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Por la cual se aprueba la creacion del programa de Especializacion en Disefio de Experiencias
Ludicas.

EL CONSEJO DE SUPERIOR DE LA UNIVERSIDAD DE NARINO
En uso de sus atribuciones legales y reglamentarias v,

CONSIDERANDO

Que los programas de postgrado de la Universidad de Narific son espacios academicos para la
construccion del conocimiento, la socializacion del mismo vy la formacion del talento humano, capaz
de enriquecer ef desarrollo cultural y material de la sociedad.

Que segun Acuerdo 025 de abril 27 de 2001 en su articulo 5 literal b} se establece que es funcion
del Consejo de Postgrados recomendar ai Consejo Académico la aprobacion de programas de
postgrado de conformidad con la Ley 30 de 1992 y demas disposiciones reglamentarias.

Que por Proposicion No. 016 del 26 de octubre de 2019, el Conseic de Postgrades recomienda
aprobar la Especializacién en Disefio de Experiencias, ofrecida por la Facultad de Ares,
Departamento de Disefio y con un nimero de 24 créditos académicos.

Que segun el oficic ADA-0254 del junic 19 de 2019, la Vicerrectoria Académica y el Asesor de
Desarrollo Académico conceptua manifestando que el documento contiene las 15 condiciones de
calidad que estabiece el Decreto 1330 para solicitud de registro calificado; en ese sentido hace
constar que la propuesta se encuentra bien justificada y conforme a las normas.

Que la Oficina de Pianeacion y Desarrollo mediante oficio OPD-DIE-684 del 4 de octubre de 2019
remite la informacion sobre el presupuesto del Programa de Especializacion, criterios y Mmecanismos
para la elaboracion, ejecucion, seguimiento del presupuestc y asignacion de recursos financieros
del programa en mencion.

Que en el campo de la cultura, el disefio actia como eje articulador de diversos saberes para la
consecucion de propositos especificos aportando caracteristicas particulares deseadas: bajo esta
premisa, el postgrado a nivel de Especializacion en disefio de Experiencias Ludicas se ofrece como
un espacio interdisciplinario, complementario a la oferta académica actual, dedicado al estudio de Ia
lidica como un factor determinante en el desarrolio de la sociedad en sus diferentes dimensiones y
variables y susceptible de ser gestionado vy dirigido a ptblicos determinados con el fin de alcanzar
diferentes tipes de objetivos de transformacion, sean estos pedagogices, recreacionales,
comerciales, de entretenimiento, para la intervencién social, la practica cultural, ia creacion artistica
y cultura, la concepcion y desarrollo de politicas publicas o la terapia grupal, entre otros.

Que el Consejo Académico mediante Proposicién 023 de 2019, avala la propuesta de la
Especializacion, dado que cuenta con 1os requisitos para su tramite ante el Honorable Consejo
Superior.

Que este Organismo acoge fa propuesta; en consecuencia,

ACUERDA,:

ARTICULO 1. Aprobar la Especializacion en Disefic de Experiencias Ludicas, ofrecida por
la Facultad de Artes, Departamento de Disefio, con numero de 24 créditos
academicos, segln el documento adjuntc que hace parte integral del
presente acuerdo.

ARTICULO 2. Delegar a la Vicerrectoria Académica para que realice los tramites correspondientes
para la obtencion del registro calificado ante el MEN.

Dado en San Juan de Pasto, a los 29 dias dal mes de noviempre-ege 2010
o
/
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ERNESTO FERNANBO NARVAEZ " -

Pregidente
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REPUBLICA DE COLOMBIA

MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL

RESOLUCION No.
008250 27 MAY 2020

Por medio de la cual se resuelve la solicitud de registro calificado para el programa de
Especializacion en Disefio de Experiencias Ludicas de la Universidad de Narifio para ser ofrecido
en modalidad presencial en Pasto (Narifio)

EL VICEMINISTRO DE EDUCACION SUPERIOR

En ejercicio de las funciones delegadas mediante la Resolucion 6663 de 2010, y las contenidas
enlaley 30 de 1992 y la Ley 1188 de 2008, vy,

CONSIDERANDO:

Que la Ley 30 de 1992 sefiala como objetivo de |la educacion superior y de sus Instituciones, prestar
a la comunidad un servicio con calidad referido a los resultados académicos, a los medios y
procesos empleados, a la infraestructura institucional, a las dimensiones cualitativas y cuantitativas
del mismo y a las condiciones en que se desarrolla cada institucion.

Que la Ley 1188 de 2008 establece que para poder ofrecer y desarrollar un programa académico
de educacidn superior se requiere haber obtenido el registro calificado del mismo.

Que el Decreto 1075 de 2015 sefala que en consideracion al reconocimiento en alta calidad de
las instituciones, por parte del Consejo Nacional de Acreditacion y mientras dura la vigencia de su
acreditacion, el Ministerio de Educacion Nacional entendera surtida la etapa de pre radicacion de
solicitud de registro calificado para los programas académicos de educacion superior gue sean
ofrecidos y desarrollados en |la sede que se encuentre acreditada en alta calidad.

El registro calificado de estos programas, su renovacion o modificacion, serd otorgada por el
Ministerio de Educacion Nacional, sin necesidad de adelantar las verificaciones y evaluacion de
las condiciones de calidad, previa solicitud en los formatos que disponga el Ministerio de Educacion
Nacional, a través del Sistema de Aseguramiento: de la Calidad de la Educacién Superior — SACES
— 0 el que haga sus veces. +
Que la Universidad de Narifio actualmente guenta.con Iaiacredltamon institucional otorgada por el
Ministerio de Educacion Nacional mediante Resoluciéri 10567 de 23 de mayo de 2017.

&
Que la Universidad de Narifio solicitd el registro calificado para el programa de Especializacion en
Disefio de Experiencias Ludicas para ser ofrecido en modalidad presencial en Pasto (Narifio).

Que de conformidad con lo establecido en el Decreto 1075 de 2015, este Despacho encuentra
procedente otorgar el registro calificado al programa citado en precedente.

En mérito de lo expuesto,
RESUELVE:

ARTICULO 1°. — Otorgar el registro calificado por el término de siete (7) afios al siguiente
programa:




008250 27 MAY 2020

Hoja N°. 2 RESOLUCION NUMERO

Por medio de |a cual se resuelve la solicitud de registro calificado para et programa de Especializacion en Diseno de Experiencias Ludicas
de la Universidad de Narifio para ser ofrecido en modalidad presenciat en Pasto (Narifio)

Institucion: Universidad de Narifio

Denominacidon del programa: Especializacion en Disefio de Experiencias Ludicas
Titulo a otorgar: Especialista en Disefio de Experiencias Ludicas
Ubicacién del programa: Pasto (Narino).

Modalidad: Presencial

Numero de créditos académicos: 24

ARTICULO 2°. - La Institucion debera solicitar la renovacion del registro calificado de este
programa en los términos de la norma vigente.

ARTICULO 3°. - Ei programa identificado en el articulo primero de esta resolucion debera ser
registrado en el Sistema Nacional de Informacion de la Educacion Superior ~SNIES-.

ARTICULO 4°. - De conformidad con la Resolucion 12220 de 2016, la oferta y publicidad del
programa debera ser clara, veraz, corresponder con la informacion registrada en el Sistema -
Nacional de Informacion de fa Educacion Superior -SNIES-, incluir el cédigo asignado en dicho
sistema y sefialar que sé trata de una institucion de educacién superior sujeta a inspeccién y
vigilancia por el Ministerio de Educacién Nacional.

ARTICULO 5°. - El programa descrito en el articulo primero de esta resolucién podra ser objeto de
visita de inspeccién y vigilancia y, en caso de encontrarse que no mantiene las condiciones de
calidad requeridas para su desarrollo, se ordenara la apertura de profundizacion en los términos
establecidos en la normativa vigente.

ARTICULO 6°. - Notificar por conducto de la Secretaria General de este Ministerio la presente
resolucion al representante legal de la Universidad de Narifio, a su apoderado, o a la persona
debidamente autorizada por él, para notificarse personalmente, acorde a lo dispuesto en los
articulos 67 y 69 del Codigo de Procedimiento Administrativo y de lo Contencioso Administrativo.

ARTICULO 7°. - Contra la presente resolucién procede el recurso de reposicién dentro de los diez
(10) dias siguientes a la notificacion, de conformidad con lo establecido en {os articulos 74 y 76 del
Coadigo de Procedimiento Administrativo y de lo Contencioso Administrativo.

ARTICULO OCTAVO. - De conformidad con lo previsto en los articulos 87 y 89 del Codigo de
Procedimiento Administrativo y de lo Contencioso Administrativo la presente resolucion rige a partir
de la fecha de su ejecutoria.

NOTIFIQUESE Y CUMPLASE,
Dada en Bogota D. C., alos

EL VICEMINISTRO DE EDUCACION SUPERIOR

LUIS FERNANDO REREZ PEREZ

Proyectd: Pilar Salcedo S. — Profesional Especializado Subdireccion de Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior
Reviso: German Alirio Cordon Guayambuco - Subdirector de Aseguramiento de la Cafidad de la Educacion Superior .
Elcy Patricia Pefiaioza Leal — Directora para Ja Calidad de la Educacién Superior

Céd. Programa. 52880

-
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Introduccion

Las reflexiones acerca del juego y la lidica y su rol en la vida de las personas se pue-
den rastrear por varias épocas en la historia de la humanidad, sin embargo, el andlisis
detenido de la importancia de estos en el desarrollo del individuo se inici6 solo hasta
el siglo XIX gracias a la filosofia estética de Friedrich Schiller. Con base en el pensa-
miento de Schiller y el desarrollo de las ciencias sociales, las ciencias médicas y el es-
tudio de la mente a lo largo del siglo XIX, la conceptualizacién en torno al juego se hizo
imprescindible para comprender al ser humano en su integralidad. Ya en el siglo XX, la
investigacion sobre la lidica llegé a un punto de maduracién importante que permiti6
su desarrollo como objeto de importantes estudios académicos gracias a las formula-
ciones culturales, sociologicas y filoso6ficas de Johan Huizinga y Roger Caillois. En el
actual siglo XXI, los conceptos de la lddica y el juego tienen una implementacién am-
plia y en constante crecimiento con aportes significativos desde diversos ambitos de
investigaciéon que hacen de este un espacio de conocimiento interdisciplinario con
numeroso enfoques y visiones que permiten entender estos aspectos sin agotar las
posibilidades de investigacién, experimentacién e innovaciéon. En este sentido, vale
recordar que varias disciplinas coinciden en sefialar al juego como un rasgo comuin en
la preparacion y construccién social del individuo, incluso de varias especies animales,
que inciden en el desenvolvimiento de estos en la vida y la formacién de comunidades.
Esta relacion connatural entre juego y vida sugiere en principio la necesidad de pro-
fundizar en su entendimiento como un elemento clave para el desarrollo de la huma-
nidad en el futuro cercano y su proyeccion en el futuro deseado como un factor dife-
rencial de las nuevas dinamicas de produccién-consumo, siempre y cuando se supere

definitivamente la idea convencional que vincula el juego con el esparcimiento estéril.

Para comprender el acontecimiento del juego en la cultura y su importancia en la so-
ciedad actual se hace necesario entonces preguntarse por la cercania historica del ser
humano con el juego y sus implicancias sociales, las cuales derivan de su interaccién
con los espacios y objetos en los que se materializa y con los que desarrolla un vinculo

que deviene en entendimiento del espacio social del disefio, de su presencia, de sus



derivaciones y contingencias. Dentro de este inicial panorama de analisis del juego y
su incidencia social se puede comprender al juego como actividad que ha pasado a
convertirse hoy en tematica de estudio contemplada no solo desde campos como el
psicolégico o el educativo sino también desde el disefio y mas recientemente desde el

campo experiencial.

Esta Especializacion en disefio y experiencias lddicas se enfocara en el debate acerca
de las distintas simbiosis que se generan desde varios campos de conocimiento en
torno al uso y aplicacién del juego y asi comprender como la actividad del disefio en-
tiende la experiencia como fendmeno propicio y la ludica como plataforma y dindmica
profunda para consolidar alternativas metodolégicas que aporten en el desarrollo de
nuevos procesos de desarrollo cultural y social y de configuraciéon del mundo y sus
sistemas sociales, desde la produccion hasta el consumo mismo, a partir de metodolo-
gias emergentes y de potencializar sinergias en torno a un mismo objetivo: la mejora
social. Este programa posgradual brindara a sus estudiantes distintos enfoques para el
desarrollo de habilidades y herramientas que les permitan construir y disefiar expe-
riencias de juego, sean estas productos, servicios, espacios, metodologias, procesos,
proyectos culturales o de intervencion social, entre otras muchas posibilidades; a par-
tir del estudio exhaustivo de teorias, métodos, casos, técnicas, estrategias y demas
herramientas de insercion de la ludica en la vida de las personas. Con esta formacién
se espera entregar a profesionales de distintas areas de conocimiento las herramien-
tas necesarias para mejorar su practica desde un punto de vista humano, incidiendo

en el desarrollo de la sociedad regional y nacional.



