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RESUMEN: Este estudio propone una interpretacion de conceptos y modelos que provienen del disefio
participativo, co-disefio y disefio social para enfocarlos en la revitalizacion de saberes ancestrales en
Ecuador y México. Esta investigacion inicia con un estudio de caso realizado en el pueblo Maya de X-
Yatil en México (2015), el mismo que formd parte del intercambio de maestria entre la Universidad
Nacional Autonoma de México y la Universidad Intercultural Maya de Quinta Roo. El resultado de esta
experiencia es el programa Jugando Muuch, que se ha implementado en pueblos Kichwas de la provincia
de Napo (2018) y en la Comuna Ancestrales de Lumbisi en la provincia de Pichincha (2019). En este
articulo se presenta una descripcidn de los resultados de los laboratorios realizados desde el 2015 a través
de la aplicacion de métodos de disefio participativo y co-disefio para revitalizar los conocimientos
ancestrales.

PALABRAS CLAVE: Disefio participativo, educacién popular, conocimientos ancestrales, investigacion
accion, disefio de juegos, educacion intercultural.

ABSTRACT: This study proposes the application of concepts and methods of participatory design, co-
design, and social design focused on the revitalization of ancestral knowledge in Ecuador and Mexico.
This investigation began with a case study carried out in the Mayan town of X Yatil in Mexico (2015),
which formed part of a graduate degree Exchange between the National Autonomous University of
Mexico and The Mayan Intercultural University of Quintana Roo. The results of this experience led to
the creation of the project Jugando Muuch, which has been implemented in Kichwa communities in the
province of Napo (2018) and the community of Lumbisi en the province of Pichincha (2019). This article
summarizes a description of the results, beginning in 2015, through the application of participatory and
co-design methods in order to revitalize the ancestral knowledge.
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intercultural education.
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Introduccién

Este articulo propone una interpretacién de conceptos y modelos que provienen del disefio
participativo, co-disefio y disefio social para enfocarlos en la revitalizacion de conocimientos
ancestrales en Ecuador y México. Estos modelos se complementan con lineamientos de la
investigacion accién y la educacion popular. Los resultados del caso de estudio en el pueblo
Maya de X-Yatil, México (2015), comprenden una guia de actividades para el Laboratorio de
Disefio Participativo y el proceso de co-disefio con la comunidad para transmitir estos saberes.
La implementacion de estos resultados se realizé en comunidades de la Amazonia y los Andes
en Ecuador (2018-2019).

Para Ivonne Donders especialista en programas sobre Derechos Econémicos, Sociales y
Culturales de la UNESCO, el alcance de los derechos culturales estad relacionado con el
concepto de cultura del cual partimos. El significado de “cultura” ha evolucionado “desde un
concepto elitista restringido que incluia principalmente las artes y la literatura, hasta un
concepto mas amplio, como un proceso o forma de vida en el que aspectos como la lengua, la
religion y la educacion tienen un papel importante™ (Donders, 2004, p.155).

Los derechos culturales de los pueblos indigenas estan relacionados al reconocimiento y respeto
de sus valores como la lengua, la religion, la educacidn, sus creencias, tradiciones y costumbres.
El respeto hacia los conocimientos ancestrales debe adoptar medidas para desarrollar y ampliar
el derecho a la participacion. Tomando en cuenta que la accion de todos los actores
involucrados en la vida cultural garantiza la revitalizacidn del patrimonio y su transmision para
las futuras generaciones.

Para Ivonne Cruz la participacién radica en “facilitar la practica democratica, lo que revierte
procesos paternalistas de los estados a procesos estimuladores de soluciones creativas que
emanan de abajo hacia arriba” (Cruz, 2014, p.213). La participacién activa en la construccién
cultural esta relacionada con las bases de la autodeterminacion educativa que buscan los
pueblos indigenas. Esta es la posibilidad de generar conocimiento a partir de sus propias
experiencias, tomando en cuenta el trabajo como el elemento base para el aprendizaje. Las
mujeres y hombres indigenas que viven bajo esta ldgica, a pesar de los cambios politicos y
econémicos que nos afectan a todos, estan generando cada vez mas sus propias metodologias de
participacion.

Los sistemas de conocimientos que han sido generados y comprobados a lo largo de varias
generaciones, se desarrollan “acorde con el respeto a la tierra, la defensa del territorio, la
proteccion de los recursos y el mantenimiento de una Idgica frente a la naturaleza™ (Martinez,
2002, p.28). Jaime Martinez Luna utiliza el término de educacion comunal para referirse a una
educacién disefiada por la comunidad, para fortalecer su organizacion, su conocimiento, su
actitud frente a la vida. Y menciona que es “importante que los maestros o facilitadores
pregunten a la comunidad ¢qué hacer? con esto se reconocen los intereses de los nifios, jovenes,
adultos, abuelas y abuelos y se obtiene la participacion de la comunidad™ (Martinez, 2002,
p.327).

A través de esta investigacion se propone la revitalizacion de los conocimientos ancestrales por
medio de procesos participativos que generen didlogos igualitarios. Desde el disefio y en
particular desde el disefio participativo y co-disefio es posible desarrollar herramientas que
favorezcan la activacion y valoracion de estos conocimientos. Ademas, los procesos de
revitalizacion de los conocimientos ancestrales suponen el compromiso de universidades,
tecnoldgicos y otros centros académicos que se interesan por apoyar el proceso de
empoderamiento civil. Esto se debe realizar desde nuevos enfoques, métodos e instrumentos,
desde una ciencia y tecnologia descolonizada y capaz de dialogar con individuos o grupos
locales y regionales (Toledo, 2011, p.471).

ESTUDIOS SOBRE ARTE ACTUAL. NUM. 8 (2020) ISSN: 2340-6062

210



Ana Lucia Garcés Davila / Disefio participativo y co-disefio

1. Disefio participativo, co-disefio y disefio social

El disefio participativo responde a las necesidades planteadas en los afios 1970, es una sub-area
del disefio en general, que desarrolla nuevos abordajes, métodos, técnicas, herramientas y
practicas con una naturaleza social. Para Liz Sanders “en la practica del DP, las personas que
forman parte del proceso de disefio ya no se consideran simplemente usuarios, consumidores o
cliente. En su lugar se les ve como los expertos en la comprensién de sus propias formas de vida
y de sus trabajos. Y son vistos como socios valiosos en el desarrollo del proceso de disefio
(Sanders, 2013, p.62). El arquitecto Henry Sanoff (1990), sostiene que la propuesta participativa
en el disefio “se basa en considerar a las personas afectadas por las decisiones de disefio, es decir
gue quienes van a utilizar lo disefiado pueden involucrarse en el proceso de hacer las cosas y
tomar decisiones. De esta manera uno de los fundamentos del disefio participativo es el
igualitarismo, donde todos los participantes son considerados por igual en el proceso de toma de
decisiones, sin embargo, mantienen sus conocimientos especializados™ (Sanoff, 1990, p.1).

De acuerdo con Ezio Manzini (2015) la actividad de co disefiar es ” un proceso dinamico en el
cual los participantes intervienen compartiendo su conocimiento particular y sus capacidades de
disefio”. Para Manzini el co-disefio es como “una gran conversacion, en la que individuos y
grupos dialogan y planean las iniciativas de disefio desde sus diferentes formas de
conocimiento, desde la colaboraciéon, el conflicto y en diferentes momentos (Manzini, 2015,
p.48). Yanki Lee (2007) al hablar sobre los roles del disefiador en un proceso participativo
menciona que pueden estar en tres areas: el de desarrollador de disefio, facilitador de disefio y
generador de disefio. Se podria decir que el co-disefio se relaciona con el rol de facilitador de
disefio, en el cual el disefiador transfiere las capacidades y habilidades del disefio para
empoderar a la comunidad en el desarrollo de una propuesta que mejore sus condiciones de
vida.

1.1 Valores en el proceso de co-disefio

Ezio Manizi aborda la reflexion de Pelle Ehn (2015) del grupo Medea de la Universidad de
Malmo en Suecia, desde donde propone tres escenarios dentro del co-disefio: El primero se
describe como procesos altamente dindmicos con un desarrollo lineal de co-disefio y
metodologias de creacion de consensos. Para Manzini esta es una de las visiones mas
tradicionales en los procesos de disefio participativo y co-disefio. El segundo es un proceso de
actividades creativas y proactivas; donde el rol del disefiador es de mediador (entre diferentes
intereses) y facilitador (entre las ideas e iniciativas de los participantes). De acuerdo con
Manzini también incluye la experiencia creativa y la cultura del disefiador. Su capacidad de
concebir, proyectar y la posibilidad de utilizar sus habilidades, desencadenan conversaciones
sociales y alimenta nuevas ideas. El tercer escenario describe actividades complejas de disefio;
consiste en un conjunto de herramientas disefiadas para visualizar las ideas y hacerlas tangibles
a través de diferentes prototipos. En este sentido la responsabilidad de crear, concebir y validar
estas herramientas viene por parte del disefiador (Manzini, 2015, p.49).

Desde la implementacion de los casos de estudio se reconoce que estos tres escenarios se
encuentran interrelacionados en el proceso de co-disefio, en algunos casos se presenta de manera
simultanea y en otros en diferentes momentos del proceso de participacion. Ademas, el proceso
de co-disefio se conforma de varios elementos como: compromiso de colaboracion; el desarrollo
de procesos y herramientas acorde con el espacio y los participantes; la experiencia e intereses
de los participantes; la exploracion y el desarrollo de sus ideas y propuestas; el empoderamiento
y la experiencia de los disefiadores como facilitadores y mediadores en el planteamiento de un
pensamiento sistémico. Dentro de este proceso se identifican tres fases reiterativas que se
aplicaron en los laboratorios creativos, estas son: el co-descubrimiento, la co-ideacion y co-
implementacion. En cada fase intervienen un enfoque, métodos, técnicas y herramientas acordes
con el nivel de percepcion e interés del grupo de participantes.
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1.2 Disefio social y Disefio para la innovacion social

Manzini en el libro Design,When Everybody Designs (2015) hace una comparacién entre
disefio social y disefio para la innovacidon social, en donde menciona los limites y vinculos entre
estas dos posturas de disefio. El disefio social es “la actividad de disefio que se ocupa de los
problemas que no han sido resueltos por el estado o por la empresa privada. Generalmente las
personas involucradas en estos planteamientos no tienen la posibilidad de ser escuchados. De
aqui surge la naturaleza ética noble del disefio social, pero también sus limites™ (Manzini, 2015,
p. 65). Al explicar este planteamiento el autor observa que por un lado es necesario el
requerimiento de las personas involucradas para realizar una accion social, y por otro estas
personas o grupos no siempre tienen la forma de sostener el costo de estas intervenciones. Con
lo que para Manzini, se “termina realizando un trabajo voluntario de un modo caritativo, con lo
que el disefio social se vuelve una actividad sujeta a que alguien la subvencione (Manzini, 2015,
p.65).

La diferencia entre disefio social y disefio para la innovacion social se ve difuminada en varios
aspectos, debido a que estas dos posiciones convergen en las mismas areas y objetivos. “El
disefio social se encuentra orientado hacia la innovacion social, reconociendo que esta es una de
las formas en las que se pueden resolver los problemas tradicionales. Las premisas sobre las que
se plantea el disefio para la innovacion social son: “en primer lugar, toma lo “social” en un
sentido més preciso (relacionado en la manera como las personas generan valores sociales). En
segundo lugar, lo que se produce tiene un significado dentro de la innovacion social; son
soluciones basadas en nuevos modelos sociales y economicos. En tercer lugar, estas soluciones
tratan con los cambios sociales haciendo posible la reduccion del impacto ambiental y
reforzando el tejido social” (Manzini, 2015, p. 66). De esta manera el disefio para la innovacion
social se interpreta como un proceso de cambio que surge de la re-combinacion creativa de los
activos existentes (desde el capital social para el patrimonio histdrico, pasado por la artesania
tradicional y la tecnologia accesible) cuyo objetivo es alcanzar metas socialmente reconocidas
de una manera nueva.

2. Método
2.1 Conceptos y modelos empleados en el estudio de caso en el pueblo Maya de X-Yatil

La experiencia del Laboratorio Creativo Jugando Muuch se describe a través del trabajo de
campo realizado en el pueblo Maya de X-Yatil, México en el 2015, en donde se desarrollaron
dos momentos importantes: el primero fue el laboratorio de disefio participativo LDP realizado
con un grupo de jévenes de la comunidad y el segundo fue el co-disefio del proyecto final a
través de la activacion comunitaria. A continuacion, se describe estd experiencias desde el
acercamiento a los grupos participantes, los métodos empleados y sus resultados.

Este proyecto investigativo se realiz6 a traves de un intercambio estudiantil entre la maestria en
disefio industrial de la Universidad Autonoma de México y la Universidad Intercultural Maya
de Quintana Roo. El equipo de investigacién accién® recibi6 apoyo de profesores de la
Universidad Maya para visitar varios pueblos de la municipalidad en donde se encuentra situada
la universidad. El pueblo Maya de X-Yatil fue el lugar en donde se realizo el estudio de caso
por la presencia de la organizacion de Dignatarios Mayas?. Esta organizacion formada por
varias familias del pueblo es la encargada de preservar y difundir la cultura local a través de sus

! Datos del equipo de investigacion.

2 De acuerdo con la Ley de derechos, cultural, organizacion indigena del estado de Quintana Roo,
Dignatario Maya: Son los indigenas que tienen cargo y representacion, en un centro ceremonial de
acuerdo a sus wusos, costumbres y tradiciones. Recuperado el 25 de enero 2017 de
http://www.iadb.org/research/legislacionindigena/leyn/docs/Mex-Mex-Quintana-Roo-Ley-Derechos-
Cultura-Organizacion-Indigena-.doc.
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ceremonias, de la lengua Maya y de mantener las costumbres tradicionales vivas. La conexion
entre los objetivos del equipo de investigacién y de los Dignatarios Mayas permitio desarrollar
el proyecto de disefio participativo enfocado en la revitalizacion de conocimientos ancestrales.

Varias estrategias fueron utilizadas en el pueblo Maya de X-Yatil con el fin de promover la
participacion y el dialogo intercultural e intergeneracional. La primera actividad fue el
Laboratorio de Disefio Participativo (LDP) dirigido a un publico joven, con quienes se aplicd
una serie de métodos y herramientas de disefio participativo, co-disefio y educacion popular. El
grupo de jovenes participantes decidié desarrollar el tema de alimentos y plantas medicinales de
X-Yatil, este fue el punto de partida para definir el contenido del laboratorio y el tema que se
trabajé con la comunidad. La segunda actividad incluyd entrevistas con los Dignatarios Mayas,
estas entrevistas permitieron identificar algunas de las mas importantes plantas para la
comunidad y clasificarlas por sus usos en comida, medicina, ceremonia y construccion.
Posteriormente esté clasificacion fue utilizada en el co-disefio de un juego comunitario. El tercer
componente de estas estrategias fueron las reuniones con un grupo de mujeres en donde se
compartieron conocimientos sobre la comida tradicional, su preparacion y los ingredientes que
se cultivan en X-Yatil.

Los aspectos metodoldgicos de la activacién comunitaria estuvieron guiados por conceptos de la
investigacion accion y educacion popular, desarrollados por el educador brasilefio Paulo Freire
en la Pedagogia del Oprimido (1969). Estos elementos fueron fundamentales para guiar el
acercamiento comunitario e implementar los procesos de disefio participativo y co-disefio con la
comunidad. Dentro de los conceptos utilizados, el concepto de “sujetos dialdgicos™ determind la
forma de dialogar entre participantes e investigadores. Para Freire (1969) los “sujetos dialdgicos
son personas criticas que reconocen el poder de hacer, de crear y de transformar. Esta
caracteristica esta presente en toda la humanidad a pesar que en algunas culturas se ha visto
disminuida” (Freire, 1969, p. 72). El autor plantea la accion y reflexion como una forma de
acercarse al mundo, generando dialogos entre sujetos dialdgicos que se basen en la igualdad, la
superacion, en reconocer la contribucion de los otros y en que la pronunciacion del mundo
pueda hacerse desde las palabras de todos los sujetos (Garcés, 2020, p.3).

En este sentido es importante mencionar que tanto la educacién popular (Freire 1969) como el
disefio participativo (Sanoff 1990) buscan generar una colaboracion igualitaria entre los
participantes y los investigadores/disefiadores, planteando el mismo nivel de colaboracion y
dialogo. Sanoff reconoce que una de las ventajas del disefio participativo es empoderar a las
personas en la toma de decisiones y en ser conscientes de las consecuencias que esto conlleva.
Sobre lo que menciona “la experiencia en la participacion de las personas en el proceso de
disefio indica que el principal motivo de satisfaccion no es tanto el grado en el que se ha
satisfecho una necesidad individual, sino la sensaciéon de haber influido en las decisiones
(Sanoff, 1990, p.1).

Retomando esta postura, es importante mencionar que la toma de decisiones fue uno de los
objetivos principales, trabajados con el grupo de jovenes en el LDP. A través del concepto de
“tema generador” (Freire 1969) los participantes decidieron su tema de interés “alimentos y
plantas medicinales de X Yatil” y construyeron en cada sesion el contenido de su actividad
participativa. Para el historiador ecuatoriano Fernando Moncayo (2014) todo tema generador,
por més elemental que parezca puede suscitar un analisis critico y objetivar nuestra percepcion
de la realidad. De esta manera los “temas generadores deben ser temas que nos remitan a nuestra
vida, a nuestra cultura, a nuestra historia. Estos temas generadores pueden establecerse segun
los recursos humanos y los recursos naturales del medio, segin el calendario agricola, el
calendario festivo, los intereses de los jovenes, las actividades de la vida cotidiana. Estos temas
generadores se encuentran en el didlogo con el pueblo o con el grupo de trabajo y en el interés
por desarrollar un tema en comun” (Moncayo, 2014, p.12)
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La metodologia del LDP sigui6 las fases del design thinking. La primera fase fue la definicion
del problema en donde se utiliz6 el mapeo comunitario para que los participantes reconocieran
el territorio y se discutié sobre su rol e intereses dentro de su comunidad. Se aplicaron mapas
conceptuales para dialogar sobre los saberes que transmiten los abuelos/abuelas, madres/padres
y los conocimientos que los participantes poseen sobre su cultura. Se decidié de forma grupal el
tema generador para la investigacion y creacion de contenidos para el laboratorio. Ademés, se
llegaron a acuerdos y compromisos para motivar la participacion y el trabajo dentro de un
ambiente colaborativo.

La segunda fase fue la generacién de ideas en donde los participantes, a partir del tema
generador, exploraron sus habilidades de expresién grafica por medio de la aplicacién de
herramientas visuales. En esta fase se desarrollaron actividades de disefio de composicion
abierta enfocadas en generar contenidos a través de la investigacion. Se utilizaron secuencias de
imégenes para describir y discutir temas como: la preparacion de alimentos, las técnicas de
construccion, la creacién de objetos cotidianos y la realizacion de ceremonias. Se desarrollaron
gjercicios de brainstorming visual para crear signos a través de la representacion de objetos
cotidianos. Con estos ejercicios se impulsd la capacidad de sintesis visual y fue una de las
primeras herramientas en donde se aplicé la lengua Maya. Se reinterpretaron juegos populares
utilizando los contenidos propuestos por los participantes a partir de sus investigaciones. Se
trabajo la transmision intergeneracional de saberes por medio de entrevistas a adultos y adultos
mayores, este material se plasmo en cuentos cortos y en el disefio de posters.

Durante el LDP se cred un dialogo entre los tres grupos en base al tema generador “alimentos y
plantas medicinales de X Yatil” elegido por el grupo de jovenes. Esté dialogo se facilitd por
medio del equipo de investigacion, quienes compartieron constantemente con el grupo de
mujeres y adultos mayores los resultados preliminares de cada una de las actividades. Estos dos
grupos realizaron un aporte significativo con su retroalimentacién hacia los contenidos y
materiales desarrollados. Esta informacion a su vez se present6 a los jovenes para complementar
la construccion de conocimientos comunitarios. De esta manera se fortalecieron las redes de
aprendizaje a través de la participacion amplia y activa de las diferentes generaciones.

El proceso de Co-disefio se desarrollé después de la octava sesion del LDP. Este momento
permitié la participacién de los tres grupos en la co-creacion de un proyecto final. El desarrollo
de esta fase consistio en decidir cudl seria el medio para compartir los conocimientos que se
activaron durante los dos meses anteriores. Los participantes del pueblo Maya de X-Yatil
decidieron co-disefiar un juego comunitario para registrar los conocimientos sobre plantas
locales y compartirlo con las nuevas generaciones. Los grupos de mujeres y adultos mayores
validaron la informacion y la dinamica de uso del juego comunitario y los jovenes crearon el
material.

El grupo de jovenes aplicé las herramientas y materiales creados durante el LDP para co-disefiar
un juego de cartas con la representacién de las 28 plantas mas utilizadas en la comunidad. Cada
carta fue disefiada con la representacion grafica de la planta, su nombre en lengua Maya y
Espafiol y cuatro iconos para indicar los diferentes usos de cada planta como: comida, medicina,
ceremonia y construccion. Al reverso de las cartas se utilizaron cuatro espacios con los mismos
iconos para registrar los usos de las plantas. En primera instancia el juego de 28 cartas permitié
a los participantes jovenes entrevistar a sus familias, incluyendo a los miembros que se solo
hablan la lengua Maya. El juego de cartas se complet6 con el registro escrito de los usos de las
28 plantas de acuerdo a las categorias de comida, medicina, ceremonia y construccion.

La dinamica del juego se cred pensando en transmitir los conocimientos sobre los usos de
plantas locales a los nifios de la comunidad. Los tres diferentes grupos propusieron la re-
creacion del juego de loteria en base al juego tradicional de la loteria mexicana. Para desarrollar
este juego se crearon 15 cartas de loteria, cada carta con 16 ilustraciones de plantas ubicadas de
forma aleatoria. De esta manera el juego comunitario fue co-disefiado por el grupo de jévenes
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del LPD con la validacion del grupo de mujeres y adultos mayores. El equipo de investigacion
se encarg6 de la reproduccion e impresion de 10 kits completos, que se utilizaron en la fase de
co-implementacion con la comunidad. El co-disefio del juego comunitario se bas6 en un proceso
iterativo. Desde el LDP hasta el material final se crearon tres prototipos para definir el
contenido del juego. Cada prototipo incluy6 la retroalimentacion del grupo de mujeres y adultos
mayores, sus sugerencias estuvieron enfocadas en mejorar la presentacion visual y en llegar a un
consenso sobre el uso de los nombres de las plantas en lengua Maya.

1 nikte’ w o .
albahaca

Figura 1. Juego comunitario co-disefiado con la comunidad del Pueblo Maya de X Yatil para revitalizar
saberes sobre plantas locales. 2015.

En el proceso de Co-implementacién, el juego comunitario fue presentado en varios espacios
del pueblo como la escuela primaria, la iglesia Maya y la casa comunal. Estas socializaciones
tuvieron la intencion de verificar y validar los contenidos, asi como las dinamicas de uso del
juego. La retroalimentacion que se recibié en esta etapa fue incorporada nuevamente al
prototipo con el objetivo de mejorar el material final. En la co-implementacién también
participaron varias familias de los estudiantes de la secundaria y del grupo de mujeres. Los
juegos entregados a las familias no incluyeron los usos escritos de las plantas, de esta manera
las familias empezaron por completar la informacidn con sus propios conocimientos a través de
una conversacion en la que participan jovenes, adultos y adultos mayores. Los jovenes tienen el
rol de entrevistar a sus familiares para conocer los usos de las plantas y escribirlos en la parte
posterior de cada carta. En algunos casos también son intérpretes y traductores de la lengua
Maya al Espafiol. Después de terminado el juego cada familia conservo sus propias cartas con
los conocimientos recopilados durante la actividad, de esta manera se preservaron los
conocimientos de cada grupo. Considerando que el objetivo de la investigacion fue el de crear
una herramienta para el registro y revitalizacion de los conocimientos ancestrales para uso de la
comunidad mas no de difundirlos fuera de este espacio.

2.2. Implementacion de los laboratorios creativos en pueblos indigenas de Ecuador

Los laboratorios implementados en esta fase siguieron el mismo esquema de actividades co-
disefiado con la comunidad del pueblo Maya de X-Yatil, México. En estas experiencias se
replicé el Laboratorio de Disefio Participativo LDP en 7 sesiones, se realizé la activacion
comunitaria a través del co-disefio de un proyecto final. Este proceso de disefio participativo se
desarrollé en cuatro pueblos en la Amazonia y los Andes en Ecuador, durante el 2018 y 20109.
El objetivo de estos laboratorios se focaliz6 en revitalizar los conocimientos ancestrales de cada
comunidad por medio de un dialogo intercultural e intergeneracional que fortalezca las redes de
aprendizaje local, ademas de activar la lengua Kichwa con sus variantes linguisticas.

El proceso de acercamiento a estas comunidades se dio a través de la presentacién de una
propuesta escrita dirigida a los gobiernos locales y consejos comunales. En este documento se
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incluyeron los objetivos del laboratorio, una explicacion metodoldgica, el cronograma de
actividades y una descripcion de los resultados esperados. Esta propuesta se socializé entre el
grupo de dirigentes, con quienes se coordind la convocatoria para iniciar los laboratorios. Las
actividades propuestas fueron bien recibidas por la comunidad, debido al interés de los
dirigentes por motivar a los jévenes para que puedan investigar sobre su cultura y promover el
uso de la lengua local.

La convocatoria se definié para publico entre 12 y 18 afios. Sin embargo, al empezar los
laboratorios la edad de los participantes vario entre grupos de nifios y jovenes entre 10 y 15 afios
a jovenes y adultos entre 15 y 30 afios en adelante. La metodologia de cada laboratorio se
adecu6 a las caracteristicas del grupo manteniendo sus objetivos y protocolo. EI nimero de
participantes por laboratorio vario entre 15y 20 en zonas cercanas al area urbanas, mientras que
en poblaciones alejadas de las areas urbanas el grupo llego a 30 participantes por laboratorio.
Los laboratorios se desarrollaron en espacios publicos propuestos por la comunidad como
coliseos y casas comunales, por considerar que estos son espacios adecuados para el desarrollo
de una actividad que promueve la participacion y la toma de decisiones.

Pueblo Kichwa de Rukullakta PKR, Archidona, Napo

En el Pueblo Kichwa de Rukullakta (PKR)? ubicado en el canton Archidona de la provincia de
Napo se realizaron dos laboratorios en los pueblos de Porotoyaku y Rukullakta, durante los
meses de febrero, abril y marzo del 2018, con una duracién de 25 horas cada uno.

Laboratorio Creativo Porotoyaku

El punto de partida para este laboratorio fue la convocatoria realizada a los pueblos de Nokuno,
Ardilla, Villano, Lushanta y Porotoyaku ubicados en el canton Archidona. En la primera
reunién se presentd el objetivo del laboratorio enfocado en dialogar sobre las sabidurias
ancestrales. En esta reunién participaron alrededor de 30 jévenes entre 15 y 21 afios de edad,
entre los participantes se encontraron lideres jovenes y estudiantes de nivel universitario.

Las actividades del Laboratorio de disefio participativo se implementaron en 7 sesiones en
donde se definid la problemética y se generaron ideas para profundizar en el tema generador. El
tema seleccionado fue "Sabidurias sobre vestimentas y artesanias de Rukullakta™. Este tema se
trabajo principalmente a través del disefio de juegos por medio de tarjetas en donde se
registraron los conocimientos de forma progresiva utilizando varias herramientas de expresion
visual como dibujos y fotografias y se incluy6é la informacion de las investigaciones
etnograficas. Un componente significativo fue vincular el conocimiento de adultos y adultos
mayores por medio de entrevistas realizadas por los facilitadores y participantes, ademas de la
participacion de varios adultos mayores de la comunidad para ensefiar técnicas de tejido con
fibras naturales y reconocer los diferentes tipos de semillas utilizados en artesanias y las plantas
de donde provienen. Los conocimientos transmitidos por los adultos de la comunidad se
registraron a través de esquemas graficos y dibujos. En la descripcion de estas actividades se
incluyd una interpretacion del modelo de educacion intercultural propuesto por el antropélogo y
lingliista Jorge Gasché, este acercamiento considera el reconocimiento de las artesanias y
objetos de uso cotidiano desde el recurso natural de donde provienen, su proceso de elaboracién
y su uso. Por lo tanto, describe el contexto de los objetos y permite conocer y discutir su
elaboracioén y usos.

3 En el Pueblo Kichwa de Rukullakta (PKR) agrupa a 17 comunidades indigenas con un territorio global
que cubre una extension de 41.888,55 hectareas, con una poblacion de alrededor 5000 habitantes.
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El proceso de co-disefio incluyd los contenidos
) escritos y graficos desarrollados durante las dindmicas
, del LDP. A partir de estos contenidos los participantes
) decidieron crear un libro infantil de gran formato para
transmitir el resultado de su proceso de disefio
‘ participativo. Este libro se co-disefio con el objetivo
de fortalecer los sistemas lecto-escritura de la lengua
Kichwa vy revitalizar las sabidurias ancestrales de sus
pueblos entre nifios de pre kinder, kinder y educacion
X basica. Este material se presentd en un evento de
X socializacion y validacion en donde participaron
M dirigentes del PKR y adultos mayores de la
comunidad. Los facilitadores estuvieron encargados
del armado del libro y su reproduccion. Finalmente se
entregaron 3 ejemplares a full color y los archivos
X L digitales a la comunidad para su reproduccion. Los
sobre objetos de uso cotidiano, co- S - ..
disefiado con la comunidad del Pueblo  Participantes, f_aC|I|tadores y (_jlrlger_\tes II_egaro_n al
Kichwa de Rukullakta (2018). Link a la ~ acuerdo de registrar este material bajo la licencia de
publicacién digital creative commons para que promover su difusion y
accesibilidad.

cImarai,imarai? 4
- ¢Qué sera, qué sera? X

Figura 2. Libro infantil con adivinanzas

Laboratorio Creativo Rukullakta

El Laboratorio Creativo Rukullakta reunid a nifios y jovenes de los pueblos de Rukullakta, Ita'y
Archidona. El proceso participativo tuvo como tema generador las sabidurias sobre juegos y
danzas tradicionales. El grupo estuvo formado por nifias a partir de 10 afios y jovenes hasta 16
afios. Debido a la diferencia de edades se adapto el proceso de disefio participativo, dando
mayor énfasis a las dindmicas rompehielos. En estas dindmicas se utilizaron juegos locales,
gjercicios con movimiento y principalmente se trabajé la dramatizacion como herramienta para
dialogar sobre las tradiciones utilizando la lengua Kichwa.

El laboratorio de disefio participativo siguié las fases de definicion del problema y generacion
de ideas. Estas actividades permitieron al grupo: investigar en su comunidad sobre su tema
interés, compartir los conocimientos de sus familiares y co-disefiar juegos utilizando sus propios
contenidos. Ademéas, se desarrollaron habilidades de representacion visual siguiendo el
protocolo de actividades del LDP, se fortalecié el trabajo en grupo y la toma de decisiones. En
este laboratorio se trabajé el tema generador (sabidurias sobre juegos y danzas tradicionales)
utilizando herramientas de disefio participativo para provocar el dialogo y ademés se
implementaron elementos locales relacionados al tema como el juego de la chasquina* y
coreografias de danza tradicional.

Uno de los principales resultados de este laboratorio fue la activacion de la lengua Kichwa entre
los participantes. En la fase de co-disefio del proyecto colectivo final el grupo decidid crear una
dramatizacion en Kichwa sobre la Pedida de Mano. Esta es una tradicion en la que las parejas se
comprometen para casarse, en donde se realizan varias actividades comunitarias como la
preparacion de la chicha, la pesca, la caza, la cosecha de yuca y platano verde. La dramatizacion
incluy6 escenas de estas actividades en donde se presentaron objetos y danzas tradicionales. El
grupo de participantes a través de tres representantes organizé la secuencia de esta pieza
dramatdrgica, asignaron roles y convocaron a los repasos para su presentaciéon final. Este
proyecto final se socializdé y validé en una reunion con la comunidad en donde participaron
jévenes, adultos y adultos mayores ademas de los dirigentes comunitarios del PKR.

4 Juego de la Chasquina
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La ancestral y milenaria Comuna de Lumbisi

La Comuna de Lumbisi se encuentra dentro de la parrogquia de Cumbaya, forma parte de una de
las ocho zonas administrativas de la ciudad de Quito. Su ubicacion esta en una zona urbana y
periurbana, debido al rapido crecimiento demografico que ha provocado la expansion urbana de
la ciudad (Andrare 2016, p.17).

Laboratorio Creativo Lumbisi | Revitalizando el ADN Cultural de Lumbisi.

La comuna de Lumbisi es reconocida por su historia milenaria transmitida de generacion en
generacion. Sin embargo, el uso del Kichwa como lengua local es reducido entre los jovenes y
adultos de la comunidad. Antes de iniciar el Laboratorio de Disefio Participativo LDP se
realizaron varias reuniones para socializar la invitacion entre los habitantes del pueblo. En estas
reuniones se adapto el nombre del laboratorio a Revitalizando el ADN Cultural de Lumbisi, para
que los participantes se identificaran con el proceso participativo. Es importante mencionar que
este laboratorio se desarroll6 después del Paro Nacional de Octubre 2019, lo que influyd en la
formacién del grupo de participantes.

En cada una de las siete sesiones del LDP se desarrollaron resultados preliminares como: un
mapa de la comunidad creado de forma colectiva en donde se identificd la problemética de la
urbanizacion y se dialog6 sobre el valor de mantener sus areas de siembra y bosque. Mapas
conceptuales que describieron los saberes que mantiene la comunidad a través sus adultos
mayores, los conocimientos de los adultos y lo que los jovenes conocen sobre su cultura. El
tema generador seleccionado fue Fiestas Tradicionales de la Comuna de Lumbisi, sobre este
tema se realizaron varias actividades como brainstorming visual, disefio de juegos de tarjetas
sobre los elementos de las fiestas populares, entrevistas y se registraron los conocimientos sobre
cada elemento.

En el proceso de co-disefio se desarroll6 una guia de
juegos que reunié los contenidos creados por los
participantes durante el LDP. El trabajo se realiz6 en
grupos, cada grupo cred un prototipo de su juego y
definid las instrucciones para su uso. Los prototipos se
socializaron y validaron con un grupo de la tercera
edad y un grupo de nifios de la escuela local. La
retroalimentacion se enfoco en mejorar los contenidos,
las representaciones graficas y hacer més clara la
dinamica de uso. Las observaciones se incluyeron en
los prototipos para crear la versién impresa de la guia
gue ademaés incluy6 los nombres de cada tarjeta en
Kichwa y Espafiol. Los facilitadores estuvieron a cargo
de la impresion de 50 ejemplares a full color que se
Figura 3. Guia de juegos sobre las fiestas entr_egaron a la cpmunidaq en una Casawabierta
tradicionales de Lumbisi (2019). Link a dedicada a compartir estos juegos con los nifios Qel

la publicacién digital pueblo. A este evento asistieron alrededor de cien
nifios de las escuelas locales, los participantes del
LDP, representantes del Cabildo de Lumbisi y del
Municipio de Quito.

3. Limitaciones en la implementacion

Una de las limitaciones en la implementacion de estos laboratorios fue el contraste entre la
participacion en zonas urbanas y rurales. Se observ6 que la participacion en zonas alejadas de
las &reas urbanas es mayor mientras que en zonas urbanas o periurbanas la asistencia disminuye
y la inconstante participacion se convierte en una dificultad para mantener el proceso. En
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consecuencia, se requiere un mayor esfuerzo para conformar y mantener los grupos. Ademas, es
importante tener resultados preliminares en cada sesion para abordar un tema por reunion para
completar el proceso.

En relacion a los métodos y conceptos utilizados se comprobé que la guia de actividades del
laboratorio de disefio participativo esta desarrollada para un publico joven y adulto. Con quienes
es posible reconocer las fases del proceso disefio, dialogar sobre los conceptos empleados y
transmitir la experiencia a través del proyecto final. Sin embargo, al aplicar estas actividades
con grupos de nifios es necesario adaptar los métodos para crear otras formas de dialogo para
que los nifios y nifias reconozcan su incidencia en el proceso de disefio participativo y puedan
incorporar las herramientas y conceptos para replicarlos.

Otra de las limitaciones se presentd en los espacios en donde se realizaron los laboratorios. En
la primera experiencia de campo realizada en México 2015 se observo que las instituciones
educativas no son el espacio idoneo para desarrollar los laboratorios porque en estos espacios la
participacion disminuye y no favorece la toma de decisiones. Con lo que los participantes tienen
dificultad en apropiarse de su proceso de aprendizaje. En la implementacién de los laboratorios
en Ecuador se observé por segunda ocasion esta limitacion al trabajar dentro de una institucion.
En este caso los objetivos de la organizacion y el Laboratorio Creativo Jugando Muuch no se
alienaron, lo que dificulté el completar el proceso de disefio participativo.
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