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RESUMEN

Recuentos relne la narrativa de una investigacion en torno a las posibilidades que plantea el
disefio para reducir distancias, tanto geograficas como sociales y culturales, que
historicamente son responsables de la invisibilizacién de las comunidades periféricas de
Colombiay de su carencia de mecanismos de participacion y decisién ciudadana ante el poder
politico centralizado del pais. El proyecto pretende dar un primer paso hacia la visibilizacion
de culturas indigenas en el pais por parte de nifios de ciudades colombianas ajenos a estas
realidades, considerandolos agentes de cambio en proceso de formacion. Este proyecto
ejecuta su propuesta de disefio a través de cuatro momentos propuestos en el enfoque
praxeolégico: momento del ver (que se convierte en sentir, recepcién de informacién sobre la
cultura ajena por parte de los nifios), momento del juzgar (que se convierte en transformar y
empezar a apropiar), momento del actuar sobre lo aprendido (materializando los relatos a los
gue se han acercado) y momento de la devolucion creativa, en que recuentan las historias a
partir de lo materializado para verse a si mismos como parte del Otro. Se escogié la cultura
wayulu por ser uno de los mayores referentes de pervivencia de un pueblo indigena en
Colombia que, sin embargo, esta atravesando fuertes procesos de aculturacién y migracion
masiva de sus integrantes debido a las condiciones de vida de su territorio ancestral y a la
interculturalidad dada como forma sutil de colonizacion.

Trabajo realizado en el marco del grupo de investigacion Saberes Implicitos, adscrito a la
Escuela de Disefio Industrial de la Facultad de Artes de la Universidad Nacional de Colombia.

¢ Como puede el disefio puede propiciar la transferencia de saberes entre pueblos distantes
que hacen parte de una misma nacion y de un mismo proyecto de construcciéon de identidad?
De este interrogante parte este trabajo de investigacion que busca preguntarse sobre el
caracter de la investigacion propio del disefio que lo diferencia respecto a la investigacion
cientifica o social, ubicandose en la convergencia de los territorios de conocimiento cultural,
ludico y del disefio. El disefio incursiona en la preservacion y transferencia de saberes propios
de la tradicién wayuu a partir de la dimension ladica, buscando obtener como resultado la
concientizacién por parte de una ciudadania en construccién sobre una cultura de gran
riqueza que se ve enfrentada a su desaparicion. Es la Iudica una herramienta de
estructuracion del pensamiento emocional, social y cultural, lo que la convierte en una forma
de dialogo intercultural afin al desarrollo de los usuarios del proyecto: los nifios ajenos a las
formas de pensamiento de las culturas originarias colombianas.

Cultura wayuu en Colombia: pervivencia y aculturacién

Colombia se define como una nacién pluricultural en la que distintos modos de vivir, creer y
existir en el mundo conviven en armonia celebrando la diferencia. Sin embargo, en la realidad
del pais los grupos étnicos minoritarios han sido ignorados en pro de la cultura
“occidentalizada” que se ha normalizado como dominante en el territorio. El censo general del
DANE de 2005 define la existencia de 87 pueblos indigenas, en contravencién con la Agenda
Nacional de Paz de la Organizacion Nacional Indigena de Colombia que determina que la cifra
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real es de 102 pueblos agrupados en 87 familias linguiisticas . La poblacion indigena constituye
el 3,43% estimado del total en Colombia1 y enfrenta graves problematicas de orden social y
territorial provocados parcialmente por la invisibilizacion de los pueblos ante los ciudadanos
residentes en las ciudades colombianas. La separacion entre los territorios que conforman el
pais va mas alla de lo fisico y se traduce en el desconocimiento del Otro, de sus situaciones,
vivencias, conocimientos y saberes, favoreciendo un relato de identidad colombiana al margen
de sus pueblos originarios.

El pueblo waytu habita en la Guajira, un territorio que se extiende mas alla de las fronteras
nacionales y hace parte de Colombia y Venezuela. Por tratarse de un lugar principalmente
desértico, cuyas condiciones regulares de sequia se ven agravadas por el cambio climético
acelerado en los ultimos afios, la vida se ve enfrentada a escenarios adversos en los que se
genera una relacién mitologica alrededor del agua. Sin embargo, esta cultura es una muestra
clara de resiliencia, pues a diferencia de otras culturas originarias de América Latina logro
transmitirse y salvaguardarse durante el periodo de la Colonia y hasta la actualidad. En este
momento, este pueblo sufre de un proceso progresivo de agotamiento de su territorio que los
alijuna no percibimos, dada la distancia fisica y mental con los grupos étnicos minoritarios que
mantiene la poblacion citadina. La dificultad para sobrevivir, la ausencia de reconocimiento de
la educacion propia como valida para el sistema escolar y la busqueda de oportunidades
educativas y econdmicas ha causado que muchos waydus migren hacia grandes ciudades,
favoreciendo procesos de aculturacion en las personas que dejan su territorio, aunque existe
una tendencia creciente a reconocerse como wayuu y abanderarse de su identidad.

La relacién del pueblo waydu con la tierra surge de la idea de Mma, la madre de todos los
seres, quien es fecundada por Juya para dar inicio a la vida. Es por esto que la mujer juega
un papel sagrado dentro de la cultura wayudu, pues es la dadora de vida y esta obligada a
salvaguardar su sangre y su herencia. Al ser una tribu matrilineal, los derechos familiares son
exclusivamente de la madre; es decir, el padre tiene menor importancia y en tiempos de
conflicto puede abandonar a su esposa e hijos si es convocado por su madre. El pueblo se
organiza en clanes totémicos y se rige por un sistema de prestigio de acuerdo al estatus
econdmico de cada uno. Las principales actividades econdmicas son el pastoreo, la pesca y
la comercializacion de artesanias, que tienen renombre internacional por su denominacioén de
origen. El hecho de encontrarse actualmente inscritos en un marco econémico proviene del
contacto con los alijuna y es una muestra de como la economia, entre muchas otras practicas
tradicionales, ha sufrido un desgaste significativo a lo largo de la historia.

En este contexto se evidencia la importancia de visibilizar la riqueza cultural que tiene
Colombia para tomar conciencia de las problematicas que la afectan. El presente proyecto se
enmarca en la Politica de Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI) que define a
éste como aquel que “contribuye a promover el respeto de la diversidad cultural y la creatividad
humana vy, a través de él, la comunidad consigue concretar un sentimiento de identidad y
continuidad”. Pensar en la diversidad cultural del pais desde la perspectiva del contexto
citadino implica pensar en lo Otro ya no como lo desconocido, sino como aquel sujeto que se
puede hacer propio desde las posibilidades de interaccién que ofrece el disefo.

¢Por qué los cuentos?

La transmision en el pueblo waydu toma su mayor fuerza en la oralidad. El registro de saberes
no se da en soportes fisicos sino humanos, desde la extension y preservacion de la memoria
individual que se convierte en colectiva. El mito juega un papel fundamental porque se
considera como una historia sagrada y verdadera cuya prueba ultima es la existencia del
mundo. Segun Eliade (1963), “el mito tiene «vida», en el sentido de proporcionar modelos a
la conducta humana y conferir por eso mismo significacién y valor a la existencia.”4 Los
cuentos son el punto de partida para la transferencia de conocimientos propuesta en el marco
del proyecto por dos motivos; primero, son los vehiculos de transmisién y fijacion de la
memoria de la cultura wayuu por excelencia, y segundo, son susceptibles de integrarse al
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pensamiento simbdlico propio de los nifios de todas las edades que lo desarrollan a través de
sus dinamicas ludicas.

El oficio del narrador es asumido por los mayores encargados de transmitir y preservar su
tradicion a través de la palabra. La narracion es un proceso de formacién permanente en el
que todas las personas de la comunidad estan involucradas para asegurar la pervivencia de
los saberes. Los cuentos que recoge este proyecto provienen de la revisidn bibliografica de
fuentes secundarias y de entrevistas a fuentes primarias, que desde su papel de
preservadores y continuadores fueron claves para hallar los relatos fundacionales que dan
cuenta de su forma de ver el mundo. En este punto es fundamental destacar y agradecer la
asesoria en este proyecto de Frank de Dios Solano, indigena wayuu y estudiante de
antropologia, asi como la decisiva orientacién de la profesora Orsinia Polanco Jusayu del clan
Epieyd, quien se convirtié en la principal fuente de informacién sobre el pueblo wayuu. La
profesora Polanco acuna el término “biblioteca ambulante”, que hace referencia a lo que
Eliade (1963) denomina “documentos vivos”: las personas que portan las resignificaciones de
sus mitos originarios y se encargan de su transmision. En el caso de la cultura waytu, las
bibliotecas ambulantes son las personas mayores que almacenan los saberes dentro de si de
la misma forma en que las sociedades occidentalizadas archivan conocimiento en
documentos “muertos” en bibliotecas estacionarias.

Los escenarios de transferencia de conocimientos fueron las bibliotecas publicas de Bogota
Puente Aranda y Las Ferias. En este sentido, el proyecto busca transportar conocimientos
desde bibliotecas ambulantes a bibliotecas estacionarias, vinculando a dos comunidades
lejanas desde la institucionalidad y las dinamicas ya establecidas en los lugares de trabajo.
Los relatos seleccionados para las actividades de transferencia se escogieron por ser mitos
fundacionales que dan cuenta de como las personas de la cultura wayuu explican su origen y
su permanencia en el mundo. Los personajes de estos mitos surgen desde el pensamiento
simbdlico de la cultura, en el que se relacionan conceptos externos (la creacion y el orden de
las cosas en el mundo) desde aquello que ya se conoce y se ha interiorizado (el entorno y el
territorio natural de vivencia del pueblo wayudu).

Los cuentos vivos

En el relato de la creacion Maleiwa, el espiritu supremo y creador, forma a Akarratshi (la
oscuridad), Pala (el sefior de los vientos), Mma (la tierra) y Juya (la lluvia), entre otras deidades
que representan elementos del territorio natural en el que se desenvuelven las personas del
pueblo waydu. La interaccion entre Juya y Mma es la que da origen a la vida vegetal a través
de la primera semilla, A’uu. Posteriormente surge la vida animal y finalmente la vida humana,
Wayuu. Otros relatos dan cuenta de la formacion de accidentes naturales del territorio, la
organizacion en clanes y sus animales totémicos, desde una perspectiva cosmogoénica y que
explican los elementos de la cotidianidad de la persona wayuu desde un universo mitico
fundamentado en el territorio y sus caracteristicas. Juya (la lluvia) es la deidad mas venerada,
dada la aridez natural de la Guajira. En honor a él se realiza la yonna, la danza ritual propia
de la cultura en el que se le pide a la lluvia que baje a fertilizar la tierra; incluso la edad de las
personas wayuu se mide no en afios sino en lluvias, hechos que dan cuenta de una poética
simbdlica muy poderosa en cuanto a la relacion con el territorio.

Dimension ladica

La ludica se define como una dimension del ser humano cuyas practicas “son
representaciones simbolicas de la realidad, que expresan imaginarios ideoldgicos- culturales,
recreadas en diferentes formas de movimiento o acciones”. Al ser una practica de caracter
social esta contenida en una racionalidad ideoldgica y cultural en un espacio/tiempo
determinados. El proyecto busca estimular estas practicas desde una ideologia ajena para el

lugar mental de construccion de las mismas, ya que “en la ludica se construyen y recrean
escenarios culturales”. El juego es la manifestacién primaria de esta funcién ludica en la que
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el nifio tiene la capacidad de crear un entorno inmediato que puede manejar y compartir,
convirtiéndola en una constructora de tejido social por excelencia. Introducir elementos que
no pertenecen al imaginario cotidiano estimula el interés en conocer lo desconocido.

El pensamiento simbdlico/metaférico es una construccion humana que otorga significados
multiples a un solo significante. Para adquirir nuevos saberes a partir de este pensamiento es
necesario ligar los nuevos elementos con aquello que ya es conocido, creando nuevos
escenarios imaginativos bajo la légica combinatoria de ambos. Aquello que se quiere
incorporar al esquema mental del nifio entonces debe ser asociado con sus percepciones,
experiencias y conocimientos previos. Este pensamiento fundamenta la forma de ver el mundo
del pueblo wayuu en tanto se atribuyen significados multiples a los elementos del territorio,
como la lluvia o la tierra. Este modo de pensamiento es el que se busca replicar en el proyecto
desde la materializacién como actividad central, logrando que los objetos producidos por los
nifnos tengan relacién son saberes mas alla de la materialidad fisica del objeto.

Transmision y transferencia

Regis Debray diferencia principalmente entre las categorias de transmisién y comunicacién
como formas de circulacion del saber y la cultura. Para Debray la comunicaciéon implica
transportar informacion de un espacio a otro sin que existan diferencias temporales entre los
agentes del proceso y es esta suma del aqui y del alla lo que propicia la construccion de
sociedad. La tranmision, por otro lado, implica transportar saberes dentro del tiempo y su
construccion colectiva en la suma del antafio y el ahora es lo que permite que exista la cultura.
Sin la transmisién no existiria por lo tanto una identidad que se forma al acumular a través de
la historia los saberes colectivos de un pueblo, privilegiando algunos y olvidando otros. Este
proceso es de larga duracion y requiere de continuidad histérica, asi como que el individuo
sienta que la cultura lo engloba y que ella depende de éste para asegurar su perdurabilidad.
En el marco del proyecto generar transmision implica tener en cuenta variables imposibles de
controlar en un lapso de tiempo menor al de varias vidas enteras, por lo que el enfoque se dio
hacia la transferencia de saberes. En esta categoria existe difusion espontanea por parte del
o de los individuos que han vivido el proceso pero no existe una necesidad vital de continuar
la transmisién, puesto que no se depende de ella.

El narrador como artesano

En la cultura wayuu la narracién, ademas de ser la forma principal de transmision de saberes,
es un oficio ejercido por los mayores y las mayoras del pueblo que a su ven forman nuevos
narradores para asegurar la pervivencia de su cultura. La persona que narra lo hace con
excelencia porque comprende que de ello depende la perdurabilidad de su cultura en el
tiempo. En esta éptica el narrador es un artesano que transmite su oficio porque en él se
encuentra la cultura viva, cuyo vehiculo es la palabra. De alli deriva el inmenso poder que
tiene en la sociedad wayuu como mediadora de conflictos, constructora de realidades y
transmitora de saberes. La narracion sacada de contexto permitié que el nifio se acercara a
la cultura para construir su imaginario sobre ella y convertirse él mismo en un recontador.

Desde la indagacion por los saberes se buscé responder la pregunta sobre las formas de
transmision que utilizan para transitar en el tiempo. En el contexto de la cultura wayuu se
identifica que es la palabra la que narra, la que construye y la que crea a través del cuerpo en
accion narrando, pues no solo la voz interviene en el desarrollo del relato. La experiencia de
la narracion engloba todos los sentidos y trae a la vida a los creadores y ancestros, como si
con cada interaccion se creara de nuevo el mito y el mito creara de nuevo el mundo. Los
caminos y lineas que se trazan con cada narracion son los encargados de abrir paso a los
saberes para su pervivencia y su propio reinvento constante en aras de transmitir una cultura
que no por ser ancestral es estatica, sino todo lo contrario: esta viva, es mutante, se
transforma y construye la memoria de un pueblo a través de sus iteraciones.
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En el texto Senas de Identidad del grupo Saberes Implicitos se expresa la idea de que “somos
[...] rastros, la pura urdimbre de lineas trazadas por los ancestros. Ellos, también hijos de un
mito inaugural, un texto fundacional, delimitaron, trazaron fronteras, defendieron, expulsaron,
territorializaron y desterritorializaron. Materializar es trazar signos pero también abrir caminos
por donde hacerlos pasar.” La materializacion del cuento es en si es lo que se llama recuento;
es decir, las materializaciones hechas en los prototipos de este proyecto son sélo una parte
de las formas de rematerializacion y recuento de las historias y los mitos fundacionales. A
través de ellas se crea una historia colectiva de un pueblo (si las rematerializaciones suceden
dentro de sus mismos integrantes) o de un conjunto de pueblos distantes, que aun asi
necesitan percibirse como partes de un todo. Es asi entonces como el saber transita por las
personas, los pueblos y las costumbres construyendo millones de historias que son hilos
finisimos, individuales, y devienen en redes poderosamente fuertes construidas a partir de
esos hilos. Cuando las redes se superponen o se enlazan se crea algo mas: la gran historia
interminable de los pueblos del mundo, de todos aquellos que compartimos un inmenso
territorio, en la que conviven de igual manera los vivos y los muertos. Visibilizar todas las
hebras de ese inmenso tejido es una labor de todos los ciudadanos para conocer firmemente
de donde venimos y asi, tener idea de hacia donde nos encaminan nuestros pasos y nuestras
acciones.

Metodologia principal: Praxeologia.

La praxeologia se entiende como “...un discurso (logos), construido después de una seria
reflexién, sobre una practica particular y significante (praxis)’. Es decir, el conocimiento
derivado del discurso praxeolégico inicia con la accién y pasa a la reflexion sobre la accién
para concretarse. El sujeto pasa entonces de ser individuo, observador y pasivo, a convertirse
en un sujeto, constructor y activo. La practica se ve afectada por la reflexiéon que se ha hecho
sobre ella, modificando y optimizandola a la luz de los conocimientos adquiridos en aras de
conservarlos, enriquecerlos y apropiarlos. En esta practica se diferencian cuatro momentos:

Momento del ver/sentir. Este momento responde fundamentalmente a la pregunta: ¢ qué hay?.
Es una fase empirica de practica intuitiva e irreflexiva. Al observarla a la luz de la
epistemologia en los saberes wayuu pasa a convertirse en la fase del sentir: la apropiaciéon
parte de la estimulacion en todos los sentidos, ya que la experiencia de recibir la tradicién
contenida en la oralidad no es contemplativa sino inmersiva; no se limita sélo a los espacios
académicos o de narracion, sino que sucede también a través de las practicas cotidianas.

Momento del juzgar/transformar. La pregunta esencial de este momento es: ¢ qué se puede
hacer?. En esta fase se busca cuestionar el sentir de la fase anterior y hallar formas de
replicarlo. En la construccion de saberes wayuu, una vez recibidos los saberes contenidos en
las practicas de transmision oral, se empiezan a buscar maneras de hacerlas propias para
recontarlas. En la ejecucion de los prototipos este momento se da desde las preguntas que
surgen después de la narracion y durante la materializacion de personajes.

Momento del actuar. En este momento la practica ha sido procesada y es ejecutada
nuevamente buscando resultados distintos a los que surgieron de la praxis inicial. Dentro de
la epistemologia wayuu este es el momento en el que el escucha pasa a ser narrador,
convirtiéndose asi en parte de la cultura a través de su palabra. La persona entonces “actua”,
es decir, acciona sus propios mecanismos de palabra para empezar a ser un transmisor.

Momento de la devolucién creativa. Etapa prospectiva en la que se reflexiona en torno a lo
que se ha aprendido de lo que se ha hecho y se comunica dicho aprendizaje para hacerlo
extensivo. Al final de esta fase probablemente surgird un nuevo ciclo de aprendizaje. En el
saber y la oralidad wayuu esto se evidencia en cuanto cada escucha es un narrador en
potencia y espera su momento de convertirse en un continuador, cosa que sucede en esta
fase.
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Recuentos: Disefio de actividades

La propuesta inicial del proyecto buscaba llegar al desarrollo de un objeto ludico a partir de la
traduccion formal de los saberes de los relatos. Sin embargo, al estudiar las formas de
transmision en la cultura se evidencié que la ocasién de transmisién es toda una experiencia
en la que todos se reunen en torno a la persona mayor que va a narrar, por lo que se disefid
una serie de actividades en torno a la transmisién de saberes a través de la cocreacion y la
materializacion de saberes intangibles que permitieran apropiacion por parte del publico
infantil. Los dos prototipos se realizaron en las bibliotecas publicas de Bogota Las Ferias y
Puente Aranda, inscritas a la red de bibliotecas publicas Biblored.

En la biblioteca Las Ferias se encontrd concentracion de personas de todas las edades y
oferta de actividades especializadas para los grupos de infancia, juventud y adultos mayores.
Los niflos que asisten frecuentemente lo hacen porque no tienen acompanamiento de sus
cuidadores en sus hogares, hasta el punto de que algunos de ellos pasan todo el dia en la
biblioteca hasta la hora de cierre. El rango de edad de estos nifios vari6 durante las actividades
entre 3 y 13 afios, dificultando el proceso debido a las diferencias de etapas de vida por las
que cada uno estaba pasando. En la biblioteca Puente Aranda también se vio una oferta
segmentada de talleres, pese a que el espacio es muy reducido y no cuenta con lugares
diferenciados por grupos poblacionales atendidos. Los nifios suelen asistir mas los fines de
semana que entre semana, usualmente acompafiados de sus cuidadores, y los espacios
verdes aledafos favorecen que las actividades ludicas y educativas se vean complementadas
con recreacion y deporte.

Es en estos dos contextos diferentes que se prototipa la propuesta de una serie de actividades
que genere un acercamiento por parte de nifios de Bogota a una cultura originaria de un
territorio distante, que sin embargo pertenece a su misma historia de pais, y que se encuentra
en peligro de desaparicién por factores sociales, politicos y territoriales. A continuacién se da
cuenta de estos dos prototipos y sus particularidades.

Primer prototipo: Biblioteca Las Ferias

Primera sesién - Acercamiento: Se realizé una primera indagacion sobre el conocimiento que
los nifios pudieran tener sobre el pueblo waytu. Algunos de ellos eran conscientes de que se
trataba de un grupo indigena colombiano, pero no tenian mayor conocimiento sobre sus
territorios o formas de vida.

Cada uno de los nifios se convirtié6 en un personaje mediante una representacion grafica de
si mismo. Se realizé un dibujo colaborativo entre todos los participantes que pretendi6é dar
cuenta del espacio de la biblioteca y sus posibles usos. De ese modo, se cre6 un territorio
imaginado al cual pertenecian los nifios a través de sus representaciones gréaficas.

Segunda sesibn - Materializacién de personajes: Se finalizé el dibujo colectivo del espacio de
la biblioteca y se realizé otro dibujo del territorio imaginado al cual se transportarian durante
futuras sesiones (La Guajira). De ese modo, se logré un acercamiento a las condiciones de
vida y una caracterizacion imaginada del territorio real distante.

Tercera sesion - Materializacion de personajes: A partir del mito fundacional, cada nifio eligié
un personaje y lo molde6 de acuerdo a su imaginario utilizando como material base
porcelanicrén. Posteriormente se filmaron los recuentos de cada nifio que quiso participar
como narrador.

Cuarta sesién — Materializacién de personajes: Se continué el trabajo de la sesion anterior
aumentando el numero de personajes y de historias a recontar, filmando nuevamente el
resultado.
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Segundo prototipo: Biblioteca Puente Aranda

Primera sesién - Acercamiento: Se realizé una primera indagacion sobre el conocimiento que
los nifios pudieran tener sobre el pueblo wayuu. Al tratarse de nifios menores que los del
ejercicio anterior, hubo poca respuesta.

Cada uno de los nifios se convirtié6 en un personaje mediante una representacion grafica de
si mismo. Se realizaron dos dibujos colaborativos entre todos los participantes: uno que daba
cuenta del espacio de la biblioteca y otro del territorio imaginado al cual se transportarian
durante futuras sesiones (La Guajira). De ese modo, se logré6 un acercamiento a las
condiciones de vida y una caracterizacién imaginada del territorio real distante.

Segunda sesion — Materializacion de personajes: Se realizd una narracion hablada del mito
fundacional wayuu y se identificaron los personajes que intervenian, asi como su relacién con
la naturaleza. Se hicieron grupos de nifios que eligieron un personaje insignia para
materializar con distintos materiales (carton, tela, pintura, palos de balso, etc).

Tercera sesién — Construccion colectiva de historia: Tomando nuevamente como punto de
partida el mito fundacional waylu, se repartieron las escenas del mismo entre todos los
participantes y cada uno de ellos representd graficamente una parte. Posteriormente se
unieron todas las partes en una sola gran linea, haciéndola una historia construida de forma
participativa.

Cuarta sesion — Materializacion de personajes: Se narraron tres historias a los nifios,
pidiéndoles a algunos que participaran como actores. Se hicieron grupos de nifios que
eligieron una de las tres narraciones y se moldearon los personajes que intervenian en cada
una de ellas utilizando como material base porcelanicrén. Posteriormente, cada grupo reconté
su historia y se filmo el resultado, variando el director de cada recuento.

Observaciones sobre prototipos

La materializacion en tres dimensiones aumenta las capacidades de proyeccion y
configuracion de los personajes recuentos ya que posibilita el movimiento, favorece la
interaccion entre personajes y permite alteraciones sobre los roles de cada uno. Para que esto
suceda es necesario utilizar materiales moldeables como plastilina, arcilla o porcelanicrén
(siendo el porcelanicron el elegido para la propuesta final de disefio por su posibilidad de color,
acabado y estabilidad), pues los nifios los asocian a la construccién en tres dimensiones, a
diferencia de otros materiales utilizados en las primeras sesiones (madera, cartdn, tela) que
se aplicaron sobre un plano dando como resultado elementos con menores posibilidades de
interaccion.

Durante los prototipos no se mostraron imagenes del pueblo wayuu para evitar el
condicionamiento formal de los resultados de las materializaciones. Sin embargo, dentro de
la propuesta final de disefio se contempla utilizarlas como una forma de visualizacién del Otro
ya que se vio que los resultados estan mas sujetos a la capacidad técnica del nifio que a
referentes previos. Por otro lado, el acompafiamiento de padres o cuidadores provocé grandes
variaciones en los resultados de los recuentos ejecutados en la ultima sesion en la biblioteca
de Puente Aranda, pues los nifios los ven como una figura de autoridad y modifican su
comportamiento o expresion de acuerdo a lo que sienten que esperan los mayores. Por este
motivo, se sugiere que no exista intervencion de los mismos durante las actividades de la
propuesta final, ya que esto conlleva a que los nifios no sientan el empoderamiento como
creadores al que buscan llegar las actividades.

Finalmente, se hizo evidente que las relaciones interpersonales entre los nifios mejoran
significativamente durante las actividades de materializacion y recuento, llegando incluso a
compartir formas de hacer y de narrar entre ellos por las que sus compareros expresan
admiracion. De esta forma no sdlo se logra una relacion en torno a saberes de una cultura
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distante, sino que genera un cambio de actitudes y comportamientos frente a las personas
mas cercanas en el contexto del taller.

Propuesta final — Disefio de una serie de actividades

La propuesta final de disefio se basa en las experiencias de los prototipos para sugerir una
secuencia de actividades que facilitaran el acercamiento por parte de un grupo de nifios que
participan frecuentemente en actividades de bibliotecas publicas de Bogotéa, cuyo rango de
edad esta entre los 7 y los 13 afios, hacia la cultura wayuu, ubicada en el territorio de la
Guajira. La reproduccién de este planteamiento para servir a otros saberes u otras
poblaciones requiere un proceso de adaptacién y redisefio sobre la base que se propone en
este documento. Es fundamental que la persona que guia las actividades se considere a si
mismo como uno mas en el grupo para favorecer la comunicacion y el ambiente de
participacién en el grupo.

Contexto: Espacios foco de aprendizaje (bibliotecas publicas, colegios, jardines, fundaciones
de uso del tiempo libre).

Usuarios: Nifios de edades entre los 7 y 13 afios. Grupo maximo de 13 participantes.
Temporalidad: 2 horas por actividad.

Primera sesion: rodea la fase del ver/ sentir, en la que el nifo hace un primer acercamiento al
pueblo wayuu y sus formas de existencia en el mundo. Los participantes se ubican en torno a
una sola superficie, de forma que puedan verse unos a otros. Cada participante se presenta
a si mismo (nombre, edad, gustos y disgustos, actividades favoritas, relacién con el espacio
en el que se daran las actividades). Se realiza una indagacion de conocimientos que puedan
tener los participantes sobre la cultura waylu y se realiza una descripcion sobre la misma,
utilizando recursos audiovisuales para fortalecer la creacion de imagenes mentales. Se narra
el mito fundacional wayuu y se identifican de forma grupal los personajes y hechos mas
importantes en el mismo.

Segunda sesién: se centra en las fases del transformar y hacer, en la que los nifios
materializan personajes de tres historias del pueblo wayuu y filman sus propias formas de
recontarlas. Se forman tres grupos de trabajo y se narran tres historias (el mono y la lluvia, el
origen del tejido y el origen de los cerros). Cada grupo elegird una historia que materializara
mediante modelado tridimensional de personajes utilizando porcelanicron como material
base. Se filmara la historia a través de sus voces y acciones desde los personajes construidos.
Se espera construir tejido social a través del equipo de trabajo y vincular los conocimientos
nuevos con los ya existentes de los nifios a través del ejercicio de materializacion.

Tercera sesion: rodea la fase de la devolucién creativa o regreso, en la que los nifios se
empoderan como creadores y tienen la oportunidad de extender aquello que han
materializado a la comunidad que que los rodea, generando redes nuevas de transferencia
de saberes. En esta fase de socializacion el espacio se convierte en un cine improvisado, en
el cual se proyectan los recuentos filmados anteriormente no sélo para el grupo de nifios, sino
para todas las personas del territorio que quieran participar. Cada recontador se presenta
como tal y muestra su trabajo, de forma que el nifio reconozca su capacidad de creacion y
extienda los saberes apropiados a la comunidad circundante.

¢Por qué abordar la transferencia desde el disefio?

El tema de transferencia de saberes es usualmente tratado por disciplinas del territorio de las
humanidades como la antropologia y la sociologia. Sin embargo, el caracter proyectual y
materializador del disefio lo hace un area de accion afin, puesto que desde la creacion se
buscan perpetuar comportamientos, pensamientos, percepciones, imagenes; en una palabra,
el disefo construye cultura. El disefio entra entonces a definir sus formas de investigaciéon
sobre objetos de conocimiento, pues la légica que las rigen es distinta a las légicas de
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investigacion cientifica o social. La investigacion en diseino utiliza herramientas de otras areas
del conocimiento como insumo pero se diferencia en cuanto busca siempre proyectar los
productos de su investigacion en acciones de cambio en el mundo, de acuerdo a su naturaleza
de creacion y transformacion. La definicién de José Mateo con base en el 1a Congreso de
Disefio Industrial de Malaga “Esto es Diseno” habla de que “..el diseno, incluso el que
mantiene el epigrafe ‘industrial’, [se entiende] como una profesién de amplio espectro
relacionada con otras muchas profesiones que participan en las nuevas complejidades de las
necesidades que buscan una mejora de la vida y las sociedades.” Esta definicion rompe el
paradigma de que el disefio esta ligado necesariamente a la produccion y aumenta su campo
de accién a cualquier entorno en el que sea posible mejorar condiciones de vida y desarrollo.

La definicion de disefio propia del proyecto lo entiende como “la capacidad humana de
creacion y modificacion del entorno en pro de mejorar las condiciones de vida de un grupo de
personas. Es profundamente permeado por las dinamicas sociales, culturales, ambientales y
economicas del entorno de la persona o comunidad que disefia o para la que se disefia.” La
cultura posibilita y transforma esencialmente los procesos de disefio en tanto es el punto de
partida de los imaginarios de todos los individuos, en todos los contextos y lugares. Estos
imaginarios son los que condicionan y originan las formas de pensamiento y accion en el
mundo por parte de las personas, por lo que son el punto de partida para dicha capacidad de
crear y modificar su entorno para ajustarse a él o viceversa. Es por esto que se rompe el
esquema tradicional de produccién objetual del disefio y se explora su caracter de creador de
comportamientos, logrando disefar una serie de actividades encaminadas a rematerializar las
narraciones por parte de la poblacion objetiva a la que van dirigidas para recontar la historia
a través del hacer propio de una comunidad distante, ajena a estos saberes ancestrales, que
no considera a la oralidad como fuente de conocimiento gracias a la misma légica
occidentalizada en que se encuentra inmersa, y logrando como fin dltimo una toma de
conciencia sobre la existencia y el valor de la sabiduria del Otro.
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