<
J
14
<
=
<
-
<
U
W
o
@)
14
-
n
W
<
=

Josefina Matas Musso*

Fotografia: Lucas Crespo Lema

ESTADO DEL ARTE

El hombre estd viviendo una de las
transformaciones mas importantes en la historia
desuevoluciongraciasalarevoluciontecnologica,
equiparable a los cambios producidos por la
revolucion industrial en el s. XIX. Estos cambios
nos permite, entre otras ventajas, el acceso
masivo a los medios de informacion, llegando a
convertirse la humanidad en un “mundo global”,
donde de manera muy rdapida conocemos lo
que esta ocurriendo a muchos miles de km de
distancia del lugar donde habitamos.

La gran ventaja de este mundo tecnologico es
que abre un campo de conocimiento ilimitado
aplicable a todas las actividades humanas, entre
ellas el campo de la Cultura, siendo uno de los
beneficiados el Patrimonio Cultural, pudiéndose
llegar de manera amigable con la poblacion en
general y sobre con todo los jovenes, a terrenos
antes reservados exclusivamente a eruditos.

De esa manera el Patrimonio Cultural
Latinoamericano  puede ser revalorizado
teniendo en cuenta, que toma caracteristicas
originales, debido a que la actividad artistica
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Iglesia San Juan de Dios

Obra arquitectoénica del siglo XVIII, posterior al
Renacimiento, con una nave de cafién principal,
cupula en el centro y béveda vaida. La portada
principal tiene arco trilobulado en columnas
salomdnicas. El friso interior con decoraciones
de follajes, ventanas con columnas entorchadas
adosadas y remate.

CARACTERISTICAS

Epoca: Siglo XVIII

Afo de inauguracién: 1758

Valoracion: Patrimonio Histérico Cultural
Ubicacion: Calle Loayza entre Av. Eliodoro
Camacho y Mercado.

desarrollada en América se despliega de manera
unica, fusionando elementos europeos con los
americanos teniéndose por resultante un estilo
propio en el caso del Renacimiento y atin mas
en el caso del Barroco confluyendo en el original
“Barroco mestizo o Barroco Andino”.

Desde que en 1972 la UNESCO establece el
concepto de Patrimonio Culturall hemos
recorrido un camino rapido, en esa fecha veiamos el
Patrimonio como algo alejado de nuestra realidad.
Lo conociamos por fotografias o grabados o por
libros de Arte, muchas veces costosos y accesibles
solo a través de Bibliotecas especializadas.

Entre los aportes de las nuevas tecnologias a la
difusion del Patrimonio Cultural, tenemos:

1. Inventarios digitales: esta herramienta permite
grandes beneficios al Patrimonio, logrando
inventariar gran cantidad de monumentos,
permitiendo un mejor cuidado de los mismos.

2. Paginas web para dar a conocer: repositorios,
museos, bienes culturales de especial valor, etc.

3. Aplicaciones: la cantidad de aplicaciones en este
momento es infinita, por ejemplo los museos tienen
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aplicaciones didacticas que permiten una mejor
relacion entre el usuario y el bien cultural expuesto.

4. La realidad aumentada: es una nueva técnica
que permite la vision en detalle, la informacion
y la interaccion.

HACIA LOS VIDEOJUEGOS PATRIMONIALES

La idea de trabajar el mundo patrimonial de
Bolivia a través de la ludica surge en el 2015,
iniciando el trabajo con el disefio de la marca
“Somos Grandes”, a cargo del estudiante de
proyecto de Grado Kevin Vera y se concreta en
una propuesta de sensibilizacion patrimonial
con juegos didacticos, planificados para nifios y
ninas de 9 a 12 anos de edad de la ciudad de
La Paz, aunque podrdn ser utilizados en toda
Bolivia y en otros paises de Ameérica Latina,
siendo extensiva para adolescentes e inclusive
adultos. Para emprender el proyecto se toman en
consideracion aspectos metodologicos propios
del disenio, y se efectua un estudio tedrico de
conceptosy caracteristicas de temas relacionados
con el Patrimonio, los Centros Historicos, la
Educacion Patrimonial y el Disenio Grafico.

La propuesta se sustento en experiencias previas
adquiridas durante el curso de la investigacion
en el Gobierno Auténomo Municipal de La Paz,
y con los estudiantes y docentes de la Carrera
de Diseno Grafico y Comunicacion Visual de
la Universidad Catélica Boliviana “San Pablo”.
La metodologia escogida para la elaboracion de
la propuesta es la del DesignThinking. Segun
Plattner (2013) las premisas del “proceso
creativo” son el enfoque en los valores humanos,
mostrar es mejor que decir, la colaboracion
radical, estar consciente del proceso, tener una
cultura de prototipos e incitar a la accion.

Para la creacion de la Marca “Somos Grandes” se
toma en cuenta:

e Letras en tamafio mayusculo por asociar a
los ninos con ese tamano: al tener los nifios en
momentos la necesidad o urgencia de ser grandes.

* El enunciado de la marca igual hace referencia
a la grandeza del patrimonio arquitectonico
pacefio, mismo que se representa por las
edificaciones seleccionadas para el proyecto.

* La grandeza a la cual se asocia la marca
SOMOS GRANDES se vincula de igual manera
a la historia del pais y de la ciudad de La Paz,
lo que permita a los ninos apreciar mediante la
marca y los instrumentos (juegos) la grandeza

del pasado historico de la ciudad de La Paz.

* Al igual que el pasado histérico, la grandeza
que se refleja en la marca esta vinculada con los
antepasados, que son los hombres y mujeres que
con su esfuerzo forjaron el destino del pais.

* Esa asociacion conjunta permite a los nifios
apreciar la grandeza de la riqueza cultural
tangible de la ciudad de La Paz, en cuanto se
debe tomar conciencia de que ese patrimonio
tiene que ser respetado y preservado.

El producto logrado es el siguiente:
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La propuesta incluye la creacion de cuatro juegos
patrimoniales usando esta marca:

JUEGO Y OBJETO DE PUBLICO REALIZA-
ESTUDIO OBJETIVO DO POR:
Cartas didacticas y pasapor- Nifios de 9 a Kevin Vera
te patrimonial. (PATRIMONIO 12 afos.
MATERIAL)
THUKKURI: Es un juego que invita | Adolescentes | Sisa Tamia
a los participantes a realizar y personas Ulcuamgo
diferentes pruebas a través adultas. Max Jauregui
del camino del tablero, el juego
admite como maximo la partici-
pacion de 4 equipos, el nimero
de integrantes no esta limitado.
(PATRIMONIO INMATERIAL)
PATRIMONIO PERDIDO Juego de Adolescentes | Lola Prado
mesa educativo y de misterio. En | y personas Cox Victoria
una de las iglesias y un edificio adultas. Beltran
pablico del centro de la ciudad Someda
de La Paz, se roban un cuadro
y un mueble de mucho valor. El
proposito del juego es descubrir
en que iglesia y en qué arqui-
tectura publica se ocultan los
objetos perdidos. (PATRIMONIO
MATERIAL)
JUEGO DE MESA SOBRE CINE Nifiosde 9a | Javier Mon-
Trabajo en elaboracion a la hora 12 afios. tafio y estu-
de la presentacion. (PATRIMONIO diantes de la
INMATERIAL) asignatura de
Metodologia
del disefio.

Ejemplo de uno de ellos:

Nombre del juego: Patrimonio Perdido
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Publico: jovenes a partir de 15 y adultos
Cantidad de jugadores: 2-5 personas
Descripcion del juego: Juego de mesa educativo
y de misterio.

En dos monumentos de la ciudad de La Paz se
robaron dos objetos muy valiosos. En la Iglesia
de San Francisco, se robaron la imagen de la
Virgen de Copacabana y en la Casa de Murillo, el
cuadro del Cerco de Tupac Katari. La imagen de
la Virgen de Copacabana se encuentra oculta en
un monumento religioso de la ciudad (templo),
mientras el cuadro esta oculto en un monumento
publico. El objetivo del juego es descubrir en
qué monumento religioso y en qué monumento
publico se encuentran los objetos robados.
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La validacion se realizo con la participacion de
cinco estudiantes de la carrera de Disefio Grafico
y Comunicacion Visual de la Universidad
Catolica Boliviana “San Pablo”. Se observé que el
contenido histérico que presenta el juego resulta
facil de asimilar y se llego a la conclusion de que
el juego se puede desarrollar de manera clara,
util y entretenida para los /as participantes.

‘ ﬁ
le 4

Juego Patrimonio Pedido. Fotografia: Lucas Crespo Lema
(Patrimonio Material)
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Juego Thukkuri (Patrimonio Inmaterial).

Fotografia: Lucas Crespo Lema

Después de empezar a mostrar el Patrimonio
a través de estas herramientas, llegamos a la
conclusién que teniamos que entrar al uso de las
nuevas tecnologias, como el videojuego. Sesenta
anos después de su aparicion el videojuego se
ha convertido en el campo de estudio de moda
y mads volatil dentro de la nueva teoria de los
medios de comunicacion. La idea del videojuego
va ganando finalmente aceptacion en el mundo
académico, aunque todavia quedan algunos
grupos de resistencia. A medida que el medio ha
ido madurando se ha convertido en un elemento
clave para la ensenianza y recientemente se ha
considerado su importancia en las aulas, siendo
una herramienta potencial para la educaciéon
patrimonial. Es por ello que nos lanzamos al
desafio de diseniar un juego patrimonial sobre el
accionar de la Orden Franciscana en el territorio
delo que fuelaReal Audiencia de Charcas, desafio
en el cual nos encontramos en la actualidad y del
cual pensamos salir victoriosos en la busqueda
de atin mejores recursos para la ensenanza de
nuestro querido patrimonio cultural.

A MODO DE CONCLUSION

Para terminar no quisiera dejar de mencionar las
palabras del Papa Francisco en la Carta Enciclica
Laudato si, sobre el cuidado de la Casa Comun,
donde nos exhorta al cuidado del patrimonio
cultural bajo la mirada de un mundo dinamico
que no debe perder aquellos valores identitarios
que han forjado con su trabajo y dedicacion
nuestros antepasados y que han creado un
mundo cultural propio para cada pueblo. Nos
dice el Santo Padre “Por eso la ecologia también



supone el cuidado de las riquezas culturales
de la humanidad en su sentido mas amplio”,
no se puede pensar en “destruir y crear nuevas
ciudades supuestamente mas ecoldgicas, donde
no siempre se vuelve deseable vivir”.

Este trabajo pretende seguir sus consejos y
ayudar a que otros lo sigan, incluyendo a
nuestras autoridades, que son las que tienen en
sus manos las decisiones mas trascendentales de
nuestro Patrimonio. Es por eso que la propuesta
de sensibilizacion patrimonial “Somos Grandes”
nos parece sumamente actual, al materializarse
en juegos didacticos para el conocimiento del
patrimonio de La Paz para ninos y adultos.
Esta propuesta junto al videojuego patrimonial:

Nota

franciscanos, arquitectos y constructores
en el mundo visual, nos han llevado a una
desmaterializacion del Patrimonio, pasando del
mundo real al virtual. Permitiendo, sin embargo,
un intento de conciliacion de dos mundos
en apariencia antagoénicos bajo la apelacion
“realidad virtual”, acortando asi la frontera
entre realidad e irrealidad. La realidad virtual
tiene como ventaja anadida dar una dimension
temporal a la representacion espacial. No hay
mejor puesta en valor que aquella que vuelve a
dar un cuerpo y unavidaalo que yano existe. Nos
permite llegar mucho mas lejos que el realismo
de lo vivido. Nos permite descubrir el pasado,
completando grandes vacios en el conocimiento
de nuestra historia y recrear el futuro.

<
)
(14
<
=
=
-
=
)
w
(@]
o
14
I—
0
<
=

1. En la Convencion del 16 de noviembre de 1972, la UNESCO considera como Patrimonio
Cultural a): los monumentos: obras arquitectonicas, de escultura o de pintura monumentales,
elementos o estructuras de caracter arqueologico, inscripciones, cavernas y grupos de elementos,
que tengan un valor universal excepcional desde el punto de vista de la historia, del arte o de
la ciencia; b) los conjuntos: grupos de construcciones, aisladas o reunidas, cuya arquitectura,
unidad e integracion en el paisaje les dé un valor universal excepcional desde el punto de vista
de la historia, del arte o de la ciencia; c) los lugares: obras del hombre u obras conjuntas del
hombre y la naturaleza asi como las zonas incluidos los lugares arqueolégicos que tengan un valor
universal excepcional desde el punto de vista historico, estético, etnolégico o antropolégico.
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