
 

VIGILADA MINEDUCACIÓN Res. 12220 de 2016 

 

 

 

LAS AVENTURAS DE LORETTO: VUELO LA IMAGINACIÒN 

 
  

 

 

 

 

 

MANUEL ANGEL CASTRO DOMÌNGUEZ 

 
 

 

 

 

 

PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA 

FACULTAD DE HUMANIDADES Y CIENCIAS SOCIALES 

MAESTRÍA EN COMUNICACIÓN Y CREACIÒN INTERACTIVA 

 

SANTIAGO DE CALI, AGOSTO 2026 

 

 



 

 

LAS AVENTURAS DE LORETTO: VUELO LA IMAGINACIÒN 

 
 

 

 

AUTOR 

 

MANUEL ANGEL CASTRO DOMÍNGUEZ 

 

 

 

 

 

DIRECTOR 

SERGIO CHACÓN PEÑA 

 

PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA 

FACULTAD DE HUMANIDADES Y CIENCIAS SOCIALES 

MAESTRÍA EN COMUNICACIÓN Y CREACIÒN INTERACTIVA 

SANTIAGO DE CALI, SANTIAGO DE CALI, AGOSTO 2026 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ARTICULO 23 de la Resolución No. 13 del 6 de Julio de 1946, del Reglamento de la Pontificia Universidad 
Javeriana. 

 

 

“La Universidad no se hace responsable por los conceptos emitidos por sus alumnos en sus trabajos de 
Tesis. Solo velará porque no se publique nada contrario al dogma y la moral 

católica y porque las Tesis no contengan ataques o polémicas puramente 
personales; antes bien, se vea en ellas el anhelo de buscar la Verdad y la 

Justicia”. 

 

 

 

 

 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
LAS AVENTURAS DE 

LORETTO 



VUELO A LA IMAGINACIÓN 



VOS 
OBJE 
Tl 



OBJETIVO GENERAL 
Desarrollar un comic digital interactivo, fundamentado en la 

tradición oral del Bajo Cauca antioqueno, como recurso 

educativo para el fomento de hábitos de lectura en estudiantes 

de básica primaria de instituciones educativas de dicha región 

 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

01 Diseñar un comic digital interactivo protagonizado por el 

guacamayo Loretto para fomentar el interés hacia la 

lectura. 
 

02 Desarrollar un entorno tecnológico con funcionamiento 

desconectado y conectado que garantice un acceso 

continuo dentro de las zonas rurales. 
 

03 
Crear gufas pedagogicas orientadas a facilitar la labor 
de los educadores en el aula de clases

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Las escuelas rurales pertenecientes a la subregi6n 

antioquena enfrentan una profunda desmotivaci6n 

frente a la lectura, agravada por la falta de 

conectividad y la escasez de recursos educativos 

contextualizados. Esta desconexi6n entre los 

materiales tradicionales y la realidad de los ninos 

genera apatfa, lo cual limita el avance de 

competencias comunicativas esenciales para su 

 

 
 PROBLEMA 

 



 

 
IMPACTO DEL 

PROYECTO 
El proyecto tr nsform l experienci  educ  tiv 

democr   tiz ndo el cceso  l s herr mient s 

tecnológic s de lt  c lid d. Se fort lece l  

identid d cultur l region l y se empoder   l  s 

comunid des educ tiv s rur les, cre ndo un 

modelo esc l  ble que reduce l  brech  digit l y 

mejor los índices de comprensión lector de 

m ner  signific  tiv 



 
 

 
ANTECEDENTES 

 

Hist6ricamente, las zonas rurales han sido 

marginadas de las innovaciones educativas. Las 

iniciativas previas suelen depender de internet 

continua, fracasando en territorios con 

infraestructura tecnol6gica limitada. Existe un vacfo 

de contenidos que dialoguen con la identidad local, 

situaci6n que deja relegada la rica tradici6n oral de 

la region y desmotiva a la poblaci6n estudiantil. 



CONTEXTUALIZACIÓN 
DEL PROYECTO 

 
"L s  ventur   s de Loretto" n  ce en el cor  zón 

del B   jo C uc   ntioqueño. Utiliz l  figur   de 

un gu   c m  yo endémico p r   gui   r un vi  je 

liter rio inter  ctivo. Su n tur  lez  híbrid 

permite llev  r innov ción direct mente h ci 

l  s ul s más p rt d s, integr ndo s beres 

ncestr  les con metodologí s 

contemporáne s de enseñ nz d pt d s 

p r entornos de difícil cceso. 



ACTORES A INTERVENIR 
 
 

 
Estudiantes de 
básica primaria 

Beneficiarios directos que 

interactúan con el cómic 

digital. 

 
Docentes y 
directivos 

Facilitadores que integran la 

herramienta en sus planes 

de estudio utilizando las 

guías impresas 

 
 
 

 
Secretarías 

de Educación 
Aliados estratégicos para 

escalar el modelo hacia 

múltiples sedes escolares y 

gubernamentales. 



AANNTTEECCEEDDEENNTTEESSDDEE 
PPRROOYYEECCTTOOSSAANNTTEERRIIOORREESS 

 

 
Integración tecnológica en 
entornos desconectados 
contenidos educ tivos en form to desconect do 

mejor l experienci de prendiz je rur l en 

Colombi , super ndo l s b rrer s de infr estructur 

tecnológic  y empoder ndo l s comunid des 

lej d s. 

 
Álvarez, M., & Acosta, R. (2024). La integración de las TIC 

offline en la educación rural de Colombia. Ciencia Latina 

Revista Científica Multidisciplinar, 8(3), 1-15 

 
El cómic digital como 
herramienta de motivación 
lectora 
Un estudio de l  Universid  d Feder  l de Río Gr  nde 

del Sur demostró, medi  nte experimento control  do, 

que los modelos multiline les inter ctivos plic dos 

en cómics digit les motiv n l lectur por pl cer en 

estudi  ntes de educ  ción básic  , comb  tiendo los 

ltos índices de n lf betismo funcion l. 

 
Gómez, J. (2018). El cómic multilineal interactivo: Un 

modelo para estimular la lectura digital. Renote: Revista 

Novas Tecnologias na Educação, 16(1), 1-10 



 
ESTRUCTURA 

DEL CÓMIC 



¿QUÉ ES “LORETTO”? 
 

 
Loretto es un proyecto educativo diseñado para des-
pertar el amor por la lectura en los niños de educación 
primaria. Su protagonista es un colorido guacamayo 
que invita a los estudiantes hacia una aventura interac-
tiva y muy divertida. Esta iniciativa utiliza la tecnología 
para transformar la manera en que los menores des-
cubren las historias dentro de su salón de clases. 

 
La propuesta soluciona el problema de la desconexión 

digital en las escuelas rurales de forma muy práctica.  
El recurso funciona perfectamente sin necesidad de 

internet, permitiendo que la innovación llegue directa-
mente hacia las zonas más apartadas. De esta forma, 

los maestros cuentan con una herramienta moderna y 
funcional bajo cualquier circunstancia técnica. 

 
El contenido central de este proyecto se basa en la 
rica tradición oral de Colombia. Específicamente, la 
historia presentará los diversos mitos y las leyendas 
que habitan en la memoria del Bajo Cauca antioqueño. 
Esta decisión busca que los estudiantes lean sobre su 
propio entorno, valorando las narrativas de sus abue-
los y de su comunidad. 



 
 

 
Loretto es un proyecto educativo diseñado para des-
pertar el amor por la lectura en los niños de educación 
primaria. Su protagonista es un colorido guacamayo 
que invita a los estudiantes hacia una aventura interac-
tiva y muy divertida. Esta iniciativa utiliza la tecnología 
para transformar la manera en que los menores des-
cubren las historias dentro de su salón de clases. 

 
 

 
Para lograr este propósito pedagógico, la aventura 

protagonizada por Loretto cuenta con una estructura 
narrativa dividida en tres grandes momentos. Esta or-

ganización facilita que los menores procesen cada 
mensaje paso por paso mientras interactúan con la 

pantalla. En las siguientes líneas, se expone la propues-
ta literaria diseñada para esta plataforma. 



1. El primer acto o inicio muestra a Loretto descubriendo 
que un silencio misterioso está borrando los recuerdos 
dentro de su selva. Los animales han olvidado sus pro-
pias raíces y las voces antiguas están desapareciendo 
poco a poco. Para salvar la memoria de su hogar, el ave 
decide emprender un vuelo con el propósito de buscar 
los fragmentos perdidos de la tradición oral. 

 
 
 

2. Durante el desarrollo de la trama, Loretto viaja por los 
paisajes característicos de la zona rural interactuando con 
figuras míticas de Colombia. En cada escenario, el estu-
diante debe leer cuidadosamente y resolver retos inte-
ractivos para liberar a seres legendarios del Bajo Cauca, 

como la Madremonte o el Mohán. Cada desafío superado 
revela una leyenda local, entregando una lección sobre el 

respeto hacia la naturaleza. 
 

 
3.  El desenlace se presenta cuando Loretto logra reunir 

todas las leyendas para guardarlas dentro de un gran 
libro mágico. La selva recupera su alegría y los animales 

celebran el poder de las historias rescatadas. El relato 
concluye invitando a los estudiantes a convertirse en los 

nuevos guardianes de su cultura, motivándolos para 
seguir leyendo dentro de su institución educativa. 



 

 

 
Además del comic, el producto 

transmedia tendrá: 



 



Identidad de marca 
 

 
- 

- 
- 

 
Arquetipo de marca 

 
- 

 
 

- 

 
Tono de voz 

- 
- 

 
- 



- 
- 
- 

 
 

Ins 

La pro�tJest visual toma insp1raci6n de la biecf versidad del Bajo 

Cauca antioquen e lumaje del guacamayo, 1nise§rando colores 

vibrantes como azul, rojo y amarillo. El estilo combina minimalismo, ilus-
traci6n infantiI y elementos de tradici6n oral con recursos tecnol6gi-

cos contemporáneos. 

 
Propuesta de valor 

 
 

 
tos con conectividad limita 



 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ACTO I 

EL MISTERIO DEL 

GRAN SILENCIO 



 

¡Qué extraño! La selva 

está muy callada hoy. 

¡Hasta el viento olvidó 

cómo silbar! 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
1 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
2 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
3 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
4 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
5 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
6 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ACTO II 

La búsqueda y el 

rescate de las 

leyendas 



 

 

¡El río Cauca está muy 
triste! Si no encontramos 

las historias pronto, la 
selva se secará. ¡Sigamos 

buscando! 
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https://lorettogame-iaywfx5e.manus.space/
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https://mohanriver-6clpqlyp.manus.space/
https://mohanriver-6clpqlyp.manus.space/
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ACTO III 

el LIBRO MÁGICO Y 

LOS NUEVOS 

GUARDIANES 
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¡Ahora tú eres un 

guardián! Ama mucho 
tu cultura, sigue 
leyendo y cuida 

nuestra naturaleza 
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