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Introduccion

Esta memoria presenta el proyecto Historias de Cali, un sistema
pedagdgico creado para fortalecer el reconocimiento del patrimonio cultural
en los estudiantes del Colegio Bennett. A través de un juego visual, un kit de
exploracion y una estrategia de comunicacion interna, el proyecto busca
acercar a los ninos a su ciudad de una manera significativa y participativa.

El documento relne el proceso completo: la investigacion inicial, la creacion
del sistema, su disefo, prototipado y validacion. Cada componente fue
pensado para apoyar el proyecto institucional de identidad calefia y ofrecer
herramientas visuales claras para aprender sobre la ciudad.

Aqui se presentan los fundamentos, decisiones y resultados que dieron forma a

este material, pensado para despertar curiosidad, pertenencia y amor por Cali.




Tema del proyecto

El proyecto aborda el reconocimiento, valoracion y
apropiacion del patrimonio cultural de Cali por
parte de los estudiantes de primaria del Colegio
Bennett. Se busca fortalecer su identidad local a
través de recursos visuales y pedagodgicos que les
permitan explorar la ciudad desde el juego y la
curiosidad.

Situacion abordada

Surge al identificar que en la educacion primaria
actual no existen estrategias visuales que
conecten a los nifios con su entorno urbano y
patrimonial.

Segun el Ministerio de Cultura (2020), la educacién
patrimonial no estd integrada de forma
sistemdatica al curriculo escolar, y los materiales
utilizados suelen ser principalmente textuales, lo
que dificulta que los estudiantes comprendan el
patrimonio como una experiencia cercana,

significativa y facil de recordar.




Justificacion del proyecto

La ausencia de recursos visuales y
pedagdgicos que permitan acercar a los
nifos al patrimonio calefio crea una
oportunidad para disefar herramientas
que hagan este aprendizaje mds
accesible, significativo y cercano a su
realidad cotidiana. En los cursos de
primaria, especialmente entre los 7y 10
anos, el aprendizaje se fortalece cuando
los contenidos se presentan de manera
visual, narrativa y ladica, permitiendo que
los estudiantes construyan sentido a
partir de la exploracién y la curiosidad.

Historias de Cali surge como una
respuesta directa a esta necesidad. El
proyecto propone un sistema de disefio
compuesto por un juego pedagdgico, un
kit de exploracion familiar y una campana

digital, creado para apoyar el proyecto
institucional de Identidad Caleria del
Colegio Bennett. Estas herramientas
permiten a los estudiantes reconocer los
lugares emblemdaticos de su ciudad,
relacionarlos con sus propias experiencias
y desarrollar un sentido de pertenencia.

El sistema también facilita el trabajo
docente, ya que ofrece materiales claros,
visuales y estructurados que guian el
aprendizaje del patrimonio de forma
dindmica. De esta manerq, el proyecto no
solo responde a una carencia detectada en
el entorno escolar, sino que aporta una
propuesta integral para fortalecer la
educacidn patrimonial en la primera
infancia desde el disefio de comunicacion
visual.



Objetivo general Objetivos especificos

Disefiar una estrategia pedagégica visual Analizar la percepcion que tienen los nifios
gue promueva el reconocimiento y la sobre el patrimonio calefio.

apropiaciéon del patrimonio cultural de Cali
en nifos de 7 a 9 afos del Colegio Bennett.

Definir los criterios pedagogicos y visuales
para estructurar la estrategia.

Desarrollar herramientas lldicas visuales
que faciliten ese reconocimiento.



Perfil de los expertos

Para el desarrollo del proyecto se contd con el
acompafiamiento de un grupo de expertas del
Colegio Bennett, Participaron:

Ximena Arce Velandia Docentes de aula
Psicéloga de primaria area de sociales

Aportando criterios sobre desarrollo infantil, quienes compartieron su experiencia directa con
procesos cognitivos y necesidades de los nifios los estudiantes, sus dindmicas de aprendizaje y
entre 7y 9 anos. sus necesidades en el aula.

Eleonara Durdn Gémez Su participacién permitié construir un sistema

Coordinadora Académica seccién primaria coherente con la realidad pedagdgica del colegio
y ajustado a las capacidades y formas de

Brindando lineamientos institucionales y aprender de los estudiantes.
orientaciones sobre el proyecto de Identidad

Calena.



Usuarios primarios

Los usuarios principales
sonlos ninosde7a 9
anos del Colegio Bennett,
estudiantes de los grados
segundo y tercero de
primaria. Son nifnos
curiosos, visuales y
altamente receptivos al aprendizaje a través del
juego, las imdagenes y la exploracion guiada.

Usuarios secundarios

Los usuarios secundarios son
las docentes de Ciencias
Sociales y Educacion Artistica,
responsables de guiar la
actividad en el aula. Para ellas
se desarrollaron herramientas
~ claras, visuales y estructuradas
que facilitan el uso del juego
como recurso pedagodgico dentro del proyecto
institucional de Identidad Calefa.




Sistema Producto

El proyecto dio origen a un sistema pedagdgico de tres piezas, creado para
fortalecer la identidad cultural y el reconocimiento del patrimonio en los
estudiantes del Colegio Bennett.

Juego pedagogico “Historias de Cali” Kit “Mi aventura por Cali” Campafia digital interna
Juego guiado con pistas para Mapa-fanzine y actividades para  Publicaciones en redes del colegio
reconocer lugares de Cali. explorar la ciudad en familia. para socializar el proyecto.



Proceso Creativo

Taller de empatia con los estudiantes

iTede sebre mf

Este taller permitié entender cémo los
ninos representan su ciudad: trazos
desordenados, colores suaves y formas
simples. Sus dibujos y comentarios
sirvieron como base para definir una
estética que se sintiera familiar y
cercana a su manera de ver Cali.

A partir del taller se construyeron moodboards para
definir el lenguaje visual: ilustracion infantil, texturas tipo
crayon, paletas pasteles y una atmoésfera cdlida. Estos
tableros guiaron las decisiones de color, trazo y

personalidad grafica del sistema.

Asesoria con el Centro de Juegos (PUJ Cali)

La asesoria fue clave para estructurar la mecdnica: qué
componentes necesitaba el juego, como debian
funcionar los mapas y las cartas, y qué elementos
visuales ayudaban a la claridad dentro de una dindmica
guiada para niflos pequenos.




Los primeros bocetos exploraron
diferentes niveles de simplificacion

del patrimonio calefo. Se probaron
trazos mds sueltos, lineas expresivas y
formas amigables para que los
monumentos fueran reconocibles, pero

mantuvieran la estética infantil definida. @ /
‘ Q“f Definicion del lenguaje visual del sistema
o Con los bocetos listos se consolidd el estilo final: una
. . D i AVCI\NN paleta pastel inspirada en el Valle, tipografias
por Cali redondeadas, texturas manuales y un trazo expresivo
. R que unificé todos los componentes del juego y permitid
Historias ISTOr| Historias que cada pieza perteneciera al mismo universo visual.

de Cali de Cali

Construccion de los componentes base del juego “g@{

A partir de las ilustraciones se disefiaron los mapas, las
cartas maestras y la bitécora. La estética infantil orientd
la composicidn, la legibilidad de los caminos, la forma
de los iconos y la estructura de la informacion, dando
origen a la identidad visual del sistema.




Diseﬁo de J uego Mapas ilustrados
Mapas con 5 lugares organizados en rutas de

T color (amiairillo, rojo, azul o verde).
Permiten filtrar los lugares segln la sesion y
mantienen la dindmica clara.

Aporta: organizacién visual y busqueda guiada.

Manual de instrucciones

Explica las reglas, modalidades, ejemplos de
pistas y recomendaciones para docentes.
Aporta: claridad y facilidad de implementacion.

R,
8 de Cali < o

Reglamento del juego m

Tarjetdn de referencias (tipo bingo)

Ldmina con las 20 ilustraciones pequenas en
cuadricula, con borde del color del mapa
correspondiente.

Ayuda a comparar, descartar y hacer inferencias.
Aporta: referencia visual e investigacion guiada.




Cartas maestras (20 ilustraciones)

Tarjetas de 14 x 9 cm con las ilustraciones

completas.

Solo las usa la profesora para elegir en secreto ¢ =4 5

el lugar objetivo. o zooLomCO‘
Aporta: control de la actividad y apoyo visual ’ , De Cali 3%,

para dar pistas.

Bitacora [ Enciclopedia del juego

Libro ilustrado con: historia contada, origen
real y dato curioso de cada lugar.
Permite investigar y relacionar pistas con
informacion real mientras juegan.
Aporta: Contenldo pedagdgico y lectura
comprensiva.



Diseno Kit

Fanzine—Mapa plegable

Hoja que se despliega como un mapa de Cali con
las ilustraciones y marcos tipo Polaroid para

pegar fotos familiares. Mi Aventura
Plegado funciona como mini-librito con portada, Uf‘p‘r c'“ J
instrucciones, actividades y contraportada. S
Aporta: exploracion real y registro familiar.

jConviértete en
Explorador de Cali!
e
e Actividades del fanzine
& it conoce una ietota
5. /v Panel interior con actividades breves para hacer
oI . en cada visita:
T s ontomas expacit do s Observar, crear un dibujo, explorar detalles,
e ST comoquees - escuchar sonidos y recordar lo especial del lugar. k
. N Aporta: atencion plena y conexion personal.




Tula del kit

\ Bolsa tipo tula con la identidad del proyecto para
llevar el fanzine y materiales en las salidas
pedagdgicas.
Aporta: portabilidad y orden. -«

Boton “Exploradores de Cali”

Botdn coleccionable entregado como simbolo de
participaciéon. Refuerza orgullo y motivacion.
Aporta: logro y pertenencia.

Stickers ilustrados

Set de stickers con elementos del juego para
decorar el fanzine, la tula o cuadernos.
Aporta: personalizacidn y expresion creativa.




Objetivo de la campafia

Transmitir de forma clara y visual en qué consiste el
sistema, permitiendo que familias, docentes y
estudiantes se sientan parte del proceso.
Aporta: visibilidad y sentido de pertenencia.

Pablico de la campafia

Familias del Colegio Bennett
Profesores y directivos
Comunidad educativa

Padres interesados en el proyecto

oo

Your Story Your Story Your S

| colegiobennett
| Cali, colombia

=

El juego e
aprendizaje \
En el Colegio

una educa
despierte ¢
L
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una experiencia de aprendizaje

Cada partida de despierta la curiosidad, fortalece el trabajo en
equipo y desarrolla habilidades comunicativas.

Lenguaje visual

Piezas que mezclan elementos del juego con la paleta
institucional:

fotografias reales, iconos del sistema y textos breves en
un estilo limpio y cdlido.
Aporta: coherencia grdfica e identidad escolar.

Intencién pedagégica

La campanfa informa y educa, mostrando como se
juega y por qué es valioso aprender sobre Cali desde
pequenos.

Aporta: apropiacion colectiva y continuidad del
aprendizaje.



Validacion

La validacion del prototipo se realizd el 5 de noviembre con seis niflos de segundo grado
y su profesora. Durante la prueba piloto se usaron todos los componentes del juego,
observando participacién activa, comprension clara de la dindmica y alta motivacion.
La psicéloga de primaria evalud el sistema mediante un formato de validacién docente,
destacando su pertinencia pedagdgica, claridad visual y facilidad de uso por parte de
las profesoras.
Hallazgos principales:

1 Los niflos entendieron la dindmica y lograron relacionar pistas, mapas y bitdcora.

2 Las ilustraciones facilitaron el reconocimiento de los lugares.

3 El juego fomenta didlogo, trabajo en equipo y pensamiento critico.

q Se integra con naturalidad al proyecto de Identidad Calefia del colegio.

La validaciéon confirmé que Historias de Cali es un recurso funcional, atractivo y
adecuado para primaria.
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