
subparamo (Bird Life, 2011).

1.3.2.1.5 Hidrografia.

El santuario tiene una inmensa riqueza
hidrica representada en mas de 125
quebradas identificadas, varios rios,
cuatro lagunas y numerosas lagunillas
que benefician alrededor de quinientas
mil personas localizadas en su area de
influencia. Entre las principales
corrientes del area protegida sobresalen
el rio Chaguaro y las quebradas
Barranco, Maraguto y Chorrillo, en el
sector norte; en el costado oriental se
encuentran las quebradas Los Saltos, El
Medio, El Volcan, El Chilco, Rosales y el
rio Mijatayd, afluentes del rio Pasto; las
corrientes de la zona sur son las
quebradas Marquesa, Los Ajos, Los
Lirios, La Magualina, La Aguada, Telpis y
Amaya. Entre las lagunas sobresalen la




Telpis, la Mejia y Laguna Negra (Parques
Nacionales, 2002).

1.3.2.1.6 Fauna.

Su avifauna esta representada por
cucaracheros y chiguacos. Entre los
mamiferos cuenta con chuchas y osos de
anteojos. Se observan aves y,
esporadicamente en las zonas de monte,
ZOrros, puerco espines, venados y
armadillos, entre otros (Bird Life, 2011).

1.3.2.1.7 Vegetacion.

La vegetacion es considerada como tipica
de bosque andino frecuentemente nublado,
establecida en comunidades de paramo y
subparamo con plantas de los grupos de
bromelias, orquideas, liquenes y musgos
epifitos bajo un dosel arbéreo (Parques
Nacionales, 2002).

1.3.2.1.8 Aspectos legales.

El Santuario de Flora y Fauna Galeras
ubicado en el departamento de Narifo, fue
declarado por el Instituto Nacional de los
Recursos Naturales Renovables y del
Ambiente (INDERENA) como reserva
natural bajo la resoluciéon 052 del 22 de
marzo de 1985 (Ministerio de

Agricultura, 1985).

2. EDUCACION

La educacioén es el proceso por el cual son
transmitidos al individuo los conocimientos,
actitudes y valores que le permiten integrarse
en la sociedad. Este proceso, que se inicia en
la familia, afecta tanto a los aspectos fisicos
como a los emocionales y morales, y se
prolonga a lo largo de toda la existencia
humana (Garcia).

La educacién puede definirse también como
un proceso de socializacion de los individuos.
Al educarse, una persona asimila y aprende
conocimientos, La educacién también implica
una concienciacion cultural y de conducta,
donde las nuevas generaciones adquieren los
modos de ser de generaciones anteriores
(Aguerrondo).

El proceso educativo se materializa en una
serie de habilidades y valores, que producen
cambios intelectuales, emocionales y sociales
en el individuo. De acuerdo al grado de
concienciacion alcanzado, estos valores
pueden durar toda la vida o s6lo un cierto
periodo de tiempo (Garcia).

En el caso de los nifios y adolescentes, la
educacién busca fomentar el proceso de




estructuracién del pensamiento y de las
formas de expresion. Ayuda en el
proceso madurativo sensorio-motor y
estimula la integracion y la convivencia
grupal (Aguerrondo).

2.1 Educacion Formal

La educacién formal o escolar, por su
parte, consiste en la presentacion
sistematica de ideas, hechos y técnicas a
los estudiantes. Una persona ejerce una
influencia ordenada y voluntaria sobre
otra, con la intencién de formarle. Asi, el
sistema escolar es la forma en que una
sociedad transmite y conserva su
existencia colectiva entre las nuevas
generaciones (Sirvent et., al., 2006).

Por otra parte, cabe destacar que la
sociedad moderna otorga particular
importancia al concepto de educacion
permanente o continua, que establece
que el proceso educativo no se limita a la
niflez y juventud, sino que el ser humano
debe adquirir conocimientos a lo largo de
toda su vida (Garcia).

2.2 Educacion No formal
La educacién no formal e informal son

procesos educativos que se generan fuera
del marco institucional, proceso de vida en
donde cada individuo adquiere
conocimientos, habilidades, criterios y
actitudes, a través de la experiencia y de su
relacion con el medio (Sirvent et., al., 2006).

Coombs et al., 1973 citado por Hamadache,
2002, afirma que la educacién no formal es
cualquier actividad educacional organizada
fuera del sistema formal establecido, cuyo
propdsito es servir a clientelas
identificables y objetivas de aprendizaje”.
Esta definicion tiene la ventaja de
establecer las caracteristicas principales de
la educacion no formal, que se describen a
continuacion:

- Organizacion y estructuracion de la
capacitacion.

- Disefio para un grupo meta identificable.

- Organizacion para lograr un conjunto
especifico de objetivos de aprendizaje.

- No institucionalizadas, llevadas a cabo
fuera del sistema educacional establecido y
orientadas a estudiantes que no estan
oficialmente matriculados en la escuela




- Disefo para un grupo meta identificable.

- Organizaci6n para lograr un conjunto
especifico de objetivos de aprendizaje.

origen e intereses.

- El acceso a estas actividades seda con un
minimo de requisitos.

- No institucionalizadas, llevadas a cabo fuera - No culminan con la entrega de

del sistema educacional establecido y
orientadas a estudiantes que no estan

acreditaciones pero suele reconocerse.

oficialmente matriculados en la escuela (aun si - Preferentemente se realizan donde el
en algunos casos el aprendizaje tiene lugar en grupo de interés vive y trabaja.

un establecimiento escolar).

2.2.1 Caracteristicas de la educacién no
formal.

La educacién no formal se identifica por
diferentes caracteristicas que se nombran a
continuacion (Belda):

- Altamente integradas a otros fines y
objetivos no educativos.

- Algunas propuestas sirven de complemento

o reemplazo de la educacién formal.

- Tiene diferente organizacidn,
patrocinadores diversos y heterogéneos
métodos de instruccion.

- En general son practicas voluntarias. Estan
destinados a personas de cualquier edad,

- Su duracién y su finalidad en términos
generales son flexibles y adaptables.

2.3 Educacion Ambiental.

La educacion ambiental se plantea por
primera vez en la conferencia de Estocolmo
de 1972 y surge como una necesidad frente
a la enorme cantidad de problemas
ambientales que estaban apareciendo, éste
tipo de educacion se introduce a los
sistemas de educacion, para sensibilizar y
modificar actitudes, proporcionar nuevos
conocimientos y criterios y promover la
participacion directa y la practica
comunitaria en la soluciéon de los problemas
ambientales (Smith-Sebasto, 1997).




2.3.1 Componentes de la educacion
ambiental.

Se puede pensar que la educaciéon
ambiental consiste de cuatro niveles
diferentes (Smith-Sebasto, 1997):

2.3.1.1 Fundamentos ecolégicos.

Este nivel incluye la instruccién sobre
ecologia basica, ciencia de los sistemas de la
Tierra, geologia, meteorologia, geografia
fisica, botanica, biologia, quimica, fisica, etc.
El proposito de este nivel de instruccion es
dar al alumno informaciones sobre los
sistemas terrestres de soporte vital.

2.3.1.2 Concienciacion conceptual.

Las acciones individuales y de grupo
pueden influenciar la relaciéon entre calidad
de vida humana y la condicién del
ambiente. Es decir, no es suficiente que uno
comprenda los sistemas de soporte vital
(reglas) del planeta; también uno debe
comprender coémo las acciones humanas
afectan las reglas y cdmo el conocimiento
de estas reglas pueden ayudar a guiar las
conductas humanas.

2.3.1.3 La investigacion y evaluacion de
problemas.

La investigacion implica aprender a evaluar
problemas ambientales, de acuerdo a las
circunstancias y condiciones especificas de
cada evento, permitiendo construir un
concepto claro de cada problema.

2.3.1.4 Capacidad de accion.

Este componente enfatiza en las
habilidades necesarias para participar
productivamente en la soluciéon de
problemas ambientales presentes y la
prevencion de problemas ambientales
futuros. También se encarga de ayudar a la
gente a que comprendan que,
frecuentemente, no existe una persona,
agencia u organizacién responsable de los
problemas ambientales.

Los problemas ambientales son
frecuentemente causados por las
sociedades humanas, las cuales son
colectividades de individuos. Por lo tanto,
los individuos resultan ser las causas
primarias de muchos problemas, y la
solucidn a los problemas probablemente
sera el individuo (actuando
colectivamente).




3. DIDACTICA Y LUDICA

El juego es un método de ensefianza muy
antiguo, se inici6é en la comunidad primitiva
como el desarrollo de las habilidades de los
nifios y jévenes que aprendian de los

mayores (Vicaria episcopal para nifios, 2002).

Desde 1800 el pionero de la educacién
(Federico Froebel), desarrollé ideas para que
la educacién de los nifios en edad preescolar

sea mas amena, el objetivo fundamental de su

propuesta, era incluir actividades basadas en

los juegos, es decir, que desde temprana edad
el o los nifios puedan educarse por medio de
una educacién integral, donde lo lddico es lo
mas importante para la formacién del nifio
(Ramos, Pasten, Maximo y Soto, 2006).

En el siglo XX, el juego se asocia con la
evoluciéon de la cultura humana, en tiempos
mas recientes el juego ha sido estudiado e
interpretado de acuerdo a los nuevos
planteamientos tedricos que han ido
surgiendo en la psicologia (L6pez, 2010); El
juego se considera como una actividad
motriz, emocional, espontanea, organizada,
efectuada segun reglas previamente
establecidas con fines recreativos, deportivos
con respecto a la realidad social (Vicaria

episcopal para nifios, 2002). El juego como
actividad recreativa es importante para los
nifios, adolescentes y jovenes, ya que por
medio de este exteriorizan y canalizan sus
emociones, intereses e imaginaciones,
socializando con la comunidad.

3.1 Ladica.

La ludica, como concepto y categoria
superior, se concreta como una expresion
de la cultura en un determinado contexto de
tiempo y espacio, una de tales formas es el
juego, o actividad lddica por excelencia,
también lo son las diversas manifestaciones
del arte, del espectaculo y la fiesta, la
comicidad de los pueblos. En todas estas
acciones esta presente la magia del
simbolismo ludico, que transporta a los
participantes hacia una dimension espacio-
temporal paralela a la real, estimulando los
recursos de la fantasia, la imaginacién y la
creatividad (Fulleda, 2003).

3.2 Didactica.

Es la disciplina cientifica y pedagégica de
caracter practico y normativo que tiene
como objeto especifico las técnicas de la
ensefianza, esto es la técnica de incentivar y




orientar a los estudiantes en su aprendizaje
(Moreno, 2003).

3.2.1 El Juego Didactico.

Es una técnica participativa de la
ensefianza, encaminado a desarrollar
métodos y direcciones de conducta
concreta en las personas, estimulando la
disciplina con un adecuado nivel de
decision y autodeterminacion; constituye
una forma de trabajo que brinda una gran
variedad de procedimientos para el
entretenimiento de los estudiantes en la
toma de decisiones para la solucion de
diversos problemas (Baretta).

Para tener un criterio mas profundo se
tomaron componentes estructurales que
componen la construccion del juego en el
proceso de ensefianza-aprendizaje:

- Intelectual cognitivo. Se fomenta la
observacion, la atencion, las capacidades
l6gicas, la fantasia, 1a imaginacion, la
iniciativa, los conocimientos, las
habilidades, los habitos, el potencial
creador, entre otros.

- Impulso de la voluntad conductual.

Se desarrolla el espiritu critico y autocri-
tico, la iniciativa, las actividades, la discipli-
na, el respeto, la seguridad en si mismo,
entre otros.

- Efectivo motivacional. Se propicia el
interés, el gusto por las actividades, el
espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda,
entre otros.

Como se puede observar el juego es una via
para estimular y fomentar la creatividad ya
que el juego es un recurso metodolégico.

3.2.1.1 Objetivos de los juegos
didacticos.

Los juegos didacticos tienen objetivos
especificos que deben tenerse en cuenta
para la creacion de los mismos, a
continuacion, se presentan éstos (Modeja y
Zumalacarregui, 2003):

- Ensefiar a las personas a tomar decisiones
ante problemas que puedan surgir en su
vida cotidiana.

- Garantizar la adquisicién y posibilidad de
una experiencia practica del trabajo




colectivo y el analisis de las actividades
organizadas de los estudiantes.

- Contribuir a la asimilacién de los
conocimientos de las diferentes asignaturas,
partiendo de un mayor logro y nivel de
satisfaccion en el aprendizaje creativo.

- Preparar a los estudiantes en la solucion
de problemas de la vida y la sociedad.

3.2.1.2 Caracteristicas De Los Juegos.

Tomando en cuenta las necesidades y
requerimientos del proyecto de educaciéon
ambiental en la zona del SSFG, se determina-
ron las caracteristicas que éstos presentan
(Alvarez, Bastardo y Sequea, 2003):

- Despierta el interés por la tematica.

- Crear habilidades de trabajo vinculado a
la colaboracién mutua en el cumplimiento
conjunto de las tareas.

- Exige la aplicacién de los conocimientos
adquiridos en las diferentes tematicas o
asignaturas relacionadas con ésta.

- Se utiliza para fortalecer y comprobar los
conocimientos adquiridos en las clases

demostrativas y para el desarrollo de las
habilidades del estudiante.

- Rompe con los esquemas del aula, del
papel autoritario e informador del profesor,
ya que se liberan las potencialidades
creativas de los estudiantes.

3.2.1.3 Fases De Los Juegos.

A continuacidn, se presentan las tres fases
de los juegos didacticos (Alvarez, Bastardo
y Sequea, 2003):

- Introduccion. Comprende los pasos y
acciones que posibilitan comenzar o iniciar
el juego, incluyendo los acuerdos o
convenios que posibiliten establecer las
normas o tipos de juegos.

- Desarrollo. Durante el mismo se produce
la actuacion de las personas en
dependencia por lo establecido en las
reglas del juego.

- Culminacién. El juego culmina cuando
un jugador o grupo de jugadores logra
alcanzar la meta en dependencia de las
reglas establecidas, o cuando logra
acumular mayor cantidad de puntos




demostrando un mayor dominio de los
contenidos y desarrollo de las habilidades.

3.2.1.4 Principios Basicos De La
Aplicacion De Los Juegos.

A continuacion, se presentan los principios
basicos de la aplicaciéon de los juegos didac-
ticos (Alvarez, Bastardo y Sequea, 2003):

- La participacion. Es el principio basico
de la actividad lidica que expresa la
manifestacion activa de las fuerzas fisicas e
intelectuales del jugador, en este caso el
estudiante o participante.

- El dinamismo. Expresa el significado y la
influencia del factor tiempo en las
actividades ladicas.

- El entrenamiento. Plasma la
manifestacion e interés que presentan las
actividades ludicas, la cumple una labor en
el Ambito emocional del estudiante.

- El desempeiio de roles. Est4 basado en la
configuracion lddica de las actividades del
estudiante y refleja las manifestaciones de
la imitacién y la improvisacion.

- La competencia. Se basa en que las
actividades ladicas reporten resultados
concretos y expresa los tipos
fundamentales de la motivacion para
participar de manera activa en el juego.

4. POBLACION

El publico objetivo esta entre hombres y
mujeres adultos de edad comprendida
entre los 20 y 25 afios, con un maximo nivel
de escolaridad de Basica Primaria, en su
mayoria dedicados a la agriculturay a la
ganaderia; habitantes de las veredas San
Felipe, Zaragoza, y El Rosario del municipio
de Yacuanquer.




Frontera Agricola

Cuando hablamos de la frontera agricola
entendemos esa delgada “linea roja”

que separa bosque de cultivos. Cuando
hablamos del avance de la frontera agricola
entendemos la expansion de la agricultura a
costa del bosque, la conversioén de bosque
en terrenos de cultivo, y también la
transformacién de la Naturaleza por la
actividad humana, el paso de la barbarie a
la civilizacidn, de la nada al desarrollo.

Pescay Caza

La pesca es periddicamente utilizada asi co-
mo la recoleccion de moluscos. Se practica
en quebradas y rios. En la caza se emplean
flechas de diferentes tamafios, combinando
su utilizacién con el manejo de trampas y
cebos. En la actualidad la explotacién
desmedida de los campos de caza existentes
(muy escasos por cierto) esta agravada para
el uso de armas de fuego.

Crecimiento Demografico

Disciplina que estudia tanto la estructura
como la dindmica de la poblacién, en
relacion con los medios de subsistencia, los
recursos medio ambientales y el desarrollo.

Aguas Residuales

Aquellas que resultan del uso doméstico o
industrial del agua, se les llama también
aguas negras o aguas cloacales.

Desaparicion de Especies

Especie cuya supervivencia es poco
probable de continuar, si se mantienen los
factores que causan su desaparicion.




Sobre - Explotacion

Es el resultado de la captura excesiva de
animales, especialmente los mas jovenes
en etapa de reproduccidn, lo que ocurre
casi siempre con propoésitos comerciales.

El Dinamismo

Expresa el significado y la influencia del
factor tiempo en la actividad ludica. Todo
juego tiene principio y fin, por lo tanto el
factor tiempo tiene en éste el mismo

significado primordial que en la vida.
Ademas, el juego es movimiento,
desarrollo, interaccién activa en la
dinamica del proceso pedagégico.




Se tomaron en cuenta 5 referentes, los cuales tienen que ver con la educaciéon ambiental, el
manejo de publico y estrategias lidicas y didacticas encaminadas a la concienciacion de
las personas en cuanto a la preservacion y conservacién de los recursos naturales, que
pueden aportar al desarrollo de la pieza que se pretende crear, tomando de ellos las
estrategias alternativas de ensefianza involucrando directamente al participante en el
juego, sorteando diferentes etapas y actividades.

El Juego de la Hoja Enseia
Desarrollado por la comunidad de Madrid -
Espaiia, en colaboracién con la obra social
“La caixa”, este juego cuyas reglas son
similares al tradicional juego de la oca,
pretende fomentar la educacion ambiental
contra el fuego de los ciudadanos.

En el Juego de la Hoja los participantes son
quienes hacen las veces de fichas de juego,
que tendran que recorrer un camino
determinado y sobre llevar diferentes
obstaculos y recompensas, permitiendo que
las personas estén directamente
involucradas como parte del juego
haciéndolo mas dinamico e interactivo.




Parques en la Escuela

A nivel de Latinoamérica se ha encontrado
el programa de charlas “parques en la
escuela”, con el objetivo que nifios y
adolescentes de la ciudad de Bariloche
comprendan, reconozcan y valoren el
parque nacional Nahuel Huapi. Estas charlas
enfatizan la exploracién interactiva de la
historia, la fauna y la flora del parque
nacional utilizando una variedad de material
concreto de origen animal y vegetal.




Bioparque La Reserva

A las afueras de Bogota - Colombia,un
escenario natural, este parque le ensefia al
publico cual es la mejor manera de
relacionarse con la madre naturaleza sin
perjudicarla o dafiar su equilibrio natural
en la que los visitantes podran aventurarse
en un mundo magico, casi como arrancado
de una postal amazonica, un oasis natural
que le regala al publico la oportunidad de
conocer de cerca 18 especies de mariposas,
19 de aves, 12 de reptiles y 35 especies

diferentes de plantas y flores.




Maloka

Es un programa de cobertura nacional con
proyeccién internacional desarrollado en la
ciudad de Bogota - Colombia; de caracter
cultura, educativo, cientifico, tecnolégico,
recreativo y turistico, que aporta a la
construccién de una sociedad basada en el
conocimiento, a través del disefio de
multiples estrategias de apropiacion social
de ciencia y tecnologia, generando espiritu
critico y conciencia sobre su impacto en la
vida cotidiana y el desarrollo social,
econdémico y cultural de los colombianos.




Seguridad Alimentaria

Proyecto del grupo PIFIL (Plan de
Investigacion, Fomento e industrializacién
del laurel de cera) de la Universidad de
Narino, ha desarrollado una metodologia
participativa de construccién de
conocimiento con enfoque lidico desde una
vision holistica, donde confluyen los
saberes mediante el aprender haciendo.







Shigeru Miyamoto
Disefiador de videojuegos japonés creador

del videojuego “Paper Mario” creado para la

consola nintendo 64 en el afio 2001, se
toma como referente debido al tratamiento

suavizado de las formas y las lineas de
contorno gruesas y oscuras.
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Genndy Tartakovsky

Animador e ilustrador ruso, creador de la
serie “Mansion Foster para Amigos
Imaginarios” lanzada en el afio 2004. Para
el canal Cartoon Network; se ha tomado
como referente porque utiliza en los
personajes una paleta de color viva,
brillante y plana.




Sabelotodo

Este juego se lo tomo como referente ya que
maneja un mecanismo de tarjetas de
preguntas de acuerdo a la tematica sobre la
que se esta haciendola pregunta.




La Granja de Gandalf

El juego consiste en crear un mapa donde
los jugadores compiten por hacerse con las
mejores posesiones de éste.

La novedad del juego reside que el tablero
es gigante , puesto que los participantes de
forma aleatoria van sacando las fichas del
terreno. Estas se componen de campos,
ciudades, caminos y deben colocarse de
forma coherente.




Panaca

Se tomo a Panaca como referente de
cabezote por su composicién grafica; el
manejo de color es muy llamativo y vivo, al
igual que la tipografia utilizada y la
importancia que se le da al personaje, al
mismo tiempo que este es como un
conector del publico con el producto.




Monopolio

Se le da mucha importancia al personaje
dentro del juego tipografico que se utiliza,
ademas no es muy compleja y es bastante
clara, al igual que Panaca el personaje es un
conector con el publico objetivo.
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Family Party

En este logo podemos apreciar la fusién de
algunos de los elementos que se utilizan en
el tablero de juego, ademas se resalta el
manejo tipografico con un elemento que
tiene que ver con el nombre del juego.




Zoo Tycoon 2

Se le da importancia tanto al personaje
como al texto, aunque los 2 tienen una
paleta de colores similar, se rescata la
importancia del personaje.




€K
Parametros de

Dyseno




Se pretende crear una pieza grafica, un
juego Gigante, compuesto por un
tablero redondo de 2 metros de
diametro, con zonas de diferente color
que identifican al Paramo, Bosque Alto
Andino y Bosque Andino del Santuario
Galeras, con un recorrido similar al de
los senderos ecoldgicos que se hacen en
los parques naturales; hay dos clases de
casillas; las amarillas o de actividades
en las que se deberan completar cada
una de las tareas para ganar uno de los
elementos del Kit Tinku, las casillas
restantes, de color café, tendran
preguntas referentes a la zona en donde
se encuentre el jugador.

Se encontrara tres clases de arboles, los
mas representativos de la zona: El
Cedro, El Roble y El Pino Colombiano, al
igual que tres clases de animales:
ardilla, zorro y venado.

Las tarjetas de preguntas, contienen en
la parte exterior una fotografia de el

Santuario y el color de la zona en la que
se encuentran los participantes, en la
parte interior estan contenidas las pre-
guntas que seran tomadas de las charlas
sobre la preservacion del Santuario
Galeras que se han llevado a cabo en las
zonas de estudio, estas serviran tanto
para concienciar como para informar
las causas y beneficios que el Santuario
de Fauna y Flora Galeras aporta en el
diario vivir de los habitantes de las
veredas de El Rosario, San Felipe y
Zaragoza del Municipio de Yacuanquer.

Un dado de cuatro lados para tener mas
posibilidades de caer en las casillas de
actividad; en el centro del tablero se
encontrara un Volcan en donde estaran
unos predios del color de la ficha de
cada participante, los cuales serviran
para colocar las cinco fichas del Kit.

El empaque es una aplicacién tanto de
la forma como de la textura de los
hongos utilizados en el juego.







Parametros Tecnicos

El dado: es un tetraedro inflable, de 25
cm de lado, las tarjetas, impresas sobre
papel de alto gramaje plastificado, tie-
nen un tamafo de 17 x 10 cm, las cuales
contendran en la parte interna la pre-
gunta correspondiente a la zona en la
que se encuentra el participante, en la
parte externa una fotografia del santua-
rio y una franja de color que identifica el
area del tablero de juego. Las fichas es-
tardn representadas por el sombrero
del duende con una altura 15 cm y un
didametro de 10 cm en la parte mas an-
cha; el Kit Tinku, impreso en papel de
alto gramaje y plastificado con cierre de
velcro en la parte trasera, son 5 circulos
de 5 cm de didmetro, cada uno de ellos
contiene la palabra y la imagen de la
misma; los elementos son: Tierra,
Abono, Semillas, Macetera y Regadera.
El tablero de juego impreso sobre lona
tendra un tamafio de 2m de diametro y
se dividirad en 9 piezas de 66.6 cm, con
una base de caucho para mas estabili-
dad, dentro de él se encontrara el mapa

del Santuario de Fauna y Flora Galeras,
en donde se encontrara una divisién por
colores identificando el paramo, el bos-
que alto andino y el bosque andino, al
igual que el volcan galeras, una pieza
inflable que sera ubicado en el centro
del tablero sobre la imagen de Tinku,
con una altura de 17 cm y un didmetro
de 10 cm en su parte mas ancha y
algunas lagunas. Un cronometro para
ayudar al modera-dor a controlar el
tiempo de cada actividad que se debe
realizar. El empaque, de 1 x 1.10 m
realizado en tela impermeable y con 16
bolsillos en su parte interior para
guardar todas las piezas del juego.

La Tipografia utilizada es la fuente
Another a 44 pts en la casilla de salida al
igual que en la parte exterior de las
tarjetas, en la parte interior a 36 pts, en
el Kit Tinku a 28 pts y en las instruccio-
nes a 45 pts, la fuente Cambria a 24.5
pts en la parte interna de las tarjetas y
en las instrucciones del juego a 12 pts.
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Creacion del Personaje
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En un principio se trabajé el proyecto en una
técnica de acuarela con collage, el proceso de
creacion del personaje fue basado en una
leyenda de la region asi que trato de crearse a
partir de las narraciones de la comunidad.
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Gracias a un estudio de los actuales
referentes se disefi6 el personaje bajo la
técnica de vectorizacion digital, una
interpretacién que se hizo de la figura que
habita y cuida el Santuario Galeras.




Creacion del Tdenti€icador Visual

APREMDE A CONSERVAR EL PARQUE




Juega, aprende y conserva
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El identificador es compacto y concreto, es el
conector directo del publico con el juego,
pues tiene algunos de los elementos que se
pueden encontrar dentro del tablero, ademas
resalta la importancia del personaje dentro
del proyecto.
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aprende a Conservar el p parque galeras




Proceso Grafico




Proceso Grafico
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En un principio se manejé una técnica
manual para todas las piezas del juego, sin
embargo, el siguiente paso fue llevar esto a
un nivel digital. El resultado final ha sido un
rompecabezas de 9 piezas que conforman
un circulo, que esta dividido en tres zonas
de diferente color, las que identifican las
zonas del Santuario Galeras (paramo,
bosque alto andino y bosque andino), en
cada una de ellas se encuentran las especies
de flora y fauna mas representativas.







Tarjetas
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Las tarjetas en un principio contenian
una pregunta en la parte interna y en la
externa las clasificaba el color

perteneciente al tema y el logo del
proyecto, tenian un tamafio de 10 x 6
cm. Al hacer un cambio de apariencia
en el juego, se decidio cambiar la cara
externa de las tarjetas por una imagen
representativa de la zona con una
franja en la parte inferior que identifica
el color de la zona a la que pertenece y
en el interior, una pregunta referente a
dicha area.
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Dado

El dado es el que decidira cuantas casillas
debera mover el participante, al ser un
tetraedro les dara mas posibilidades para
caer en las casillas de actividad y asi
completar el Kit Tinku.

Casilias

Las casillas se disefiaron bajo el
referente de los senderos ecolégicos
que se encuentran en los parques; al
caer el jugador en las casillas amarillas
debera cumplir ciertas actividades.




Fichas

Se tomo el sombrero de TINKU como
las fichas con las que jugaran los
participantes, son piezas inflables de
6 colores diferentes para identificar
a cada jugador o equipo.
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El Kit Tinku esta conformado por 5 fichas
circulares las cuales llevan en su interior
la imagen y el nombre del elemento a
coleccionar, este Kit debe ser almacenado
en uno de los predios del color de la ficha
de movimiento que estara en el Volcan
Galeras, un elemento inflable que debera
ser puesto en el centro del tablero antes
de comenzar el juego, el primero que
llene el predio con las fichas del Kit sera
el ganador de Tinku.
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Empague

Para guardar todas las piezas del
juego se disefié un empaque que
toma como referente la formay
textura visual de un hongo, un
maletin para cargar en la espalda
en tela impermeable por su parte
exterior,de 1 mdealtoy 1,10 m
en la parte méas ancha.

aprende & Conservacr el parque 9aleras




Cuando el empaque esta abierto
tiene un tamafio de 2,20 m por 1 m
con una totalidad de 16 bolsillos,
uno para cada grupo de piezas,
como el volcan, las tarjetas o las
fichas del Kit Tinku, cada uno tiene
una tapa con broche metélico para
que se puedan asegurar.
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Competencias a Desacrollar

Conocimientos de las especies de la zona.
Capacidad de observacion y descripcion.
Evaluacion y reafirmacion de conocimientos.
Normas de convivencia con el entorno.
Intercambio de conocimientos.

Contenido

1Tablero de juego (9 Piezas)

1 Dado tetraedro de movimiento
6 Fichas inflables

Tarjetas de preguntas

Tarjetas de Actividades

6 Kit Tinku (30 piezas)

Volcan Inflable

Cronometro

Inflador



Tnstcucciones del Jyego

Inicio
Respuestas

Para dar inicio al juego deben haber por lo

menos 2 jugadores o grupos y 1 moderador, Cuando la respuesta es correcta, el

y un maximo de 6 participantes, o grupos. participante tendra la oportunidad de

Se deberan entonces inflar las piezas con las  lanzar el dado nuevamente y seguir

que se va a jugar. La casilla de inicio se jugando, pero si la respuesta es incorrecta,

destaca porque en ella lleva la palabra el turno sera del siguiente participante.

salida, aqui se debera llevar a cabo una

actividad llamada “Guerra de Patos” que Casillas de Actividad

determinara quien empieza a jugar; esta

consiste en que cada participante se toma Cuando un jugador cae en una casilla

los tobillos con las manos y tratara de amarilla, el moderador debera tomar la

derribar a sus contrincantes, el primero que  tarjeta correspondiente; el jugador al

caiga al suelo sera quien empiece de ultimo,  cumplir con la tarea recibira uno de los

y asi sucesivamente; el ultimo que quede en  elementos del Kit el cual sera puesto en el

pie sera quien comience a jugar escogiendo  Volcan ubicado en el centro del tablero en el

el color de la ficha. predio correspondiente al color de la ficha
de movimiento, el moderador sera quien

Comenzando decida si la actividad fue cumplida de
forma correcta.

Para avanzar se lanzara el dado, que dara el

numero de casillas que seran avanzadas por

el participante; ya en la casilla el moderador

identificara el color de la zona donde est4 el

jugador, bien sea de paramo, bosque andino

y bosque alto andino y se tomara la tarjeta

respectiva y el moderador hara la pregunta

correspondiente al jugador en turno.




Kit Tinku

El Kit Tinku se completara pieza por
pieza si las actividades son
completadas con éxito, son 5
elementos que se recibiran en el
siguiente orden:

\ Tierra

2 Abono
3Semillas

Q’ Macetera Al obtener cada pieza, serd puesta en el volcan
galeras en el color de la pradera correspondiente
5 Regadera a la ficha de movimiento, quien complete el Kit
sera el ganador de TINKU.




Tipografia
Cambria

Fue utilizada para subtitulos a 20 y

bloques de texto a 11
ABCDEFGHI]KLMNOB)RSTUVWX\Z

abcdeﬁghu klmnnopqrstuvwx

Another

Fue utilizada para titulosa 30 e
inicio de capitulo a 75.

Rcm; eHﬂkwNNo%RsTavv%/z

ab%{e*esﬂ )klmnnopgrs"’chXyZ
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Para conocer la eficacia de TINKU, se
realiz6 una prueba con algunas
personas habitantes de la vereda El
Rosario, del municipio de Yacuanquer.
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Se entrego el juego al grupo junto con
las instrucciones, se cont6 con 4
participantes y 1 moderador, quien
dirigio a los jugadores, éste fue el
encargado de explicar las reglas y
organizar a las personas.

*




Durante el desarrollo del juego se
observo que éste no tenia falencias en
las primeras etapas, y que cumplia con
la meta de divertir y entretener a la
poblacién objetivo en el momento de
cumplir con las actividades propuestas
para este fin.

Los participantes demostraron tener un
avanzado grado de conocimiento acerca
de las preguntas realizadas en el juego.
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Los participantes fueron ganando las piezas
del KIT una a una y llenando el predio
correspondiente al color de su ficha en el
volcan ubicado en el centro del tablero.




Al cabo de 45 minutos hubo un ganador
que completo el KIT TINKU,
demostrando satisfaccion por su
victoria y haciendo expresiones de
euforia y emocidn.
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La poblacion a quien esta dirigido Tinku
fue receptiva a este método de
aprendizaje ya que al mismo tiempo
comparti6 un espacio de recreacion con

. su comunidad.
El juego en general no solo es una

herramienta para la diversion y el
esparcimiento sino que también se
puede utilizar como un elemento de
Educacion Ambiental.

Tinku ademas de reforzar
conocimientos sobre Educaciéon
Ambiental, recrea y divierte.

Si es posible hacer un aporte a la
Educacion Ambiental y a la
conservacion de areas naturales desde
el Diseno Grafico.

Al jugar con material que contenga
informacion sobre la conservacion de
las zonas protegidas, no solo se educa al
participante sino que también se
incentiva a la preservacion de estas.
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