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Resumen:

En este documento se presenta de manera breve la experiencia con € uso de plastilina para
localizar y recuperar “mapas mentales’ en la visualizacidn espacial de problemas especificos por
grupos deinterés. Igualmente e proceso de transferencia de lainformacion de la magueta a un
Sistema de Informacion Geogréfica (SIG).

Objetivos:

- ldentificar las bondades del uso de plagtilina en la recuperacion de informacion espacial
tematica en grupos de interés y comparar su uso con otros métodos de recuperacion o
visualizacion de la informacion en la magueta.

- Describir € proceso de transferencia de la informacion espacial de lamaquetaaun SIG.

Descripcion y Resultados
1. Ubicandonosen la Maqueta

L os participantes realizan su primer acercamiento. El proceso inicia con la
observacion minuciosa del relieve de la magueta, en busca de zonas destacadas del
paisaje que resulten familiares 0 conocidas y les permita ubicarse, tales como cerros,
guebradas y demas sitios resaltantes de su regién. Al principio, debido alaescaa
(representacion en pequefio del paisge) se dificultad rapido reconocimiento y
ubicacion espacia en la magueta. En ocasiones, algunos participantes solicitan
puntos de referencia o la cartografia fuente para facilitar y agilizar € proceso de orientacion; sin
embargo € Equipo Facilitador no brind6 ni facilit6 este tipo de ayuda en € reconocimiento
inicial.

“Regularmente consideramos que si realmente la magqueta representa fielmente y a una escala
adecuada € territorio, siempre habra personal que lograran reconocer algun accidente geogréfico
o caracteristicadel paisgje que finalmente facilite € proceso de reconocimiento alos demés. A
medida que & grupo participante se familiarice con la magueta (el territorio), todos poco a poco,
van ubicando y reconociendo la totalidad del territorio”.

La decision de no entregar informacion inicial adicional nos permiti6 identificar en la
comunidad o en los grupos de interés € grado de ubicacidén y manejo de su espacio
geogréfico; a igual que reconocer alos “gedgrafos’ empiricos mas expertos




(aquellos que répiday facilmente reconocen € territorio.) Estas personas frecuentemente son los
“mayores’ 0 “histéricos’ de lazonay aguellas personas que recorren continuay principalmente a
pie d territorio.

Experiencias como € gercicio de ubicacion a partir de una magueta completamente en “blanco”
demostraron que las caracteristicas del relieve, como las cimas, hondonadas y los sistemas de
drengjes naturales de las montafias, permiten una ubicacion rpiday con dtafiabilidad. De otra
parte, parael caso de una magueta con regiones planas, de relieve ondulado o poco pronunciado,
se hace necesario marcar algunos puntos de referencia como carreteras, rios, cafios o agun punto
base conocido. Unavez ubicado € primer punto de referencia, a grupo participante se le hace
més fécil continuar ubicando otros lugares representativos dentro de la magueta. Un excelentey
preciso reconocimiento permitira avanzar acertadamente en todo el proceso de mapeo
participativo tridimensional y a su vez, una mayor informacion acerca de |las coberturas vegetales
y los diferentes usos de tierra.

El proceso de ubicacion en su etapa inicial, se caracterizé por € nerviossmo y la
inseguridad de los participantes. Sin embargo, paulatinamente cada persona sefido o
anot6 e espacio que iba reconociendo, ganando cada vez mayor seguridad en la
ubicacion de otros espacios. Ubicados los primeros espacios, los asistentes mas
pasivos ® acercaron a ratificar estas ubicaciones e incluso se atrevieron a sugerir
algunos cambios.

Logrado & consenso con un punto geografico determinado, |os participantes ubicaron otros sitios
de interés genera o de conocimiento comin como laiglesia, las escueas, 10s puentes, la caseta
comunal, la cancha de futbol, entre otras; lo cual facilitd alin mas la ubicacion de todos. De esta
manera |os participantes describieron y entendieron la magueta como una reproduccién fid y a
escaa de su region; reconociendo y percibiendo a su vez la magueta como un espacio en blanco
pararecrear, planear y disefiar € futuro de su region.

2. Uso de Plagtilinaen La Maqueta para La Ubicacién y Referenciacion Espacial

Posterior a reconocimiento y ubicacion general del territorio y lugares comunes, cada
participante sefial 0 en la magueta su finca o sitios de interés. Para la ubicacion de los predios en
la magueta se utilizaron secuencias numericas, para cada sitio identificado y se llevé un
consecutivo con € nombre del propietario en un cuaderno de notas. Para marcar estos sitios o
zonas de interés se utilizaron afileres con cabeza pléastica de colores (berry pins), marcadores de
colores y plastilina (materia moldeable y de colores).

La sefializacion con e sistema de dfileres resulto efectiva en la ubicacion de puntos especificos,
tales como casas e infragstructura; asi mismo, la codificacion y diferenciacion por
colores, permitio la agrupacion por temas especificos (tipo de materiaes de la vivienda).
Paralos casos de error en la ubicacion, € empleo de afileres permiti6 facilmente efectuar
cambios inmediatos.

De acuerdo con agunas pruebas iniciales € uso de marcadores para sefialar o escribir
sobre la maqueta, demostrd que las personas se muestran mas nerviosas e indecisas por
temor a equivocarse 0 marcar erréneamente su percepcion espacial. Paratrabagjar con
marcadores por diferentes grupos, se precisa remover latinta de la maguetay volver a
degjarla en blanco, incurriendo asi en gastos adicionales. Estas fueron dos importantes razones
que nos llevaron ainnovar con € uso de la plastilina como material removible, econémico y de
fécil uso.




La plastilina es una masa de harina semi-blanda presente en el mercado o de fécil
preparacion casera; resulta ampliamente conocida, es muy econdmica, no toxicay su
presentacién se presenta en variados colores. Su aspecto no viscoso y buena
maleabilidad facilita el moldeado de contornos, figuras, magquetas y objetos
tridimensionales.

Ventgjas del Uso dela Plastilina

?Permite e desarrollo de habilidades motoras, ademés de una mayor expresion sensoria y
mayor participacion colectiva

?Permite que cuerpo y mente trabajen de manera integral

?Permite aumentar la caidad en lainformacion entregada sin €l temor al error, ya que puede ser
facilmente removida, reorientada o reacomodada, a partir de la discusion colectiva de sus
usuarios.

?.avariedad de colores permite diferenciar y demarcar |os aspectos geograficos, recursos
existentes en una zona o cuaquier tipo de informacién “mapeada’.

?7Su empleo se convierte en unainteresante expresion artisticaa permitir a usuario smular y
aproximarse a una vision colectiva del paisge.

El primer trabgjo con plastilina se realizd con un grupo de mujeres, esposas € hijas de un grupo
asociativo de agricultores que colectivamente realizaron la maqueta de la vereda La Colonia, en
el Municipio de Yotoco, Valle. Laprimeraactividad consistio en moldear tiras delgadas de
plastilina separada por colores, colectivamente se estableci6 cada color convencionalmente para
diferenciar y facilitar la sefiaizacién de los caminos, acueductos, nacederos, quebradas o rios.

También se formaron bolas en plastilina de un solo color para demarcar las viviendas de los
participantes y los sitios de interés en lazona. Una vez manipulada la plastilina hasta al canzar €
grado de maleabilidad requerido (semi-blando), los productores procedieron avisudizar las
referencias geogréaficas que les resultaron conocidas y fijaron la plastiling, de acuerdo con € color
establecido, a cada aspecto. Inicialmente se trazaron |las fuentes de agua, posteriormente l0s
caminosy al final las viviendas.

Este primer gjercicio con € uso de la plastilina resulté ludico, creativo, participativo y divertido
yaque € grupo se familiarizo répidamente con este material. A su vez la dindmica permitio a
equipo facilitador romper e hielo y motivar la participacion e integracion de todos |os asistentes.

3. Transferenciade LosMapas Tematicosa un SIG

Un aspecto novedoso del proceso de MP-3D es que la magueta esté construida a escalay tiene
como base un mapa cartografico georeferenciado, por lo tanto la maqueta también puede ser
técnicamente georeferenciada, al igual que toda lainformacion consignada en ella

Se destaca con gran importancia la posibilidad de transferir los conocimientos local es geogréficos
de un grupo de pobladores, previamente escritos y discutidos colectivamente en una maguetaa un



SIG; lo que permite tener dos model os participativos muy dinamicos: la magueta como un SIG
popular y € modelo digital (de la maqueta), model os que siempre podran recibir informacion de
los cambios y acuerdos que se redlicen en e tiempo en € area de estudio. Ambos modelos se
convierten en herramientas dinamicas e interactivas, que facilitan hacia d futuro la disponibilidad
de recibir informacion y/o modelar 1os cambios que dentro del area de estudio.

3.1. Transferencia de La Maqueta (M apas M entales Comunitarios) a un SIG por Medio de
una Camara Fotogr afica Digital

Para que cualquier dato geogréfico o espacial pueda utilizarse en un SIG, deben ser convertidos a
un formato digital adecuado. El proceso de convertir datos espaciaes (mapas, fotografias aéreas,
imégenes satelitales) desde un papel a archivos el ectrénicos se denomina Proceso de
Digitalizacion. Actuamente existen tecnologias avanzadas de SIG que tienen la capacidad de
automatizar este proceso mediante la digitalizacion manual o por medio de un escaner. Un
proceso novedoso, son |os recientes avances con camaras fotogréficas digitales que permiten
convertir rapidamente las iméagenes en diferentes formatos digitales. De los métodos de
transferencia ensayados para transcribir 1os conocimientos locales geogréficos a un formato
digital, resultd muy adecuado y econdmico para € equipo facilitador la captura de la informacion
por medio de la fotografia digital.

Proceso de Traspaso con una Camar a Fotogr &fica Digital

1. Sobre la maqueta, se cruzan las dos lineas diagonales con hilos de color para encontrar y
marcar € punto central de la maqueta

2.Enfocando con la camara fotogréfica digital este punto central, la camara se eleva hasta
visualizar completamente la maqueta (Fig. 3*) Esta distancia depende ddl lente de lacamaray
tamafio de la maqueta.

3.La camara fotografica digital debe formar un plano
horizonta paraedo con la magueta Se requiere de la

Fig 5. Esquema de Transferencia con Camara digital

méxima ortogonalidad, que es la caracteristica que indica -Tl“'- -------

gue € ge horizontal, en este caso de la camara, esté s
perfectamente paralelo d e horizontal que contiene €l i d i T
plano de la magueta (Fig. 5b.) L

sistema con respecto ala maqueta. Se deben minimizar los
errores en la toma fotogréfica debido a posicion,
perpendicularidad del angulo de toma (90°); estabilidad,
pulso del fotégrafo y, altura, distancia a la cua se debe
tomar lafoto. Igualmente se deben evitar las sombras o € reflgjo del “flash” a momento de la
toma.

Con un nivel de burbuja® se confirma la horizontalidad del . l

4. Laimagen resultante es “bgjada’ de la camaradigital y archivada en un computador. En este
caso, € equipo facilitador Lsd una camara fotografica Kodak Digital Science DC120 Zoom
Control, con un lente de 38 mm. También disefid una estructura en madera, consistente en

L El nivel de burbuja consiste en un tubo cerrado de vidrio montado en una pieza recta de madera que sirve para hallar un plano
vertical u horizontal. El tubo esta lleno de alcohol y contiene una pequefia burbuja de aire. Cuando la burbuja se sitta entre dos
marcas sefialadas en el tubo de vidrio, la pieza de madera se encuentra exactamente horizontal o vertical.
http://webs.sinectis.com.ar/mcagliani/hnivel.ntm
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dos columnas expansibles, con un disefio que permite su elevacion segun la altura necesaria;
a igua que un soporte horizontal (completamente paralela a la maqueta) expansible que
permite gustar la cdmara digital y tomar la respectivaimagen.

3.2. Georeferenciacion de La Imagen Digital

Con anterioridad y para control en € traspaso de lainformacion se marcan en €l mapa base varios
puntos de verificacion (minimo 4), los cuales se copian en la maqueta; estos puntos deben ser de
féacil reconocimiento y ubicacion en la misma, principamente cruces de carretera, puentes o
puntos de encuentro de coordenadas (preferiblemente los més proximos a cada esquina del mapa
base delazona.) Estos cuatro puntos podrian ser suficientes, pero se pueden adicionar otros para
validacion tomados en e campo con un GPS Trimble, los cuales puedan ser transcritos a la
maqueta y ser visbles al momento de tomar laimagen digital.

Estos puntos deben ser sefidlizados con la mayor precision, ya que garantizan que laimagen
digital de la maqueta coincida plenamente con el mapa base digital, que es una copia del mapa
topogréfico de papel con € cual se realizala maqueta. Toda la informacion detallada de la
maqueta se transfiere a una imagen digital, la cua posteriormente es georeferenciadacon €l
programa Erdas Imagine?, o con e programa MapMaker Popular (de libre disponibilidad en la
web’). Laimagen puede ser abiertay visualizada con estos mismos programas o en cualquier
programa de SIG', con la posibilidad de redlizar andlisis cuantitativos espaciales y proponer
model os de smulacion.

3.3. Convirtiendo LaMaqueta en un Util GPS Popular

A lamagueta base se le construye un marco o cgja de madera, con una altura
superior (hasta 1 cm) ala mayor atura presente en la maqueta. Esto permitira
congiruir unagrilla® (cuadricula) ligeramente superficia sobre la magqueta, o
que facilitara procesos de medicion y georeferenciacion de puntos en la
maqueta

El primer paso es calcar sobre & marco de la maqueta los puntos por donde
pasan las lineas horizontales y verticales que conforman las coordenadas

2 http://www2.erdas.com/supportsite/enhancements/description.html

3 http://www.mapmaker.com/products.htm

4 Un SIG es un sistema computarizado que incluye: hardware, software y un grupo procedimientos utilizados para almacenar,
manipular, analizar y representar datos georeferenciados; y generar informacion e interfase entre datos espaciales y no espaciales.
5 La grilla, referida en este proceso, se describe como una cuadricula formada por lineas horizontales y verticales que forman celdas
en partes iguales, dividiendo el territorio de la maqueta en completa equivalencia y referenciacién con los meridianos y paralelos
terrestres. Las lineas horizontales representan los paralelos y las lineas verticales los meridianos.




geograficas del mapa base. En estos puntos se clavan puntillas de acero de una pulgada. Sobre
estas puntillas se fijan cuerdas de nylon transparente, para formar la grilla (cuadriculd) a cruzar
pares enfrentados, que representan las coordenadas horizontales y las verticales.

La grillapermite de manerardpiday precisa, cuantificar y determinar &reas de interés individua y

comunitario; y a su vez,

&Permite calcular areas aproximadas de fincas, de cultivos, de reservas forestales, de tierras
comunales, de zonas recredtivas, €tc.

ed<acilita medir distancias entre dos puntos, la longitud de la carreteray del acueducto; las
distancias a centro poblado, ala escuela, a mercado, etc.

Las lineas horizontales y verticales también posibilitan ubicar cualquier punto en lamaqueta. Los
puntos de encuentro en la magueta representan en la superficie terrestre un valor de latitud y
longitud (con respecto a meridiano y paralelo de origen.)

Lagrilla permite conocer la coordenada de un punto y/o ubicar un punto en la
maqueta a partir de una coordenada. Una grilla definitiva debe permitir trabajar
fécilmente sobre la maqueta, facilitar realizar calculos rapidosy precisos, y debe
lograr una adecuaday bonita presentacion de la misma.




Conclusiones

27l mapeo participativo tridimensional (MP-3D) es una herramienta comunitaria que integraa
partir de lamagueta ladiscusion y e seguimiento de |os factores geogréficos, sociaes,
ecol6gicos y econdmicos de unaregion. Muestra ademés € conocimiento del estado de los
recursos naturales y todos |os aspectos de sus sistemas productivos en discusion.

?7El MP-3D demuestra el grado de capacidad organizativay técnica de las comunidades
comprometidas en e proceso, facilitando € fortalecimiento, la consolidacion y asu vez, €
desarrolloy e empoderamiento de dichas comunidades.

27l MP-3D permite ala comunidad negociar € acceso a los recursos naturales, redefinir sus
sistemas productivos, monitorear y medir sus impactos con base en una magqueta elaborada por
ellamisma

?Este modelo tridimensiona participativo se convierte en una herramienta visual, seguray fiable
para recopilar, almacenar y presentar informacion vital en los procesos comunitarios de
ordenamiento territorial y toma de decisiones sobre el manejo y conservacion de |0s recursos
naturales. Es también un marco referencia paralos diferentes procesos comunitarios que tengan
lugar: Evaluacion, monitoreo, negociacién con entidades, resolucion de conflictos, definicion
de proyectos productivos y de conservacion, entre otros.

7?2 a caracteristica més importante de transferir lainformacion de lamaguetaaun SIG esla
posibilidad de redlizar andisis que van incluso desde la medicion de perimetros y distancias,
longitud de canales deriego y de lared hidrica de la cuenca, abarcando la cuantificacion de las
areas de bosque y de cultivosy la clasificacion de tierras, entre otros. Esto permite, que toda la
informacién consignada en € modelo participativo, se pueda trabgjar y aimentar
continuamente en una base de datos dentro de un SIG.



Coémo Hacer Plastilina En Casa

Ingredientes:

4 tazas de harina

2tazade sal

2 tazas de agua

Colorante artificial (si o desea)

Preparacion:

Se unen todos los ingredientes. Si la mezcla esta muy pegajosa, se agrega harina hasta que adquiera una
textura distinta. Se hacen las figuras deseadas y se dejan secar por uno o dos dias para obtener esculturas.
También puedes meter las figuras al horno por una o dos horas a 350°

Otrareceta conocida es

Ingredientes:

2 tazasde harina

ltazadesa

4 cucharadas de cremor tartaro

2 tazas de agua

2 cucharadas de aceite vegetal

Colorante artificial

Saborizante artificial de vainillao menta (para que tenga un olor agradable).

Preparacion:

Se colocan en unaollael aguay el colorante artificial y se mezclan. Seagregan los demasingredientesy se
mezclan bien. Se cocinalamezclaafuego lento hasta que se vuelva una masa suave y se dejaenfriar.
Finalmente se amasa todo un poco antes de empezar atrabagjar.

Enlaces Recomendados
Who invented Play Doh?
Polymer Clay History

Receta para plastilina casera
http://www.nwf.ora/nati onal wildlifeweek/2000spani sh/esdough.html



