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ARTICULO 23 de la Resolucion No. 13 del 6 de Julio de 1946, del Reglamento de la Pontificia Universidad
averiana.

“La Universidad no se hace responsable Por los conceptos emitidos por sus alumnos en sus trabajos de
Tesis. Solo velara porque no se publique nada contrario al dogma y la moral
catollcay porque las Tesis no contengan ataques o polémicas puramente
personales; antes bien, se vea eg eItIaS el anhelo de buscar la Verdad y la
usticia”






VUELO A LA IMAGINACION






OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un comic digital interactivo, fundamentado en Ila
tradicion oral del Bajo Cauca antioqueno, como recurso
educativo para el fomento de habitos de lectura en estudiantes
de basica primaria de instituciones educativas de dicha region

OBJETIVOS ESPECIFICOS

01 Disefiar un comic digital interactivo protagonizado por el
guacamayo Loretto para fomentar el interés hacia la

lectura.

(02 Desarrollar un entorno tecnologico 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




EL PROBLEMA

Las escuelas rurales pertenecientes a la subregién
antioquena enfrentan una profunda desmotivacién
frente a la lectura, agravada por la falta de
conectividad y la escasez de recursos educativos
contextualizados. Esta desconexi6én entre los
materiales tradicionales y la realidad de los ninos
genera apatfa, lo cual limita el avance de
competencias comunicativas esenciales para su

futuro.




PROYECTO

El proyecto tr ansform a la experiencia educativa
democr atizando el acceso a las herramientas
tecnoldgicas de alta calidad. Se fortalece la
identidad cultural regional y se empoderaa las
comunidades educativas rurales, creando un
modelo escalable que reduce la brecha digital y
mejora los indices de comprension lector a de
manera significativa




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,
situacion que deja relegada la rica tradicion oral de
la region y desmotiva a la poblacion estudiantil.




CONTEXTUALIZACION
DEL PROYECTO




Estudiantes de
basica primaria

Beneficiarios directos que
interactdan con el cémic
digital.

Secretarias
de Educacion

Aliados estratégicos para
escalar el modelo hacia
multiples sedes escolares y
gubernamentales.

Docentesy
directivos

Facilitadores que integran la
herramienta en sus planes
de estudio utilizando las
guias impresas




Integraciontecnologicaen
entornos desconectados

contenidos educ #ivos en form go desconect do
mejorg lg experienci g de gprendizge rur ben
Colombig, superando lgs barrer s de infr gestructur g
tecnoldgic a3 y empoder ado g las comunid des
alejadas.

Alvarez, M., & Acosta, R. (2024). La integracion de las TIC
offline en la educacion rural de Colombia. Ciencia Latina
Revista Cientifica Multidisciplinar, 8(3), 1-15

Elcomicdigital como
herramienta de motivacion
lectora

Un estudio de | g Universid gd Feder gl de Rio Grgnde
del Sur demostrd, medi snte experimento control dp,
gue los modelos multiline dgs inter ctivos  gplicados
en comics digit lgs motiv nd g lectur g por pl er en
estudi gntes de educ zidn basic 3 comb giendo los
Bosindicesde pn ¥ hetismo funcion l.g

Gomez, J. (2018). El comic multilineal interactivo: Un
modelo para estimular la lectura digital. Renote: Revista
Novas Tecnologias na Educagéo, 16(1), 1-10







;. QUE ES “LORETTO”?

Loretto es un proyecto educativo disenado para des-
pertar el amor por la lectura en los ninos de educacion
primaria. Su protagonista es un colorido guacamayo

gue invita a los estudiantes hacia una aventura interac-
tiva y muy divertida. Esta iniciativa utiliza la tecnologia
para transformar la manera en que los menores des-
cubren las historias dentro de su salon de clases.

La propuesta soluciona el problema de la desconexion
digital en las escuelas rurales de forma muy practica.
El recurso funciona perfectamente sin necesidad de
internet, permitiendo que la innovacion llegue directa-
mente hacia las zonas mas apartadas. De esta forma,
los maestros cuentan con una herramienta modernay
funcional bajo cualquier circunstancia técnica.

El contenido central de este proyecto se basa en la
rica tradicion oral de Colombia. Especificamente, la

.. historia presentara los diversos mitos y las leyendas

!é gue habitan en la memoria del Bajo Cauca antioqueno.
Esta decision 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 disenado para des-
pertar el amor por la lectura en los ninos de educacidn
primaria. Su protagonista es un colorido guacamayo

gue invita a los estudiantes hacia una aventura interac-
tiva y muy divertida. Esta iniciativa utiliza la tecnologia
para transformar la manera en que los menores des-
cubren las historias dentro de su salon de clases.

Para lograr este proposito pedagadgico, la aventura
protagonizada por Loretto cuenta con una estructura
narrativa dividida en tres grandes momentos. Esta or-
ganizacion facilita que los menores procesen cada
mensaje paso por paso mientras interactuan conla _
pantalla. En las siguientes lineas, se expone la propues-
ta literaria disefiada para esta plataforma. =




1. El primer acto o inicio muestra a Loretto descubriendo
gue un silencio misterioso esta borrando los recuerdos
dentro de su selva. Los animales han olvidado sus pro-

pias raices y las voces antiguas estan desapareciendo
poco a poco. Para salvar la memoria de su hogar, el ave
decide emprender un vuelo con el propdsito de buscar
los fragmentos perdidos de la tradicion oral.

2. Durante el desarrollo de la trama, Loretto viaja por los g
paisajes caracteristicos de la zona rural interactuando con  §&
figuras miticas de Colombia. En cada escenario, el estu- = =

diante debe leer cuidadosamente y resolver retos inte- i =
ractivos para liberar a seres legendarios del Bajo Cauca, =
como la Madremonte o el Mohdn. Cada desafio superado ¢ "
revela una leyenda local, entregando una leccién sobre el

El desenlace se presenta cuando Loretto logra reunir

todas las leyendas para guardarlas dentro de un gran
libro magico. La selva recupera su alegria 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, motivandolos para
%v seguir leyendo dentro de su institucion educativa.




5

Ademas del comic, el producto
transmedia tendra:

Pagina web. Entrevistas (video). Podcasts

Galeria fotografica de la fauna
del Bajo Cauca Antiogueno.







dentidad deymarca

Loretto es una marca transmedia educativa enfocada en transformar
la experiencia lectora mediante narrativas interactivas que integran
tecnologia, cultura regional y exploracion creativa. El proyecto pro-
mueve la equidad educativa en territorios rurales mediante experien-
cias hibridas que fortalecen los habitos de lectura y la identidad bio-
cultural del territorio antioqueno.

Arquetipo de marca

La marca adopta el arquetipo del Explorador Sabio, representando la
curiosidad, el descubrimiento y el aprendizaje como motores narrati-
vos del universo transmedia. A traves de Loretto, un guacamayo que
simboliza libertad intelectual y aventura, el proyecto invita a ninos y
docentes a recorrer mundos imaginarios donde la lectura se convier-
te en una experiencia participativa y significativa.

Tono de voz

La comunicacion de Loretto se caracteriza por ser cercana, pedago-
gica, vibrante y empatica. El universo narrativo utiliza un lenguaje ac-
cesible que inspira imaginacion y confianza, manteniendo coherencia
entre las plataformas digitales, los contenidos interactivos y las expe-
riencias educativas desarrolladas dentro del ecosistema transmedia.

P




La prolitJest visual toma insp1raci6n de la biecfversidad del Baj.c:_--.s
Cauca antioquen e lumaje del guacamayo, 1nise§rando colores
vibrantes como azul, rojo y amarillo. El estilo combina minimalismo, ilus-
tracion infantil y elementos de tradicién oral con recursos tecnol6gi-

COS contemporéneos.

Propuesta de valor

en corextos con conectividad limita
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~ EL MISTERIO DEL

" 'GRAN SILENCIO




iQué extrano! La selva

esta muy callada hoy.

iHasta el viento olvido
como silbar!






















iEl rio Cauca esta muy
triste! Si no encontramos
las historias pronto, la
selva se secara. iSigamos
buscando!









https://lorettogame-iaywfx5e.manus.space/
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El' Mohan olvidg su
leyenda. Lee esta frase
Sobre el agua limpia y
elige el dibujo correcto

Para ayudarlo

| MOHAN! ~



https://mohanriver-6clpqlyp.manus.space/
https://mohanriver-6clpqlyp.manus.space/

iMi rio réspira de nuevol

Cuidar el agua es nuestro
Mayor tesoro. |
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iQué gran €quipo somos!
Recuperamog a
NUEstros guardianes.
So6lo nos falta guardar
todas Ias historias en ¢
gran libro magico













iLa selva esta felizy
llena de color! Todos
los animales
recuerdan quiénes son
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Nuestros amigos son
muy fuertes otra vez.
iGracias por ayudar a
cuidar el aguay las
plantas!




iAhora tu eres un
guardian! Ama mucho

tu cultura, sigue

leyendo y cuida
nuestra naturaleza
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