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El concepto de medialab o laboratorio de medios ha ganado relevancia y ha sido
abordado desde diversas perspectivas relacionadas con la creatividad, la innovacion, la
tecnologia, el arte, la cultura digital y la comunicacién. A lo largo de la historia, ha sido
dificil proporcionar una explicacion definitiva sobre su surgimiento, ya que existen
numerosas teorias al respecto, sin embargo, es posible identificar algunas

caracteristicas propias de su accionar.

Los medialabs son espacios inter/transdisciplinarios que fomentan la experimentacion,
la investigacion, la colaboracion y el intercambio de conocimientos entre diferentes
disciplinas y enfoques de pensamiento. Estos laboratorios suelen estar compuestos por
artistas, disefiadores, ingenieros, cientificos y expertos en comunicacién, entre otros. Su
funcion es brindar un entorno propicio para la creacion y la produccion de proyectos que

fusionen arte, tecnologia, ciencias humanas y comunicacion.

Es en este siglo, donde hay una constante transformacién debido al avance tecnoldgico
y la digitalizacion, los Medialabs se han convertido en lugares clave para la exploracion

de nuevas formas de comunicacién, expresion artistica y experimentacion tecnologica.
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A través de su enfoque colaborativo e innovador, estos espacios buscan impulsar la
creatividad y fomentar el didlogo entre disciplinas, promoviendo asi la generacion de
ideas y soluciones innovadoras que den respuesta a las problematicas de los contextos
en los que se desenvuelven. Ademas, se ponen a prueba diversas metodologias,

adoptando una perspectiva flexible, dinamica y expandida.

En los participantes de los laboratorios, se busca fortalecer el aprendizaje experiencial,
proporcionando espacios co-creativos que les permita comprender los conceptos y
principios tedricos, e internalizar el conocimiento de manera mas significativa. Ademas,
se fomenta la experimentacion, la investigacion, el pensamiento critico y la autonomia
en los procesos creativos, por lo tanto se asume la resolucién de problemas de una

forma holistica.

La exploracion, el trabajo colaborativo multidisciplinario y la realizacion de proyectos en
diferentes contextos son tareas desafiantes debido a las responsabilidades que surgen
de los diversos espacios involucrados en estos procesos creativos. Sin embargo, estos
retos presentes dinamizan las practicas de aprendizaje en los medialabs. Un elemento
transversal en estos espacios es el analisis critico, el cual implica una revision continua
de los procesos investigativos y creativos. Esta reflexion metacognitiva dinamiza las

dinamicas de los laboratorios, estimulando un constante crecimiento en la innovacion.

En el ambito educativo, es importante abordar, analizar y proponer elementos para el
debate actual, especialmente en relacion con el uso, la apropiacién y el consumo critico
de las tecnologias, las cuales estan transformando nuestra sociedad. De esta manera,
las diversas comunidades de aprendizaje, que no se limitan Unicamente a los espacios
formales, van construyendo nuevas preguntas y explorando el uso de tecnologias
emergentes, el reciclaje tecnoldgico y el ecodisefio. Esto amplia los campos de accién,
los debates y los enfoques, desde una perspectiva que abarca el humanismo digital y el

transhumanismo.

Uno de los enfoques que se destaca es el posicionamiento de los laboratorios como una
indagacion continua entre el hacer y la conceptualizacién, donde el proceso creativo se

somete a una constante revisién para enriquecerlo y complejizarlo. Estos laboratorios
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se caracterizan por ser de caracter horizontal, permitiendo que todos los participantes

se involucren y aporten a las posibilidades de cada proyecto.

En contraste, otros dinamizan los laboratorios a través de la articulacién entre la
experimentacion, la investigacion y el desarrollo progresivo de los proyectos. Estas
metodologias promueven un proceso iterativo en el cual se van explorando diferentes
alternativas, se realizan investigaciones a profundidad y se avanza de manera gradual
hacia la concrecién de los proyectos. Una vez desarrollados, estos proyectos son

sometidos a pruebas y testeo para asegurar su viabilidad y efectividad.

Cada enfoque tiene sus propias particularidades y ventajas, pero comparten el objetivo
comun de desarrollar proyectos significativos para las comunidades, que transformen
espacios, suplan necesidades y generen nuevas perspectivas de conocimiento. Es
importante destacar que estos enfoques no son excluyentes, sino que pueden coexistir
e incluso complementarse en la practica. La flexibilidad y adaptabilidad son elementos
clave en el disefio de los laboratorios, ya que permiten ajustarse a las necesidades y
caracteristicas especificas de cada proyecto y contexto. En un laboratorio de medios, el
enfoque es mas abierto y flexible, lo que brinda a los participantes la oportunidad de
explorar y descubrir sus propios intereses y proyectos. Estos laboratorios suelen

fomentar la autonomia y la creatividad individual o colectiva.

A partir de este panorama, surge el proyecto de investigacion del programa de Disefio
Visual, de la facultad de Ciencias Sociales y de la Educacion, de la Fundacién
Universitaria Compensar, denominado Educalab Experimenta: Laboratorios educativos

de multimedia experimental.

Es aqui donde surge la pregunta sobre como se diferencia un laboratorio de medios de
un taller pedagdgico de aprendizaje. Esto para definir rutas de aplicacion de laboratorios
mediales en el aula de clase y posteriormente, comparar e integrar elementos creativos
y de investigacion con las comunidades externas al campus universitario. El laboratorio
de medios adopta un enfoque mas amplio y generalizado. Estos espacios abordan
diversas areas de conocimiento, desde el desarrollo de habilidades especificas hasta la
adquisicion de conocimientos tedricos en diferentes temas (Tabla1). Por otro lado, los
talleres pedagogicos tienen un objetivo educativo mas amplio y buscan proporcionar un
entorno de aprendizaje interactivo y participativo, en el cual existe una mayor estructura
y guia por parte del facilitador o docente. Se establecen objetivos claros y se siguen
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planes de estudio especificos. Los talleres pedagogicos suelen disenarse con el
proposito de desarrollar habilidades especificas o de abordar temas concretos de

manera mas dirigida.

Tabla1.

Aspecto Laboratorios de Medios Talleres
Procedimental Espacios para la Ensefanza de
experimentacion y habilidades
creacion especificas

Pedagogico

Investigativo

Proyectos complejos

Enfoque orientado a la
investigacion y
aprendizaje activo

Fomenta la creatividad y
el pensamiento critico

Enfoque investigativo
Generacion de
conocimiento

Proyectos sencillos y
de corta duracion
Enfoque estructurado
y ensenanza de
conocimientos
practicos

Centrado en la
adquisicion de
habilidades practicas
Saber hacer

No se enfoca en la
investigacion

Los medialabs se han convertido en lugares clave para la exploracién de nuevas formas
de comunicacion, expresion artistica y experimentacion tecnologica. A través de su
enfoque colaborativo e innovador, estos espacios buscan impulsar la creatividad y
fomentar el dialogo entre disciplinas, promoviendo asi la generacion de ideas y

soluciones innovadoras que den respuesta a las problematicas de los contextos. Se
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puede afirmar que no se trata Unicamente de espacios especificos o lugares de
encuentro, sino que ponen a prueba diversas metodologias, caracterizadas por su

flexibilidad y dinamismo.

Labs institucionales

En esta linea, se ha construido un extenso conjunto de acciones historicas y artisticas a
nivel internacional a través de una apuesta por la produccion creativa interdisciplinaria
con nuevos medios, que se han agrupado bajo el término de "medialab", como expuso
Ruiz (2014) en su tesis doctoral Aparicion, impacto y efectos de la maquina automatica
en el atelier del artista. Del taller tradicional al Medialab, se menciona que sus origenes
van desde 1963 cuando el fisico especialista en laser Billy Kliver establecio relaciones
interdisciplinares con artistas, cientificos e ingenieros en el contexto de EAT
(Experiments in Art and Technology) en Nueva York, a lo que le sigui6 en 1967 la
creacion del CAVS. (Center for Advanced Visual Studies), integrado en el Massachusetts
Institute of Technology (MIT) y fundado por Gyorgy Kepes. Algunos afios mas tarde, el
programa The Generative Systems impulsado por la artista Sonia L. Sheridan en el Art

Institute de Chicago surge como un laboratorio paralelo.

Asi, lo que hoy se conoce como “medialab” tendria sus raices en los laboratorios
cientificos, industriales, de disefio y tecnoldgica digital. Su modelo, dicen Ortega y
Villar (2014), es actualmente depositario de una “variedad y densidad de discursos y

proyectos artisticos y también (esta) ligado al arte de los nuevos medios”.

El término "medialab" esta asociado al Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT),
que introdujo la definicion como la creacién de un espacio dedicado a la investigacion e
innovacion en el campo de la informatica y las comunicaciones, con caracteristicas
distintivas que lo diferencian de los laboratorios convencionales. En 1985, el MIT

establecio el MIT Media Lab como un ejemplo de este tipo de laboratorio.

Los medialabs han dejado una huella significativa en la sociedad y la cultura, ya que se
han convertido en espacios de encuentro entre disciplinas y motores de innovacion. Su

enfoque interdisciplinario y colaborativo ha propiciado la creacién de proyectos y

24



discursos artisticos vanguardistas, que exploran las posibilidades de los nuevos medios
y la tecnologia. A medida que la sociedad avanza desde un presente en constante
cambio, resulta crucial reflexionar sobre el papel y la evolucion de los medialabs,
considerando cémo se adaptaran a las tecnologias emergentes y a los desafios
socioculturales contemporaneos, desde la interseccion entre arte, tecnologia y
comunicacion. Estos espacios seguiran desempefiando un papel fundamental en la
generacion de ideas y soluciones innovadoras, invitandonos a imaginar las infinitas
posibilidades que el futuro de la creatividad y la experimentacién en los medios, la

investigacion social, las ingenierias y las artes nos depara.

Segun Ortega y Villar (2014), estos laboratorios son espacios instituidos donde se
emplea una metodologia especifica para la producciéon innovadora, utilizando nuevas
herramientas tecnoldgicas, contenidos interdisciplinares e informacién en red. Su
objetivo principal es fomentar la experimentacion, la colaboracién y la generaciéon de

conocimiento a través de recursos tecnologicos y la conectividad.

A nivel internacional, el MIT Media Lab se ha convertido en un referente. Fundado en
1985, este laboratorio dentro de la Escuela de Arquitectura y Planificacion del Instituto
de Tecnologia de Massachusetts ha sido pionero en la interdisciplinaridad de las artes,
el disefio, la tecnologia y la ciencia. Sus proyectos abarcan diversas areas, desde

robdtica social hasta modelos para ciudades sostenibles (MIT Media Lab, 2021).

En Espafia, el MedialLab-Prado', conocido ahora como Matadero MedialLab, ha surgido
como un laboratorio ciudadano que explora las formas de experimentacion y aprendizaje
colaborativo originadas en las redes digitales. Promueve el desarrollo y uso de
herramientas de hardware y software libre, en linea con el acceso al conocimiento y el
trabajo colaborativo. Su enfoque transdisciplinario va mas alla de las divisiones

tradicionales de las disciplinas (Matadero MediaLab, 2021).

En Colombia, se destaca Plataforma Bogota. Este espacio interactivo de arte, ciencia y
tecnologia busca la creacion, investigacion, formacién y difusion de proyectos

interdisciplinares para un publico diverso. Sus lineas de investigacion-creacién y
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prototipado incluyen el BioLab, el Laboratorio Social y el Audio y VideolLab (Plataforma

Bogota, 2021).

Tabla 2.

Similitudes que se encuentran en Laboratorios institucionales:

Enfoque
interdisciplinario

* Los tres medialabs (MIT Media Lab, Matadero

MedialLab y Plataforma Bogota) comparten un
enfoque interdisciplinario en sus proyectos y
actividades.

Buscan integrar diferentes campos del
conocimiento para fomentar la colaboracion y la
innovacion.

Promocion de la

experimentacion y la
investigacion:

Los medialabs se centran en la experimentacion
y la investigacion como parte fundamental de su
labor.

Buscan explorar nuevas ideas, tecnologias y
metodologias a través de proyectos creativos e
innovadores.

Participacion .
comunitaria:

Los tres medialabs valoran la participacion de la
comunidad en sus actividades.

Promueven la inclusion de personas de
diferentes edades y niveles de formacion,
permitiendo que tanto expertos como no
expertos contribuyan y se

beneficien de los proyectos desarrollados en estos

espacios.

El MIT Media Lab? se ha dedicado a proyectos relacionados con robética, protesis y

ciudades sostenibles, Matadero MediaLab se ha enfocado en la experimentacion y el
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aprendizaje colaborativo surgidos de las redes digitales, mientras que Plataforma
Bogota ha priorizado proyectos de arte, ciencia y tecnologia. Estas diferencias reflejan
la diversidad de enfoques y posibilidades que ofrecen los medialabs institucionales (MIT
Media Lab, 2021; Matadero Medial.ab, 2021; Plataforma Bogota, 2021).

LABs independientes

Por otro lado, se encuentran los laboratorios de medios independientes, como
"Platohedro"®, fundado en 2004, que se ha consolidado como una plataforma de
innovacion creativa y colaborativa en el barrio Buenos Aires de la ciudad de Medellin,

Colombia. Segun Platohedro (2021), su enfoque comunitario se basa en la
“experimentacion artistica, la apropiacion de tecnologias, la comunicacion libre y las
pedagogias alternativas”. Estos espacios dinamicos y polivalentes llevan a cabo

acciones y gestos que fortalecen el tejido social de los territorios.

Medellin ha experimentado transformaciones a lo largo del tiempo mediante politicas
sociales, enfocadas especialmente en la cabe mencionar los esfuerzos realizados

desde:

La década de 1990 cuando este asunto se focalizé de manera especial mediante
politicas sociales y recursos significativos dirigidos a la juventud de esas barriadas
y con el impulso de pactos entre bandas, todo lo cual tuvo efectos muy parciales y
puntuales en el tiempo, que no pudieron tocar el corazén de la logica estructural y
cultural sobre la cual pareciera solidificada la existencia y operacion de tal red de

combos y de bandas en Medellin”. (Garcia, Dominguez, Burbano y Marin, 2018, p.

162).
2 https://www.media.mit.edu/
3 https://platohedro.org/

A pesar de ello, estos primeros gestos han contribuido a colocar en la esfera publica la

importancia de construir procesos socioculturales desde diversos lugares, tanto
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institucionales como independientes. La suma de voluntades ha dado como resultado
una red de afectos y afectaciones en la que todos participan para la reconstruccion del
tejido social, la preservacion de los saberes culturales y la promocion de la convivencia

desde el respeto a las diferencias.

El colectivo multidisciplinario “Todo por la Praxis (TXP)"?, con sede en Madrid, se dedica
a la pedagogia y el aprendizaje, los procesos participativos, el urbanismo tactico, los
proyectos de coproduccion Yy resiliencia, asi como la consultoria y mediacion urbana
(Todo por la Praxis, 2021). Su equipo, compuesto por arquitectos, disefiadores y artistas,
se enfoca en la construccion colaborativa de dispositivos micro-arquitectonicos o micro-

urbanisticos que permiten la reconquista y el uso colectivo del espacio publico.

“Todo por la Praxis” (TXP), se menciona que es un colectivo multidisciplinar de
arquitectos, disefadores y artistas afincados en Madrid, se dedica a la pedagogia vy el
aprendizaje, los procesos participativos, el urbanismo tactico, los proyectos de
coproduccion y resiliencia, asi como la consultoria y mediacion urbana (Todo por la
Praxis, 2021). En estos procesos cocreativos, se establecen vinculos y se adquieren
conocimientos a partir de las necesidades de la comunidad. Desde esta perspectiva, se
desarrollan iniciativas de acercamiento e inmersion comunitaria, que implican un analisis
exhaustivo de los barrios. La observacion directa por parte de la comunidad, combinada
con su experiencia y la necesidad de resolver problemas de manera auténoma,
desempefia un papel fundamental en la identificacion de los desafios presentes en los
territorios barriales. Las acciones colectivas se orientan hacia la promocion de la
consolidacion, el cuidado y la sostenibilidad de los procesos involucrados. A través de
estas iniciativas, se busca fomentar la creacion de mobiliarios urbanos que sean
capaces de satisfacer de manera apropiada las necesidades y demandas de la
comunidad. Es fundamental asegurar la participacion activa de los miembros de la
comunidad en todo el proceso, desde la concepcion hasta la implementacion, asi como
su compromiso en el mantenimiento a largo plazo de dichos mobiliarios. De esta manera,

se busca garantizar la continuidad y la calidad
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de los espacios urbanos, promoviendo un entorno mas funcional y agradable para todos

los ciudadanos.

Gambiologia®®, iniciado en Belo Horizonte, Brasil, en 2008, se presenta como un colectivo
independiente de creacién y reflexion en arte y tecnologia. Su trabajo se centra en
explorar las peculiaridades de la cultura brasilefia en el contexto electronico,
especialmente relacionadas con la tradicién de la "gambiarra". Sus lineas de trabajo
incluyen la produccién, la educacién y la innovacion (Gambiologia, 2021). De esta
manera, se enfatiza en la creacion de dispositivos multimediales mediante el uso de
materiales reutilizables, con el objetivo de promover la cultura de cacharreo tecnolégico.
Esta cultura se basa en la premisa fundamental de extender la usabilidad de los
dispositivos tecnologicos. Para lograrlo, se apuesta por el reciclaje tecnolégico como
medio para una Optima reutilizacion de dichos dispositivos, lo cual contribuye a la

reduccion del desperdicio electrénico y promueve practicas sostenibles.

Estos enfoques subrayan la importancia de valorar los recursos existentes y encontrar
nuevas formas creativas de darles un propdsito prolongado, en sintonia con la
preservacion del medio ambiente. Al hacerlo, se busca fomentar el desarrollo de
dispositivos multimediales que sean respetuosos con el entorno y que generen un menor
impacto ambiental. Estas practicas refuerzan la conciencia sobre |la importancia de la
sostenibilidad y la responsabilidad medioambiental en el ambito tecnoldgico, y alientan
a explorar alternativas innovadoras y eficientes para el aprovechamiento de recursos en

la creacion de dispositivos multimediales.

Estos espacios independientes se caracterizan por su enfoque en la innovacion creativa,
la colaboracién y la participacion activa de las comunidades. A través de la
experimentacion artistica, la apropiacion de tecnologias y las pedagogias alternativas,
abordan problematicas sociales y contextuales, promoviendo el cambio social mediante
la accion colectiva, las intervenciones publicas y la generacion de contenido. Estas
premisas son desarrolladas por el Laboratorio Nomada Medial No2somos+*, que desde
sus inicios en 2007 ha llevado a cabo proyectos y acciones bajo el concepto de
educacion expandida, involucrando tanto a comunidades campesinas como urbanas. Su
objetivo principal es fomentar procesos autbnomos relacionados
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con la creacion digital, el cacharreo tecnoldgico y las redes colaborativas, desde una

perspectiva transdisciplinaria (Araque, 2020).

La mayoria de los laboratorios de medios independientes operan desde una perspectiva
interdisciplinaria, lo que les permite combinar conocimientos y enfoques diversos para
generar soluciones innovadoras a los desafios planteados. Ademas, promueven
procesos de aprendizaje autonomos y autogestionados, valorando los saberes de los
participantes y fomentando la creacion de redes de aprendizaje colaborativas. Priorizan
el aprendizaje experiencial, el activismo social y el desarrollo de habilidades técnicas a
traves del "cacharreo tecnologico". Asimismo, reflexionan y debaten constantemente
sobre temas relacionados con la comunicacion, la pedagogia, el activismo social y las
practicas artisticas contemporaneas. Através de estas practicas, cuestionan las normas
establecidas y exploran nuevas formas de pensar y actuar en el ambito creativo y

tecnologico (Araque, 2020).

La Cultura Libre como Pilar de los Laboratorios de Medios: Colaboracién,
Creatividad y Democratizacién

En los laboratorios de medios, se evidencia una constante en el uso de diversos
proyectos de cultura libre con el proposito de fomentar la creatividad, la experimentacion
y el aprendizaje interactivo, tanto en hardware como en software. Estas iniciativas
permiten a los participantes explorar nuevas formas de hacer y crear, al promover el uso
de sistemas operativos de codigo abierto. Estos sistemas brindan a los usuarios la
oportunidad de ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software que
utilizan (Sistema Operativo GNU, 2021).

En esta misma linea, encontramos distribuciones de sistemas operativos que se adaptan
a las necesidades especificas de las comunidades. Un ejemplo es EterTICs GNU/Linux®,
disefiado especialmente para Radios Comunitarias. Este enfoque es especialmente

relevante en Ameérica Latina, donde existe una importante herencia radiofénica que
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posee un gran valor cultural, social y educativo, ademas de contribuir a la construccion

de pensamiento politico y colectivo en los territorios rurales.

Estos espacios independientes, en su mayoria, desarrollan sus acciones desde
procesos solidarios. En este sentido, el uso de una plataforma libre no solo les permite
construir contenidos de manera colaborativa, sino también garantizar su sostenibilidad,

liberandose de las limitaciones impuestas por los programas privativos.

Otro proyecto relevante es Arduino®, que comenzé en 2005 en el Ivrea Interaction Design
Institute. Su objetivo es proporcionar una herramienta sencilla para la creacion rapida de
prototipos, especialmente dirigida a estudiantes sin experiencia en electronica vy
programacion. Actualmente, es una plataforma electrénica de codigo abierto basada en
hardware y software faciles de usar, permitiendo aplicar la electrénica, de manera que
sea al alcance de todas las personas que deseen hacer proyectos de educacion, arte,
entretenimiento y para soluciones industriales que ayudan en la construccion de
ciudades inteligentes (Arduino, 2021). Su versatilidad y la creciente comunidad de
usuarios han convertido a esta herramienta en un recurso poderoso para proyectos

interactivos, de robotica y electronica.

Através de Kits educativos, se han generado espacios de creacion en diversos entornos,
incluyendo colegios, colectivos de artistas, hackerspaces y muchos otros. Inicialmente,
esta herramienta se acerca a aquellos interesados en el desarrollo de proyectos
didacticos. Sin embargo, con el tiempo, gracias a las posibilidades que ofrece tanto en
hardware como en software libre, se ha incorporado a soluciones presentes en las
comunidades, dando lugar a la creacion de dispositivos automatizados e interactivos.
Ademas, se encuentran disponibles cursos y guias completas tanto para principiantes
como para expertos, lo que permite aprender a programar Arduino desde cero. Esto

refuerza los valores de "hagalo usted mismo" y "hagalo con los demas", democratizando
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los acercamientos a la electronica y la programacion al hacerlas accesibles y de facil

uso.

En funcion de los intereses particulares de cada laboratorio y los proyectos que se llevan

a cabo, se acercan a herramientas, metodologias y programas de uso libre.

Esta aproximacion compromete a los usuarios a comprender de manera distinta la forma
en que aprendemos y utilizamos estos medios. En muchos casos, implica la introduccion
de lineas de codigo para realizar ciertas tareas o el reconocimiento de formatos,
procedimientos e interfaces. Asi, se fomenta la exploracion y adquisicion de
conocimientos en el ambito tecnologico, permitiendo a los participantes desarrollar

habilidades mas profundas y amplias en la utilizacion de estas herramientas.

En el ambito de la creacion de visualizaciones, se destaca Processing’, una plataforma
que tuvo sus inicios en 2001 y fue disefiada por Ben Fry y Casey Reas, quienes
formaban parte del Aesthetics and Computation Group del MIT Media Lab bajo la
direccion de John Maeda. Se reconoce como un lenguaje de programacion de codigo
abierto basado en Java, caracterizado por su facilidad de uso, y se utiliza ampliamente
como medio para la ensefianza y produccion de proyectos multimedia e interactivos de
diseno digital. Su objetivo principal es facilitar la introduccion a la programacion para
disefiadores, artistas y aquellos sin experiencia en programacion de manera sencilla y

accesible (Processing, 2021).

La sintaxis simplificada y el enfoque en la programacion de graficos hacen de Processing
una herramienta especialmente adecuada para el desarrollo de proyectos interactivos,
donde se puede combinar con dispositivos como Arduino o Raspberry Pi. Este lenguaje
de programacion y entorno de desarrollo integrado se ha vuelto popular en la produccion
de proyectos multimedia e interactivos de disefio digital. La comunidad en linea de
Processing y su entorno de desarrollo integrado ofrecen una amplia gama de recursos
y herramientas para aprender y crear en este campo. Asi, se brinda a los usuarios un
espacio para explorar su creatividad, experimentar con la programacion visual y generar

proyectos innovadores en el ambito del disefo digital.
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En el ambito educativo, encontramos Scratch, proyecto que se lanzé en 2012, disefiado
por Mitchel Resnick, vista como una comunidad de programacion libre creada para
nifios, que contiene una interfaz sencilla que permite crear historias digitales, juegos y
animaciones; el objetivo es promover el pensamiento computacional y las habilidades

en resolucion de problemas; ensefianza y

aprendizaje creativos, autoexpresion y colaboracion; e igualdad en informatica (Scratch,
2021). De esta manera, Scratch® fue concebido como un entorno de programacion visual
adecuado para principiantes, tanto ninos como adultos. Los usuarios pueden crear
animaciones, narrativas interactivas, juegos y explorar conceptos de computacion fisica
en caso de utilizar dispositivos como Arduino. Su estructura basada en bloques permite
construir un camino de aprendizaje gradual, que va desde los conceptos basicos de
programacion hasta aspectos mas complejos, como la logica de programacion y el

pensamiento computacional.

En el proceso de ensefianza y aprendizaje, Scratch fomenta la colaboracion entre pares
y promueve redes de colaboracion, que permiten a los usuarios compartir, recibir
retroalimentacion y aprender de manera conjunta. La colaboracién y el enfoque en el
aprendizaje conjunto son aspectos fundamentales de esta comunidad, que busca
fomentar la creatividad, la autoexpresion y garantizar la igualdad en el acceso a la
informatica. A través de Scratch, los usuarios pueden desarrollar habilidades digitales,
fortalecer su capacidad de resolver problemas y explorar su creatividad en un entorno

colaborativo y accesible.

Otro proyecto educativo importante es Tinkercad,® que inici6 sus acciones en 2011, y
se concibe como una coleccion gratuita y en linea de herramientas de software que
permite a usuarios de todo el mundo pensar, crear y fabricar con facilidad; el objetivo es
una aplicacion web gratuita y facil de usar que proporciona a la nueva generacion de
disefiadores e ingenieros las habilidades basicas para la innovacion: disefio 3D,
electronica y codificacion (Tinkercad, 2021). Una de las ventajas de Tinkercad es su
interfaz de trabajo simple y atractiva, disefiada especialmente para que los principiantes

puedan utilizarla de manera sencilla. Utilizando figuras geométricas basicas y
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operaciones como union y sustraccion, podras modelar piezas de forma facil y rapida.

Ademas, la aplicacion cuenta con lecciones integradas que te guiaran

en el proceso de aprendizaje, brindandote el conocimiento necesario para desarrollar

habilidades en el disefio en 3D.

Como se mencionod previamente, existen varios programas de uso libre que estan al
alcance de todas las personas interesadas en desarrollar proyectos de forma auténoma
y colectiva. Estas herramientas son complementarias y se adaptan a las realidades
existentes en los diferentes territorios, lo que contribuye a la construccion social del
conocimiento. En este proceso, la creacion de bitacoras de creacion desempena un
papel fundamental, ya que permite documentar los procesos y compartirlos en diversos
contextos. Esto facilita su revision, modificacién y difusion de nuevos descubrimientos

en cada uno de los espacios.

Cuando se trata de generar planos esquematicos o documentar los procesos, Tinkercad
ofrece herramientas que abordan esta necesidad. Por otro lado, Fritzing, disefiado en
2007 por el Interaction Design Lab, permite a los usuarios disefiar y documentar
prototipos electronicos. Esta plataforma proporciona una bitacora visual de uso libre que
relaciona planos esquematicos de circuitos electronicos y cédigos de Arduino. Ademas
de su software y plataforma en linea, Fritzing fomenta un ecosistema creativo que
permite a los usuarios documentar sus prototipos, compartirlos con otros, ensefar
electronica en entornos educativos y disefar y fabricar PCB profesionales (Fritzing,
2023).

Estas herramientas de documentacion y disefio son vitales para preservar el
conocimiento generado durante los procesos creativos, asi como para facilitar la
colaboracion y el intercambio de ideas entre los usuarios. Tanto Tinkercad como Fritzing
promueven la participacion de la comunidad, lo que contribuye a fortalecer el aprendizaje

colectivo y la difusion de proyectos en el campo de la electronica y la programacion.

Los proyectos mencionados ejemplifican la relevancia de la cultura libre y el trabajo en

red en el ambito tecnoldgico y creativo. El sistema operativo GNU, Arduino, Processing,
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Scratch, Fritzing y Tinkercad son destacadas iniciativas que promueven el acceso
abierto al conocimiento y la colaboracion. Estas herramientas y plataformas de codigo
abierto brindan la oportunidad a personas con diversas habilidades y experiencias de
explorar la electrénica, la programacion y el disefio digital, estimulando la creatividad, la
educacion, la resolucion de problemas y la expresion artistica. Al facilitar recursos y
tecnologias accesibles, estas iniciativas buscan empoderar a los individuos para que se
conviertan en creadores y solucionadores de problemas, contribuyendo asi al desarrollo
de una sociedad mas innovadora y participativa. Mediante la promocion de la cultura
libre y el trabajo en red, se fomenta la democratizacion de la tecnologia y se estimula el
intercambio de ideas y conocimientos, dando lugar a un ecosistema creativo y
colaborativo que impulsa la construccion de un futuro mas abierto y equitativo. La
comunidad en linea, los recursos educativos y las oportunidades de colaboracién han

generado un entorno dinamico y en constante evolucion.

Analisis de los resultados

El proyecto de investigacion se enfoca en reconocer los diversos métodos de produccion
creativa y pedagogica para la creacion e implementacion de laboratorios aplicables en
distintos contextos, ya sea en el aula de clase o en espacios comunitarios. Para ello, se
planearon intervenciones en miultiples espacios de diversa indole con enfoques
pedagogicos, para probar diferentes procesos metodoldgicos de laboratorios creativos
en tres contextos profesionales distintos.

Articulacion Universidad Empresa y Comunidad.
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La implementacion de laboratorios con la aplicacion de métodos de disefio como el
Design Thinking y el método proyectual de resolucion de problemas en el Proyecto
Integrador por Competencias (PIC) ha permitido explorar otras herramientas de

analisis provenientes de disciplinas como la Antropologia y la Sociologia.

Los resultados de estos laboratorios y sus particularidades se consolidan en datos que
aun estan en ejecucion, especialmente en la comunidad de nivel educativo medio en
Bogota. Posteriormente, se espera ajustar este modelo para su aplicacion en
laboratorios de innovacion multimedia, con el fin de generar valor de innovacion y
transformacion  sociocultural en cualquier region, tanto nacional como

internacionalmente.

Simultaneamente, la confrontacion de la metodologia o su propia deconstruccion ha

generado rutas de encuentros dialogicos para resolver los retos de Disefo Visual. Se
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enfoca en el trabajo co-creativo, donde participan estudiantes interesados en practicas
de disefio relacional, fortaleciendo el intercambio entre estudiantes del ITESO de
Guadalajaray los estudiantes de Ucompensar Bogota. Ademas, se lleva a cabo el testeo
de las metodologias del aula Ucompensar en Lab Bogota Crea con agentes del sector

productivo y creativo del pais.

La dinamica del proyecto ha permitido construir un corpus investigativo dinamico, donde
los registros audiovisuales, encuentros virtuales y laboratorios de multimedia
desarrollados ofrecen pistas sobre las metodologias flexibles que se estan probando.
Asimismo, se revisan enfoques pedagogicos y su relacion con el disefo participativo y
la co-creacion para el Disefo Visual, como herramientas para solventar problemas

comunicativos en la comunidad.
Tabla 3.

ECOVARAL. Valle de Tenza, Boyaca,

Colombia. organizacion comunitaria
campesina

ITESO. Guadalajara, México. Laboratorio
de innovacion de la comunicacion:
pantallas,

Aplicacion y prueba de metodologias en interfaces e interacciones. Universidad
Jesuita
espacios Académicos, comunitarios y de Guadalajara Departamento de
Estudios
empresarial en el segundo periodo académico
Socioculturales. Licenciatura en Ciencias
de la
del afio 2022 y a lo largo del afio 2023.
Comunicacion.
LAB BOGOTA CREA (CUN,
Universidad Jorge

Tadeo Lozano, SENA, Mesa sectorial,

Cinemateca de Bogota, CESDE
Emprende,
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IDARTES, ASOMEDIOS, ASOCINDE):

finalistas 4 mejores proyectos de 20.

PIC 2022-2. Fundacion Universitaria
Compensar, Bogota. Taller Semana

Innovacion: Laboratorio de Antropologia
visual.

Convenio con el Colegio Jorge Eliécer
Gaitan, Bogota.
Laboratorio de creacion con estudiantes
adolescentes de la ciudad de Bogota de
nivel

11.

Barrio Moravia en Medellin Antioquia.
Vinculos:

Arbey Gomez. Integrante Colectivo
Tricilab.

Barrio Moravia. Comuna 4. Pino el
bardo. HipHoper y productor

audiovisual. Barrio Moravia.

Comuna 4.

Oasis Taller Tropical. Cielo Maria Holguin

Ramirez. Lider comunitaria. Barrio
Moravia.

Institucion educativa de la vereda El
Edén del Tigre, San Vicente del
Caguan, Caqueta Colombia. PNUD
Programa para el desarrollo de las
Naciones Unidas. Desarrollo de
laboratorios de prototipado y prueba de

materiales pedagogicos multimedia.
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Preservacion del jaguar en las Llanuras
del Yari, San Vicente del Caguan,
Colombia. Invitacion del PNUD al proyecto
de investigacion.

Se destaca la importancia de involucrar a estudiantes, docentes y miembros de la
comunidad en los procesos de investigacion y disefo, promoviendo un enfoque mas
integral y diverso en la generacion de conocimiento y soluciones. Es fundamental la
capacidad de ajustar los métodos de investigacion y disefio segun las necesidades y
caracteristicas especificas de cada territorio o comunidad para obtener soluciones

puntuales.

Se reconoce la importancia de valorar y aprovechar los saberes locales y las
experiencias de los participantes en los proyectos, enriqueciendo asi las propuestas y
haciéndolas mas pertinentes para las comunidades. Se ha empleado una aproximacion
interdisciplinaria que combina elementos del disefio, la comunicacién, la tecnologia, la
antropologia y la sociologia para una comprension mas amplia y completa de los

problemas abordados y la generacion de soluciones integrales.

La investigacion y el disefio se han realizado considerando el contexto especifico de
cada lugar, lo que ha sido fundamental para el desarrollo de propuestas pedagogicas
pertinentes y efectivas. Es importante no solo investigar y disefiar, sino también actuar
en consecuencia, buscando generar impacto real en las comunidades a través de

diversas acciones.

Se establecieron colaboraciones estratégicas en diferentes territorios, como Ecovaral en
el Municipio de Macanal, Boyaca, donde se intercambiaron conocimientos y practicas
entre estudiantes, docentes y la comunidad local, generando propuestas creativas y
estratégicas en campos como el disefio multimedial y la comunicacion. También se

trabajo en el Barrio Moravia en Medellin'®, un territorio con alta complejidad social, donde
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se identificaron hallazgos significativos y se crearon materiales didacticos que
reconocen la cultura y el empoderamiento social. Finalmente, se realizé trabajo
investigativo en San Vicente del Caguan, Caqueta, relacionado con la conservacion del
jaguar durante el Tercer Festival del Jaguar, resaltando la importancia del disefio en

contextos situados y su funcion social.
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Educalab, procesos de inmersion y construccion experimental de procesos
multimedia

Desde los espacios académicos de disefio visual, el grupo de investigacion viene
reflexionando sobre como acercarse a las necesidades de los contextos en Colombia.
Y desde este enfoque, se plantea como concebir estos espacios alternos donde se
puedan generar procesos que incidan pedagdgicamente, para promover procesos de
diadlogo intergeneracional, fundamentados en el didlogo de saberes, la sensibilidad
social y que amplien la mirada critica entre los estudiantes y las comunidades donde se
hace inmersién. Asi, en este primer acercamiento, se han generado dialogos con tres
espacios: un grupo de artistas de la comuna 4 de Medellin, especializado en trabajo
cocreativo, produccién sonora, fotografia y audiovisual, y a partir de estas practicas,
vienen fortaleciendo la memoria barrial y el analisis critico frente a las dinamicas
urbanisticas presentes en este territorio; la comunidad del Edén del Tigre en San Vicente
del Caguan, que lleva un proceso social relacionado con la preservacién del jaguar,
invitacion realizada por el PNUD; y la Asociacion Campesina de EcoVaral, que se esta
desarrollando practicas del turismo rural en el municipio de Macanal, en el departamento
de Boyaca.

Estos lugares diversos presentan retos importantes para entender y comprender cada
uno de los contextos, abordando aspectos sociales, culturales, econdémicos, entre otros.
Bajo los insumos recogidos en el trabajo de campo, en algunos casos desde la
interaccién directa con los territorios y en otros aprovechando la virtualidad, se generan
dialogos que permiten comprender y proponer soluciones. En este proceso, es
importante recalcar que los resultados se encuentran en etapa de prototipado,
incentivando a las comunidades a circular los productos que estan bajo licencias libres,
lo que permite su distribucion, uso, alteracion y apropiacion. A continuacion,
presentaremos los hallazgos, procesos y analisis, registrados por los grupos de
estudiantes de los espacios de multimedia experimental, disefio de sefialética y disefio
espacial, y como desde este cruce creativo, se generan estas bitacoras visuales, que
nos permiten acercarnos a la complejidad reflexiva, tantos de los grupos de trabajo
creativo, como desde los aportes generados por cada comunidad.
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En el proceso creativo realizado de manera dialégica entre Educalab y EcoVaral
en el afo 2023, se revela la integracion de los enfoques pedagdgicos, culturales,
sociales y multimediales, centrandose en la "investigacion, creacién y produccion
experimental" (EducaLabExperimenta,2023,15s). Esta metodologia, permite a los
participantes involucrarse en el desarrollo de soluciones innovadoras para
"disefiar un ecosistema para el fortalecimiento de los procesos pedagdgicos
ambientales" (EducaLabExperimenta, 2023, 37s), basada en la inmersion directa
y el dialogo comunitario.

Desde un punto de vista cultural, en palabras de Miguel Mejia (integrante de
EcoVaral), se busca la "apropiacion y reconocimiento del territorio, en este caso,
de la region del Valle de Tenza, particularmente de las veredas de Perdiguiz, El
Volador, La Mesa, del municipio de Macanal" (EducalLabExperimenta, 2023,
4m19s), y la revalorizacion de las practicas tradicionales. La iniciativa promueve
una conexion profunda con las raices campesinas, crucial para mantener viva la
identidad cultural local. La documentacién y promocion de eventos como la
"Fiesta Isidro" (EducaLabExperimenta, 2023, 7m27s) reflejan un esfuerzo por
preservar y transmitir costumbres culturales a las nuevas generaciones. Este
enfoque no solo fomenta la cohesidn social, sino que también ayuda a conservar
el patrimonio cultural a través de la participacion en eventos tradicionales. Mas
aun, desde el didlogo y la participacion de familias que estan "en retorno al campo
y jovenes rurales, especialmente mujeres" (EducaLabExperimenta, 2023, 4m4s),
quienes estan interesados en fortalecer procesos comunitarios enfocados en el
turismo rural, la sostenibilidad laboral desde y para el territorio, y la construccion
de elementos culturales que permitan un dialogo constante con cada uno de los
saberes, practicas y procesos. La iniciativa busca reconectar a los visitantes, que,
como lo afirma Emilio Bohorquez (integrante de EcoVaral), con "ese vinculo
perdido que seguramente tienen y que, a través del tiempo, por x o y
circunstancia, se quedo alla en el olvido. Me refiero a esa familia campesina que
seguramente todos llevamos dentro" (EducaLabExperimenta, 2023, 5m07s),
intentando restaurar conexiones sociales y familiares que se han debilitado. Este
enfoque social no solo refuerza la identidad y el sentido de pertenencia, sino que
también promueve la sostenibilidad comunitaria a través de la inclusion y el
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desarrollo de capacidades locales. En consecuencia, vemos como las continuas
interacciones han permitido reconocer esas narrativas y como, desde los
espacios académicos, contribuir a fortalecer estos procesos tecno sociales.

En lo multimedial, el desarrollo del prototipo de un "ecodomo" que incorpora un
"ecosistema comunicacional sensorial" (EducaLabExperimenta, 2023, 1m43s) y
el disefio de "dispositivos multimediales" (EducaLabExperimenta, 2023, 2m23s)
como pisos interactivos y espacios fisicos con proyectores muestran un uso de la
tecnologia para crear experiencias inmersivas. Estos elementos permiten la
interaccion con la reconstrucciéon de historias que se encuentran en el contexto,
ofreciendo un aprendizaje dinamico y participativo. A lo anterior, se suma la
creacion de un "aplicativo para establecer un vinculo mas cercano entre los
visitantes y la comunidad" (EducaLabExperimenta, 2023, 2m54s) resalta la
integracion de soluciones digitales para fortalecer la comunicacion, y la
construccién de un lugar comun para compartir los productos comunicativos, que
son creados por los visitantes al territorio, y que son de gran importancia para la
memoria vida de los territorios, es decir, las fotografias, videos, textos, que se
generan en cada caminada ecoldgica al sendero de la cuchilla el varal, que hace
parte del proceso que viene fortaleciendo la organizacion campesina de Ecovaral.
Sin embargo, es importante aclarar que estos espacios creativos fueron
construidos en dialogo con la comunidad y dando respuesta grafica por
estudiantes de disefo visual, dejando interrogantes importantes para los
siguientes procesos e inmersiones comunitarias. Por un lado, el valor de los
acercamientos al territorio, donde el uso de metodologias de investigacion
adoptadas desde las ciencias humanas permite una mirada critica sobre
realidades sociales que se desconocen desde muchos contextos sociales,
culturales y educativos. Parte de las realidades campesinas son construidas de
manera fragmentada y condicionada por los medios hegemdnicos de
comunicacion. El desarrollo de estos espacios metodolégicos nos ha permitido,
encontrar un lugar comun, para transversalizar preguntas y posibles soluciones
comunicativas para los diversos y complejos contextos. Donde no solo fomenta la
participacion y el fortalecimiento de la identidad cultural, sino que también integra
tecnologias para crear experiencias educativas y sensoriales significativas. La
combinacion de meétodos pedagodgicos, culturales, sociales y multimediales
permite una aproximacion holistica a los desafios comunitarios, promoviendo un
desarrollo sostenible.
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El colectivo Jaguardianes, ha utilizado la bitacora digital para documentar sus
actividades e investigaciones. Esta herramienta pedagodgica permite un
seguimiento continuo y reflexivo del proceso, facilitando el aprendizaje
colaborativo y la evaluacion de avances. Como se menciona en el video,
‘Encontramos nuestra bitacora digital... cada uno de nosotros ha venido
depositando las actividades e investigaciones” (EducalLabExperimenta, 2023,
0:19s). Esto no solo organiza el trabajo, sino que también promueve los procesos
auténomos investigativos, el aprendizaje critico y la cocreacion. Es importante
que, dentro de los espacios académicos, los estudiantes se consoliden como
colectivos, donde disefian su propio identificador grafico, los acuerdos grupales,
la planeacion y la cocreacion de los productos comunicativos. Este ejercicio los
ha llevado a cuestionarse sobre cémo acercarse a la comunidad, a los temas y
coémo traducir esas necesidades en los productos comunicativos.

En términos de enfoque pedagdgico, la creacién de un juego de mesa interactivo
es un ejemplo de como se puede utilizar el aprendizaje ludico para educar sobre
temas complejos. El proyecto incluye “un juego de mesa donde el publico puede
tomar decisiones y conocer diferentes historias y datos curiosos sobre el jaguar”
(EducaLabExperimenta, 2023, 1m05s). Lo anterior fomenta la participacion y el
compromiso del publico, transformando el aprendizaje en una experiencia
significativa.

El proyecto también demuestra una notable sensibilidad hacia el contexto cultural
y social. La visita al Museo Casa de la Memoria, para comprender los usos de la
multimedia para fines educativos, y la entrevista con el profesor Delfin Tovar del
colegio El Edén del Tigre (San Vicente del Caguan), que contextualiza sobre los
esfuerzos de las organizaciones que trabajan en la preservacién del jaguar,
reflejan el esfuerzo por contextualizar los procesos creativos con las realidades
locales y culturales. Como se menciona en el video, “Realizamos una visita al
centro de memoria... instalaciones multimediales que nos ayudaron a
comprender mucho mejor las experiencias” (EducalLabExperimenta, 2023,
1m58s), lo que destaca la importancia de integrar la memoria colectiva y el
conocimiento local en el proceso de creacién. La participacion del profesor Delfin,
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quien “nos conto acerca de la experiencia y conocimiento que tiene en el territorio
y sobre el jaguar” (EducalLabExperimenta, 2023, 2m20s), aporta una perspectiva
amplia y enriquecedora al proyecto. Por otro lado, el uso de software para el
disefio de empaques y la exploracion de plataformas como Arduino y Tinkercad
demuestran una integraciéon efectiva de tecnologia en el proceso creativo. El
video menciona, “Buscamos una plantilla... la hicimos manualmente y luego
usamos Photoshop para pintar” (EducaLabExperimenta, 2023, 3m44s), lo que
ilustra el uso de herramientas digitales para mejorar la calidad del prototipo final.
Ademas, la “plataforma oficial de Arduino” y el uso de Tinkercad para la
simulacion de prototipos muestran un enfoque en la educacion accesible y
practica en los procesos creativos del disefo visual (EducalLabExperimenta,
2023, 5m57s). El proyecto de Jaguardianes es un ejemplo de como las
metodologias pedagdgicas, culturales y tecnolégicas pueden entrelazarse para
crear una experiencia educativa significativa.

El colectivo Mismapiel, integrado por Gabriela Dimaté y Nicolas Jiménez, ha
centrado su trabajo en la representacion del jaguar. Este enfoque, descrito como
“nace a partir de querer representar en la casa del jaguar por su piel... nuestra
inspiracion viene a partir de una pintura rupestre del Parque Nacional Natural
Serrania de Chiribiquete” (EducalLabExperimenta,2023,1m36s), destaca un
profundo respeto y valorizacion por la herencia cultural de las comunidades
representadas. Este aspecto cultural no solo enriquece el contenido del proyecto,
sino que también fomenta una apreciacién significativa del patrimonio cultural.

La fase de conceptualizacidén del proyecto culminé en la “realizacién de un juego
de domind con el disefio de las fichas relacionado con la tematica del jaguar”
(EducaLabExperimenta, 2023, 2:06). Este disefio ludico representa un enfoque
innovador al integrar la tematica cultural del jaguar en el propio producto. Ademas,
el “disefio de la caja, en base a la piel del jaguar” (EducaLabExperimenta, 2023,
2:43), afiadié una capa adicional de profundidad al proyecto. La eleccion estética
de utilizar la piel del jaguar no solo complemento el concepto del juego, sino que
también fortalecio la identidad visual del proyecto, haciendo eco del tema cultural
en el empaque. Ademas, la creacion de un “instructivo que permite saber como
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utilizar la representacion en diferentes situaciones, incluyendo colores, tipografias
y logo” (EducalLabExperimenta, 2023, 3m01s), proporciond una guia clara para
la aplicacion coherente de la identidad visual en diversas plataformas.

El Colectivo Resqwild, incluye fotografias generadas mediante inteligencia
artificial debido a la escasez de imagenes reales del jaguar para el proyecto, y
que se puedan usar desde licenciamientos libres, lo que pone de relieve la
adaptacion tecnolégica para superar desafios logisticos y educativos, creando
representaciones e imagenes a través de la IA. La creaciéon de un libro para
colorear y el tutorial de tejido de un jaguar en crochet, estan disefadas para
sensibilizar al publico sobre la importancia de proteger al jaguar, utilizando
elementos simbdlicos y educativos para establecer un vinculo emocional. El
proyecto aborda al jaguar como simbolo cultural o amuleto, para educar sobre su
conservacion y celebrar y respetar las tradiciones culturales asociadas al jaguar,
promoviendo asi un mayor respeto por la biodiversidad y la herencia cultural.
Segun se menciona en el video, "Hemos utilizado una variedad de herramientas
como programas de edicidon de video, audio e imagen de libre uso... también nos
aventuramos en la electronica y trabajamos con la placa de Arduino”
(EducaLabExperimenta, 2023, 54s). Ademas, la publicacion, "bajo la licencia de
Creative Commons donde los materiales generados son de libre uso y
manipulacion por las comunidades interesadas. (EducaLabExperimenta, 2023,
4m:02s), refleja un compromiso con la accesibilidad y la comparticion del
conocimiento, permitiendo que otros se beneficien y contribuyan a estos procesos
formativos e investigativos.

Video cartas

46



En el trabajo de campo y en el intercambio de saberes con artistas como Pino el
Bardo, Inconicto Isaac, Arbey Gémez y Cielo Holguin, quienes dinamizan
diversos procesos tecnosociales en Moravia, se desarrollaron videocartas con el
objetivo de establecer un dialogo entre los estudiantes y el contexto social de
Moravia. Este ejercicio generé un espacio de autorreflexion, promoviendo la
exploracion de como, a partir de los territorios y el intercambio de vivencias, se
pueden identificar lugares comunes de enunciacion.

Este proceso de investigacion y reflexion se basa en la experiencia personal como punto
de partida para el aprendizaje, revelando una profunda conexién entre la vivencia de
marginacion y la valorizacion de iniciativas culturales como "Moravia City Rappers". En
este contexto, el enfoque no solo resalta la importancia de la autorreflexion, sino que
también subraya la relevancia de la conexién emocional en el proceso educativo. La
integracion de estas experiencias y el dialogo constante permiten crear un entorno que
favorece el apoyo y el crecimiento personal.

El intercambio de saberes con los artistas mencionados facilita una comprensién mas
profunda de cémo las experiencias de marginacion pueden transformarse en
oportunidades para el desarrollo cultural y personal. Las videocartas actuan como un
medio para explorar y reflexionar sobre estas experiencias compartidas, promoviendo
una vision mas inclusiva y enriquecedora del proceso educativo. Por lo tanto, este
enfoque no solo evidencia la importancia de la cultura como herramienta de
transformacién social, sino que también destaca cédmo la conexion emocional y la
autorreflexion pueden fortalecer el aprendizaje y fomentar un ambiente de apoyo y
crecimiento personal en contextos marginales.

Camilo Avila comenta que "el paralelismo que encuentro con ellos es que entiendo ese
sentimiento de ser marginado, y por eso me gusta mucho la iniciativa de Moravia City
Rappers, ya que permite a los jovenes explotar su talento y darse a conocer al mundo
como artistas, sin importar de donde vienen o las circunstancias del pasado"
(EducaLabExperimenta, 2023, 33s). Este testimonio revela cdmo el arte se convierte en
un medio eficaz para superar las barreras impuestas por la marginacion y facilita la
autoexpresion en un entorno que promueve el reconocimiento de talentos, sin que el
origen o las circunstancias previas actuen como obstaculos determinantes.
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La valoracion de iniciativas culturales en barrios marginados, como los de Moravia y
Bosa, resalta el papel transformador de la cultura. La apreciacion del arte como
alternativa a las complicadas dinamicas sociales subraya su capacidad para actuar
como una herramienta de cambio social. Derly Ortiz, estudiante de disefio visual, se
suma a esta linea de pensamiento al sefalar que: "Me parece muy chévere lo que
haces, la verdad. Venir de un barrio y llegar a la universidad o cualquier sitio y decir 'soy
de Bosa, de Bogotd', y escuchar que la gente piensa que es una zona peligrosa y
horrible, me parece increible" (EducaLabExperimenta, 2023, 2m01s). Esta reflexion
enfatiza como la cultura puede desafiar los estigmas sociales y ofrecer una plataforma
para la autoexpresion y el cambio, evidenciando asi la capacidad del arte para
contrarrestar percepciones negativas y proporcionar oportunidades de desarrollo
personal.

El didlogo entre los participantes también aborda las realidades sociales de quienes
provienen de barrios marginados, ilustrando cémo estas experiencias afectan su
percepcion y oportunidades. Avila argumenta que: "De pequefio fui muy timido, y eso
complico mucho mi vida en aspectos sociales" (EducalLabExperimenta, 2023, 46s). Este
comentario pone de manifiesto como las dificultades personales y sociales se entrelazan
con la participacién en actividades culturales y educativas. A través del arte y la cultura,
como en el caso de los jévenes de Moravia, se sugiere que los medios audiovisuales
pueden actuar como herramientas poderosas en la educacion y el empoderamiento
social.

En conjunto, estos testimonios y reflexiones evidencian como las iniciativas culturales
en contextos marginados no solo ofrecen una salida creativa para los jévenes, sino que
también juegan un papel crucial en la redefinicion de sus identidades y oportunidades.
La cultura, en este sentido, se presenta como un recurso valioso para el cambio social
y el desarrollo personal, desafiando estigmas y proporcionando plataformas para la
autoexpresion y crecimiento individual y colectivo comunitario.
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Estos acercamientos contribuyen al desarrollo de pedagogias y metodologias desde el

disefio expandido y flexible, generando espacios de dialogo y continua tension.

Por ello se plantea el disefio de un dispositivo educativo transmedial que integre diversos
medios, como video, imagen fija, paisaje sonoro, interactividad y web, con el fin de
proporcionar una experiencia de aprendizaje enriquecedora y estimulante para diversos
publicos, incluyendo universidades, colegios, estudiantes, docentes e investigadores
convocados por Educalab Experimenta. Este dispositivo educativo transmedial sera
disefado para satisfacer las necesidades e inquietudes de estas comunidades, actuando
como una herramienta versatil y adaptable que fomente la generacion de ideas creativas
y la incubacion de proyectos innovadores. Ademas, se buscara establecer canales de
colaboraciéon transdisciplinarios y co-creativos entre todas las partes involucradas,
promoviendo la integracién y la sinergia en la construccion y desarrollo de proyectos
multimediales experimentales en entornos educativos que sea aplicable a comunidades

diversas.

Este dispositivo tiene como objetivo principal promover el juego, el didlogo y la
participacion cocreativa en la resolucion de productos comunicativos relevantes para
cada comunidad. El dispositivo transmedial se concibe como una herramienta que
permitira la interaccion de los diferentes actores involucrados, incluyendo estudiantes,
docentes, investigadores y miembros de las comunidades. A través del juego, se busca
fomentar la creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico, incentivando asi la
generacion de ideas innovadoras y soluciones comunicativas adaptadas a cada

contexto.

Ademas, este dispositivo busca facilitar el dialogo intercultural y el intercambio de
conocimientos, promoviendo la comprensiéon mutua y la valoracién de la diversidad. Al
propiciar la participacion cocreativa, se busca empoderar a las comunidades y reconocer

su papel como agentes activos en la construccién de su propia narrativa.

Es asi, que el desarrollo de un dispositivo educativo transmedial permitira ofrecer una
experiencia de aprendizaje mas atractiva, participativa e inmersiva. La combinacion de

diferentes medios multimediales y la interactividad promoveran el compromiso y la
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motivacion de las comunidades, facilitando el aprendizaje critico y significativo en la
resolucion de inquietudes comunicacionales de las comunidades donde se hace

inmersion.

El dispositivo educativo fue disefiado teniendo en cuenta las necesidades e inquietudes
generadas en los territorios (rurales/ urbanos), colectivos o necesidades puntuales de
las comunidades. Esto garantizd que el contenido y las actividades propuestas sean
relevantes y se ajusten a los contextos especificos, promoviendo un mayor impacto, el
intercambio de saberes y la construccion de procesos de aprendizaje ensefianza desde

los saberes y practicas in situ.

Desarrollo producto final TOOLKIT EDUCALAB Experimenta
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La integracion de diferentes medios multimediales y la posibilidad de interactuar con ellos
estimularan la generacion de ideas creativas y la exploracién de nuevas formas de
expresion y comunicacion. El dispositivo educativo actuara como una incubadora de
proyectos innovadores, brindando a los usuarios la oportunidad de experimentar y

desarrollar habilidades creativas en un entorno educativo.

En conclusion, el proyecto de investigacion ha representado un esfuerzo significativo y
multidimensional que ha trascendido las barreras convencionales del disefio y la

pedagogia. La participacién activa de mas de 100 personas, entre estudiantes, docentes
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y miembros de diversas comunidades, ha enriquecido enormemente el proceso,
brindando una perspectiva diversa y multifacética que ha fortalecido la calidad y
relevancia de las propuestas desarrolladas. La magnitud de los eventos, asi como la
diversidad cultural y social del proyecto, han destacado la importancia de abordar los
desafios contemporaneos desde una perspectiva inclusiva y colaborativa. El trabajo
conjunto y la interaccién entre diferentes actores han generado resultados innovadores
y significativos, demostrando el potencial transformador del disefio y la investigacion
participativa en la creacion de soluciones pertinentes y efectivas para las comunidades.
Este proyecto no solo ha contribuido al avance del conocimiento en el campo del disefio
y la pedagogia, sino que también ha sentado las bases para futuras investigaciones y
acciones destinadas a promover el desarrollo humano y social en contextos diversos y

complejos.
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