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Colombia Mitica es un proyecto que
busca fortalecer el proceso de apren-
dizaje de mitos y leyendas colom-
bianas en nifios de 7 a 12 afos de la
ciudad de Cali a través de un enfoque
interactivo, destacando la importan-
cia de estos relatos como parte del
Patrimonio Cultural Inmaterial que se
debe salvaguardar para la generacio-
nes futuras y reconociéndolos como
pieza clave de la identidad cultural y
la memoria colectiva del pais.




te esencial de una cultura y de

un territorio. No solo constituyen
una parte fundamental de su identi-
dad, sino que dan una explicacion a
diferentes cuestiones de la vida. Tal
como asevera Villa (1989),

| os mitos y las leyendas son par-

El mito como la leyenda han sido
desde siempre patrimonio de los
grupos humanos de todo el mundo
y de todos los tiempos. La necesi-
dad de una expresion existencial
del hombre ha dado paso a través
del mito y la leyenda, a constituirse
éstos en una explicacion del mun-
do, del cosmos, de la vida, de los
codigos sociales y morales; a la vez
que son instrumentos efectivos de
control social de los grupos huma-
nos (p. 2).

Entonces la mitologia se convierte en
un pilar importante que debe pre-

servarse como algo verdaderamente
valioso, ya que proporciona piezas de
nuestro contexto y su relacién con
la historia, la percepcion de nuestro
entornoy sus acontecimientos, y nos
confiere un sentido y una respuesta
a la incertidumbre y el caos.

Con eso en mente, Colombia no es
y no debe ser la excepcion. Segun el
texto de Pulido Moya (2003), la iden-
tidad cultural se construye a partir de
la asimilacion de vivencias sociales
de manera que permitan una apro-
piacion historica de significados que
unifiguen a una cultura y la mitologia
proporciona explicaciones simbadlicas
gue se adaptan con el tiempo, man-
teniendo la cosmovision colectiva en
constante proceso de reinterpreta-
ciony resignificacion, lo cual la hace
pertinente preservar como parte de la
identidad nacional de Colombiay su
Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl)

Justificacion

¢Por qué es pertinente trabajar esta tematica?

. lgualmente, la autora asevera que
“los mitos son narraciones orales
que han sido trasmitidas de gene-
racion en generacion y que a pe-
sar del peso de Ila television y otros
medios que han reemplazado a los
narradores, aun forman parte del
sistema cultural simbdlico nacio-
nal” (Pulido Moya, 2003, p. 10). Esta
afirmacion destaca la importancia de
los mitos como parte del simbolismo
nacional, lo que sugiere que estos son
un componente fundamental de la
cultura y la tradiciéon de una comu-
nidad y que, al ser transmitidos de
generacion en generacion, tienen un
valor histérico y cultural que debe
ser difundidoy resguardado para las
generaciones futuras, pero que de ser
necesario puede adaptarse a los nue-
vos medios para seguir haciéndolo.

Asi, el proyecto encuentra su funda-
mento en la esencia misma de los
mitos y las leyendas como pilares fun-
damentales del Patrimonio Cultural
Inmaterial de Colombia. En los Tex-
tos fundamentales de la Convencion
para la Salvaguardia del Patrimonio
Cultural Inmaterial de 2003 (Unes-
co, 2018), no solo se reconoce la tras-
cendencia del PCl en la construccion
de la identidad de las comunidades,
destacando la necesidad de adoptar



enfoques innovadores para su salva-
guardia, sino también se fomenta el
aprecio y la conexion de las nuevas
generaciones con su legado cultu-
ral, contribuyendo asi a la diversidad
cultural y al empoderamiento de la
comunidad en la preservacion de sus
propias tradiciones. Ademas, se con-
sidera la necesidad de promover un
mayor nivel de conciencia, educacion
y conocimiento, especialmente a los
jovenes, a través de la creatividad y
mediante un enfoque que permita la
adaptacion al entorno actual, es decir
a ambientes en constante cambio y
evolucion. Todo esto, deja en eviden-
cia la gran oportunidad que tiene
el diseno para generar y proponer
estrategias y soluciones acordes con
las necesidades contemporaneas,
fortalecer la transmision intergene-
racional y presentar propuestas que
no solo impulsen el aprendizaje y el
interés por las leyendas tradicionales,
sino que también sean atractivas y
relevantes para las generaciones mas
jovenes del pais.

Adicionalmente, en el marco de una
entrevista realizada anteriormente a
102 personas (ver anexos), queda en
evidencia que los grupos de edades
escolares tempranas y adolescentes
tienden a dar valoraciones mas al-

tas al preguntar

por los rangos de

edad que se conside-

ran mas pertinentes a la

hora de aprender sobre la
tematica, lo que podria de-

berse a la percepcion de que la
ensenanza de mitos y leyendas es
especialmente relevante en la edu-
cacion primaria-bachillerato, pero se
senala claramente que las edades
de 7 a 12 anos son consideradas las
mas idoneas, lo cual es esencial para
definir el rango de edad mas valioso
para el desarrollo del proyecto y que
entra en concordancia con las ideas
de Valero et al. (2001), pues el autor
afirma que vivimos en un mundo
econdmico y productivo donde no
hay espacio para la imaginacion, don-
de el conocimiento se presenta ca-
rente de emocion y humanidad, pero
es a través de precisamente la ima-
ginacion y la fantasia que podemos
crear un puente entre la personay la
cultura sin caer en la mecanizacion,
es a través de la narracion infantil y
juvenil, en esas edades, que se puede
generar un impacto que repercuta
en la formacion de las personas. Y es
gue los ninos son, después de todo,
mucho mas abiertos a “salirse de la
caja” y explorar distintas posibilida-
des, como lo son las leyendas tradi-




cionales y, por consiguiente, son el
usuario ideal para la implementacion
efectiva de la propuesta.

Asimismo, cabe resaltar que, aunque
la gran mayoria de los encuestados, es
decir el 74.5%, considera que los mi-
tosy leyendas son muy o extremada-
mente importantes para la identidad
cultural de Colombia, los resultados
muestran que, de la misma mane-
ra, la mayoria de los encuestados (el
56.9%) percibe que la visibilidad de
los mismos ha disminuido significa-
tivamente con el tiempo, asi como el
32.4% considera que ha disminuido
en cierta medida, por lo que existe
una necesidad grande de revitalizar
el interés, en especial de los nifos,
por las leyendas tradicionales colom-
bianas y fortalecer su vinculo con el
patrimonio cultural de forma que per-
duren en su memoria colectiva y estos
relatos se mantengan vivos a través
de ellos.

Finalmente, este proyecto nace de
mi motivaciéon personal de brindar
una solucidon a través del Disefo de
Comunicacion Visual que confronte
los métodos convencionales de en-
sefanzay, con eso, se genere una es-
trategia mas llamativa y graficamente
sugestiva, ya que en mi experiencia,

durante miinfancia, esta tematica era
presentada, por lo general, de manera
plana, poco interactiva y atrayente.
Mi aprendizaje de mitos y leyendas
colombianas se limitaba a lectura de
un libro meramente compuesto de
texto con una ocasional ilustracion en
escala de grises dentro del aula esco-
lar, para una posterior evaluacion, que
no fomentaba mi interés personal a
seguir explorando estas narrativas por
mi cuenta. De igual manera, la necesi-
dad de trabajar este proyecto surge de
la urgencia de salvaguardar este lega-
do inmaterial antes de que se pierda
en la voragine de las transformaciones
culturales contemporaneas, asi como
en los efectos de la globalizacion, ya
qgue la pérdida de conexidn con las
raices culturales puede contribuir a la
pérdida de tradiciones transgenera-
cionalesy al debilitamiento del tejido
social que se ha formado alrededor de
este. Encima, es imperativo adaptarse
a las preferenciasy estilos de aprendi-
zaje actuales de los ninos por medio
de estrategias visuales, [lamativas e
interactivas para poder trabajar con
la problematica y fomentar la preser-
vacion y transmision efectiva de los
mitos y las leyendas tradicionales en
un mundo moderno que experimenta
cambios rapidos.



Planteamiento

del problema

olombia es un pais rico en mi-

tosy leyendas tradicionales, sin

embargo, el mundo contem-
poraneo, marcado por los cambios
acelerados, las tendenciasy la globa-
lizacion, ha transformado la forma en
que los relatos y tradiciones se trans-
miten, asi como ha traido consigo
una vasta cantidad de informaciony
contenido. La mundializacion puede
crear oportunidades de interconexion
entre comunidades, pero también
puede poner en riesgo al Patrimonio
Cultural Inmaterial (Unesco, 2018), ya
que la globalizacion se manifiesta
mas intensamente en la cultura me-
diatica donde, debido a unas pocas
corporaciones transnacionales, se
difunden masivamente los mismos
formatos y contenidos de entrete-
nimiento e informacion en practica-
mente todo el mundo (Samour, 2006)

y que pueden dominar el interésy el
aprendizaje, particularmente, de los
mas jovenes. De esta manera, la situa-
cion del entorno actual ha generado
una brecha con el tema de los mitos
y leyendas de Colombia, exigiendo
enfoques innovadores y estrategias
diseNadas especificamente para cap-
tar la atencion y el interés de los ni-
nos hacia medios visuales y formas
de aprendizaje interactivo.

Asi pues, en ese sentido, la problema-
tica de la desconexion progresiva con
las leyendas tradicionales se manifies-
ta como un fendmeno que impacta
de manera transversal, aun cuando los
mitos y las leyendas deberian ser de
conocimiento e interés de una gran
parte los habitantes y ciudadanos de
un territorio, pues son parte de quien
son. Segun la herramienta de Google

Trends, la cual muestra las tendencias
de busqueda online en Colombia des-
de el ano 2004 hasta el presente, se
han disminuido sustancialmente las
busquedas de conceptos relacionados
con “Mitos y Leyendas de Colombia”
y “Mitos colombianos” en el tiempo
previamente mencionado (ver anexo).
El interés sobre el tiempo ha pasado
de un promedio de 100 para “Mitos
Colombianos”en su pico mas alto en
febrero del 2005 a un promedio de 3
para agosto del 2023, lo cual es real-
mente alarmante. Igualmente, cabe
resaltar que también se compararon
estos términos con la busqueda de
otra mitologia, en este caso la grie-
ga, la cual si bien nunca ha llegado
a promedios tan altos en Colombia,
en la actualidad tiene un promedio
de interés sobre el tiempo mMmas alto
(es de 10) que la mitologia propia del
pais. Con esto, esta situacion puede
ser un factor que compromete la
preservacion del Patrimonio Cultu-
ral Inmaterial y, con eso, la memoria
colectiva y la identidad nacional, sin
olvidar que también deja a las nuevas
generaciones desconectadas de sus
tradiciones, privandolas de una com-
prension profunda de su herencia y
de la apreciacion por la diversidad de
relatos, mitos y leyendas que define
al pais.



En ese mismo orden de ideas, Ngram
Viewer, permite visualizar la recurren-
cia de términos como “Mitos colom-
bianos”, “leyendas colombianas” y
“mitologia griega” en libros en es-
panol desde los 1800 hasta el 2019,
aunqgque en este caso se ha enfoca-
do desde los anos 2000 (ver anexo).
Si bien estos datos se filtran en una
base de datos mucho mas grande,
ya que se trata de cifras mundiales,
igualmente, se puede apreciar como
ha decrecido la publicacion y ocurren-
cia de estos términos a través de los
anos, asi como se puede distinguir
una diferencia considerable a favor
de la mitologia griega.

Ahora, en el postulado que propone
Pulido Moya (2003) se evidencia que
se genera una relacion pedagodgica
entre el mito y la educacion artistica
por medio de una propuesta educa-
tiva integral que enriquece y facilita
la comprension de la cultura y tradi-
cion colombiana por parte de los estu-
diantes a través de una participacion
activa y la recuperacion de parte de
la tradicion oral representada en la
mitologia con el fin de desarrollar un
sentido de identidad y pertenencia.
Con eso en mente, la misma autora
afirma que

Si los mitos son la forma como nos
explicamos el porqué del mundo,
sus cosas y sus seres y con la educa-
ciéon buscamos aclarar fenomenos,
saber de donde venimos, y estable-
cer relaciones con otras personas,
estd clara una estrecha relaciéon
entre ambos que aclaran y buscan
explicar hechos pasados en el ahora
para construir un pasado (p. 33).

De esta manera, queda en evidencia
gue los mitos desempenan un papel
crucial en la construccion de la his-
toria y la identidad cultural y, al igual
que la educacion, proporcionan expli-
caciones que conectan el pasado con
el presente, por lo que desarrollar una
propuesta en la que se enfatice en la
relacion entre mitologia y educacion
puede ser un enfoque valioso para la
formacion de los ninos y la apropia-
cion de los acervos culturales propios
de su territorio. No obstante, las viejas
formas de comunicacion de leyendas,
arraigadas en métodos convenciona-
les, enfrentan ahora la competencia
de un entorno saturadoy visualmente
estimulante, por lo que es primordial
la adaptacion de las estrategias edu-
cativas a las preferencias y estilos de
aprendizaje actuales de los ninos.

Para concluir, la leyendas tradicionales
colombianas poseen un valor histdrico
y cultural que se debe salvaguardary
que, debido a su concordancia con la
educacion, anaden al enfoque interac-
tivo un sentido mucho mas trascen-
dental que se encuentra acorde con
el proyecto que se esta planteando
y que se valida en la propuesta de la
autora, pues involucra una experiencia
de aprendizaje y apropiacion de la
mitologia en ninos y refuerza la cons-
truccion de identidad, su difusion y
conocimiento. Asi, al concentrarse en
los mas jovenes, quienes se encuen-
tran en una etapa crucial de forma-
cion de identidad cultural y desarrollo
cognitivo, no sélo se pretende mitigar
la pérdida de interés cultural en la ac-
tualidad, sino también establecer las
bases para una continua preservacion
del patrimonio inmaterial colombiano
a lo largo del tiempo. Empero, a partir
de todo esto, se plantean las siguien-
tes preguntas: ; COmo podemos pre-
servary transmitir eficazmente nues-
tro Patrimonio Cultural Inmaterial a
las generaciones venideras? ¢Como
podemos fortalecer los procesos de
aprendizaje de mitos y leyendas de
manera que sean atractivos e inte-
resantes para los nifios de ahora?




Objetivo general

Fortalecer el proceso de aprendizaje de mitos y leyendas
tradicionales colombianas en nifnos de 7 a 12 anos de |a
ciudad de Cali a través de una estrategia de comunicacion
visual con enfoque interactivo, para su reconocimiento
como parte de la memoria colectiva y del Patrimonio
Cultural Inmaterial.

Objetivos especificos

Seleccionar los distintos mitos y leyendas existentes
1 en Colombia y sus diferentes regiones.

Identificar los procesos de aprendizaje mas adecua-
2 dos para los ninos en esas edades, adaptandolos para
la lectura y la interaccién con mitos y leyendas.

apropiada para la transmision de las leyendas tradi-
cionales a los ninos calehos de 7 a 12 anos.

3 Disefar la estrategia de comunicacidon visual mas







N el contexto de este trabajo, el

publico objetivo principal son

los niRos y nifhas de 7 a 12 afios
de la ciudad de Cali, Colombia. Estos,
en el marco de este proyecto, seran
denominados como “Exploradores
Miticos”. Este usuario representa a la
nueva generacion destinada a heredar
y preservar el Patrimonio Cultural In-
material en un ambiente globalizado
y digitalizado, asi como es el grupo
gue se beneficiara de forma directa
del enfoque visual e interactivo para
fortalecer el proceso de aprendizaje
de leyendas tradicionales propuesto
en este proyecto.

En ese orden de ideas, los Explorado-
res Miticos, encarnan el usuario mas
adecuado para la ejecucion mas op-
tima de la propuesta. En estas eda-
des, los niNos se encuentran en una
etapa crucial de formacioén, no solo de
su identidad cultural, sino cognitiva.
Segun Jean Piaget (1976), experto en
desarrollo cognitivo, los ninos de estas
edades se encuentran en una etapa
denominada “operaciones concretas’,
en la cual empiezan a hacer asocia-
ciones logicas para la resolucion de

problemas, la interpretacion del en-
torno y de los simbolos, ademas de
gue su curiosidad se intensifica, por
lo que muestran mayor interés en los
elementos y situaciones que los ro-
dean, asi como por sus explicaciones
y relaciones;y, por ende, se ven en una
fase de desarrollo que comprende
un momento clave para introducir la
tematica de las leyendas tradicionales.

Teniendo esto en cuenta, enfocar es-
trategias de aprendizaje interactivo
hacia ellos permite aprovechar su cu-
riosidad y receptividad, facilitando el
procesoy la retencion de conocimien-
tos relacionados con su herencia cul-
tural. Segun los hallazgos de los focus
groups realizados con el usuario, un
Mmapa de empatias y tarjetas perso-
na (ver herramientas), estos ninos se
destacan por su insaciable curiosidad,
SuU energia aparentemente inagota-
ble y su apertura a la experiencia, al
juego y la exploracion, aspectos que
no pueden pasar desapercibidos al
definir al usuario. Ademas, los explo-
radores miticos, se caracterizan por
SuU emocion por participar, su interés
por los elementos visuales atractivos

e interactivos y sus preferencias por
el aprendizaje basado en actividades
que los involucran activamente, ya sea
de manera individual o grupal. Igual-
mente, este usuario tiene una nocién
de los mitos y leyendas de Colombia
y busca conocer mas de ellos.

Ahora pues, en el contexto de este
trabajo, es esencial senalar que, con-
siderando el mapa de actores (ver he-
rramientas), si bien el grupo central
de usuarios para este proyecto son
los ninos de 7 a 12 anos, también se
debe tener en cuenta que los padres,
tutores, familiares y docentes pueden
actuar como mediadores para que el
conocimiento y aprendizaje de mi-
tos y leyendas tradicionales lleguen
a las manos de los ninos, pues estos
comprenden una relacion directa con
el usuario. En este caso, estos acto-
res secundarios, pueden convertirse
en facilitadores de aprendizaje que
promuevan la transmisién transge-
neracional y fomenten el interés por
estas narrativas, mas alla de un aula
de clases o las paredes de una casa,
al acercarles estos contenidos.



Aliado
contextual - .




Marco de

referencia

on el fin de dar una respuesta

acertada a la pregunta de in-

vestigacion planteada con an-
terioridad, es necesario comprender
a mayor profundidad los conceptos
fundamentales que encauzan este
proyecto, de forma que se pueda
proporcionar una base tedricay con-
ceptual pertinente para su desarrollo.
Adicionalmente, ahondar en estos tér-
mMinos permite un entendimiento mas
concreto de las particularidades de |la
tematica, asegurando la fundamen-
tacion adecuada de los elementos
culturales, pedagogicos y de diseno
gue este trabajo requiere.

Ahora bien, los conceptos clave a tra-
bajar son:

1. El mitoy la leyenda

2. Memoria colectiva

3. Patrimonio Cultural Inmaterial
4. Aprendizaje interactivo

1. €l mito y la
leyenda:

En primera instancia, tanto los mitos
como las leyendas hacen parte de la
tradicion oral. A diferencia de la lite-
ratura escrita, la literatura oral, carece
de autor, por lo que es de creacion ne-
tamente anénima y colectiva, lo cual
refuerza el sentido de pertenencia e
identidad nacional, y se refiere a la
tradicion que a través de la oralidad y
la verbalidad se ha transmitidoy man-
tenido de generacion en generacion,
aun a pesar de las transformaciones
gue sufre la sociedad (Jiménez, 2017;
Valverde, 2005; Villa, 1989). Con eso en
mente, Villa (1989) declara esta forma
de expresion y transmision como par-
te integral de la vida cotidiana y cul-
tural de un pueblo, convirtiéndose en
una fuente vital para la investigacion
de las tradiciones histérico-culturales
de las comunidades, que se constitu-
ye en el conjunto de saberes, valores
y comportamientos que, de manera
intergeneracional, se han pasado a
través de los anos por medio de mitos,
cuentos, relatos, refranes, leyendas y
coplas. Por lo que representan una
vision altamente profunday simbdlica
de la cosmovision de una colectividad.

Asi pues, la tradicion oral cumple
una funcioén socializadora dentro de
la sociedad. Segun Valverde (2005),
esta funcion radica en su capacidad
de inculcar normas, valores cultura-
les, creencias, estilos de vida, idea-
les y conocimientos fundamentales
para la creacion de cohesion social
e identidad, la cual al ser reconoci-
da por gran parte de la comunidad,
aun cuando haya variaciones en su
narracion, no podra ser reemplazada
por la literatura escrita, ya que esta
forma de comunicacion esta vivay es
denominada popular, pues sucede en
todo tipo de interacciones urbanasy
rurales. No obstante, |la tradicion oral
latinoamericana, teniendo en cuenta
lo afirmado por Brenes (2018), no es
ajena a la perpetuacion de la memoria
colectiva en las paginas de los libros
impresos, debido a que, si bien des-
de antes fue transmitida Unicamen-
te de boca en boca, la llegada de los
compiladores significo la salvacion de
este legado antes de que sucumbie-
ra al tiempo y al olvido. Asi, aunque
la literatura oral y escrita son formas
de comunicacion muy distintas, la
compilacion de esta primera en libros
se hace con el objetivo de preservar
y difundir sus historias y tradiciones,
Nno con la intencidén de reemplazarla,
pues las caracteristicas participativas,



interactivas, auténticasy culturales de
la literatura oral son distintivas de la
misma, sino que busca complemen-
tarla y asegurar su perdurabilidad en
el tiempo y las generaciones.

Ahora, es pertinente realizar una dis-
tincion entre el mitoy la leyenda, pues
a pesar de que ambos hagan parte de
la literatura oral, cada uno posee una
serie de singularidades de caracter
Unico. Por un lado, el mito es definido
por Lazaro Bacilio (2020) como una
narracion fabulosa y de ritual con fun-
cion socioldgica y naturaleza cosmo-
gonica que explica, a través del relato,
lo inexplicable, el origen del mundo,
de la vida y de los seres con el fin de
saciar nuestra angustia de entender
el mundo y lo desconocido, ayudan-
donos a interpretar nuestro entorno.
Entre los tipos de mitos se encuentran
los mitos teoldgicos, cosmogonicos,
escatolégicos y fundacionales, todos
con la funcion clara de dar sentido y
razéon de ser a una serie de aconteci-
mientos del mundo. Igualmente, en
ese orden de ideas, Valero et al. (2001)
afirma, en relacion al mito, que

A través de él se trata de intentar
conferir una significacioéon a la vida
humana dentro de los parametros
de realidad, verdad y significacion.

Mediante los mitos, el ser humano
se eleva mads alla de su cautiverio
en lo ordinario, adquiere poderosas
visiones del futuro y se hace cons-
ciente de ellas. El mito, en definitiva,
es dar un significado y un sentido
a la vida (p. 245).

Entonces, el mito se entiende como
una narrativa tradicional, pertenecien-
te a la cosmologia de una cultura, que
suele estar relacionada a creencias re-
ligiosas o espirituales que buscan dar
un significado o sentido sobrenatural
y simbdlico a la naturaleza humanay
del mundo, ya sea desde relatos que
expliquen la creacion de todo lo co-
nocido, la razén de los dioses, la fun-
dacién de la civilizacion o, incluso, el
fin de la humanidad.

En cuanto a la leyenda, se define
como un relato de origen folcldérico
no ceremonial y de tradicion popular
gue combina aspectos de la realidad,
como hechosy seres historicos, con la
fantasia para explicar acontecimientos
y sucesos que tienen como finalidad
ejercer una funcion didactico-mora-
lizante, castigando a quienes contra-
rian las tradiciones y leyes naturales,
ejerciendo un control sobre las nor-
mas y comportamientos estipulados
por la sociedad que lo expresa (Laza-

ro Bacilo, 2020; Valverde, 2005; Villa,
1989). Ademas, a diferencia del mito, la
leyenda posee un contexto, una ubica-
cion geografica pormenorizada y des-
cripcion detallada de los personajes,
aportando un matiz mas real y menos
abstracto que el mito (Valero, 2001).
Con todo esto, Villa (1989) asevera que

Mientras para el relato del mito se
requiere de un ceremonial, la leyen-
da no tiene ni espacio, ni tiempo
sagrado para su narracion: cual-
quier momento es oportuno para
recordar algun texto bien sea con
la finalidad de entretener y pasar
el tiempo, o con el fin de que sirva
para reforzar un comportamiento
social. En el proceso de socializa-
cion de nifios y jovenes, estos rela-
tos tradicionales buscan, sembran-
do a veces verdadero pdnico en el
auditorio, transmitir costumbres y
pautas de accion (p.5).

De esta forma, la leyenda es enmar-
cada, dentro de este proyecto, como
una narracion que, aungue, como el
mito, contiene aspectos sobrenatura-
les que explican algo, se distingue de
este Ultimo gracias a su contextuali-
zacion, intencion verosimil y arraigo
con la historia, asi como por su funciéon
ejemplificante y moralizadora propia



de una cultura o territorio que, por
lo general, proviene del folclor de los
pueblos.

Por ultimo, es esencial para este pro-
yecto comprender y ahondar en los
conceptos de mitos y leyendas. Por
un lado, la tradicion oral, dentro de
la cual se encuentran los mitos y las
leyendas, es un vehiculo fundamen-
tal de transmision del patrimonio
cultural que ha moldeado las iden-
tidades de los pueblos a lo largo de
la historia mientras que cumple su
funcion socializadora de manera ano-
nima y colectiva. Entendiendo esto,
comprender la diferencia entre mi-
tos y leyendas, permite apreciar sus
funciones particulares: el mito como
narrativa cosmogonicay fundacional
de caracter sobrenatural y la leyenda
como relato que comparte elementos
histéricos y fantasticos para producir
una funcién didactico-moralizante,
de forma que profundizar en estos
términos no solo enriquece el enten-
dimiento de la naturaleza del conte-
nido a transmitir, sino que también
proporciona una base para disenar
una estrategia que tenga en cuenta
las caracteristicas de |la tradicion oral,
aportando asi al fortalecimiento del
aprendizaje de mitos y leyendas de
Colombia en los ninos de 7 a 12 anos.

1.2 Seleccion de
mitos y leyen-
das de
Colombia:

En Colombia, desde lo profundo de las
selvas amazonicas hasta las cumbres
de los Andes, cada una de las 6 regio-
nes naturales (Amazonica, Andina,
Caribe, Pacifica, Orinoquia e Insular)
aporta sus propios mitos y leyendas
que reflejan la cosmovision, creen-
cias, normasy valores de la sociedad,
creando una red amplia de historias
que conecta a los colombianos con su
herencia cultural. Por esto, este pro-
yecto busca seleccionar una serie de
mitos y leyendas de cada una de las
regiones (uniendo la Caribe y la In-
sular) de Colombia con el objetivo de
poder reflejar la diversidad propia del
pais en el desarrollo de la propuesta.
Para esta seleccion, el corpus elegido
se compone de fuentes secundarias
y libros compilatorios, tanto de mitos
y leyendas indigenas como de relatos
del félclor.




Pacifica

Pacifica

Andina

Andina

Andina

Amazonica

Amazodnica

Guapi y
Tapaje

Napi y
Guapi, rios
del pacifico

colombiano.

Origen
Guambiano

Origen
Chibcha

Origen
Chibcha

Origen
Andoque

Amazonas

El Maraveli
(Gonzalez Cortés,
2001)

El Riviel
(Secretaria de
Cultura Valle del
Cauca, 2023)

El viejo
Tempestad
(Solarte Lindo,
2006)

Bochicay
Chibchacun
(Solarte Lindo,
2006)

Bachué (Arango
Cano, 1985)

Las sirenas
(Villa, 1993a)

El Yacu-Runa
sale del agua
(Nifio, 1996)

Personaje principal

El Maraveli/ Buque fantasma

El Riviel, también conocido
como Rivaldo, el viejo y poco
querido capitan de un barco de
piratas.

Palayg, un viejo que vive en la
nubes. Su voz colosal es el

trueno, su vara de oro es el rayo.

Bochica, un hombre de
presencia imponente.
-Chibchacun, un dios.

- Chibchas

-Bachué, diosa.
-Hijo de Bachué

-Las sirenas
-Nifilos Andoques y sus padres

Yacu-Runa, el dios de las aguas
del Amazonas. Dicen que se
convierte en el delfin rosado.

Tematicas identificadas

Leyenda de un buque fantasma que lleva gente
fallecida que en su vida hizo cosas malas.

Leyenda de un capitan que fue traicionado y asesinado

por su tripulaciéon para quedarse con el botin y que se le

parece a los pescadores en un barquito de oro en forma
de caparazén de tortuga.

Mito Cosmogobnico, Origen del rayo y el trueno.

Mito del origen de la civilizaciéon y de los terremotos.

Mito del origen de la humanidad.

Leyenda de sirenas benévolas que propone una
reflexion sobre los prejuicios de la gente. Una de estas
sirenas la mataron porque pensaron que era maligna

cuando no lo era y no hacia dafo.

Leyenda del dios del agua y protector de los peces.
También, en algunas versiones se roba mujeres hacia el
fondo de su reino submarino.



Personaje principal

Tematicas identificadas

Caribe

Caribe

Orinoquia

Orinoquia

Insular

Insular

Todas

La Guajira

Plato,
Magdalena,
Costa Caribe

Llanos
orientales

Arauca

San Andrés

San Andrés

Colombia

Francisco, el
Hombre (Roman,
2010)

El hombre Caiman
(Rico, 2021)

El Tuy
(We Love Villavo,
2021)

La Sayona
(SINIC, s.f.).

El tesoro del
pirata Morgan
(Regiones de
Colombia, s.f)

Duppy (Regiones
de Colombia, s.f)

La Madremonte
(Villa, 1993b)

Francisco, un juglar con un
gran don para el acordeén.

Saul Montenegro, un pescador
que le gustaba espiar a las
mujeres que se bafaban en el
rio Magdalena.

El Tuy, pequeiio duende que
va montado sobre un cerdo
blanco con un bastén de oro.

La Sayona, una mujer delgada,
elegante y alta, con una larga
cabellera y uias afiladas.

El pirata Morgan, pirata inglés.

Duppy, un fantasma de color
blanco transparente.

La madremonte, una mujer
alta que vaga por las selvas y
los montes.

Leyenda de confrontacién con el diablo a través del
vallenato.

Leyenda de un hombre que por espiar a mujeres terminé
convertido en mitad caiman, mitad hombre por las
pociones de un brujo.

Leyenda de un duende travieso que recorre los caminos
sabaneros silbando: Tuy, tuy, tuy...

Leyenda llanera de una mujer que se le aparece a los que
tienen mala conducta y a los infieles.

Leyenda de un gran tesoro escondido en una cueva.

Cuenta la leyenda que proviene del mismo lugar de
donde extrajeron el material con el que hicieron la
carretera que rodea San Andrés y atemoriza a los que se
encuentran con él.

Leyenda de la protectora de los bosques y selvas que ;
ataca a quienes la irrespetan con sus poderes ’ 1
sobrenaturales relacionados con desastres naturales.




2. Memoria
Colectiva:

La memoria colectiva, aunque se pue-
de entender desde diferentes pers-
pectivas, en el marco de este trabajo
se define como un proceso social di-
verso y plural, propio de los grupos,
de reconstruccion y construccion de
un recuerdo compartido y conjunto
relacionado con un pasado vivido o
de aquello que se considere signifi-
cativo y con sentido, que se sostiene
en marcos sociales, como el tiempo,
el espacio, los ritos y lo eventos, y en
el lenguaje, pero también en la con-
figuracion de significados que se en-
cuentran vinculados a la identidad de
una cultura (Mendoza Garcia, 2005;
Manero Brito & Soto Martinez, 2005).
Teniendo esto en cuenta, Repetto
(2006) asevera que

Un pueblo sin memoria estd conde-
nado al “olvido”, entendido como la
falta de todo, puesto que sin ella no
seria factible la conservacion de co-
nocimientos para transmitir formas
de cultura. Al no poder hacerlo no
tendriamos identidad y no podria-
mos reconocernos como parte de

un todo y, finalmente, no podriamos
relacionarnos con el mundo que nos
rodea. La memoria colectiva es tan
decisiva para la vida social como lo
es la memoria individual para cada
uno de nosotros. (Repetto, 2006)

La memoria colectiva es, entonces, un
aspecto esencial de la identidad de
los grupos, por lo que en base a ella
se construyen todos sus cimientos
culturales y de significacion.

En el ambito social, distinguir entre
memoria constituida y memoria cons-
tituyente es esencial para entender
como los grupos configuran su iden-
tidad colectiva a través del paso del
tiempo. Desroche (1976) como cita-
do en Manero Brito & Soto Martinez
(2005), describe a la memoria como
“un elemento constituyente de los
fenomenos imaginarios”, es decir
que se encuentra en proceso de cons-
truccidon o en continua reconstruc-
cion, que tiene lazos con la conciencia
y la imaginacioén colectiva como par-
ticipante de la creacion de la realidad
social en constante evoluciéon. En con-
traste, la memoria para Jodelet (1998)
como referenciada en Manero Brito &
Soto Martinez (2005) se refiere a lare-
lacion constituida entre conocimiento
y memoria, en cuanto la funcioén iner-

te de la memoria consiste en guardar,
codificar, registrar buscar y recuperar
la informacion, los recuerdosy repre-
sentaciones ya formados, transmitidos
y compartidos dentro de un grupo.
Conforme a esto, los mitosy las leyen-
das aportan a estas dos distinciones
de la memoria, ya que representan
una forma de conocimiento que se
mantiene viva en la memoria consti-
tuida por medio de la tradicion oral y
se adapta de manera constituyente
a medida que la cultura avanza y se
transforma constantemente.

En definitiva, la memoria colectiva es
un elemento fundamental que influye
y se entrelaza con la transmision de
mitos y leyendas en Colombia. Este
concepto profundiza la comprension
de como estos relatos tradicionales no
solo perduran en la memoria de los
grupos a medida que pasa el tiem-
PO, sino que también contribuye a
la formacion del Patrimonio Cultural
Inmaterial que fomenta la identidad
nacional, conectando el pasado con el
presente, lo imaginario y lo difuso en
el contexto cambiante y globalizado
de la contemporaneidad.



2. Patrimonio
Cultural
Inmaterial;

Segun los Textos fundamentales de
la Convencion para la Salvaguardia
del Patrimonio Cultural Inmaterial de
2003 de la UNESCO (2018),

Se entiende por “Patrimonio Cultu-
ral Inmaterial” los usos, representa-
ciones, expresiones, conocimientos
y técnicas -junto con los instrumen-
tos, objetos, artefactos y espacios
culturales que les son inherentes-
que las comunidades, los grupos
Yy en algunos casos los individuos
reconozcan como parte integrante
de su patrimonio cultural. Este Pa-
trimonio Cultural Inmaterial, que se
transmite de generacion en genera-
cion, es recreado constantemente
por las comunidades y grupos en
funcion de su entorno, su interac-
cion con la naturaleza y su historia,
infundiéndoles un sentimiento de
identidad y continuidad y contri-
buyendo asi a promover el respeto
de la diversidad cultural y la crea-
tividad humana (p.12).

Con esta definicion, queda claro que
el Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl)
es un componente dindmico y vital
de la identidad cultural que enrique-
ce la comprension de la diversidad y
fomenta la creatividad a través de los
anos, asi como la interaccidén social.
Este patrimonio no monumental se
evidencia en las practicas, tradiciones
e historias narradas de generacion en
generacion, como lo son los mitos y
las leyendas y otras manifestaciones,
generando una red intangible pro-
fundamente arraigada a la identidad
nacional y la memoria colectiva.

Adicionalmente, el ministerio de cul-
tura colombiano (s.f.) senala que el
PCl tiene una serie de caracteristicas
generales. En primer lugar, se remarca
qgue el Patrimonio Cultural Inmate-
rial es colectivo, de valor simbodlico
y se mantiene vivo, especialmente,
por medio de la tradicion oral, por lo
que el PCI se transmite de manera
intergeneracional y contiene signifi-
cados sociales que lo hacen impera-
tivo preservar con dignidad y respeto
como parte de la memoria colecti-
va y la identidad nacional. También,
este patrimonio se caracteriza por
ser dinamico e integral, ya que al ser
expresiones creativas de la colectivi-
dad, tienen la capacidad de cambiar,

adaptarsey reinterpretarse segun las
particularidades que requiera, tenien-
do en cuenta que existe una relacion
de interdependencia entre el PCly el
Patrimonio Cultural Material.

En esa misma linea, aunque el PCl es
de caracter intangible, en ocasiones
es necesario perpetuar el Patrimonio
Cultural Inmaterial en un producto
tangible con el fin de proteger, trans-
mitir y conservar este legado. De esta
manera, lo afirma Romero Ceballos
(2005) como citado en Molano (2007),

Lo inmaterial se convierte totalmen-
te en material cuando se protege,
se conserva, se preserva y archiva.
Cuando se establecen politicas de
preservacion cultural a través de
imdgenes fotogrdficas, filmaciones
en video, o grabaciones sonoras, los
resultados se perciben en las pro-
ducciones de materiales concretos
y fisicamente corporeos: cintas de
video/ sonido, andlogas o digita-
les, material fotogrdfico, material
filmico y similares (...) Es decir, se
conserva el patrimonio inmaterial a
través de medios materiales (p. 13).

Estos materiales fisicos funcionan
como medios complementarios que
permiten preservar la herencia cultu-




ral al facilitar la transmision y aprecia-
cion de las diferentes manifestaciones
culturales que, de otra manera, po-
drian sucumbir al olvido. En corolario,
se resalta la interdependencia entre lo
inmaterial y lo material, destacando la
importancia de documentar y trans-
mitir las tradiciones intangibles para
asegurar su continuidad en la memo-
ria colectiva con el paso de los afnos.
Precisamente, la estrategia propuesta
para este proyecto se fundamenta en
un método tangible para transmitiry
fortalecer el proceso de aprendizaje
de lo intangible, lo inmaterial, los mi-
tosy las leyendas.

En conclusién, el Patrimonio Cultural
Inmaterial comprende las diversas
expresiones culturales intangibles
gue, como parte de una memoria co-
lectiva y de la identidad, estan vivas
y se adaptan constantemente para
procurar su conservacion. Para este
proyecto, es crucial entender el Pa-
trimonio Cultural Inmaterial, pues en
este concepto cobra vida a través de
la exploraciéon y preservacion de mi-
tos y leyendas, lo cual representa un
factor clave de este trabajo y resalta
como estas narrativas constituyen un
elemento invaluable que merece ser
salvaguardado y compartido con las
generaciones futuras.

3. Aprendizaje
Interactivo:

Para poder entender mas a fondo el
concepto de aprendizaje interactivo
gue se inscribe en el propodsito de este
proyecto, es imperativo comprender
primero el término de interactividad.

Asi, para Freré Arauz et al. (2022), la
interactividad se refiere a un circuito
de mensajes coherentes, separados
y consistentes dentro del proceso de
comunicacion entre 2 o mas actores,
gue tiene como caracteristicas prin-
cipales la participacion e intervencion
dey con el contenido, la retroalimen-
tacion continua y la multidirecciona-
lidad, que permite varias opciones
y posibilidades de aprendizaje. Esta
definicion, aunque puede relacionar-
se fuertemente con interacciones en
tiempo real, como pueden ser las
conversaciones o los didlogos dentro
de un aula de clases, también puede
aplicarse a medios que no lo sean, por
lo que la interactividad puede ocurrir
en ambos casos. Por otro lado, Bedo-
ya (1997) define este concepto de la
siguiente manera,

Interactividad es la capacidad del

receptor para controlar un mensaje
no-lineal hasta el grado establecido
por el emisor, dentro de los limites
del medio de comunicacion asin-
cronico. (...) notese que en esta pro-
puesta de definicion no se especifi-
can los procesos de interactividad,
ya que estos varian de un medio
a otro. En un website es hacer clic
a un link, mientras que en el libro
interactivo es cambiarse a determi-
nada hoja. (p. 3)

Esta ultima nocidn destaca que, a di-
ferencia de los medios lineales donde
hay una secuencia establecida, la in-
teractividad permite que el receptor
participe activamente en el desarrollo
de mensaje, pero solo hasta donde el
emisor, es decir el creador del conte-
nido, define el alcance de la interacti-
vidad. Ademas, en este caso se hace
alusién a un medio asincrénico, donde
cada quien puede tomar accioén a su
propio ritmo, lo que puede relacio-
narse con productos que fomenten
el aprendizaje interactivo auténomo.

Con esa base, el aprendizaje interac-
tivo se entiende como toda activi-
dad, ya sea autbnoma o en grupo, que
mantiene la continuidad del proceso
de aprendizaje al recibir un estimulo
de los demas actores, objetos y am-



bientes involucrados, con el fin de que
el estudiante aprenda de manera ac-
tiva y logre reorganizar y reestructu-
rar los conocimientos adquiridos por
medio de distintos métodos como
pueden ser el aprendizaje basado en
juegos, el diseflo web, el aprendiza-
je en base a la multimedia, los ma-
pas de conceptos, la robdtica, entre
otros (Padilla Beltran, 2017; Lukita et
al., 2017). Igualmente, esta forma de
aprendizaje influencia la adquisicion
de nuevos conocimientos en cuanto
estimula el pensamiento critico, el
nivel de conciencia, el compromiso,
la colaboracion, disminuye el aburri-
miento y crea experiencias inmersivas

en el proceso (Lukita et al., 2017).

Entonces, el aprendizaje interactivo es
un Mecanismo que ofrece una serie
de caracteristicas que enriquecen el
proceso cognitivo y de aprendizaje,
razon por la cual este proyecto selec-
ciona este enfoque para fortalecer la
manera en que los ninos se relacio-
nan con los mitos y las leyendas. El
proyecto no busca solo informar con
aprendizaje pasivo, sino involucrar a
los estudiantes en un proceso activo
autonomo y/o grupal de exploraciény
comprension de su Patrimonio Cultu-
ral Inmaterial, donde los ninos no son
meros receptores, sino co-creadores
de la experiencia.

Metodologta

eniendo presente los objetivos

establecidos para este proyec-

toy su problematica, se define
gue la metodologia de disefo que
puede ser particularmente efectiva
para la obtencion de resultados per-
tinentes y un desarrollo de trabajo
coherente con las caracteristicas del
usuario, parte de la combinacion de
dos metodologias: Design Thinking
(DT) y User Centered Design (UCD).
En este caso, este conjunto es deno-
minado Metodologia Legendaria.

Por un lado, el Design Thinking es
un meétodo valioso para este pro-
yecto debido a su enfoque iterativo
centrado en el usuario/humano y
su capacidad para fomentar la bus-
queda de soluciones que no son
evidentes a primera vista a través
del cuestionamientoy el replantea-
miento del problema de manera
creativa (Dam et al,, 2021). Dado que
el usuario meta son nifos en eda-
des formativas y con caracteristicas

y preferencias concretas, es de vital
importancia comprender e identificar
sus necesidades, percepcionesy opi-
niones de manera que se pueda crear
una propuesta significativa, atractiva
y coherente. Ademas, las fases que
propone esta metodologia proporcio-
nan una estructura soélida que facilita
la ejecucion del proyecto a través de
un plan de accion flexible y en con-
cordancia con el proceso de diseno,
desde la empatia con el usuario y la
definicion del problema, hasta la idea-
cion e implementacion de soluciones
y resultados creativos.

Ahora, la Metodologia User Centered
Design (UCD) complementa la ante-
rior de manera integral al poner un
énfasis aun mayor en la compren-
sion profunda de las necesidades,
expectativas y comportamientos del
usuario, por lo que conduce al desa-
rrollo de productos mas satisfactorios,
utilizables y eficientes, aun cuando
el espectro de participacion de los



stakeholders pueda variar (Abras et
al., 2004).

Dicho esto, esta metodologia cuenta
con 5 fases:

Fase 1: Conociendo con la Madre
Monte (Empatia):

Esta etapa inicial se enfoca en com-
prender y entender las necesidades,
expectativas y opiniones de los Ex-
ploradores Miticos en relacién con el
tema de mitos y leyendas, consideran-
do su demografia y psicografia. Aqui,
se busca un acercamiento empatico
hacia las diferentes perspectivas del
usuario para poder empezar a plan-
tear una estrategia que satisfaga el
objetivo principal.

En este caso, la Madre Monte simboli-
za la necesidad de ser empaticos con
nuestro entorno o, para cuestiones de
este trabajo, con los usuarios, ya que
ella como protectora de los bosques
, las selvas y la vegetacion, castiga a
quienes la danan sin respeto, con ig-
norancia y desinterés.

Fase 2: En busca del Dorado (Inves-
tigacion + Definicion):

Tras recopilar informacion a través de
la empatia, en esta etapa se busca de-
finir claramente el problema que se va

a abordar a través de la investigacion
y la exploracion. Se trata de sinteti-
zar y analizar la informacién recopi-
lada y establecer bases, conceptos y
conclusiones que guiaran el resto del
proceso de diseno. También, se bus-
ca comparar e identificar patrones y
oportunidades de diseno.

En esta fase, El Dorado hace referencia
a la definicidon de obstaculos o proble-
mas, la busqueda de informaciony la
exploracién que nos pueden llevar a
realizar descubrimientos valiosos para
el proyecto.

Fase 3: La lluvia del viejo Tempestad
(Ideacioén):

Esta fase se centra en el proceso de
evaluacion y generacion de ideas de
producto que pretendan dar soluciéon
a los objetivos y el planteamiento del
problema enfocado en el usuario.
Segun el mito de origen Guambiano,
en las nubes vive un anciano llama-
do Palayg que es el trueno y el rayo
y salta de nube en nube cuando se
convierten en aguacero (Solarte Lindo,
F., 2006).

Este mito, en relacién con esta fase,
hace referencia a la llegada de ideas
creativas inesperadas, tal como suce-
de en ocasiones con la lluvia.

Fase 4: Creando con Bachué (Pro-
totipo + creacion):

Esta fase comprende la etapa de crea-
cion de las versiones tangibles y visua-
les de las soluciones determinadas en
la fase anterior.

A Bachué se le atribuye la creacion y/o
el origen de la humanidad, por lo que
en este caso se utiliza como metafora
para la creacion de un producto inno-
vador y diferente.

Fase 5: Implementando con Bochica
(Validacion + implementacion):

En la fase final se busca principalmen-
te la validaciony la retroalimentacion
de los usuarios: Exploradores Miticos.
Igualmente, comprende el momento
de lanzamiento e implementacion
del proyecto, considerando todos los
factores necesarios para brindar una
experiencia significativa.

Bochica es descrito en el mito de ori-
gen Chibcha como un hombre de bar-
ba blanca, sabioy con una presencia
imponente (Solarte Lindo, F., 2006)
gue en esta ocasion puede servir para
recordar que la implementaciéon debe
basarse en todo lo aprendido en las
etapas anterioresy los requerimientos
del usuario.






Metodos y

herramientas

continuacion se explican al-

gunas de la herramientas uti-

lizadas y a utilizar en cada una
de las fases descritas anteriormente,
a excepcion de las que tengan un
apartado propio (Marco de referen-
cia, Benchmarking, requerimientos
de diseno):

&ncuesta:

Una encuesta es un método de inves-
tigacion que facilita la recopilacion de
datos por medio de preguntas estan-
darizadas dirigidas a un grupo deter-
minado de personas. Con €so, aqui se
aborda una encuesta realizada a 102
personas de un publico general con el
objetivo de explorar sus percepciones,
preferenciasy opiniones relacionadas
con los mitos y leyendas colombianas.
Esta consistio de preguntas cerradas
de seleccion multiple y evaluacion

de criterios, fue realizada en Google
forms y difundida en redes sociales
como Instagram y Whatsapp.

Los resultados de las preguntas del
cuestionario (ver anexos) permitieron
recopilar datos sobre la demografia
de los encuestados, sus opiniones
sobre la relevancia de estos relatos
en la cultura colombiana, las edades
gue consideran mas pertinentes para
aprender sobre la tematica, sus prefe-
rencias en cuanto a mediosy canales
para aprender sobre mitosy leyendas,
entre otros.

Asi pues, en primer lugar, se obser-
va que la mayoria de las personas
encuestadas son mujeres, represen-
tando aproximadamente tres cuartas
partes de la muestra. Segun esto, la
muestra esta sesgada mas que todo
hacia el género femenino. Con esto

en mente, el rango de edad de 41 a
60 anos es el mas grande, lo que in-
dica que la mayoria de las personas
encuestadas son adultos de mediana
edad. Sin embargo, teniendo en cuen-
ta que los grupos de 18 anos o menos
y de 19 a 24 anos juntos representan
alrededor del 43% de la muestra, se
puede demostrar una diversidad ge-
neracional entre los encuestados, o
cual hace las respuestas mucho mas
variadas.

Adicionalmente, al preguntar por el
rango de edad mas pertinente para
aprender sobre mitos y leyendas de
Colombia, queda en evidencia que
los grupos de edades escolares tem-
pranas y adolescentes tienden a dar
valoraciones mas altas, lo que podria
deberse a la percepcion de que la en-
sefNanza de mitosy leyendas es espe-
cialmente relevante en la educacion
primaria-bachillerato, pero se senala
claramente que las edades de 7 a 12
son consideradas las mas pertinentes
a la hora de aprender sobre el tema, lo
cual es esencial para definir el rango
de edad mas valioso para el desarro-
llo del proyecto. No obstante, cabe
destacar que la gran mayoria de las
personas considera que aprender so-
bre mitosy leyendas en edades prees-
colares es muy poco pertinente, con



un total de 39 valoraciones para el 1,
una cifra considerablemente alta en
comparacion con los otros rangos de
edad y que puede relacionarse con
el tipo de relatos que representan los
mitos y leyendas de colombia (ya que
muchos son considerados de terror),
las tematicas y connotaciones que
sugieren.

Ahora, es evidente que la gran ma-
yoria de los encuestados, es decir el
74.5%, considera que los mitos y le-
yendas son muy o extremadamente
importantes para la identidad cultu-
ral de Colombia. De igual manera, la
ausencia de respuestas que indiguen
que los mitos y leyendas no son im-
portantes (0%) y el bajo porcentaje re-
lacionado con “poco importante” (2%)
sugiere que la gran mayoria de los
encuestados valoran positivamente la
importancia de estos relatos, aunque
sea en diferentes medidas.

Sin embargo, los resultados de la en-
cuesta también muestran que la ma-
yoria de los encuestados (el 56.9%)
percibe que la visibilidad de los mitos
y leyendas colombianas ha disminui-
do significativamente con el tiempo,
lo cual puede implicar una oportuni-
dad para su visibilizacion y una nece-
sidad de hacerlo si se relaciona con

la pregunta sobre la su importancia
en la identidad cultural colombiana.
Igualmente, un porcentaje considera-
ble (el 32.4%) también considera que
ha disminuido en cierta medida, lo
cual puede indicar que aungue no lo
ven como un cambio drastico, todavia
observan una disminucion y el 3.9%
cree que la visibilidad de los mitos y
leyendas no ha disminuido.

Avanzando en el analisis, los relatos
de voz a voz, las exposiciones cultu-
ralesy los libros de texto son percibi-
dos como las fuentes mas frecuentes
para encontrar contenidos relaciona-
dos con mitos y leyendas colombia-
nas, con una cantidad significativa
de valoraciones de 4 y 5. Es notable
gue los relatos de voz a voz reciban
la mayor cantidad de valoraciones de
5, lo cual indica que la tradicion oral
sigue siendo una forma significativa
de transmitir la mitologia colombiana.
Encima, los programasy recursos aca-
démicosy los museos son percibidos
como moderadamente frecuentes,
asi como los cuentos infantiles, y las
redes sociales. Las series de television
o streamingy las peliculas recibieron
valoraciones mas variadas, lo que in-
dica que algunas personas las consi-
deran menos frecuentes.

En cuan-
to a los
medios y
canales mas
accesibles para
la comprension
y aprendizaje de
la tematica, los re-
sultados indican que

la gran mayoria de los
encuestados considera
que los medios y cana-
les presentados son bas-
tante pertinentes, con la
puntuacion mas alta (4 y
5) en la mayoria de ellos.
Los libros ilustrados obtu-
vieron la mayor valoracion
de 5 (52), lo cual demuestra
que este puede ser un me-
dio muy interesante para
tener en cuentay, de la mis-
ma forma, las animacionesy
videos en linea parecen ser
especialmente populares,
con una alta cantidad de va-
loraciones de 4 y 5. Medios
como aplicaciones inte-
ractivas, videos en linea y
animaciones recibieron
puntuaciones altas,

lo que sugiere que

las personas va-



loran el uso de la tecnologiay la mul-
timedia para aprender sobre mitos y
leyendas.

Con todo esto, es facil distinguir que
el acceso gratuito es el mas valorado
de manera positiva, lo que se puede
relacionar con que eso disminuiria
las barreras econémicas para acceder
al contenido. Ademas, la disponibi-
lidad en linea y la disponibilidad en
bibliotecas y formatos impresos son
consideradas factores importantes,
pero la disponibilidad en linea recibe
valoraciones mas altas, lo que implica
que las personas valoran la accesi-
bilidad digital y la disponibilidad en
plataformas digitales para llegar a un
publico mas amplio y diverso.

Por otro lado, los datos revelan que la
inclusion en programas académicos
también es considerada positivamen-
te, lo que refleja que los encuestados
consideran que la educacién formal
desempena un papel significativo en
la divulgacion de la mitologia. En otro
aspecto, el streaming por television
de cable recibe un monto considera-
ble de valoracionesde 3y 5, lo que lo
hace medianamente relevante, pero
no tanto como otros factores.

Asi entonces, los resultados muestran

una clara preferencia por elementos
visuales y audiovisuales, como ilus-
traciones coloridas, animaciones, re-
cursos audiovisuales y graficos inte-
ractivos, lo que puede dar a entender
qgue la audiencia encuentra que la
combinacion de imagenes dinamicas
y narracién es un recurso valioso para
el aprendizaje y la comprension de
mitos y leyendas. Asimismo, la valo-
racion de graficos interactivos indica
que la interactividad y la participacion
activa son aspectos importantes para
mantener el interés de la audienciay
esto puede ser relevante para las ge-
neraciones Mas jovenes. Ademas, la
valoracion de obras de teatroy anima-
ciones indica que el entretenimiento
desempena un papel clave en la re-
tencion de la audienciay la combina-
cion de educacion y entretenimiento
puede ser una estrategia interesante.

Focus Groups:

Un focus group, también conocido
como grupo focal, es una herramienta
de investigacion cualitativa en la que
se reune un pequeno grupo de per-
sonas de entre 6 y 12 participantes,
en este caso los exploradores miticos
(ninos de 7 a 12 anos), para discutir y
compartir sus opinionesy percepcio-

nes sobre un tema en especial, que
en el contexto de este trabajo son los
mitos y leyendas de Colombia.

Ahora, debido a que se contaba con
dos aliados contextuales separados
(Aspaen Tacuri y Aspaen Juanambu),
se realizaron 2 focus group, sin embar-
go, la guia utilizada para dirigir la dis-
cusion fue la misma (ver anexos). Para
ambos focus groups, el tiempo dado
fue de una hora en la que, a través de
la participacion continua de los ninos,
se recolectaron varios insights valiosos
para la caracterizacion del usuario y
el desarrollo del proyecto, teniendo
en cuenta sus actitudes, intereses,
motivaciones y percepciones.

Objetivos del Focus Group:

1. Evaluar el conocimiento actual de
los ninos sobre leyendas tradicionales
colombianas.

2. |dentificar las preferencias de
aprendizaje de los nifos en el rango
de edad de 7 a 12 anos.

3. Medir el nivel de interés de los ninos
en el tema de leyendas tradicionales.

El primer focus group fue realizado
con 11 ninos del colegio Juanambud.
Todos estaban en grados desde terce-
ro a sexto de primaria. En este, se pudo
identificar inmediatamente su curio-



sidad e
intencion de
participar, pues ha-

cian preguntas que re-

flejaban su interés por el
proyectoy de que se trata-

ba. Tenian ganas de hablar

y participar en cada pregun-
ta con emociéon y motivacion,
pero los mas pequenos se dis-
traen con mas facilidad. Ademas,

la mayoria menciond que en su
tiempo libre le gustaba jugar, rea-
lizar actividades creativas o que les
permitiera explorar nuevas histo-
rias y contenidos, como la lectura.

En cuanto a las nociones especificas
del tema, se puede resaltar que la
gran mayoria tenia conciencia de
a lo que se refiere con los mitos y
las leyendas, asi como sus diferen-
cias, pero sélo unos (los mayores)
dieron respuestas mas acertadas.
Igualmente, al preguntarles por
mitos y leyendas de colombia,
demostraron conocer una lista
considerable de ellos, aunque
solo uno conocia la leyen-
da que se leyd duran-



te la actividad. Reconocieron
gue las leyendas no tenian que
ser necesariamente de terror,
sin embargo, a varios de ellos
les gusta que tengan esos ele-
mentos sobrenaturales, de ac-
cion, o suspenso.

Por otro lado, al pregun-
tarles por sus preferencias
de aprendizaje, comenta-
ron que las explicaciones,
los juegos, la lectura y la
conversacion son algunas
de sus predilecciones, asi
como las dinamicas prac-
ticas y actividades creati-
vas, por lo que se concluye
que disfrutan de un enfo-
gue interactivo. Les parece
atractivo que sus recursos
tengan elementos visuales,
ilustraciones y colores. Adicio-
nalmente, les gusta aprender
tanto de manera individual como
en grupo, aunque es evidente que
tienen muy asociado el aprendi-
zaje con la educacion escolar, asi
que también mencionan que pre-
fieren jugar y luego ser evaluados
(@ algunos no les gusta ese ultimo
aspecto). Finalmente, demuestran
interés por conocer mas de estos
relatos tradicionales.

En relacion con la segunda sesion
del focus group, este se realizé con
12 ninas de Aspaen Tacuri, de grados
desde segundo a sexto. En primera
instancia, se mostraron mas timidas
que los ninos, pero eventualmente
mostraron mucho interés y partici-
pacion. También les gusta hacer ac-
tividades fisicas, jugar, dibujar, pintar,
cantar, bailary viajar como algunas de
sus actividades preferidas.

En comparacion con el primer focus
group, las ninas también tienen nocio-
nes sobre lo que son los mitos, las le-
yendasy sus contenidos, no obstante,
Nno nombraron tantos de Colombia en
especifico, mas si relataron historias
que les hubieran contado de indole
legendario o de terror. Muchas que-
rian contar algoy que las escucharan.
En el momento de la lectura de la
leyenda, al igual que con los ninos, la
gran mayoria queria leery, tras la ac-
tividad, manifestaron que les gustoy
que el personaje les parecio valiente,
sin embargo, les interesa mucho los
relatos de miedo, drama y ficcion.

En términos de aprendizaje, les gus-
tan los juegos, las actividades, la inclu-
sion de dibujos y sonidos. Igualmente,
les gusta aprender tanto en grupo
como solas.
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*Fuente: Elaboracion propia

Mapa de
actores:

Un mapa de actores es una he-
rramienta que se utiliza para
identificar y visualizar los dife-
rentes actores involucrados en
un proyecto, mostrando sus rela-
ciones, intereses e influencias. En
este caso se presentan las rela-
ciones entre el usuario principal,
los mediadoresy los aliados de la
investigacion, es decir los niAos,
sus padres o tutores, docentes e
instituciones educativas.

---- Relacidén indirecta
—— Relacion directa

» Influencia



I I Iu u de Un mapa de empatias es una herramienta grafica que permite comprender mas profun-
p damente las caracteristicas del usuario, como sus actitudes, comportamientos, intereses,

pensamientos y emociones. Para el desarrollo de este, se tomaron en cuenta los hallazgos

’
e m p utlu° y observaciones del focus group, asi como fuentes secundarias.
[ ]

¢Qué piensa y siente?

Siente curiosidad al descubrir nuevas historias, emocioén al
interactuar con elementos visuales atractivos y juegos,
desinterés si los recursos no son estimulantes, frustracion si el
aprendizaje es complicado.

cQué oye? ¢Qué ve?

Acceso a tecnologia que facilita la

interaccion.

e Variedad de recursos para €l
aprendizaje.

e Apoyo de padresy docentes que
fomentan el aprendizaje cultural.

e Sobreexposicion a contenido

visual no educativo.

e Escucha las tendencias
en su entorno.

e Escucha relatos
tradicionales contados Explorador/a
por padres, abuelos o ce
familiares cercanos. mItICO/a

e Escucha las opiniones y
percepciones de su
circulo cercano.

¢Qué dice y hace?

Expresa entusiasmo al compartir historias con
sus amigos, le gusta jugar, le gusta hablar de sus
intereses, se distrae con facilidad, es
participativo, curioso y observador.

AULE G eIy ¢A QUE ASPIRA?
» Falta de acceso a recursos interactivos para o Aprender de manera divertida y participativa.
aprender sobre mitos y leyendas Colombianas. o Busca experiencias educativas que fomenten la
o Desinterés debido a métodos educativos creatividad y el entendimiento de su entorno.

convencionales que no involucran su participacion
activa o que los evaluan inmediatamente.

*Fuente: Elaboracion propia



Tarjetas
Persona:

|SABELA LOPEZ

EDAD
GENERO
CIUDAD
PAIS
EDUCACION

OCUPACION

10 afos
Mujer
Cali
Colombia
Primaria

Estudiante

Gustos y aficiones

Ir al cine
licer
Pintar
Jugar

Pasar tiempo con amigos

*Fuente: Elaboracion propia

Una tarjeta persona o perfil de usuario, se utiliza para representar de manera concisa y visual
a un segmento especifico de los usuarios, es decir los exploradores miticos. Estas tarjetas,
como parte del disefo centrado en el usuario, ayudan a comprender y recordar las caracte-
risticas, necesidades y motivaciones de los usuarios meta para poderlos tener en cuenta a lo

largo del proceso.

Perfil

Isabela es una nifla curiosa y creativa
que vive con sus padres y su abuela en
un hogar lleno de tradiciones. Es
sociable y le encanta compartir
historias con sus amigos en el colegio.
Es una alumna entusiasta que
participa activamente en clases y
siempre lleva consigo su cuaderno de
dibujo, donde plasma sus ideas.

Motivaciones

e Le gustan mucho los personajes de
la mitologia, incluso busca por su
cuenta.

Quiere aprender mas sobre las
tradiciones y mitos de su region.
Suefia con convertirse en una gran
contadora de historias.

Obstaculos

Aunqgue estd llena de entusiasmo, a
veces se siente abrumada por la
cantidad de informaciéon disponible. Le
gustaria que el aprendizaje fuera mas
interactivo y adaptado a su estilo de
aprendizaje creativo.

EDAD
GENERO
CIUDAD
PAIS
EDUCACION

OCUPACION

) |
MATEO
RODRIGUEZ

9 anos

Hombre

Cali

Colombia

Primaria

Estudiante

Gustos y aficiones

Videojuegos
Teatro

Hacer actividades al aire libre

Aprender sobre tecnologia

Pasar tiempo con amigos

Perfil

Mateo es un nifio lleno de energia que
vive en una casa animada con sus
padres y su hermana menor. Es un
jugador entusiasta y disfruta de los
juegos que desafian su imaginacién.
Aungue puede ser un poco distraido,
su curiosidad y amor por las historias y
los datos interesantes lo convierten en
un aprendiz avido.

Motivaciones

o Quiere conocer mitos y leyendas de
todos los rincones del pais.

e A veces busca videos en Youtube,
pero siente que podria ser mas
activo.

e Anhela compartir sus
descubrimientos con sus amigos.

Obstaculos

A Mateo le resulta dificil mantener la
concentracion en métodos de
aprendizaje mas tradicionales. Prefiere
la interactividad, pero le resulta dificil
encontrar contenidos que lo estimulen.




Seleccion
Mitoldgica:

Para poder definir los mitos y leyen-
das de Colombia a trabajar durante
este proyecto, se investigo en distin-
tas fuentes secundarias y bibliografi-
cas para, luego, realizar una tabla con
cada una de las regiones, la ubicacion
del mito o la leyenda, el nombre, los
personajes principalesy las tematicas
destacadas (ver marco de referencia).

Brainstorming:

En el proceso de creacion, es esencial
empezar primero con un Brainstor-
ming. El brainstorming, también co-
nocido como lluvia de ideas, es una
técnica grupal o individual que facilita
desbloquear la creatividad y generar
una gran cantidad de ideas y solucio-
nes a un problema sin centrarse en
una evaluacion de su viabilidad, sino
en la diversidad y originalidad.

Mapa mental:

En relacion con el brainstorming y
la fase de ideacion, un mapa mental

es una grafica de ideas, conceptos y
relaciones entre ellos. Es una herra-
mienta visual que ayuda a organizar
las ideas de manera clara, utilizando
un formato de diagrama radial.

SCAMPER:

El SCAMPER es una técnica creativa
para la generacion de nuevas ideas
al modificar y explorar diferentes as-
pectos y perspectivas de un proble-
ma, producto o situacion existente,
lo cual lo hace especialmente util en
sesiones de brainstorming y procesos
de diseno.

La palabra SCAMPER es un acroni-
mo de: Sustituir, Combinar, Adaptar,
Modificar, Poner en otro uso, Eliminar
y Reorganizar. La idea consiste en
hacer preguntas referentes a esas es-
trategias en relacion con el proyecto
o problema.

Moodboard:

Un moodboard (o tablero de inspira-
cion) es una herramienta visual que
a través de imagenes, textos, colores,
texturas y elementos diversos, busca
comunicary representar el propdsito
grafico o funcional de un proyecto,
concepto o idea.



Bocetos:

En la ideacioén, un boceto se caracte-
riza por ser una representacion visual
rapida que captura la esencia del di-
sefNo, pero No busca capturar todos
los detalles de manera precisa, por lo
gue es ideal como primer esbozo de
las ideas desarrolladas en el brains-
torming y el moodboard.

Storyboards:

Un storyboard es una secuencia de
cuadros de ilustracion, imagenes o
dibujos que se utilizan para planificar
visualmente una narrativa que, en el
caso de este trabajo, puede ser util
en la representacion visual de la ex-
periencia interactiva producto-usua-
rio. Cada cuadro en el storyboard re-
presenta una escena o momento de
interaccion especifico que permite
identificar los requerimientos para
alcanzar la mayor afinidad con la se-
cuencia en la fase de creacion.

Prototipado:

El prototipado es un proceso vital en
la fase de creacion de este proyecto.
Precisamente, supone la creacion de
una representacion visual de las ideas

del sistema de pro-

ducto con el propdsi-

to de visualizar de ma-

nera tangible, evaluar y

mejorar sus caracteristicas

y funcionalidades antes de la
implementacion completa. El o los
prototipos son los que seran llevados
a validacion con el usuario.

Asimismo, existen diferentes tipos de
prototipado: prototipado de baja fide-
lidad (mas simplesy rapidos) y de alta
fidelidad (mas cercanos al producto
final). Estos pueden ser necesarios
para obtener el acabado deseado.

Prueba piloto:

En la fase de implementacioén, una
prueba piloto es una herramienta, que
se puede hacer a través de un focus
group con el mismo grupo inicial, di-
sefada para evaluar la viabilidad de
los productos del proyecto, la cohe-
rencia con las necesidades del usuario
(los exploradores miticos), identificar
posibles problemas y realizar ajustes
antes de su implementacion comple-
ta. Se trata de una validacion con el
usuario, esencial para este proyecto
gue tiene un enfoque en la preocu-
pacion por las opiniones, preferencias
y necesidades del mismo.




Benchmarking

| Benchmarking es un método

gue implica la evaluacion siste-

matica y continua de referentes,
ya sean productos, servicios o practi-
cas que, a través de la identificacion
de criterios definidos y la recopilacion
de informacion, permite analizar y
comparar su desempeno con el de
otras, identificando las estrategias y
herramientas mas 6ptimas, asi como
las areas de oportunidad para la mejo-
ra o la creacion de un nuevo producto.

En este caso, el benchmarking se
divide en sectorial y no sectorial. El
sectorial fue seleccionado en base a
proyectos que centran su tematica
en personajesy caracteristicas de los
mitos y las leyendas, no solo colombia-
Nnos, sino en general, mientras que el
benchmarking no sectorial destaca

productos de diferentes areas que
presentan enfoques interesantes de
analizar. Ambos estan enfocados ha-
cia un publico infantil.

A continuacion se presentan los dis-
tintos criterios de evaluacion:

Innovacion y creatividad:

Este criterio se enfoca en evaluar qué
tan original y creativo es el benchmar-
king seleccionado. Esto implica anali-
zar si los proyectos incluyen enfoques
novedosos, tecnologias emergentes o
elementos innovadores que puedan
destacar y hacer la experiencia mas
atractiva y llamativa.

Aprendizaje:

EvalUa en qué medida el referente
es efectivo en la transmision de co-
nocimientos y si estos se presentan
de manera clara. También, tiene en
cuenta si se puede adaptar a diferen-
tes tipos de aprendizaje y es capaz
de fomentar el entendimiento y la
retencion de informacion por parte
de los exploradores miticos.

Interactividad:

Se centra en qué tan interactivo es el
referente a través de la participacion
activa del usuario, la presencia de jue-
gos o actividades, y la capacidad del
mismo para mantener el interés de los
ninos a lo largo de toda la experiencia.

Diseno visual:

Evalua como el diseno visual mejora
la calidad y efectividad de la comuni-
cacion, haciendo que los contenidos
sean mMmas atractivos y memorables
para los ninos, considerando aspectos
visuales como ilustraciones, graficos,
colores, tipografia y animaciones (va-
lor anadido a través del disefio visual).



Benchmarking Sectorial:

Mitos y leyendas de nues-

tra colombia:

Es un album de canciones animadas
para ninos, creado por Mundo Canti-
cuentos y John Jairo Torres de la Pava,
basadas en personajes representati-
vos de la mitologia colombiana. Cada
cancion también es de un género mu-
sical representativo del pais.

Espantijos:

Este referente es una serie infantil de
Senal Colombia, en la que un grupo
de 3 amigos, Champy, Laniay Rocco,
abren un misterioso baul y quedan
atrapados en un extrano juego. Para
salir de alliy volver a casa, deben ex-
plorar un universo magicoy enfrentar
a una serie de extranos Espantijos,
basados en algunos mitosy leyendas
de Colombia.

Cuenta la leyenda:

Es una serie de animacion infantil de
terror que cuenta leyendas chilenas.
Los personajes principales son una
familia que viaja por todo Chile y en
el proceso relata estas historias.

Arthur Spiderwick’s Field
Guide to the Fantastical
World Around You:

Este es un libro a modo de diario de
campo, perteneciente a la serie de
libros de Holly Black y Tony DiTerlizzi
“Las Cronicas de Spiderwick”. Este
describe una variedad de criaturas
fantasticas del mundo que nos ro-
dea, tal como las hadas, los brownies,
los ogros y demas, con ilustraciones,
notas y apuntes de la mano del tio
Arthur Spiderwick.

Las Leyendas (franquicia

meXxicana):

Las Leyendas es una franquicia mexi-
cana de entretenimiento que se com-
pone principalmente de 7 peliculas
que relatan distintas leyendas des-
de la perspectiva de Leo San Juan,
un niNo que puede ver fantasmas y
hablar con monstruos, y otros perso-
najes Mas que aparecen en todas las
peliculas. Adicionalmente, cuenta con
dos series de Netflix y un videojuego.

Zeus on the Loose:

Este es un juego de cartas matema-
tico para ninos, creado por Gamewri-
ght, con tematica completamente
inspirada en los dioses y diosas de la
mitologia griega. La idea es escalar
el monte Olimpo y agarrar a Zeus ju-
gando cartas y sumando ndmeros.




Analisis sectorial:

En el analisis de benchmarking sec-
torial, se analizaron 6 referentes. En
general, todos los referentes son muy
fuertes en los criterios de disefo visual
e innovacion y creatividad, presen-
tando enfoques interesantes y grafi-
camente atractivos para los ninos, sin
embargo, se resalta que el aprendizaje
y, en especial, la interactividad que
es tan importante para este traba-
jo, son principios que flaquean en la
mayoria de estos y que representan
una carencia que puede convertirse
en una gran oportunidad de disefo.
Con esto, también se destaca que en
los benchmarks relacionados directa-
mente con la mitologia colombiana o
latinoamericana el elemento interac-
tivo es un elemento poco explorado o
casi inexistente en relacioén a la parti-
cipacion activa y la intervencion con
el contenido.

De manera especifica, la mayoria de
los productos obtuvieron un puntaje
de 17/20, a excepcidn de “Espantijos”
que recibid 14/20 y “Las Leyendas”
gue se destaco en todos los criterios.
Asi, “Las Leyendas” es un benchmark
muy pertinente de tener en cuenta, ya
que presenta un sistema de producto,
innovador, creativo, estético y educa-

tivo, ademas de interactivo gracias al
videojuego. “Mitos y leyendas de nues-
tra Colombia” obtuvo la puntuacion
mas alta en innovacion y diseno visual
y un 4 en aprendizaje, por loque esun
referente interesante a revisar en esos
sentidos. Igualmente, Cuenta la Le-
yenda recibid la puntuacion mas alta
en aprendizaje, innovacion y disefo,
pero en la cuestion de interactividad al
ser una serie audiovisual que presenta
una secuencia lineal no cuenta con
participacion activa del usuario. Algo
mMuy similar sucede con “Espantajos”,
sin embargo, en este caso el apren-
dizaje también es un punto débil a
considerar ya que no presenta una
estrategia para que los ninos apren-
dan sobre los mitos y las leyendas,
sino que hacen parte de |la narrativa
de la historia de la serie. En cuanto a
“Arthur Spiderwick’s Field Guide to
the Fantastical World Around You" es
un muy buen referente de aprendizaje
y disefo, también su formato presen-
ta una propuesta creativa y contiene
ciertos elementos interactivos, como
poder expandir ciertas paginasy po-
der leer notas adicionales. Finalmente,
en el caso particular de “Zeus on the
Loose”, este es un juego de cartasy,
por ende, es interactivo y se destaca
en innovacion y diseno visual, no obs-
tante, no es muy educativo.
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Benchmark

ing No Sectorial:

Kididoc:

Es una serie de libros interactivos para
NiNos que abarcan una gran cantidad
de tematicas. Estos libros se distin-
guen por utilizar el pop up, los ele-
mentos interactivos y las preguntas
para mantenerlos entretenidos.

Maze Quest History:
Esta es una serie de libros para ni-
AOs que busca ensenar sobre historia,
combinando datos sobre diferentes
hechos y acontecimientos histéricos
con laberintos y actividades.

Mounstruario:

Es una aplicacion de lectura creada
por Makupipe que busca hacer re-
membranza a los bestiarios. Se trata
de un cuento digital interactivo con
fichas, mapas, sonidos y una linea de
historia bien desarrollada.

National Geographic Kids:
Esta es una revista para ninosde 7a 12
anos que abarca diferentes temas que

pueden parecer complejos a través de
historias, juegos y actividades.

Safari:

Este es un juego de mesa que tiene
como objetivo ensefar sobre anima-
les, sus especiesy la conservacion de
los mismos. El juego incluye cartasy
tableros que tratan de dar la mayor
informacion sobre estos animales.

Duolingo:

Es una aplicacion gratuita para el
aprendizaje de idiomas. Con mas de
40 idiomas, utiliza niveles para que los
estudiantes adquieran vocabulario y
habilidades en el idioma que escojan.

Analisis no sectorial:

En cuanto al benchmarking no secto-
rial, es de resaltar que estos se desta-
can fuertemente en todos los criterios.
Todos estos referentes presentan un
diseno visual creativo y coherente con
el publico infantil, ademas de ideas

innovadoras que fomentan el apren-
dizaje por medio de actividades inte-
ractivas, algo que era necesario en el
benchmarking sectorial.

Especificamente, los puntajes son
muy altos en todos los productos,
siendo la mayoria de 20/20 y solo 2
en 19/20. En cuanto a la interactividad,
ya que este criterio es vital de anali-
zar, “Kididoc”, con un puntajede 5en
este criterio, presenta una metodolo-
gia que fomenta la interactividad con
pop-up, actividades e intervencion
con el contenido fisico, lo cual mantie-
ne a los ninos entretenidos. En el caso
de “Maze Quest History” y “National
Geographic Kids” la interactividad se
presenta por medio de actividades
practicas dentroy por el contenido a
aprender. Por otro lado, tanto “Mouns-
truario” como “Duolingo” aportan una
experiencia interactiva por medio de
opciones, botones, sonidos y niveles,
fomentando la exploracion. Por ulti-
mo, “Safari” es interactivo en esencia,
ya que se trata de un juego.
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Conclusiones de
investigacion:

Los mitosy las leyendas son un legado cultural
que se debe salvaguardar para las generaciones
futuras a traves de enfoques creativos e innova-
dores, destacando la diversidad del pais.

L@s nin@s muestran preferencias de aprendi-
zaje que se alinean con el enfoque interactivo.

ya que no se evidencia su enfoque en el merca-

Hay una necesidad de trabajar la interactividad,
3 do de mitos y leyendas colombianas.




necesidad

Generar participacion
activa e interaccién
producto-usuario.

Necesidad de un lenguaje
visual atractivo para los
nifnos.

Interaccién auténoma y/o
grupal.

Necesidad de representar
la diversidad regional del
pais.

Necesidad de elementos
que faciliten para la
interactividad.

Necesidad de que sea facil
de usar para los nifos.

Materiales (fisicos)
resistentes y de buena
calidad.

requerimiento

Interactividad

Grafica coherente y
llamativa

Flexibilidad del
contenido

Inclusividad cultural

Innovacién y
creatividad

Disefo intuitivo

Material de calidad

F-0

F-0

E-C

T-P

T-P

d/o

descripcion

Actividades, juegos, elementos ludicos, narrativa que
permita la exploracién del contenido de forma no
lineal...

Disefio de personajes, colores llamativos, tipografia
coherente, jerarquia.

Diferentes medios y/o canales que le faciliten a los
niflos poder interactuar de manera individual o en
compania de otros.

Seleccién y representacion de mitos y leyendas de cada
una de las regiones naturales de Colombia.

Solapas, pestafas, ingenieria del papel, botones,
sonidos, elementos multisensoriales, juegos,
colaboracion.

Lenguaje directo, informacion clara, instrucciones
visuales, navegacion sencilla, exploracion del
contenido.

Materiales que sean duraderos y mas gruesos para la
manipulacién del contenido por parte de los nifos.



Sistema de producto

Libro interactivo

e Libro que combina la ingenieria
del papel para brindar una
experiencia significativa
tridemensional que estimula la
imaginacion y la creatividad de
los nifos.

e Permite la interaccion auténoma.

Juego de cartas

Inheremente interactivo.
Permite la interaccién grupal y el
aprendizaje colaborativo.
Refuerza el aprendizaje obtenido
en el libro.

Desarrolla habilidades cognitivas
y sociales.
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Se realizd una primera lluvia de ideas para caracterizar y proponer las especificaciones

m(Ip(lS mentales de cada producto.



moo d b 0 urd Libro Interactivo

En este se busca resaltar los mecanismos
interactivos, pestafnas, solapas, pop-ups e
ilustraciones vibrantes.
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*Las sirenas

Diseno de personajes

Desde el boceto hasta el color, se buscé representar la
esencia de cada uno de los 14 personajes y brindar una
nueva representacion para cada una de las historias.
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La Madremonte Las Sirenas &

Francisco

Bachué
el Hombre

Bochica y A €l Viejo Tempestad €l Hombre Caiman

Chibchactn

]:ondos g diugrumuciﬁn Se realizé un fondo alusivo para cada personaje y su historia, destacando aspectos
de la misma. Ademas, se diagramo en base a lo mismo, alternando entre paginas
completas y con espacio en blanco para brindar contraste.






Francisco
el Hombre

emos llegado a las hermosas playas
del mar caribe; a lo lejos se escucha
un acordedn. De pronto, se nos acerca
Adela, una de las sefioras que vende fruta, y nos
cuenta que estamos escuchando las melodias de
“Francisco el Hombre”, que espantan y mantienen
alejado al demonio.
Rafa, mi compaiiero, que es un poco impulsivo y
curioso, le ha preguntado a Adela quién era ese
tal Francisco, a lo que ella contest6:
“Dicen las abuelas que, en esta calida tierra de
la Guajira, nacié un nino llamado Francisco. Era
alto, flaco y de piel morena, tenia unos ojitos
llenos de curiosidad y una risa contagiosa, pero
lo que lo hacia realmente especial era su amor
por la miisica y su don para tocar el acordedn
Cuando crecié, con su botellita de ron, viajaba
de pueblo en pueblo, contando historias, llevando
mensajes y cantando canciones alegres.

Una noche de luna llena, mien-

tras iba camino a casa, Francisco
comenz6 a tocar su acordedn, pero

algo extraordinario sucedi, aunque

no veia a nadic a su alrededor, surgio mis-
teriosamente la misica de otro acordeonero
que desafiante trataba de superarlo.

De repente se encontrd en un duelo musical y des-
pués de casi dos horas, Francisco pudo ver una
figura entre las sombras y darse cuenta de que su
misterioso contendiente era el mismisimo diablo,
conocido también como el “Patas” o el “Mandin-
gas”, quien habia esparcido por el lugar, su pestilente
olor a azufre y quien con su tenebrosa presencia trajo
consigo la oscuridad.

Francisco no tuvo miedo ni se rindi6 a pesar de

que el diablo estaba ganando este duelo, mir6 al
cielo, clamé a Dios y pidi6 su ayuda, rezo el Credo al
derecho y al revés como alg(in dia le aconsejo su abuela
Emelina, y comenz6 a tocar la melodia mds sublime,
celestial y armoniosa. Algo increfble ocurri6, la luz de la
luna volvib a resplandecer y el diablo derrotado por el
encanto de la melodia, desaparecio entre las sombras.
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Titulos/principal Texto

Seleccion tipografica

Se decidié combinar el estilo llamativo y audaz de |a
tipografia titular con |la elegancia de |la de texto para crear
contraste y reflejar la union entre tradicion y modernidad.
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Historia y escritura

Con el fin de rescatar y enfatizar en como se transmiten los mitos y
leyendas a traves de la tradicion oral, reescribi y adapte cada una
de las historias para que estas fueran relatadas tal como se hace de
generacion en generacion.




prOtOtip 0S Mecanismos

Se realizaron prototipos en baja calidad y
alta calidad con el fin de probar distintos
meétodos, formatos y medidas.



Con un total de 8 tipos de mecanismos, cada
uno fue realizado primero en papel y luego
digitalizado en illustrator con su respectiva

imagen. Para mayor durabilidad, el gramaje
escogido para impresion fue de 270 g.

*prototipo mecanismo Yacu Runa

*prototipo mecanismo Duppy
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Place (1) value-3 card

You may give w2
10 an oppanent to gain @) each

Unlocks second Monastery g

Place(1)4

LJOSALFAR

@ @ @ | HERO

You may not play equipment cards
while this Hero is in play.

Moodboard cores

Se rescatan los marcos, los énfasis en el
personaje, las descripciones y los simbolos.

‘ At the end of the game, gain @ for each
Common Critter in your city. ‘ Draw 2 . keep 1, and give
the other to an opponent,




Se realizé una primera ideacién del estilo y contenido que llevarian los distintos

BOCEtOS cartas tipos de carta (pista y personaje)









Las pistas, en rojo y azul, representan a los
equipos del juego. Cada equipo cuenta con
45 pistas que describen aspectos que
aplican a uno o varios personajes, por lo que
la estrategia y la comunicacion son
esenciales para ganar el juego.
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Validacion con el usuario

e Se validaron las ilustraciones, |la narracién de las historias y
los mecanismos.

e Los personajes y sus fondos tuvieron una buena acogida.

e Les parecio interesante que las historias fueran narradas
desde la perspectiva de unos nifos y que se incluyeran mitos
y leyendas de todas las regiones.

* Manifestaron que los mecanismos despertaba diferentes
emociones, Como sorpresa o intriga.
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Conclusiones del
proyecto:

El proyecto resalta la importancia de preservary revitalizar el patrimonio
cultural inmaterial de Colombia a través de la ensefanza interactiva
de mitos y leyendas, fomentando un vinculo mas profundo entre los
NiNOS y sus raices culturales.

La interaccion autonoma en el libro estimula el pensamiento critico
y la creatividad, mientras que el juego de cartas en equipo fomenta
habilidades sociales y el aprendizaje colaborativo. Esta combinacion
equilibra la exploraciéon individual con la cooperacion, enrigueciendo
la experiencia educativa de manera integral.

El aspecto innovador de este proyecto radica en la integracion de la
tradicion cultural con herramientas de aprendizaje atractivas que se
diferencian de los métodos convencionales. La interactividad, la inge-
nieria del papel y el juego, generan una conexion significativa, emo-
cional y duradera con los mitos, leyendas y tradiciones, pues poseen
un valor anadido y un factor diferenciador que vuelve entretenido
todo el proceso.



Recomendaciones;

-Plantear la posibilidad de desarrollar
experiencias interactivas adicionales
y complementarias con ayuda de la
tecnologia con el fin de expandir el
alcancey la accesibilidad del proyecto.

-Colaborar con instituciones educati-
vasy culturales, asicomo bibliotecasy
editoriales para continuar divulgando
el proyecto de manera que llegue a
mas Exploradores Miticos en Colombia.
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&ncuesta a piblico general:

a. Género
102 responses

@ Hombre
@ Mujer
No binario
@ Prefiero no decirlo

b. Edad

102 responses

@ 18 afios 0 menos
@® 19 a 24 afios

25 a 30 afos
@® 31240 afios
@ 40 a 60 afios
@ Mayor de 60 afios
@ Menor de 18 afios




1. ¢En qué edad/es considera que es mas pertinente aprender sobre mitos y leyendas colombianas? Por favor valorar de 1 a 5, siendo 1
poco pertinente y 5 muy pertinente.

B EN2 e B4 s

40

20

Edades preescolares (3-6 Edades escolares Adolescentes (13-18 afios) Jovenes adultos (19-30 Adultos (31-64 afos) Adultos mayores (65 afios
afios) tempranas (7-12 afios) aflos) en adelante)

2. ;En qué grado de importancia considera que los mitos y leyendas hacen parte de la identidad

cultural de Colombia? Por favor seleccione solo 1 respuesta.
102 responses

@ No es importante

@ Poco importante

¥ Moderadamente importante
@ Muy importante

@ Extremadamente importante




3. (En dénde considera que es mas frecuente encontrar contenidos relacionados con mitos y leyendas colombianas? Por favor valorar de 1 a 5, siendo 1 poco frecuente y 5 muy frecuente.

I EN: N3 BN+ EES5
40

20

v L e = -
Exposiciones culturales Redes sociales Relatos de voz a voz Programas y recursos Series de television o Libros de texto Cuentos infantiles Peliculas Museos
académicos streaming

4. ;En qué medida considera que con el tiempo ha disminuido la visibilidad de los mitos y leyendas
colombianas en la cultura actual? Por favor seleccione solo 1 respuesta.

102 responses

@ Ha disminuido significativamente
@ Ha disminuido en cierta medida
@ No ha disminuido

@ No estoy segur@

5. ;Qué medios o canales considera més accesibles para el aprendizaje y la comprensién sobre mitos y leyendas colombianas? Por favor valorar de 1 a 5, siendo 1 poco pertinente y 5 muy pertinente.

N1 EN2 BN BN+ EES5

Libros ilustrados Aplicaciones interactivas Videos en linea Programas educativos en Eventos culturales y Texto escrito Animaciones Canciones y videos Juegos de mesa o en linea
television exposiciones musicales



6. ¢ Qué factores considera mas importantes para garantizar que los contenidos de mitos y leyendas

colombianas sean de facil acceso para todos los colombian... de 1 a 5, siendo 1 poco pertinente y 5 muy pertinente.

1

N 2 3
60

4

Ml 5

40

20

Disponibilidad en
bibliotecas y formatos
impresos

Disponibilidad en linea

Inclusién en programas
académicos

Acceso gratuito

7. ¢Qué elementos de comunicacién considera mas llamativos para aprender sobre mitos y
leyendas colombianas? Seleccione el nimero de respuestas que considere pertinentes.

102 responses

llustraciones coloridas

Graficos interactivos
Animaciones

Utilizacion de colores llamativos
Disefio sencillo y limpio
Recursos audiovisuales
Campanas publicitarias

Obras de teatro

84 (82.4%)
66 (64.7%)
78 (76.5%)
47 (46.1%)
41 (40.2%)

87 (85.3%)

26 (25.5%)
68 (66.7%)

40 60 80 100

Streaming por television
de cable
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Guia Focus group:

Introduccion:

-Saludoy presentacion personal: nom-
bre, edad...

-Comunicar la razéon de la reunion:
explorar mitosy leyendas de Colombia
para un proyecto educativo.

Conocimientos Previos:
-Presentacion de los participantes:
nombre, edad, grado y ¢cual es su
actividad favorita?

-¢Alguien puede decirme qué son los
mitos y las leyendas?

-¢Han escuchado sobre Mitos y Le-
yendas Colombianas? Preguntar a
los nifos si han escuchado alguna vez
sobre mitos o leyendas y qué saben
al respecto.

-Si si, ¢ puedes mencionar alguna que
recuerdes?

Actividad - Lectura de una leyenda:
-Francisco, el hombre.

Discusion después de la lectura:
-.Qué les parecio la leyenda?

-¢Les gusta este tipo de historias?
-;Quisieran conocer mas coOmo esta?
-¢Qué fue lo que mas les llamd la aten-
cion?

-¢cOMo se imaginan a Francisco el
hombre?

Preferencias y opiniones de apren-
dizaje:

-¢Como prefieren aprender cosas nue-
vas? Indagar sobre las preferencias de
aprendizaje (leyendo, jugando, viendo
videos, dibujos, haciendo actividades,
talleres..)

-¢ Prefieren aprender a través de acti-
vidades practicas, como experimentos
O proyectos o juegos, o a través de la
teoria y la explicacion?

-¢.les gusta aprender de manera in-
dividual, es decir solos, en grupo, con
SUs amigos o companeros, © una com-
binacion de ambos?

-:Qué temas o areas de estudio les
gustan o interesan mas?; pueden de-
cirme algunos?

-:Qué opinan sobre la inclusion de
elementos visuales coloridos e interac-
tivos, como graficos, dibujos, videos,
sonidos o ilustraciones, en los mate-
riales educativos?;les gusta?

Nivel de Interés:

-¢Les gustaria aprender mas sobre
mitos y leyendas de Colombia?
-¢.Tienen alguna idea de como podria
hacer el aprendizaje de leyendas mas
divertido e interesante para ustedes?

Cierre:
-Agradecer a los niRos por su parti-
cipacion.

-Invitar a compartir cualquier comen-
tario adicional o sugerencia.

Despedida
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