


REPÚBÜCA DE COLOMBIA

MINISTERIO DE EDUCACIÓN NACIONAL

RESOLUCION No.

Por medio de la cual se resuelve la solicitud de registro calificado para el programa de 
Especiatización en Diseño de Experiencias Lúdicas de la Universidad de Nariño para ser ofrecido

en modalidad presencial en Pasto (Nariño)

EL VICEMINISTRO DE EDUCACIÓN SUPERIOR

En ejercicio de las funciones delegadas mediante la Resolución 6663 de 2010, y las contenidas
en la Ley 30 de 1992 y la Ley 1188 de 2008, y,

CONSIDERANDO:

Que la Ley 30 de 1992 señala como objetivo de la educación 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 institución.

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

Que el Decreto 1075 de 2015 señala que en consideración al reconocimiento en alta calidad de 
las instituciones, por parte del Consejo Nacional de Acreditación y mientras dura la vigencia de su 
acreditación, el Ministerio de Educación Nacional entenderá surtida la etapa de pre radicación de 
solicitud de registro calificado para los programas académicos de educación superior que sean 
ofrecidos y desarrollados en la sede que se encuentre acreditada en alta calidad.

El registro calificado de estos programas, su renovación o modificación, será otorgada por el 
Ministerio de Educación Nacional, sin necesidad de adelantar las verificaciones y evaluación de 
las condiciones de calidad, previa solicitud en los formatos que disponga el Ministerio de Educación 
Nacional, a través del Sistema de Aseguramientp-de la Calidad de la Educación Superior - SACES 
- o el que haga sus veces.

Que la Universidad de Nariño actualmente guentaxon la acreditación institucional otorgada por el 
Ministerio de Educación Nacional mediante Resolución 10567 de 23 de mayo de 2017.

Que la Universidad de Nariño solicitó el registro calificado para el programa de Especialización en 
Diseño de Experiencias Lúdicas para ser ofrecido en modalidad presencial en Pasto (Nariño).

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

En mérito de lo expuesto.
RESUELVE:

ARTÍCULO 1®. - Otorgar el registro calificado por el término de siete (7) años al siguiente 
programa:
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RESOLUCION NUMEROHoja N^ 2

Por medio de la cual se resuelve la solicitud de registro calificado para el programa de Especialización en Diseño de Experiencias Lúdicas 
de la Universidad de Nariño para ser ofrecido en modalidad presencial en Pasto (Nariño)

Universidad de Nariño
Especialización en Diseño de Experiencias Lúdicas 
Especialista en Diseño de Experiencias Lúdicas 
Pasto (Nariño).
Presencial

Institución:
Denominación del programa: 
Titulo a otorgar:
Ubicación del programa: 
Modalidad:
Número de créditos académicos: 24

ARTÍCULO 2®. - La Institución deberá solicitar la renovación del registro calificado de este 
programa en los términos de la norma vigente.

ARTÍCULO 3°. - El programa identificado en el artículo primero de esta resolución deberá ser 
registrado en el Sistema Nacional de Información de la Educación Superior -SNIES-.

ARTÍCULO 4“. - De conformidad con la Resolución 12220 de 2016, la oferta y publicidad del 
programa deberá ser clara, veraz, corresponder con la información registrada en el Sistema 
Nacional de Información de la Educación Superior -SNIES-, incluir el código asignado en dicho 
sistema y señalar que sé trata de una institución de educación superior sujeta a inspección y 
vigilancia por el Ministerio de Educación Nacional.

ARTÍCULO 5®. - El programa descrito en el articulo primero de esta resolución podrá ser objeto de 
visita de inspección y vigilancia y, en caso de encontrarse que no mantiene las condiciones de 
calidad requeridas para su desarrollo, se ordenará la apertura de profundización en ios términos 
establecidos en la normativa vigente.

ARTICULO 6®. - Notificar por conducto de la Secretaría General de este Ministerio la presente 
resolución ai representante legal de la Universidad de Nariño, a su apoderado, o a la persona 
debidamente autorizada por él, para notificarse personalmente, acorde a lo dispuesto en los 
artículos 67 y 69 del Código de Procedimiento Administrativo y de lo Contencioso Administrativo.

ARTICULO 7®. - Contra la presente resolución procede el recurso de reposición dentro de los diez 
(10) días siguientes a la notificación, de conformidad con lo establecido en los artículos 74 y 76 del 
Código de Procedimiento Administrativo y de lo Contencioso Administrativo.

ARTÍCULO OCTAVO. - De conformidad con lo previsto en los artículos 87 y 89 de! Código de 
Procedimiento Administrativo y de lo Contencioso Administrativo la presente resolución rige a partir 
de la fecha de su ejecutoria.

NOTIFÍQUESE Y CÚMPLASE,

Dada en Bogotá D. C., a los

EL VICEMINISTRO DE EDUCACIÓN SUPERIOR

vX-LUIS FERNANDOl^EREZ PEREZ

Proyectó; Pilar Salcedo S. - Profesional Especializado Subdirección de Aseguramiento de la Calidad de la Educación Superior 
Revisó: Germán Alirio Cordón Guayambuco - Subdirector de Aseguramiento de la Calidad de la Educación Superior • 

Elcy Patricia Peñaloza Leal - Directora para la Calidad de la Educación Superior

Cód. Programa. 52880
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Introducción	

	

Las	reflexiones	acerca	del	juego	y	la	lúdica	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	análisis	

detenido	de	la	importancia	de	estos	en	el	desarrollo	del	individuo	se	inició	solo	hasta	

el	 siglo	XIX	gracias	a	 la	 filosofía	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	conceptualización	en	torno	al	juego	se	hizo	

imprescindible	para	comprender	al	ser	humano	en	su	integralidad.	Ya	en	el	siglo	XX,	la	

investigación	sobre	la	lúdica	llegó	a	un	punto	de	maduración	importante	que	permitió	

su	desarrollo	como	objeto	de	importantes	estudios	académicos	gracias	a	las	formula-

ciones	 culturales,	 sociológicas	 y	 filosóficas	de	 Johan	Huizinga	 y	Roger	Caillois.	 En	 el	

actual	siglo	XXI,	los	conceptos	de	la	lúdica	y	el	juego	tienen	una	implementación	am-

plia	y	en	constante	crecimiento	con	aportes	significativos	desde	diversos	ámbitos	de	

investigación	 que	 hacen	 de	 este	 un	 espacio	 de	 conocimiento	 interdisciplinario	 con	

numeroso	 enfoques	 y	 visiones	 que	 permiten	 entender	 estos	 aspectos	 sin	 agotar	 las	

posibilidades	 de	 investigación,	 experimentación	 e	 innovación.	 En	 este	 sentido,	 vale	

recordar	que	varias	disciplinas	coinciden	en	señalar	al	juego	como	un	rasgo	común	en	

la	preparación	y	construcción	social	del	individuo,	incluso	de	varias	especies	animales,	

que	inciden	en	el	desenvolvimiento	de	estos	en	la	vida	y	la	formación	de	comunidades.	

Esta	relación	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	proyección	en	el	futuro	deseado	como	un	factor	dife-

rencial	de	las	nuevas	dinámicas	de	producción-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	cercanía	histórica	del	ser	

humano	con	el	juego	y	sus	implicancias	sociales,	las	cuales	derivan	de	su	interacción	

con	los	espacios	y	objetos	en	los	que	se	materializa	y	con	los	que	desarrolla	un	vínculo	

que	deviene	en	entendimiento	del	 espacio	 social	del	diseño,	de	 su	presencia,	de	 sus	
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derivaciones	y	contingencias.	Dentro	de	este	inicial	panorama	de	análisis	del	 juego	y	

su	 incidencia	 social	 se	 puede	 comprender	 al	 juego	 como	 actividad	 que	 ha	 pasado	 a	

convertirse	hoy	en	 temática	de	estudio	 contemplada	no	 solo	desde	 campos	 como	el		

psicológico	o	el	educativo	sino	también	desde	el	diseño	y	más	recientemente	desde	el	

campo	experiencial.	

	

Esta	Especialización	en	diseño	y	experiencias	lúdicas	se	enfocará	en	el	debate	acerca	

de	 las	 distintas	 simbiosis	 que	 se	 generan	 desde	 varios	 campos	 de	 conocimiento	 en	

torno	al	uso	y	aplicación	del	juego	y	así	comprender	cómo	la	actividad	del	diseño	en-

tiende	la	experiencia	como	fenómeno	propicio	y	la	lúdica	como	plataforma	y	dinámica	

profunda	para	consolidar	alternativas	metodológicas	que	aporten	en	el	desarrollo	de	

nuevos	procesos	de	desarrollo	 cultural	 y	 social	 y	 de	 configuración	del	mundo	y	 sus	

sistemas	sociales,	desde	la	producción	hasta	el	consumo	mismo,	a	partir	de	metodolo-

gías	emergentes	y	de	potencializar	sinergias	en	torno	a	un	mismo	objetivo:	la	mejora	

social.	Este	programa	posgradual	brindará	a	sus	estudiantes	distintos	enfoques	para	el	

desarrollo	de	habilidades	y	herramientas	que	les	permitan	construir	y	diseñar	expe-

riencias	 de	 juego,	 sean	 estas	 productos,	 servicios,	 espacios,	metodologías,	 procesos,	

proyectos	culturales	o	de	intervención	social,	entre	otras	muchas	posibilidades;	a	par-

tir	 del	 estudio	 exhaustivo	 de	 teorías,	 métodos,	 casos,	 técnicas,	 estrategias	 y	 demás	

herramientas	de	inserción	de	la	lúdica	en	la	vida	de	las	personas.	Con	esta	formación	

se	espera	entregar	a	profesionales	de	distintas	áreas	de	conocimiento	las	herramien-

tas	necesarias	para	mejorar	su	práctica	desde	un	punto	de	vista	humano,	 incidiendo	

en	el	desarrollo	de	la	sociedad	regional	y	nacional.		

 

	

	

	 	


