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Introduccion

En el corazon de las montanas de Antioquia, donde el murmullo de los rios teje
historias de mohanes, patasolas y duendes, la rica herencia cultural colombiana se enfrenta
a un doble desafio: la formalidad académica y la saturacion de la era digital. Este proyecto
es un llamado a la ludica, un puente tejido con humor y disefio para rescatar y resignificar

estas narrativas ancestrales.

El enfoque adoptado se basa en el principio de que el juego es un motor cognitivo

fundamental, asi como lo establece la investigacion pedagogica contemporanea:

"La actividad ludica es concebida como la forma natural de incorporar a los
estudiantes en el medio que los rodea, de aprender, relacionarse con los otros,
entender las normas y el humor, ofreciendo numerosas ventajas en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, ya que aumenta la concentracion y la motivacion."

(Candela, Y., y Benavides, J., 2020).

Esta iniciativa nace de un diagndstico: el material educativo tradicional, a menudo
solemne, no logra generar una conexion duradera ni emocional con las nuevas
generaciones, por lo que el reto de disefio fue traducir la complejidad del folclore en un
lenguaje que resuene con la curiosidad infantil. Asi es como nace “Leyendas Enojadas”, un
juego de cartas disefiado bajo la lente del humor y la mecanica de juego inspirada en
referentes de la cultura popular el cual, més que un simple artefacto lidico, es una
herramienta pedagogica, que utiliza la “trivializacion del Conflicto” como recurso

narrativo, haciendo que las figuras miticas se "enojen" por motivos cotidianos (ej. "La



madre monte esta furiosa porque tiraron basura en el piso"), rompiendo el velo del miedo y

facilitando la memorabilidad.

La metodologia de disefo utilizada fue estructurada bajo el enfoque de “Design
Thinking”, que asegur6 un proceso iterativo y centrado en el usuario. La investigacion se
llevé a cabo con una muestra de 10 estudiantes y 5 docentes del Colegio Recrearte de La
Ceja, Antioquia, y sus resultados confirman que la estética, el storytelling y la mecanica
ludica logran cumplir la mision fundamental: preservar la identidad cultural jugando.

Palabras clave: Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI), gamificacion, re-theming, ludica,
mitos y leyendas, disefio grafico.

Keywords: Intangible Cultural Heritage (ICH), gamification, re-theming, ludic, myths and
legends, graphic design.



Resumen del proyecto
La presente investigacion aborda el desafio de la desconexion de los estudiantes de
educacion bésica primaria con el patrimonio cultural inmaterial (PCI), especificamente
mitos y leyendas, cuyo problema central radica en que los métodos tradicionales de
ensefianza no logran generar una apropiacion identitaria efectiva que logre un interés

duradero en el alumnado.

El objetivo principal fue disefiar y prototipar un juego de cartas titulado “Leyendas
Enojadas, que utiliza la gamificacion y el humor como herramientas didacticas para
fomentar el aprendizaje significativo y ludico del patrimonio oral. La metodologia se
fundamento en el ciclo de “Design Thinking”, que incluy6 una fase de inmersion
etnografica con docentes y estudiantes para empatizar con sus necesidades. Un pilar
fundamental del disefio fue el re-tematizar la estructura mecanica del exitoso juego de
cartas “Exploding Kittens” (Gatitos Explosivos), por lo que, al no crear las reglas del juego
desde cero, sino adaptarlas, se garantizé una base de juego ya probada en términos de
diversion y equilibrio, permitiendo concentrar el esfuerzo del disefio en la integracion

didactica del contenido cultural, el humor y el arte visual.

Como hallazgo principal, se demostroé que el uso estratégico del humor y la ludica
transforma la percepcion del patrimonio, incrementando notablemente el compromiso y la
retencion del contenido cultural por parte de los nifios, y como resultado, un artefacto
ludico validado y funcional que establece un modelo efectivo y replicable para la educacion

patrimonial en el contexto escolar.



Abstract

This research addresses the challenge of elementary school students' disconnection
from Intangible Cultural Heritage (ICH), specifically myths and legends, where the central
problem lies in the fact that traditional teaching methods fail to generate effective identity

appropriation or lasting interest among students.

The primary objective was to design and prototype a card game titled "Leyendas
Enojadas" (Angry Legends), which uses gamification and humor as didactic tools to foster

meaningful and playful learning of oral heritage.

The methodology was based on the “Design Thinking” cycle, which included an
ethnographic immersion phase with teachers and students to empathize with their needs. A
fundamental pillar of the design was the re-theming of the mechanical structure of the
successful card game “Exploding Kittens”, therefore by adapting the game's rules rather
than creating them from scratch, a proven foundation of fun and balance was guaranteed,
allowing the design effort to concentrate on the didactic integration of cultural content,

humor, and visual art.

The main finding demonstrated that the strategic use of humor and play transforms
the perception of heritage, significantly increasing children's engagement and retention of
cultural content. Consequently, the result is a validated and functional playful artifact that

establishes an effective and replicable model for heritage education in the school context.



Descripcion del Proyecto

El proyecto "Leyendas Enojadas" aborda la preservacion y transmision del
patrimonio cultural inmaterial (PCI) colombiano, especificamente los mitos y leyendas, a
través del disefo de un juego de mesa. Su propoésito central es crear una herramienta
didactica para docentes de primaria en instituciones, como el Colegio Recrearte en La Ceja,
Antioquia, que facilite la apropiacion de la identidad cultural y reformule la percepcion de
estos relatos, sustituyendo el imaginario de miedo por uno de valor didactico y social. El
juego busca ser un recurso innovador que fomente la participacion activa y el compromiso

en el aula.

Este proyecto valida la capacidad del disefio de ofrecer soluciones a problematicas

educativas y socioculturales, situdndose en la interseccion de dos campos:

1. Disefio Grafico: Es esencial para transformar el imaginario de las leyendas. Se
aplica para crear una infografia atractiva, respetuosa y adecuada para el publico
infantil, garantizando que la estética del juego motive el aprendizaje y sea coherente
con el valor cultural del relato.

2. Disefio para el impacto social: El disefio se utiliza como una fuerza transformadora
al crear un artefacto funcional que resuelve una brecha curricular (la ensefianza
superficial del patrimonio), lo que demuestra que el disefiador es un estratega capaz
de idear herramientas que articulan cultura, educacién y comunidad de manera

efectiva.



Planteamiento del problema

La identidad cultural es fundamental para la formacion de un individuo,
permitiéndole reconocerse a si mismo y el contexto que lo rodea, lo que a su vez fomenta la
curiosidad por otras culturas. En un mundo globalizado, la preservacion y transmision del
patrimonio cultural inmaterial (PCI), como los mitos y leyendas de Colombia, se ha
convertido en una necesidad imperante para evitar la pérdida de saberes ancestrales. Estos
relatos milenarios no solo cumplen una funcidn literaria, también pueden “proporcionar
contenido adaptado al contexto y técnicas pedagdgicas para los programas educativos y, por
lo tanto, utilizarse para aumentar la pertinencia y la calidad de la educacién y mejorar los

resultados del aprendizaje" (UNESCO, 2020, p. 5).

Estos relatos son vehiculos de valores sociales y morales, y personifican la relacion
entre el ser humano y la naturaleza, como se observa en figuras iconicas del folclor
colombiano como la Madremonte o el Mohan. A través de sus narrativas, estas historias
enriquecen el folclor, el arte y la literatura del pais, perpetuando un legado cultural
invaluable para las generaciones futuras, y sirviendo como una estrategia educativa viable

para el fortalecimiento de la identidad cultural (Almanza Ferrer, 2016).

A pesar del incalculable valor de estas narraciones, la educacion patrimonial en las
escuelas colombianas presenta serios desafios. Diversos estudios sefialan una brecha
cronica en la preparacion de los docentes para utilizar el patrimonio cultural como una
herramienta pedagogica eficaz. De hecho, la revision sistematica de la politica educativa en

el pais revela "una débil presencia de la educacion patrimonial en los curriculos escolares,
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escasa formacion docente en el area y una falta de integracion entre las politicas culturales
y educativas" (Pérez-Diaz & Rojas-Quintero, 2025). Esta aproximacion superficial genera
una desconexion entre el aprendizaje en el aula y la riqueza del contexto cultural real, lo
que contribuye al desinterés de los jovenes por su propia herencia. Ademas, la erosion de
tradiciones ancestrales no es un fendomeno meramente pedagogico, sino que esta
entrelazado con dindmicas sociales mas complejas, como la discriminacion y el conflicto
armado. La historica exclusion de los pueblos indigenas ha puesto en riesgo sus sistemas
culturales, mientras que el conflicto ha provocado el desplazamiento forzado y la pérdida
de los territorios que sustentan la transmision oral y la educacion propia. Si el sistema
educativo no logra integrar de forma significativa los saberes de estas comunidades, se
corre el riesgo de perpetuar una vision culturalmente homogénea y monocultural, en
contraposicion a los derechos étnico-culturales y las manifestaciones de la vida

comunitaria.

El Colegio Gimnasio Bilingiie Recrearte, ubicado en La Ceja, Antioquia, es una
institucion privada que se destaca por su enfoque personalizado y su compromiso con la
formacion de personas integradas en la sociedad, felices y responsables, buscando
desarrollar proyectos de innovacion educativa. Aunque su enfoque principal es la educacion
tradicional y el bilingiiismo, la institucion tiene un perfil que se alinea con las actividades
culturales del municipio. La integracion de la herencia ancestral, como los mitos y
leyendas, presenta una oportunidad para enriquecer su proyecto educativo, haciendo que la

herencia colombiana sea parte activa del aprendizaje en el ciclo de primaria.

Para abordar esta profunda desconexion y aprovechar el potencial de un entorno

educativo innovador, se propone el disefio y la implementacion de una estrategia
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pedagodgica atractiva para los nifios de primaria: un material grafico en formato de juego de

mesa.

La gamificacion, definida como el uso de elementos del diseno de videojuegos en contextos
no ludicos, ha demostrado ser una estrategia efectiva para aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. El autor Bernal Lépez (2023) defiende que la
implementacion de metodologias Iudicas como el aprendizaje basado en juegos (ABJ) es un
recurso poderoso, pues "es un detonante, un dinamizador de contenidos en el que los nifios

disfrutan y desarrollan su potencial" (p. 3).

Un juego de mesa tiene el potencial de ir mas alld del mero entretenimiento, debido
a que su propia estructura fomenta el desarrollo de habilidades cognitivas complejas, la
toma de decisiones estratégicas, y la socializacion. De hecho, un aspecto crucial de los
juegos de mesa es su valor en la formacion del caracter, "descubren la importancia del
esfuerzo y del trabajo en equipo. Ademas, aumentan el nivel de tolerancia a la frustracion y
ensefian a controlar la impaciencia" (Soto-Pérez, 2022). Al crear un "mundo nuevo" a partir
de una narrativa cultural, el juego facilita una inmersion colectiva y una apropiacion
simbolica que puede hacer que el aprendizaje de mitos y leyendas sea una experiencia

personal, significativa y duradera.

En virtud de la problematica expuesta y la justificacion de la estrategia propuesta, la

presente investigacion se orienta a responder la siguiente pregunta:

. Como un material grafico puede contribuir a la ensefianza de mitos y leyendas

colombianas en primaria, fomentando la apropiacion de la identidad cultural?
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Justificacion

Los mitos y leyendas son vehiculos esenciales de la identidad cultural y la
transmision oral intergeneracional, un vinculo que hoy se ve debilitado por la modernidad
(UNESCO, 2020). La necesidad social de este proyecto radica en rescatar y reactivar el
didlogo familiar y comunitario alrededor de estas historias. Al traducirlas a un juego de
mesa, el proyecto ofrece una plataforma ludica que facilita el conocimiento ancestral,
permitiendo a familias y docentes compartir la herencia cultural de una manera colectiva y
positiva, restaurando asi el valor del folclor en el hogar. Investigaciones demuestran que el
PCI "mantiene la cohesion social, genera identidad y contribuye a mantener el legado

cultural y su reinterpretacion social" (Maldonado et al., 2020, p. 78).

La relevancia académica surge de la necesidad de innovacién pedagogica en la
educacion patrimonial de primaria, especialmente en el contexto del Colegio Recrearte. A
pesar de sus metodologias ya ludicas, la institucion enfrenta la resistencia de los padres que
perciben los mitos como material "alarmante" o de baja relevancia. El disefio de este juego
de mesa aborda este problema de percepcion: la gamificacion transforma los mitos y
leyendas de historias que generan miedo a narrativas que inspiran diversion, curiosidad y
una actitud positiva hacia la propia cultura. El juego actiia como una estrategia didactica
probada que aumenta el compromiso (engagement) de los estudiantes, fomentando el
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales a través de la interaccion. Autores como

Bernal Lopez (2023) sefialan que los juegos de mesa son un "dinamizador de contenidos"
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(p. 3) y asimismo, el Ministerio de Educacion, Formacion Profesional y Deportes (2024)
refuerza esta idea al reconocer el potencial de estos recursos para el aprendizaje de nuevos

conocimientos, la concentracion y la creatividad.

“Leyendas Enojadas” aporta al disefio, especificamente en las areas de disefio para
el impacto social y disefio pedagdgico. Se utiliza la metodologia de disefio para resolver un
problema de comunicacion cultural, demostrando que la disciplina es una estrategia clave
para reformular narrativas complejas. El proyecto valoriza la cultura ancestral como una
fuente de inspiracion grafica y conceptual, permitiendo al disefiador construir una identidad
visual original y contemporanea. El disefio articula la coherencia entre la grafica, la
mecanica de juego y la experiencia de usuario, produciendo un artefacto educativo que es
funcional, estético y culturalmente pertinente. El juego, como estrategia pedagdgica, "ha
demostrado mejorar el aprendizaje significativo y el desarrollo integral de los estudiantes"

(Rimascca Rodriguez, 2025, p. 6), lo cual sustenta la eleccion de este formato de disefio.
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Alcance

Este proyecto se enmarca dentro de unos limites conceptuales, geograficos y temporales
especificos, esenciales para garantizar la viabilidad y la profundidad de la investigacion y el

disefio.

1. Alcance tematico: Este proyecto tiene un alcance principal en el disefio de
productos ludicos con fines pedagdgicos (Gamificacion Cultural).

e Inclusion: El proyecto aborda la investigacion de los mitos y
leyendas del folclor, la adaptacion y re-tematizacion de la mecéanica
del juego comercial “Exploding Kittens” (Gatitos Explosivos) a un
contexto folcldrico colombiano, el disefio completo de la identidad
visual (ilustraciones, iconografia, tipografia), el disefio de las reglas
(jugabilidad adaptada) y la produccion de un prototipo funcional para
pruebas piloto. Su objetivo es la transformacion positiva de la
percepcion de los mitos y leyendas, promoviendo su valor educativo
y social.

e Exclusion: El proyecto no incluye la produccion industrial a gran
escala del juego de mesa (la produccion se limita al prototipo final),
no aborda la implementacion de una aplicacion digital o cualquier

componente electronico, y no cubre un estudio de impacto a largo
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plazo (mas all4 de las pruebas piloto iniciales) sobre el rendimiento
académico general de los estudiantes.

2. Alcance geografico: La investigacion se centrard exclusivamente en La Ceja,
Antioquia en Colombia.

Poblacion Objetivo: La aplicacion y validacion del prototipo se realizara con
estudiantes de primaria (Grados 2°, 3°, 4° y 5°) del Colegio Recrearte.
3. Alcance Temporal: El proyecto se desarrollara a lo largo de un periodo de seis (6)
meses, distribuidos en tres fases principales:

e Fase 1: Investigacion y Conceptualizacion (Meses 1-2): Recoleccion de
informacion folcldrica, analisis de referentes de juegos de mesa pedagdgicos
y definicion de la identidad visual y las mecanicas de juego.

e Fase 2: Disefio y Prototipado (Meses 3-4): Desarrollo del disefio grafico
final, produccion de los componentes del juego y construccion del primer
prototipo fisico.

e Fase 3: Evaluacion y Documentacion (Meses 5-6): Realizacion de pruebas
piloto con los estudiantes del Colegio Recrearte, consolidacion de la

documentacién del proyecto y elaboracion del informe final.
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Hipotesis

La implementacion del juego de mesa adaptado “Leyendas Enojadas” como herramienta
didactica facilita la familiarizacion y la identificacion de las narrativas folcldricas por los

estudiantes de primaria.
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Objetivos

Objetivo general

Disenar un juego de mesa como herramienta didéctica para docentes de primaria en
instituciones educativas de La Ceja, Antioquia, que facilite la apropiacion de

identidad cultural de mitos y leyendas colombianas.

Objetivos especificos

e Investigar los mitos y leyendas colombianos mas adecuados para el ptblico
infantil, analizando su potencial para ser transformados en elementos de
disefio y juego.

e Desarrollar los elementos graficos y las mecanicas de juego del juego de
mesa, asegurando que sean atractivos, educativos y coherentes con los mitos
y leyendas seleccionados.

e Testear el prototipo del juego de mesa con estudiantes y docentes para

evaluar su jugabilidad, funcionalidad y el nivel de compromiso que genera
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Marco Teorico

El presente marco tedrico se fundamenta en la convergencia de la pedagogia didactica y la
transmision de identidad cultural, utilizando el juego como vehiculo principal.
Conceptualmente, el proyecto se apoya en el aprendizaje basado en juegos (ABJ), el cual,
enfatiza la capacidad de las mecanicas ladicas para fomentar la motivacion y la
comprension de contenidos complejos. En la esfera de la identidad cultural, el trabajo se
sustenta en el analisis de las narrativas folcldricas, vistas como herramientas primarias para
la cohesion social y la apropiacion del patrimonio cultural inmaterial colombiano (PCI).
Finalmente, la ejecucion del disefio y la comunicacion se aborda desde el enfoque de la
usabilidad y la experiencia de usuario (UX), asi como las teorias semidticas y de la Gestalt,
buscando garantizar que los elementos graficos y las reglas del juego sean atractivos,

coherentes y funcionales para el publico de primaria.

Antecedentes

La viabilidad del proyecto "Leyendas Enojadas," centrado en la preservacion del
Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI) mediante un juego de mesa didéctico, se fundamenta

en un conjunto de trabajos previos que validan el uso del disefo ludico para la transmision
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de la tradicion oral y el fortalecimiento de la identidad cultural en contextos regionales

colombianos y latinoamericanos.

La linea de investigacion mas pertinente reside en la adaptacion de la tradicion oral a

formatos de juego, demostrando que el disefio es, por si mismo, un acto de salvaguardia.

El "Juego de Chagras" (2020) en la Amazonia colombiana es un ejemplo clave, debido
a que esta investigacion participativa utilizé un juego de mesa con comunidades indigenas,
no solo como un recurso didactico, sino como una actuacion cultural y herramienta de
investigacion que revela las estrategias y realidades de los actores en torno a la produccion
y procesamiento de alimentos, lo que legitima el potencial del juego como un medio

profundo para interactuar con el PCI.

De aplicacion directa es el proyecto "Espantos" (2019), desarrollado en Narifio,
Colombia. Este disefio adapt6 los mitos y leyendas locales a un Juego de Rol (RPQ),
demostrando como la adaptacion de seres sobrenaturales a un sistema de reglas (sistema
dado veinte) genera soluciones ludico-didacticas efectivas para la preservacion de la
tradicion oral. Su proposito de ser a la vez regional y globalmente jugable ofrece un modelo
replicable para "Leyendas Enojadas". De manera similar, la investigacion “Rescate de

Mitos y Leyendas tradicionales colombianas a través del desarrollo de Videojuego
Narrativo” en 2022 se centro en la region Andina colombiana para desarrollar un

videojuego narrativo para educacion basica primaria y secundaria. El proyecto utilizé una
metodologia proyectual de disefio para adaptar los personajes y el guion, confirmando el

interés académico y aplicado en usar metodologias de disefio formal para la adaptacion de
mitos andinos al sector educativo. Estos antecedentes establecen que la preservacion de lo

intangible, la tradicion oral, se consigue mediante su transformacion en un sistema reglado
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y tangible, el juego. Este proceso de disefio convierte la mitologia ambigua en un sistema
formal de memoria cultural, asegurando su persistencia al insertarla en las l6gicas

pedagbgicas contemporaneas.

Varios trabajos académicos respaldan la conexion entre ludica, identidad y curriculo.
Una tesis sobre “Juegos tradicionales para el fortalecimiento de la identidad cultural”
(2025) en Narifio abordé directamente la poblacion objetivo, que son nifios de primaria, y el
objetivo final del proyecto, validando la ludica como una propuesta pedagdgica esencial

para el sentido de pertenencia.

En el campo curricular, estudios como el enfocado en una secuencia didactica basada en
relatos de Mitos y Leyendas locales en Barbacoas, Narifio (2025), resaltan que las
narraciones tradicionales son un recurso pedagogico de gran valor, debido a que no solo
aportan contenido cultural, sino que son fundamentales para despertar la motivacion
intrinseca de los estudiantes hacia la lectura y servir como un puente efectivo entre el
conocimiento académico y el saber ancestral. Ademas, la propuesta de “Implementacion de
los juegos de mesa para mejorar la convivencia en los nifios y nifias en la Institucion Santa
Rosa de Lima, seccién La Pradera” (2015) demuestra la factibilidad de utilizar juegos de
mesa no digitales (como parques, ajedrez o0 domind) como herramientas pedagogicas

efectivas para fines sociales y de convivencia en el entorno escolar colombiano.

Por otro lado, la aplicacion de mecanicas ludicas a objetivos educativos (gamificacion)

ha sido probada internacionalmente.
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“Un Proyecto de Gamificacion en Aula Virtual” (2024) en México utilizé elementos de
juego como fichas y raspaditos junto con aprendizaje basado en problemas (ABP) para
ensefiar manifestaciones culturales, mitos y leyendas a alumnos de segundo grado, lo que
proporciona un modelo de mecénicas simples aplicables al disefio de "Leyendas Enojadas".
También esta “Plan de Clase Gamificado: Cuentos, Leyendas y Mitos en Accion” (2025),
en la seccion de disefio de desafios y quizzes gamificados, el cual ilustra como estructurar
mecanicas de juego para fomentar habilidades blandas cruciales como el liderazgo, la

autonomia y la curiosidad, todas necesarias para la comprension profunda del PCIL.

En el nivel de politica publica, la Campafia de Sensibilizacion "Demuestra Quién
Eres" (2003-2005), realizada con apoyo de la UNESCO, marc6 un hito en Colombia para la
difusion masiva y el reconocimiento del patrimonio cultural inmaterial y aunque ésta fue
una campafa masiva, establece el estdndar de relevancia que el proyecto debe alcanzar en
el ambito escolar. Un ejemplo internacional reciente es el lanzamiento de un juego de mesa
sobre tradiciones culturales en Valparaiso, Chile (2021), que fue promovido como una
herramienta didéctica colaborativa para aumentar la valoracion y el respeto por la

diversidad cultural, validando la estrategia del juego de mesa a nivel latinoamericano.

Marco Conceptual

La base conceptual del proyecto se apoya en cinco pilares que cruzan la cultura, la

pedagogia y el disefio estratégico.

1. Patrimonio cultural inmaterial (PCI)

El PCI es un concepto definido por la UNESCO (2021) como el "patrimonio vivo,"
abarcando las précticas, expresiones, saberes y técnicas que las comunidades transmiten de
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generacion en generacion y que reconocen como parte de su identidad cultural, junto con
los objetos y espacios asociados. La definicion del PCI inaugurd una nueva fase para la
gestion de las politicas culturales internacionales y la tarea de la salvaguardia que se explica
en este mismo documento, segiin Winter (2011), es esencial en el campo patrimonial. Para
el proyecto, los mitos y leyendas representan la tradicion oral, un dominio central del PCI,
y el juego de mesa se concibe como un mecanismo activo de salvaguardia y transmision

intergeneracional.

2. Identidad cultural y el papel del folclor

“El concepto de identidad cultural encierra un sentido de pertenencia a un grupo
social con el cual se comparten rasgos culturales, como costumbres, valores y
creencias”(Molano, 2007), y si tenemos en cuenta en “La nocion de -identidad cultural”
(Gomez, 2020), el cual dice que aunque la locucion carece de un sentido univoco y su
nocién depende del concepto de cultura que se adopte, tal como lo seiala Aguirre Baztan
(1997) , su relevancia social es innegable. También dice, la antropologia, a través de autores
como Lévi-Strauss (1977), ha analizado cémo los rasgos culturales forman una "identidad
estadistica". La conexion con el proyecto radica en que el folclor, especificamente los mitos
y las leyendas populares, se seleccionan como "marcadores de identidad". El proyecto se
enfoca en estos marcadores para fortalecer el sentimiento de pertenencia en los nifios de La

Ceja mediante la revalorizacion de su propio acervo narrativo.

3. Gamificacion didactica (Aprendizaje ludico)

La Gamificacion Didactica es la aplicacion de elementos propios del juego,

incluyendo la estética y la mecanica, para motivar la accidon, promover el aprendizaje y
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resolver problemas en contextos no ludicos, segiin Kapp (2012), quien ademads subraya la
importancia de elementos como el reto, las normas, la interactividad y el feedback. La clave
para el aprendizaje reside en el incremento gradual de los desafios, manteniendo el
compromiso del jugador y evitando que el juego sea demasiado fécil o demasiado

dificil. Autores como Zichermann y Cunningham (2011) han estudiado cémo la
implementacidn de estas mecéanicas produce motivacion. El juego de mesa "Leyendas
Enojadas" utiliza esta estructura para transformar el estudio de la cultura en una actividad
atractiva, garantizando que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea intrinsecamente

motivador.

4. Diseiio para la innovacion social (DIS)

El DIS sitaa al disefio como una disciplina clave para generar soluciones que busquen
el bien comun y el cambio social, superando las estrategias centradas en el
mercado. Manzini (2015) sugiere que este enfoque representa la vanguardia de la
disciplina, identificando al disefiador como un Facilitador de la innovacion social (a través
de co-disefio) y como un Estratega (creando sinergias entre actores). Morelli (2007)
enfatiza que el DIS se enfoca en crear soluciones que balancean lo tecnologicamente
posible con lo socialmente deseable. El proyecto "Leyendas Enojadas" es una
manifestacion de DIS, cuyo fin central es la preservacion cultural y la didéctica, no el
beneficio econdmico, posicionando al disefiador como un agente de gestion y transmision

cultural en la comunidad educativa.

5. Re-theming y la transformacion del imaginario
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El re-theming implica la adaptacion consciente de contenidos simbolicos, como los
mitos y leyendas, al aplicarles una nueva estructura de disefio para modificar su impacto en
el imaginario social. Vazquez Rodriguez en “Pensar el disefio desde la complejidad y lo
imaginario”, nos menciona que el disefio, segiin Castoriadis (1975) y Durand (1960), se
nutre del imaginario social, canalizando visiones de mundo y aspiraciones colectivas. El
objeto de disefio no solo resuelve problemas practicos, sino que transforma la percepcion:
debe aprender a leer el miedo o la necesidad de persistir para modificar los futuros
posibles. En el caso del proyecto, el re-theming convierte las leyendas, que a menudo
funcionaban historicamente como mecanismos de control social basados en el miedo, en
herramientas didacticas basadas en el reto y la curiosidad. Este proceso de adaptacion
asegura que lo imaginario se convierta en una estructura procesual que transforma las

respuestas sociales.

El enfoque didactico adoptado en el juego acttia como un filtro ético fundamental.,
ademas el énfasis en la didactica y la gamificacion (con sus componentes de reglas claras,
comprension y “feedback™) asegura que el artefacto de disefo se centre en la comprension
critica y el aprendizaje, alineandose asi con el propdsito de bien comun del disefio para la

innovacion social (DIS).

Marco Historico

El desarrollo de "Leyendas Enojadas" se sitiia en la interseccion de una necesidad

curricular histérica y una politica cultural de salvaguardia formalizada en Colombia.
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A. La Evolucion de la tradicion oral en la educacion colombiana

Histéricamente, los mitos y las leyendas han sido considerados narraciones
tradicionales que trazan costumbres y creencias que persisten a través del tiempo,
impactando a distintas generaciones. El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) ha
reconocido este valor, incorporando la tradicion oral en los Estandares Basicos de
Competencias y en los Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA) de Lenguaje

(Ministerio de Educacion Nacional, s.f.).

Esta inclusion curricular no es un hecho reciente, sino un esfuerzo constante por
parte del sistema educativo para utilizar estos relatos como un recurso pedagogico
poderoso (Ley 115, 1994). En el aula de primaria, los relatos miticos y legendarios
locales son identificados como un puente ideal entre el conocimiento formal y el saber
ancestral, fortaleciendo habilidades de lectura y motivacion intrinseca. Por lo tanto, el
proyecto responde a una necesidad pedagogica que ha sido consistentemente reconocida

y priorizada en el curriculo nacional.

B. Hitos de difusion y campaiias de fomento del folclor regional

El reconocimiento del folclor como una "practica de la identidad cultural" ha sido
central para las instituciones culturales colombianas. A mediados del siglo XX,
cronistas como Antonio Brugés ya se enfocaban en difundir las narrativas y la cultura
de los pueblos riberenios, contribuyendo a la difusion del nacionalismo a través de la

cultura (Calderon, 2014).
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Mas recientemente, la politica de salvaguardia del PCI ha generado hitos
importantes. La campaiia de sensibilizacion "Demuestra quién eres," que cont6 con el
apoyo de la UNESCO vy el Ministerio de Cultura, demostrd la capacidad del Estado para
utilizar medios masivos en el reconocimiento y difusion del patrimonio inmaterial
colombiano (UNESCO, 2003-2005). Estos esfuerzos de alto nivel definen el contexto

de la politica cultural actual.

A pesar de que Colombia cuenta con politicas solidas para la salvaguardia del PCI
(Ley 1185, 2008) y directrices curriculares claras (Ley 115, 1994), existe una
problematica recurrente en la implementacion practica. Las investigaciones sugieren
que la falta de formacion especifica del profesorado en areas como la danza folcldrica o
la transmision activa del PCI dificulta su inclusion efectiva en los procesos curriculares

(Investigaciones Académicas, s.f.).

Esta brecha entre la politica de alto nivel y la ejecucion en el aula de primaria
implica que "Leyendas Enojadas" debe ser disefiado como una solucion de formacion
pedagdgica intrinseca. El juego, al ser una herramienta con reglas y propdsitos
didacticos claros, debe compensar esta posible falta de capacitacion especializada,
facilitando que el docente de primaria pueda usarlo de manera inmediata y efectiva sin

requerir una formacion extensa en folclor o disefio ludico.
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Marco Legal

El marco legal que afecta a "Leyendas Enojadas" abarca la proteccion del patrimonio, la

regulacion educativa y las normas estrictas de disefio para el publico infantil.

1. Marco de Proteccion del Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI)

La normativa colombiana establece un régimen especial de proteccion y
salvaguardia. La Ley 1185 de 2008, que modifico la Ley 397 de 1997, es fundamental,
debido a que incluye las manifestaciones inmateriales como parte del patrimonio cultural de
la Nacion. La inclusion de una manifestacion en la Lista Representativa de Patrimonio

Cultural Inmaterial (LRPCI) la somete al Régimen Especial de Salvaguardia.

Un requisito ineludible es la participacion activa de las comunidades, grupos e
individuos en la identificacion y gestion del patrimonio. Para "Leyendas Enojadas," esto
significa que el proceso de disefio y seleccion de mitos debe reflejar la asociacion activa de
los docentes, padres y la comunidad de La Ceja en la gestion de este PCI, tal como lo exige
el Articulo 15 de la Ley. Adicionalmente, el Decreto 1080 de 2015 reglamenta la gestion

del PCI dentro del Sistema Nacional de Patrimonio Cultural de la Nacion (SNPCN).

2. Marco de Educacion y la Funcion Didactica

El proyecto se legitima bajo la Ley 115 de 1994 (Ley General de Educacion), que define la
educacion como un proceso de formacion permanente, cultural y social. La Ley establece el
fomento de la comprension critica de la cultura nacional como uno de sus fines
primordiales. Ademas, garantiza que el Estado promueva la calidad educativa a través de la
atencion a los recursos y métodos educativos y la innovacion educativa. Por lo tanto, el

juego de mesa, como herramienta didactica innovadora, estd legalmente amparado como un
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medio legitimo para alcanzar los objetivos culturales y curriculares de la educacion

basica.

3. Marco Regulatorio de Disefio, Comunicacioén y Publicidad para Menores

El marco mas restrictivo que afecta el disefio del producto final es el Decreto 975 de
2014, que reglamenta el contenido y la forma de la informacion y la publicidad dirigida a
nifos, nifias y adolescentes (NNA) en Colombia. Este decreto aplica a productos
comercializados o informados por cualquier medio, incluyendo el material impreso del

juego de mesa.

El Decreto 975/2014 exige que toda informacion sea respetuosa del desarrollo

mental y la madurez intelectual de los NNA, y prohibe especificamente:

e Exageracion y Falsedad: Se debe evitar exagerar el verdadero tamafio, naturaleza,
durabilidad y usos del producto.

e Contenido Inapropiado: La informacion no debera contener imagenes o datos de
contenido sexual, discriminatorio o que promueva conductas contrarias a la moral,

ni que contenga material violento.

Existe una tension inherente entre el mandato de salvaguardia cultural y la restriccion
publicitaria. La Ley de PCI promueve la transmision de mitos ancestrales (muchos de los
cuales contienen elementos de miedo o coercion social, como La Llorona o El Mohan). Sin
embargo, el Decreto 975/2014 prohibe estrictamente la violencia o el contenido que pueda
afectar la integridad de un niflo. El disefio de "Leyendas Enojadas" (el proceso
de Re-theming y la direccion de arte) debe gestionar esta linea ética y legal. Debe ser

auténtico en la representacion del folclor (cumpliendo el mandato cultural), pero debe
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filtrar la violencia o el miedo excesivo, transformando el arquetipo del "monstruo" en un
desafio pedagodgico estructurado para cumplir con las normas de proteccion al consumidor

infantil.

4. Ley 1620 de 2013: Sistema Nacional de Convivencia Escolar y Formacion
para el Ejercicio de los Derechos Humanos, la Educacion para la Sexualidad

y la Prevencion y Mitigacion de la Violencia Escolar.

Esta ley es fundamental para el proyecto, ya que establece el marco para la promocion y
garantia de la convivencia pacifica, la participacion y el ejercicio de los derechos en las
instituciones educativas. El juego "Leyendas Enojadas" contribuye directamente a los

objetivos de la Ley 1620 en varios aspectos:

e Promocioén de la convivencia: Al utilizar narrativas culturales y el juego como
mediador, el proyecto fomenta la comprension, el didlogo y el respeto por las
diferencias entre los estudiantes.

e Formacion ciudadana: El componente ludico-educativo del juego estd disefiado para
desarrollar habilidades socioemocionales y cognitivas que son esenciales para la
toma de decisiones responsables y la prevencion de conflictos.

e Prevencion de la Violencia: El juego, al exponer y trabajar los conceptos de "Ira" y
"Emociones Negativas" (Puntos de Ira), ofrece un espacio seguro para identificar,
expresar y gestionar estas emociones de manera constructiva, lo cual es clave en la

prevencion del acoso y la violencia escolar.
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Disefio Metodologico

El proyecto de disefio "Leyendas Enojadas" se estructura bajo una metodologia de

investigacion-creacion de enfoque mixto, priorizando la metodologia de disefio centrada en

el usuario (DCU). Se definen cuatro fases principales, cada una con sus instrumentos e

insumos especificos:

Tabla 1. Fases del Disefio Metodologico

Fase

Objetivo

Principal

Instrumentos y Técnicas

Resultado

Esperado

I. Investigacion

Determinar el

Revision bibliografica,

Estado del arte

Diagnéstica estado actual del | Encuestas a docentes. y definicion de
conocimiento del contenidos
Patrimonio tematicos.
Cultural
Inmaterial (PCI)
y las necesidades
didacticas.

IL. Establecer la “Design Thinking”, Esquema de

Conceptualizaciéon | mecanica de co-creacion de prototipos de | reglas,

y Diseiio juego, la baja fidelidad. “storytelling”
estructura del juego y
narrativa y la primeros
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propuesta visual

del artefacto.

bocetos de

cartas.

III. Prototipado y

Validacion

Construir un
prototipo de alta
fidelidad y
someterlo a
pruebas con la
poblacion

objetivo.

Pruebas de usabilidad,
observacion participante y
encuestas cortas de

satisfaccion/comprension.

Prototipo final
validado en
mecanica y

estética.

IV. Analisis y

Conclusiones

Procesar los
datos cualitativos
y cuantitativos
obtenidos en las

fases anteriores.

Codificacion de entrevistas
y analisis estadistico

descriptivo de encuestas.

Respuesta a los
objetivos y
propuesta de
mejora

continua.

Metodologia propuesta

Este proyecto adopto la metodologia de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) como

marco principal. Este enfoque se implemento a través de un ciclo iterativo de tres fases,

asegurando que el artefacto ludico final fuera, no solo culturalmente pertinente, sino

también altamente funcional y atractivo para el publico meta.
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e Fase I: Investigacion diagnostica (Ideacion)

Esta fase se dedico a la inmersion contextual y a la definicion de la problematica,

empleando técnicas cualitativas para validar la necesidad del recurso.

1. Exploracion del patrimonio cultural inmaterial (PCI):

Accién: Se realiz6 una revision de fuentes primarias y secundarias sobre el
folclore, mitos y leyendas de Colombia.
Objetivo: Identificar un conjunto de leyendas con potencial narrativo y

pedagdgico para ser transformadas en mecénicas de juego.

2. Analisis de la brecha educativa:

o

Accion: Se realizaron encuestas semi-estructuradas con docentes de
primaria del colegio Recrearte.

Objetivo: Diagnosticar la necesidad de herramientas ludicas especificas que
vinculen el curriculo escolar con el PCI, y establecer, a partir de este
diagnostico, los requisitos pedagogicos y funcionales que debia cumplir el

juego.

3. Definicion de requerimientos de disefio:

o

Accion: Basados en los hallazgos, se elaboré un documento de requisitos
funcionales y no funcionales, incluyendo el rango de edad exacto (8-10
afios), la duracion maxima de la partida y los objetivos de aprendizaje

especificos.
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e Fase II: Conceptualizacion, disefio de mecénicas y prototipado (Desarrollo)

Esta fase transformo los hallazgos de la investigacion en soluciones tangibles,

utilizando herramientas propias del “Design Thinking” para idear la experiencia ludica.

1. Disefio conceptual de la experiencia:
o Accién: Se defini6 el “Core Loop” (ciclo central de juego) y la estructura
narrativa, dando vida a las leyendas seleccionadas como personajes jugables
o desafios a superar.
o Concepto central: Crear un conflicto divertido (Leyendas Enojadas) para
motivar la interaccion y la inmersion.
2. Prototipado de baja fidelidad:
o Accion: Se crearon “moodboard” y bocetos de las cartas para visualizar el
flujo de juego y las interacciones.
o Objetivo: Establecer la viabilidad de la mecanica antes de invertir recursos

en el prototipo final.

e Fase III: Prototipado y validacion con usuarios (Testeo y ajuste)

Esta fase es critica para la validacion empirica, utilizando un enfoque mixto para medir la

eficacia del disefio en un entorno real.

1. Seleccion de Muestra y Logistica:
o Accion: Se selecciond una muestra representativa de 2 grupos de estudiantes

de primaria: el primer grupo constaba de 5 estudiantes entre cuarto (4°) y
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quinto (5°) grado, y el segundo, entre tercero (3°) y segundo (2°) grado,
garantizando la diversidad en la experiencia previa con juegos de mesa.

o Logistica: Se disefiaron talleres de juego controlados para introducir el
prototipo y recopilar datos sin interferir en el entorno natural de la clase.

2. Recoleccion de datos de usabilidad y aceptacion:

o Accion: Durante los talleres, se aplico la observacion participante para
registrar la curva de aprendizaje, el compromiso y las fallas de interaccion.
Paralelamente, se administr6 una encuesta de valoracion post-juego en el
segundo testeo.

o Objetivo: Medir si el juego era intuitivo y si la experiencia ludica era
positiva.

3. Analisis y ajustes iterativos:

o Accion: Los datos cualitativos (observaciones, sugerencias abiertas) se
analizaron para generar un informe de validacion.

o Resultado: Se identificaron los puntos de mejora (ej., claridad de ciertas
reglas, ajustes en el disefio de cartas) y se procedio a la iteracion final del

prototipo, concluyendo asi el proceso de disefio.

Metodologia de investigacion

Esta seccion describe el marco de investigacion utilizado para recopilar y analizar los

datos durante las fases del proyecto.
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e Tipo de Estudio

El estudio es de caracter Descriptivo-Exploratorio.

e Exploratorio: Abordo la escasa existencia de recursos ludicos especificos para el
PCI en la educacion formal del contexto local.
e Descriptivo: Se enfoco en detallar el PCI seleccionado y la descripcion detallada de

la aceptacion y usabilidad del prototipo de juego por parte de los usuarios.

e Enfoque de Investigacion

El enfoque principal es Mixto (Quali-Cuantitativo).

Tabla 2. Componentes del enfoque Mixto.

Componente Objetivo Justificacion

Cualitativo | Profundizar en la comprension Permiti6 la identificacion de
narrativa, pedagdgica y la experiencia | “insights” de disefio y

subjetiva del juego. sugerencias de mejora.

Cuantitativo | Medir la frecuencia, la aceptacion, la Proporcioné validacion
comprension de reglas y la usabilidad | estadistica descriptiva del valor

de manera estructurada. didactico.

e Técnicas de Recoleccion Detalladas

Se utilizaron las siguientes técnicas, aplicadas principalmente en la Fase |

(Investigacion diagnostica) y la Fase I1I (Validacion):
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Tabla 3. Técnicas de recoleccion de informacion.

Técnica Enfoque Propésito
Entrevistas Cuantitativo y | Cualitative: A Docentes para triangular la
Semi-estructura | Cualitativo informacion y confirmar la idoneidad pedagogica y
das cultural del contenido (Diagndstico).
Cuantitativo: Regularidad con la que se implementa
el PCI en el colegio.
Observacion Cualitativo Registro de la dindmica de juego, las interacciones
participante sociales y la curva de aprendizaje de los nifios

durante los talleres de testeo.

Encuestas a

Cuantitativo y

Cuantitativo: Aplicadas post-juego para medir la

docentes y Cualitativo aceptacion, comprension de reglas (eficacia) y el

Nifios impacto didactico percibido (Validacion).
Cualitativo: Recoger sugerencias de mejora y
percepcion subjetiva de la jugabilidad.

Revision Cualitativo Andlisis de textos académicos, archivos historicos y

documental recursos del PCI para la pertinencia del contenido

cultural.
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Metodologia de Disefo

La fase de desarrollo se implementa bajo un enfoque que articula tres dimensiones: el
modelo procedimental del “Design Thinking”, la filosofia de disefio del Disefio Centrado
en el Usuario (DCU) y la técnica colaborativa de la Co-creacion. Esta triangulacion
metodoldgica garantiza que la solucion sea innovadora, funcional y esté profundamente

arraigada en las necesidades de la comunidad cultural.

1. Modelo Procedimental: Design Thinking

El “Design Thinking” (Pensamiento de Disefio) se adopta como el modelo de
ejecucion para la fase de disefio. Este modelo, conocido por su naturaleza no lineal e
iterativa, permite transitar eficazmente desde la comprension de un problema complejo

(hallazgos de la investigacion legal) hasta la materializacion de una solucidn tangible.

Las Cinco Fases del “Design Thinking” en el Proyecto

e Fase I: Empatizar

Proposito: Ir mas alla de los datos frios de la legislacion para comprender la
experiencia humana (frustraciones, deseos, contextos) de los usuarios al enfrentarse

a la normativa cultural.

Actividades: Se revisaran los hallazgos de la Etapa [ y se complementaran con
entrevistas, observacion contextual (si es viable) y la creacion de Mapas de Empatia

para internalizar las narrativas de los gestores y ciudadanos.
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e Fase II: Definir

Propésito: Sintetizar la informacion recopilada en la investigacion y la empatia en

un Problema Central y accionable.

Actividades: Creacion de Personas detalladas y el establecimiento del Punto de
Vista (PoV) que formular el reto de disefio de manera concisa. Esta fase es clave

para enmarcar el problema de la inaccesibilidad legal en términos de disefio.

e Fase I1I: Idear

Propdsito: Generar la mayor cantidad de soluciones posibles al PoV definido,

priorizando la cantidad sobre la calidad inicial.

Actividades: Sesiones de “brainstorming” y Co-creacion con “stakeholders” para
asegurar la diversidad de las propuestas. Se seleccionaran las ideas que ofrezcan el

mayor impacto con la menor complejidad técnica.

e Fase IV: Prototipar

Propdsito: Materializar las ideas seleccionadas en formatos de bajo costo para su

prueba.

Actividades: Desarrollo de “wireframes” de baja fidelidad para validar la
arquitectura de la informacion y flujos de usuario. Progresivamente, se avanzara a
prototipos de media fidelidad (maquetas interactivas) que simulen la interfaz de la

solucion.
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e Fase V: Validar

Propdsito: Poner a prueba los prototipos con usuarios reales para obtener

retroalimentacion y medir la usabilidad, la comprension y la pertinencia cultural.

Actividades: Pruebas de tareas con escenarios reales y la recopilacion de datos
cualitativos (“feedback” directo) y cuantitativos (tasa de éxito de la tarea). Los
resultados de la validacion alimentan una nueva iteracion del ciclo de “Design

Thinking”, garantizando la mejora continua.

2. Herramienta Transversal: Storytelling de Disefio

El “Storytelling” (Narrativa) se utiliza como una herramienta metodolédgica

indispensable que atraviesa las fases de Empatia, Definicion y Validacion, cumpliendo una

doble funcion: analitica y comunicacional.

1. Funcion Analitica (Definicion y Empatia)

Creacion de Escenarios (User Scenarios): Se construyen narrativas detalladas
basadas en la vida real de las personas, describiendo el contexto en el que el usuario
interactua actualmente con la ley y el contexto en el que usaria la nueva herramienta
de diseno. Esto facilita la anticipacion de problemas de usabilidad y la creacion de
soluciones sensibles al contexto.

User Journey Mapping (Mapa de la Travesia del Usuario): Esta herramienta es
inherentemente narrativa. Permite mapear cronoldgicamente la experiencia actual
del usuario, identificando los Momentos de Dolor (Pain Points) que justifican la

intervencion de diseqo.
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2. Funcién Comunicacional (Validacion y Presentacion)

e Comunicacion del Valor: El “Storytelling” se utiliza para presentar la solucion final
de diseno. En lugar de solo describir sus funcionalidades (qué hace), se narra el
impacto que tendra en la vida del usuario (coémo cambia la experiencia).

e Disefio de la Interfaz: La herramienta digital en si misma debe contar una historia
coherente y simple. Se utilizara el “Storytelling” para definir el tono de voz, el
lenguaje y la identidad visual de la interfaz, asegurando que sea un reflejo de la

cultura que busca interpretar.

3. Filosofia Complementaria: Co-creacion

La Co-creacion, como filosofia, se integra en las Fases III (Ideacioén) y V (Validacion) para
garantizar la relevancia cultural y la apropiacion de la solucion por parte de la comunidad.
El objetivo es que la solucion sea un producto compartido, mitigando el riesgo de disefios

impuestos.

e Implementacion: Los talleres de Co-creacion utilizaran técnicas que van desde el
prototipado rapido con materiales simples, hasta sesiones donde los participantes
definan el lenguaje y la terminologia que la herramienta debe usar para ser

comprensible dentro de su propio ecosistema cultural.
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Poblacion, muestra y seleccion de participantes

El estudio de usabilidad y la validacién pedagogica del recurso ludico se ejecutaron
sobre una poblacion de doble vertiente: los usuarios primarios (estudiantes) y los usuarios

facilitadores (docentes).

1. Poblacion Meta

La poblacion objetivo se centr6 en la comunidad educativa del Colegio Privado
Recrearte, ubicado en el municipio de La Ceja, Antioquia, Colombia. La seleccion de esta
institucion privada responde a la necesidad de implementar el prototipo en un entorno

controlado y con acceso directo a los grupos de edad especificos.

e Grupos de Participantes

Se definieron dos grupos esenciales para la prueba y validacion:

e Estudiantes (Usuarios Primarios): Nifios y nifias con edades comprendidas entre los
8 y 10 anos, matriculados en los grados de Segundo (2°), Tercero (3°), Cuarto (4°) y
Quinto (5°) de Educacién Primaria. Este rango fue seleccionado por su alta
capacidad de interaccion ludica, desarrollo de habilidades de lectura y comprension
de reglas complejas.

e Docentes (Usuarios Facilitadores): Educadores de la institucion que imparten
asignaturas clave relacionadas con el contenido del juego, como Lengua Castellana,
Ciencias Sociales, Etica y Valores, y Educacién Artistica. Su participacion fue
crucial para evaluar el potencial de integracion curricular y la pertinencia

pedagogica del artefacto.
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e (riterios de Seleccion y Muestra

Dada la naturaleza del proyecto (validacion de disefio y experiencia de usuario en un

marco de “Design Thinking”), se optd por una seleccion de muestra no probabilistica por

conveniencia, focalizada en la riqueza de la experiencia de prueba.

Criterios de Inclusion:

e Participacion voluntaria y consentimiento informado por escrito (para estudiantes,

de sus padres o tutores).

e Pertenencia activa a la comunidad educativa del Colegio Privado Recrearte.

Tabla 4. Criterios Especificos y Tamano de Muestra

No presentar condiciones
que impidan la interaccion

grupal y ludica.

Grupo de Criterios Especificos de Muestra Proposito de la
Participantes Inclusion Seleccionada (N) Participacion
Estudiantes (2° a | Tener entre 8 y 10 afios de | N = 10 estudiantes Testeo de
5°) edad. Dominio basico de | (Aproximadamente | usabilidad,
la lectura (a partir de 2°). [ 4-5 por grado). reglas, y

atractivo ladico

del juego.

Docentes (Areas

Socioculturales)

Impartir activamente
asignaturas relacionadas

con la cultura o el

N = 5 docentes

Evaluacion de
pertinencia

pedagogica,
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lenguaje
(Espafiol/Sociales). Interés
demostrado en

metodologias ludicas.

integracion
curricular y
viabilidad en el

aula.

El tamafio de la muestra (N=10 estudiantes y N=5 docentes) se considera adecuado para

una validacion cualitativa que busca identificar patrones de comportamiento, puntos de

friccion en la usabilidad e “insights” pedagogicos, mas que la generalizacion estadistica.
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Cronograma de actividades

1. Planificacion de actividades en 16 semanas, distribuidas entre agosto y noviembre.

Tabla 5. Cronograma de actividades.

Conceptualizacion y

disefio pedagogico

Mes Semanas Fase Actividad Clave
Agosto 1-2 Fase 1: Investigacion del marco legal (Ley
Conceptualizacion 1620) y definicion de los objetivos
pedagogicos y la estructura tedrica.
3-4 Fase 1: Conceptualizacion de la mecanica

de juego, el sistema de Ira, y
seleccion final de las leyendas

culturales.

Septiembre | 5-7 Fase 2: Desarrollo de
componentes y

prototipado

Disefo grafico y maquetacion de
todos los componentes fisicos

(tablero, ilustraciones y cartas).

8-9 Fase 2: Desarrollo de
componentes y

prototipado

Creacion de contenido para las
cartas de ira y redaccion del
manual de reglas inicial. Ensamble

del Prototipo 1.0.

Octubre 10-11 Fase 3: Evaluacion y

ajuste (pilotaje)

Aplicacion del pilotaje con grupos
focales (estudiantes y docentes)
para evaluar usabilidad y

pertinencia.
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12-13

Fase 3: Evaluacion y

ajuste (pilotaje)

Analisis de resultados del feedback
y ajuste integral de la Version 2.0

(reglas, disefio y enfoque

pedagbgico).
Noviembre | 14 Fase 4: Produccién Preparacion de archivos e
final y socializacion impresion final del juego para
produccion. Ademas, creacion de
pagina web.
15-16 Fase 4: Produccién Elaboracién Monografia y evento

final y socializacion

de presentacion (socializacion de

resultados).
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Analisis y Resultados

Fase I: Investigacion Diagnostica

Esta fase se centrd en tres pilares: Exploracion documental de referentes en el aula,

aplicacion y analisis del cuestionario docente, y la justificacion de la mecanica ludica.

1. Referentes documentales y de Aula (Marco tedrico practico)

Se identificaron referentes clave que demuestran la viabilidad y la necesidad de adaptar
el folclor a formatos visuales y ludicos para el publico infantil, justificando nuestra

propuesta de diseno:

e Video Animado - Mundo Canticuentos:

00

e QO L I .

cuentos

Este referente es crucial. Es un canal de YouTube dedicado a la creacion de videos
narrativos animados especificamente para el publico infantil. Su compilacion de

"Mitos y Leyendas De Nuestra Colombia" realiza una reinterpretaciéon mas animada
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y cOmica de figuras tradicionalmente terrorificas como La Patasola y El Mohan.
Esto valida la estrategia de utilizar el humor como puente pedagogico para mitigar
el miedo y hacer el contenido accesible, orientando nuestro estilo de ilustracién
hacia lo caricaturesco y vibrante.

e Mitos y Leyendas de Colombia (Asdrubal Lopez Orozco, con ilustraciones de

Carlos Daniel Ardila Mateus):

Este libro es un material de lectura de larga data en el contexto escolar, conocido
por su uso durante mas de una década e incluso con nuevas ediciones. Su existencia
confirma la permanencia del contenido y establece un estandar para la estructura
narrativa de los mitos. El disefio de nuestras Cartas de Mito y Leyenda debera
seguir una estructura de cuento corto, didactica y clara, similar a la utilizada en este
texto.

e Album Jet (Mitos y Leyendas) y Chocolates Jet:

48



;Prepérate para

‘ i
un vuaje lleno de

EMOCION Y MISTERIO'

Si bien este material no es un recurso pedagdgico directo del aula, su impacto en la
cultura popular es innegable. Su éxito en popularizar personajes a través de
coleccionables sencillos y de bajo costo (stickers conseguidos en chocolatinas)
demuestra que el formato coleccionable y ludico es un vehiculo exitoso para la
apropiacion cultural masiva. Esto refuerza la decision de utilizar un juego de cartas

con elementos de coleccion.

2. Andlisis Detallado del Cuestionario para 5 Docentes del Colegio Recrearte

El cuestionario se aplicd para recopilar un consenso cualitativo y cuantitativo previo al
disefio del juego de mesa. A continuacion, se presenta el analisis detallado de cada

pregunta.

Tabla 6. Preguntas del cuestionario a los Docentes, objetivo y andlisis.
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Pregunta

Objetivo

(Justificacion)

Resultado consolidado
(Cuantitativo y

Cualitativo)

Analisis y utilidad

para el disefio

1. ;Con qué
frecuencia
integra mitos y
leyendas de

Colombia en

Evaluar si el
folclor es una
herramienta
central o

periférica en la

Cuantitativo: 40% ("Muy a
menudo"), 40% ("A
veces"), 20% ("Nunca").
Consolidado: La

integracion es parcial; la

Justifica la necesidad
de un recurso
sistematizado y de
baja barrera de

entrada para

sus clases? practica mayoria (60% combinando | convertir el uso
docente. "A veces" y "Nunca") no lo | esporadico en uso
usa de forma central. frecuente.
2. De los Priorizar Cuantitativo: MadreMonte | Define el set inicial
siguientes leyendas aptas | (80%), La Llorona (60%), de 6 cartas de Mito
mitos y para nifios El Sombreron (60%), El Peligroso. La
leyendas (6-11 afios) Mohan (40%), El Hombre | estrategia de disefio
colombianos, con alta Caiman (40%), La Patasola | debe suavizar el
,cuales moraleja y (40%). miedo con humor

considera que
son los mas
apropiados
para los nifos

de primaria?

baja violencia.

caricaturesco.
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3. ;Qué

Identificar el

Cuantitativo:

Hallazgo Critico: El

aspectos de los | gancho Miedo/Suspenso (80%), Miedo (80%) es el
mitos y narrativo y Personajes (60%), gancho emocional.
leyendas tematico mas | Elementos Esto refuerza la
(personajes, potente para el | Fantasticos/Magicos (40%), | mecanica de
moralejas, disefio. Moralejas/Lecciones (20%), | Tensiéon-Alivio (Mito
escenarios, Escenarios/Ambientes peligroso = Tension;
etc.) cree que (20%). Moraleja/Conocimient
captan mas el o = Alivio).

interés de los

nifnos?

4. ;Qué Determinar Cuantitativo: Valores que | Contrapunto

criterios utiliza
para
seleccionar un
mito o leyenda
para sus

estudiantes?

qué buscan los
docentes
(valor social,
relevancia
cultural) para
alinear el

juego.

transmite (80%), Relevancia
Cultural (60%), Capacidad
de asustar o emocionar
(20%), Disponibilidad de

material didactico (20%).

Critico: El Valor
Pedagogico (80%) es
el criterio dominante
para el docente. El
disefio de las cartas de
Desactivacion debe
estar directamente
relacionado con el
valor
transmitido/Moralej

a.

51



5. ¢;Ha Evaluar la Cuantitativo: No (80%), Si | Esto valida la tesis del
implementado | existencia de (20%). proyecto: existe un
previamente herramientas vacio didactico (80%
alguna didacticas No usa recursos
actividad especializadas ludicos especificos)
didactica en el aula. que el juego de cartas
(juego, puede llenar.
proyecto, etc.)

relacionada

con los mitos y

leyendas

colombianos en

el aula?

6. Si su Medir la Cualitativo: "Media" y "en | La respuesta "Media"
respuesta efectividad de | la unidad de género valida que la

anterior fue
"Si", ;cual ha
sido la
respuesta o el
nivel de interés
de los

estudiantes en

las actividades

previas.

narrativo vemos los mitos y

leyendas".

presentacion
tradicional (lectura)
no maximiza el
interés. Justifica la
necesidad de integrar
el componente de alto

impacto emocional y
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estas

actividades?

ladico (Miedo +

Humor).

7. (Qué tipo de
recursos
didacticos
visuales
(ilustraciones,
mapas,
diagramas,
etc.) ha notado

que son mas

Orientar el
estilo graficoy
la inclusion de
elementos
informativos

en el disefio.

Cuantitativo: Ilustraciones
(100%), Videos (60%),
Infografias (20%), Libros
(20%),
Mapas/Diagramas/Fotografi

as (0%).

Mandato de Disefio:
La Ilustracion
(100%) es el vehiculo
didactico mas
efectivo. El rechazo a
Mapas y Diagramas
(0%) valida el
enfoque en

personajes y

efectivos? narrativa sobre
informacion
esquematica.

8. ;Qué Justificar el Cuantitativo: Estilo de Mandato de Arte: El

caracteristicas | uso de colores | Ilustracion (80%), Disefio Estilo de Ilustracion

visuales (estilo
de ilustracion,
paleta de
colores,
tipografia, etc.)
cree que harian

que un juego

y humor para
la audiencia

infantil.

de Personajes (60%),
Tipografia Legible (40%),
Paleta de Colores (20%),

Disefio Detallado (20%).

(80%) y el Diseiio de
Personajes (60%)
son prioritarios. Esto
exige un arte
altamente estilizado y
caricaturesco para

complementar la
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de mesa sobre
mitos y
leyendas sea

mas atractivo?

estrategia de humor

(Tension-Alivio).

9. ;Qué papel o
rol considera
que deberia
tener el
docente dentro
de un juego de
mesa en el aula
para asegurar

el aprendizaje?

Garantizar la
integracion
efectiva y el
proposito
pedagogico del

juego.

Cuantitativo: Facilitador

(80%), Narrador (20%).

Mandato de Reglas:
El juego debe ser
autéonomo y robusto
(Facilitador, 80%),
con reglas faciles de
comprender para los
nifios. El rol de
Narrador (20%) valida
la inclusion de textos
narrativos
enriquecedores en las
cartas que el docente

pueda leer.

10. ;Como
mide o evalua
la comprension
de los
estudiantes

sobre un tema

Definir como
el juego puede
generar
evidencia de

aprendizaje.

Cuantitativo:
Examenes/Pruebas (60%),
Proyectos Creativos (60%),
Preguntas Orales (20%),
Debates (0%), Observacion

(0%).

Mandato de
Evaluacion: El juego
debe generar
evidencia tangible de
aprendizaje. El disefo

de las cartas de
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cultural
después de una
actividad

didactica?

Desactivacion debe
funcionar como
pregunta escrita o
detonante para
proyectos creativos
(dibujos, maquetas,
etc.) para cumplir con
los métodos de
evaluacion mas

populares.

11. ; Qué
indicadores de
comportamient
0 o actitud le
harian saber
que un
estudiante esta
desarrollando
un sentido de
apropiacion
cultural y un

mayor interés

Determinar el
éxito del
proyecto a
largo plazo y
el impacto

cultural.

Cuantitativo: Hacen

preguntas (80%), Investigan

por su cuenta (80%),

Comentan con otros (40%),

Incluyen elementos

culturales en sus creaciones

(0%).

Mandato de
Apertura: El juego
debe disefiarse como
un punto de partida.
Sus mecénicas y
narrativas deben
incentivar la
curiosidad autonoma
80%) vy la
investigacion
personal. El bajo
porcentaje en

inclusidn creativa
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por los mitos y

(0%) sugiere que el

leyendas? juego debe integrar
activamente la
creacion (dibujar,
inventar, etc.) en sus
fases de cierre.
12. ;Qué Identificar Cuantitativo: Desarrollo de | Mandato de
beneficios valor agregado | Habilidades Sociales (80%), | Interaccion: El
adicionales, del juego. Mejora de disefio debe ser
ademas del Memoria/Concentracion inherentemente
aprendizaje (60%), Aumento de social (80%),
cultural, cree Motivacion (60%), Fomento | fomentando el trabajo
que podria de Creatividad (20%), en equipo o la
aportar un Fortalecimiento de interaccion intensa.
juego de mesa Identidad (20%). Las mecanicas deben
didactico sobre incorporar elementos
este tema? cognitivos (60%) de
bajo umbral, como
recuerdo de patrones
0 emparejamiento.
13. ;Qué Anticipar Cuantitativo: Falta de Mandato

desafios prevé

al implementar

problemas de

implementacid

tiempo en el curriculo

(60%), Costo de material

Operacional: El

juego debe ser
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un juego de n para un (60%), Dificultad para economico de

mesa como disefio robusto. | gestionar grupos grandes producir (60%) y

herramienta de (20%), Falta de interés tener un tiempo de

aprendizaje en (20%), Integracién con el juego reducido

el aula? plan de estudio (0%). (maximo 15 min.)
(60%) para encajar

facilmente en
cualquier mddulo de
clase. E1 0% en
Integracion confirma
que el foco debe ser
en la duracion, no en
la alineacion

curricular.

La encuesta fue realizada a 5 docentes a través de Google Forms. A continuacion, se

mostrara la grafica que arrojo cada pregunta:

Identificacion de mitos y leyendas para el puablico infantil
1. (Con qué frecuencia integra mitos y leyendas de Colombia en sus clases?

Figura 1. Creacion propia. Grafico sobre frecuencia de Mitos y Leyendas en las clases.
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¢Con gué frecuencia integra mitos y leyendas de Colombia en sus clases?

5 respuestas

@ Muy a menudo
@ A veces

@ Raramente

@ Nunca

2. De los siguientes mitos y leyendas colombianos, ;cudles considera que son

los més apropiados para los nifios de primaria?

Figura 2. Creacion propia. Grafico sobre Mitos y Leyendas apropiados para nifios de
primaria, segun los Docentes.

De los siguientes mitos y leyendas colombianos, ;cudles considera que son los mas apropiados

para los nifios de primaria?
5 respuestas

El Mohan

La Llorona

El Hombre Caiman
La Patasola

La Madremonte 4 (80%)

La Candileja

El sombrerén 3 (60%)

La Muelona 0 (0%)

3. (Qué aspectos de los mitos y leyendas cree que captan mas el interés de los

nifos?
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Figura 3. Creacion propia. Grafico sobre aspectos de Mitos y Leyendas que captan interés
en los nifios.

¢Qué aspectos de los mitos y leyendas cree que captan mas el interés de los nifios?
5 respuestas

Personajes 3 (60%)

Moralejas o lecciones 1(20%)

Escenarios y ambientes 1 (20%)
Elementos fantasticos o magicos

El miedo o el suspenso 4 (80%)

4. (Qué criterios utiliza para seleccionar un mito o leyenda para sus

estudiantes?

Figura 4. Creacion propia. Grafico sobre criterios que utilizan los Docentes para seleccionar
los Mitos y Leyendas.

¢Qué criterios utiliza para seleccionar un mito o leyenda para sus estudiantes?
5 respuestas

Valores que transmite

4 (80%)

Relevancia cultural

Capacidad de asustar o
emocionar

1 (20%)

Disponibilidad de material

0,
didactico 1(20%)
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5. (Ha implementado previamente alguna actividad didactica (juego, proyecto,

etc.) relacionada con los mitos y leyendas colombianos en el aula?

Figura 5. Creacion propia. Grafico sobre implementacion de actividades didacticas en el
aula.

¢Ha implementado previamente alguna actividad didactica (juego, proyecto, etc.) relacionada con

los mitos y leyendas colombianos en el aula?
5 respuestas

® si
® No

6. Si su respuesta anterior fue "Si", ;cudl ha sido la respuesta o el nivel de

interés de los estudiantes en estas actividades?

Figura 6. Creacion propia. Respuestas a figura anterior.

Si su respuesta anterior fue "Si", ;cudl ha sido la respuesta o el nivel de interés de los estudiantes
en estas actividades?

2 respuestas

Media

En la unidad de género narrativo vemos los mitos y leyendas

Propuesta de elementos graficos

7. (Qué tipo de recursos didacticos visuales ha notado que son mas efectivos

para ensefiar temas culturales a los nifios?
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Figura 7. Creacion propia. Grafico sobre recursos didacticos que suelen ser mas efectivos
en el colegio.

¢Qué tipo de recursos didacticos visuales ha notado que son mas efectivos para ensefar temas

culturales a los nifios?
5 respuestas

Mapas 0 (0%)

Diagramas [—0 (0%)

Infografias 1(20%)
Videos 3 (60%)

Fotografias |—0 (0%)

Lioros I+ 20%

0 1 2 3 4 5

8. (Qué caracteristicas visuales cree que harian que un juego de mesa sobre

mitos y leyendas sea mas atractivo para los nifios?

Figura 8. Creacion propia. Grafico sobre caracteristicas visuales que deberia seguir un
juego de mesa segtin los Docentes.

¢Qué caracteristicas visuales cree que harian que un juego de mesa sobre mitos y leyendas sea

mas atractivo para los nifios?
5 respuestas

Estilo de ilustracion 4 (80%)

Paleta de colores vibrante

Tipografia legible y atractiva 2 (40%)

Disefio de personajes llamativos 3 (60%)

Disefio de tablero y cartas
detallado
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9. (Qué papel o rol considera que deberia tener el docente dentro de un juego

de mesa en el aula para asegurar el aprendizaje?

Figura 9. Creacion propia. Grafico sobre el rol que deberia tener el Docente dentro del
juego de mesa.

£Qué papel o rol considera que deberia tener el docente dentro de un juego de mesa en el aula para

asegurar el aprendizaje?
5 respuestas

@ Facilitador del juego

@ Narrador de las historias
Evaluador del aprendizaje

@ Participante activo

@ Observador del proceso

Criterios de evaluacion y apropiacion cultural

10. {Cémo mide o evalua la comprension de los estudiantes sobre un tema

cultural después de una actividad didactica?

Figura 10. Creacion propia. Grafico sobre como se evaluan los temas culturales luego de
actividades didacticas.
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¢Como mide o evalGa la comprension de los estudiantes sobre un tema cultural después de una
actividad didactica?
5 respuestas

Preguntas orales 1(20%)
Examenes o pruebas escritas 3 (60%)
Proyectos creativos (dibujos, 3 (60%)

maguetas, etc.)
Debates o discusiones en grupo

Observacion de la participacion
en clase

11. ;Qué indicadores de comportamiento o actitud le harian saber que un
estudiante estd desarrollando un sentido de apropiacion cultural y un mayor

interés por los mitos y leyendas?

Figura 11. Creacién propia. Grafico sobre indicadores de interés sobre Mitos y Leyendas.

¢Qué indicadores de comportamiento o actitud le harian saber que un estudiante esta desarrollando

un sentido de apropiacion cultural y un mayor interés por los mitos y leyendas?
5 respuestas

Hacen preguntas sobre el tema 4 (80%)

Investigan por su cuenta 4 (80%)

Lo comentan con sus

- L 2 (40%)
compafieros o familia

Incluyen elementos culturales en
sus juegos o creaciones
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12. ;Qué beneficios adicionales, ademds del aprendizaje cultural, cree que

podria aportar un juego de mesa didéctico sobre este tema?

Figura 12. Creacion propia. Grafico sobre beneficios que aportaria los juegos de mesas
sobre Mitos y Leyendas.
:Qué beneficios adicionales, ademas del aprendizaje cultural, cree que podria aportar un juego de

mesa didactico sobre este tema?
5 respuestas

Desarrallo de habilidades

0,
saciales (trabajo en equipo) 4 (80%)

Fomento de la creatividad y la

Sy 1(20%)
imaginacion

Mejora de la memoria y’la 3 (60%)
concentracion

Aumento de la motivacién en

3 (B0%
clase (60%)

Fortalecimiento de la identidad

personal 1(20%)

13. ;{Qué desafios prevé al implementar un juego de mesa como herramienta de

aprendizaje en el aula?
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Figura 13. Creacion propia. Grafico sobre desafios que prevé implementar un juego de

mesa en el aula.

;Qué desafios prevé al implementar un juego de mesa como herramienta de aprendizaje en el

aula?
5 respuestas

Falta de tiempo en el curriculo 3 (60%)

Dificultad para gestionar grupos
grandes

Costo del material 3 (60%)

Falta de interés por parte de
algunos estudiantes

Integracion con el plan de
estudios

Conclusiones y Transicion a la Fase 11

El anélisis de la Fase I establece los siguientes mandatos de disefio clave:

e Mandato Pedagogico Central: El juego debe utilizar el Miedo como gancho y el
Valor/Moraleja como mecanismo de resolucion.

e Mandato Operacional: El juego debe ser un juego de cartas, ser econémico de
producir y tener una duracion maxima de 10-15 minutos por ronda.

e Mandato Social: Debe ser inherentemente social para fomentar la interaccion y el
trabajo en equipo (80%).

e Mandato de Arte: Las ilustraciones deben ser caricaturescas y estilizadas para

complementar la estrategia de humor.
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A esto afiadimos que, para la implementacion de un juego didéactico en el entorno
escolar, es imperativo establecer un marco legal que asegure el cumplimiento de las

normativas de calidad y seguridad vigentes en Colombia.

1. Uso de contenido en dominio publico

El uso de mitos y leyendas ancestrales colombianas se considera patrimonio cultural
inmaterial, por lo que, por su naturaleza de tradicion oral, estos relatos pertenecen al
dominio publico y pueden ser utilizados libremente, siempre y cuando no se infrinja el
Derecho de Autor de una version particular y especifica de la leyenda previamente

registrada por un autor contemporaneo.

e Requisito de Cumplimiento: La redaccion de las Cartas de Mito y Leyenda debe ser
original, inspirada en las versiones tradicionales, pero nunca copiada textualmente

de una obra literaria protegida.

2. Normativa Especifica para Material Ludico-Pedagdgico en Colombia

Si bien no existe una ley unica que regule la "creacion" de juegos de cartas didacticos,
la implementacion en instituciones educativas exige la observancia de diversas regulaciones

de seguridad y pertinencia curricular.

e Requisitos Técnicos de Seguridad (Norma de Juguetes)

El juego de cartas se clasifica dentro de la categoria de juguete o articulo ludico, por lo

que debe cumplir con las regulaciones de seguridad fisica y sanitaria.

Regulacion Clave: Resolucion 3388 de 2008 (Ministerio de la Proteccidon Social).
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e Implicaciones en el Disefio: El material de las cartas (carton, papel, tintas) debe ser
no toxico, higiénico y no inflamable, especialmente al estar destinado a nifios en

edad primaria (6-11 afios).

Mandato: Los componentes deben asegurar que el nivel de riesgo sea proporcional a la

capacidad de los usuarios, exigiendo bordes suaves y materiales resistentes.

3. Pertinencia curricular y normativa pedagogica

El juego, al ser una herramienta para el aula, debe alinearse con los objetivos
generales del sistema educativo colombiano, especialmente en areas de formacion

ciudadana.

Ley 1620 de 2013: Esta Ley crea el Sistema Nacional de Convivencia Escolar. Dado que la
Fase I (P13) identifico el desarrollo de habilidades sociales (80%) y la promocion de
valores (P4) como beneficios clave, el juego se integra directamente en los propositos de

formacion para el ejercicio de los Derechos Humanos y la convivencia pacifica.

Fase II: Conceptualizacion y Diseiio

Problema Identificado: La dualidad entre la riqueza cultural de los mitos y su

potencial para generar miedo en nifios de primaria.

Solucion Propuesta: La Mecanica de Tension-Alivio (Referente: Exploding

Kittens)

Se eligio la mecanica de “Exploding Kittens” sobre otros juegos de cartas (como
UNO o juegos de memoria) por su capacidad Unica de generar una curva dramatica y

emocional que imita la narrativa del miedo y el posterior alivio.
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e Curva Emocional Didactica: La carta de "Explosion" genera una amenaza (el mito
que "ataca" al jugador), lo cual sube la tension.

e Baja Barrera de Entrada: El juego tiene un ciclo de turno simple (robar y jugar),
lo que es ideal para el tiempo limitado en el aula (Q12) y para la edad primaria.

e Componentes y escalabilidad: Utiliza tnicamente cartas, lo que es rentable y facil
de distribuir. Ademads, permite afiadir nuevas expansiones de mitos (nuevos tipos de

"explosiones") facilmente.

El humor se convierte en el "puente" pedagogico que los docentes requieren, permitiendo
que el nifo enfrente el folclor de manera segura, asociando el conocimiento cultural con

una experiencia ludica y divertida en lugar de terrorifica.

e Mecanicas de juego

Imagina una ruleta rusa, pero con cartas y gatos ilustrados con humor absurdo. Segun el
blog dedicado a juegos de mesa llamado “Don Meeple”, “Exploding Kittens™ es
esencialmente un juego de eliminacion directa, donde el objetivo principal es la
supervivencia. La baraja se prepara con cartas "explosivas" escondidas, y en el turno de

cada jugador, este debe robar una carta al final de su accion.

La tension reside en que, si un jugador roba una de estas cartas explosivas y no tiene
una carta de desactivacion en su mano, queda eliminado de la partida de forma inmediata.
La estrategia entra en juego con las cartas de accidon, que permiten a los jugadores
manipular el mazo (mirar las proximas cartas, barajar) o sabotear a sus oponentes
(forzandolos a robar mas cartas), aumentando el riesgo para los demads. El ultimo jugador

en evitar la explosion es el ganador.
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e Storytelling: Leyendas Enojadas

En "Leyendas Enojadas", los jugadores dejan de ser victimas de gatos explosivos para

convertirse en “exploradores del folclor colombiano”. El mazo principal esta infestado de

“Leyendas Enojadas” (como La Llorona, El Mohan o La Patasola), que son el equivalente a

los gatitos explosivos. Cada vez que un explorador saca una de estas cartas, se enfrenta a un

Miedo o un Desafio inherente al mito.

e Mecanica del Miedo: Si un Explorador roba una Leyenda Enojada, debe tener una

Carta de Calma (el equivalente a la carta Desactivar) o una carta de Tierra Sagrada

para neutralizar el miedo y continuar la travesia. Si no la tiene, la Leyenda es

demasiado poderosa, y el Explorador queda fuera de la expedicion.

A continuacion, se detalla la estructura del mazo de "Leyendas Enojadas' (58 cartas)

y su comparacion directa con las mecanicas base de Exploding Kittens. Se resaltan los

nuevos tipos de cartas que afaden una capa pedagdgica y estratégica al juego.

Tabla 7. Identificacion de cartas de “Exploding Kittens” y su equivalente en “Leyendas

Enojadas”.

Tipo de carta
en “Leyendas

Enojadas”

Equivalente
en
“Exploding

Kittens”

Cantidad

Descripcion de la
mecanica (Leyendas

Enojadas)

Nuevo /

Modificado
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Leyendas Exploding Carta de Eliminacion. Si | Adaptado
Enojadas Kitten se roba sin una Carta de (Igual)
Superacion (Defuse), el
jugador queda fuera de la
expedicion.
Calma Defuse: Permite al jugador Adaptado
Desactivar neutralizar una Leyenda (Igual)
Enojada y reinsertarla
secretamente en el mazo
principal.
Tierra (Sin Funcion 1: Neutraliza Nueva
Sagrada equivalente una Leyenda Enojada.
directo) Funcion 2: Otorga una
"Tarea de Superacion"
(actividad breve para
continuar).
Tierra (Sin Obliga al siguiente Nueva
Peligrosa equivalente jugador a robar 2 cartas
directo) en su turno (en lugar de

1).
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Talisman (Sin 2 Requiere jugar las 2 cartas | Nueva
equivalente juntas. Permite al jugador
directo) realizar la accion de
CUALQUIER otra carta
de la categoria 'Relato’.
Relato: Mira | See the Future: | 10 Permite ver las 3 cartas Modificado
el Futuro superiores del mazo (Cantidad
Ver el futuro
principal (y planear el Aumentada)
turno).
Relato: Todo | Shuffle: 8 Baraja el mazo principal | Modificado
es un Caos Barajar al azar sin mirar (Cantidad
(reintroduce Aumentada)
incertidumbre).
Relato: Una | Skip: Saltar 8 Permite terminar el turno | Modificado
Pausa turno inmediatamente sin robar | (Cantidad
una carta. Aumentada)
Relato: Esto | Favor 6 Roba 1 carta al azar de la | Modificado
es un Robo mano de otro jugador. (Mecénica
Robar)
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Relato: (Draw 2/ 4 Fuerza al siguiente Modificado
Enredados Attack 2): jugador a robar 2 cartas (Accion
Roba 2 cartas inmediatamente (sin Especifica)
esperar a su turno).
Total general 58
Cartas
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La nueva estructura del mazo se distancia de la formula original (que tenia muchas cartas

simples) y se enfoca en un juego de alta interaccion:

1. Aumento de Estrategia: La categoria relato incluye 36 cartas de accion y dos tipos

de comodines que son, tierra Peligrosa y talisman. Esto obliga a los jugadores a




gestionar su mano de manera mas inteligente y a utilizar las acciones para

manipular el mazo constantemente.

2. Doble Desactivacion: La inclusion de tierra Sagrada no solo actiia como un

“Defuse” adicional, sino que incorpora el componente pedagogico de la "Tarea de

Superacién," ligando la supervivencia en el juego con el aprendizaje.

3. Aceleraciéon de la Muerte: Con 6 “Leyendas Enojadas”, 4 tierra peligrosa y 4

enredados, el riesgo de eliminacion es muy alto. El juego se acelerara rapidamente

en las rondas finales.

Disefio de las cartas del juego

e Categoria Leyenda Enojada

Tabla 8. Explicacion de Cartas de Leyenda, su efecto y texto de ambientacion.

Leyenda Mecanica Efecto Calma Texto de Ambientacion
(Nombre) base (Al ser
robada)
La Llorona | Eres Los oponentes descartan | "Perdi6 al nifio. La pena te
eliminado. 1 carta. arrastra."
El Mohan Eres Puedes robar 1 carta del | "Enredado en el agua. jTe
eliminado. mazo principal. llevas un secreto!"
El Hombre Eres Puedes barajar el mazo "Te vio espiando. El caos
Caiman eliminado. principal. del rio mezcla la historia."
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La Patasola | Eres Puedes jugar una carta "Encontrada en el monte.
eliminado. extra de Relato este Te dio respiro."
turno.
La Madre Eres Robas 1 carta a otro "Hay basura en el piso. Te
Monte eliminado. compaiiero (a elegir). deja ver lo que llevaba el
infractor."
El Eres Puedes hacer que alguien | "Visto muy tarde. Te
Sombrerén | eliminado. mas descarte una carta (a | aplasta y obliga a soltar
elegir). algo."
El Duende Eres Robas 1 carta adicional "Te distrae y te roba la
eliminado. inmediatamente. concentracion. El caos que
genera te hace fallar."
Figura 14.

Boceto de cartas “Leyendas Enojadas”, Arte conceptual. Creacion propia.
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Figura 15.

Disefio Final de cartas “Leyendas Enojadas”. Creacion propia.
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LEYENDA ENOJADA

e Categoria Calma

LEYENDA ENOJAD

Tabla 9. Explicacion de Cartas de Calma, su efecto y texto de ambientacion.

Carta

Mecanica de
superacion

Inspiracion del Dibujo

Texto de
ambientacion

Rosario de la

Anula el efecto

Un rosario de cuentas de madera

"Rosario de la

enojada.

Abuela de una leyenda | o cristal, sostenido por manos abuela. Nadie se

enojada. mayores con venas marcadas, quema."
simbolizando la fe como escudo
protector.

Palo Santo Anula el efecto | Un manojo de Palo Santo "Humo que espanta
de una leyenda | encendido, con una espiral de lo feo. Se va el
enojada. humo blanco elevandose y espanto."

disipandose en el aire.

Ofrenda de | Anula el efecto | Un altar simple con un mantel de | "Honra la cosecha.

Resguardo de una leyenda | colores vivos, presentando una Te da resguardo.”
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canasta con frutas frescas, flores
y una vela encendida.

El Rastro de | Anula el efecto | Un circulo o linea de sal gruesa, [ "Sal contra el mal
Sal de una leyenda | con un pie descalzo pisando un | de ojo. Lo malo
enojada. extremo, forzando la salida de sale por el pie."
una sombra oscura.
Baiio de Anula el efecto | Un cuenco de barro humeante "Un bafio
Hierbas de una leyenda | lleno de agua y diversas hojas de [ aromatico que
enojada. hierbas (ruda, albahaca, sana. Quita el
mejorana). susto."
Cantos Anula el efecto | Representacion de ondas de "Mantra de la
Ancestrales | de una leyenda | sonido de colores céalidos montafia. Apacigua
enojada. emanando de una boca abierta o | a los espiritus."
un rostro sereno, vibrando en el
ambiente.
Figura 15.

Boceto de cartas “Calma”, Arte conceptual
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Figura 16.

Disefio Final de cartas “Calma”
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e (Categoria Tierra Sagrada

Tabla 9. Explicacion de Cartas de Tierra Sagrada, su efecto y texto de ambientacion

Carta

Mecanica de

Superacion

Inspiracion del Dibujo

Texto de

ambientacion
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Tierra Anula el efecto de | Un plano general del Desierto | "El desierto te
Sagrada: una leyenda de la Tatacoa de noche, con habla. La claridad
Tatacoa enojada. Efecto sus formaciones rocosas te da vision doble."

Adicional: Roba 2 | rojizas y el cielo repleto de

cartas extra. estrellas, destacando un punto

de claridad y observacion.

Tierra Anula el efecto de | La cumbre nevada de la Sierra | "Resguardo de los
Sagrada: una leyenda Nevada de Santa Marta Mamos. La
Sierra enojada. Efecto emergiendo sobre un mar de montaiia te da
Nevada Adicional: Roba 2 | nubes. doble proteccion."”

cartas extra.
Tierra Anula el efecto de | Un acercamiento al rio Caiio | "El rio de 7
Sagrada: una leyenda Cristales, mostrando el colores. El agua te
Caiio enojada. Efecto vibrante color de sus algas permite ver
Cristales Adicional: Roba 2 | (rojo, verde, azul, etc.) bajo el | historias ocultas."

cartas extra. agua transparente, como si

revelaran un mapa oculto.

Tierra Anula el efecto de | Un atardecer tranquilo sobre "El canto de la
Sagrada: una leyenda un lago de la Amazonia (como | rana. El lago te da
Amazonas enojada. Efecto el Tarapoto), con la silueta de | la calma."”

Adicional: Roba 2

cartas extra.

la vegetacion y el agua en

calma, reflejando el sol. El
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canto de una rana se dibuja en

el aire.

Figura 17.

Boceto de cartas “Tierra Sagrada”, Arte conceptual

Figura 17.

Diseio Final de cartas “Tierra Sagrada”
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Tierra sagrada
Calmor LEYENDA:
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\_LC-\. claridad te da vision doble.

"QAJHD 503402 7 VGO

Calmar LEYENDA:
Boba 2 coartes extro.

{} Tierra sagrada

HANIAD) AoW)0D ﬁ
eprages eaa91L

Resguardo de los Mamos. La
\montaia te do doble proteccion. |

VAR 593400 7 VGO

HANIAD) Fow]e) ﬁ
epeages eiddll

Calmor LEYENDA:
Roba 2 cartos extro.

'l:f Tierra sagrada

X:1,38cm

¥: 1463 cm

El Rio de # Colores. El agua te
\_pe.m-ute. ver historias ocultas.

‘l:f Tierra sagrada

Calmaor LEYENDA:
Boba 2 cortos extro.

"0AJHD SVIN0D T VGOR
HANIAT) 10OW)0) {}
eprages eaa91L

i all -

El canto de la rana.
\_ Ellago te da la calma.

"AHB SVN0D 7 0qo
PANIAI Sow)o) {}
eprages eaidil

e (Categoria Tierra Peligrosa

Tabla 10. Explicacion de Cartas de Tierra Peligrosa, su efecto y texto de ambientacion



Carta Mecanica de Inspiracion del Dibujo Texto de
Superacion ambientacion
El Si robas mas de | Un pantano oscuro y silencioso, | "El bosque del terror.
Pantano 1 carta, roba 1 con arboles retorcidos y neblina | La oscuridad te
Solitario extra adicional. | baja. En la oscuridad, se ven persigue con mas
multiples pares de o0jos rojos fuerza."
acechando al jugador desde la
maleza.
Cueva Si robas mas de | La entrada de una cuevanegray | "La cueva
Oscura 1 carta, roba 1 profunda. Un rayo de luz vertical | embrujada. El
extra adicional. | atraviesa la penumbra e ilumina | desafio te obliga a
brevemente dos grandes 0jos tomar un riesgo
rojos en el interior. doble."
Sendero Si robas més de | Un sendero estrecho en una "La soledad te
Nubloso 1 carta, roba 1 montafia, envuelto en una niebla | persigue. El silencio
extra adicional. | densay silenciosa. El camino se | te obliga a tomar
pierde metros adelante, mas riesgo."
transmitiendo una sensacion de
aislamiento total.
La Si robas més de | Una cima rocosa azotada por un | "La montafia
Montafia | 1 carta, roba 1 viento violento y envuelta en nublada. La niebla
del Viento | extra adicional. | nubes bajas. Las nubes se no te deja ver el

mueven tan rapido que

riesgo extra."
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distorsionan la vision y ocultan

el precipicio.

Figura 18.

Boceto de cartas “Tierra Peligrosa”, Arte conceptual

Figura 19.

Disefio Final de cartas “Tierra Peligrosa”
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Tierra peligrosa
® Si robas mas de 1 carta,
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e (Categoria Talisman

Tabla 11. Explicacion de Cartas de Talisman, su efecto y texto de ambientacion.
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Carta Mecanica de Inspiracion del Dibujo Texto de

Superacion ambientacion
Talisman: Puedes hacer Una carta brillante con un "Sabiduria de los
Sabiduria cualquier accion | penacho de plumas indigenas | abuelos. Control
Ancestral (2 de carta estilizadas. Las plumas total del camino."
copias) RELATO. irradian una luz suave,

sugiriendo conocimiento y

vision.

Figura 20.

Boceto de cartas “Talisman”, Arte conceptual
] [ 4
Talisman
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- [ 4
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e C(Categoria Relatos

Tabla 12. Explicacion de Cartas de Relato Mira el futuro, su efecto y texto de ambientacion

cerca, como si estuvieran

Carta Cantida | Mecanica de | Inspiracion del Dibujo Texto Guia
Mira el d Superacion (Ambientacion)
futuro
Secreto |2 Observa las 3 [ Un abuelo sentado en un | "Secreto de la
dela primeras cartas | sillon, contandole una noche. Ves lo que
Noche del mazo de historia de terror a su viene."
Leyendas. nieto a la luz de una
linterna o chimenea.
Napade |2 Observalas 3 | Un niflo en una tienda de | "Napa de la
la primeras cartas | dulces, mirando una cuenta. Ves tres
Cuenta del mazo de vitrina. La tienda es jugadas."
Leyendas. humilde y la duena le esta
regalando una "fapa" (un
extra) al contarle sus
monedas.
Chisme |2 Observalas 3 | Una mujer sentada en un | "Chisme de
de primeras cartas | balcon o bajo un arbol, pajarito. Sabes las
Pajarito del mazo de escuchando atenta a dos | tres historias."
Leyendas. pequefios pajaros posados
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chismeando directamente

del mazo de

Leyendas.

con ella.
Buiiuelo Observa las 3 | Dos sefiores amigos "Bunuelo y rumor.
y Rumor primeras cartas | sentados en un café o una | Revelan las tres
del mazo de plaza, comiendo bufiuelos | historias."
Leyendas. y bebiendo algo, mientras
hablan con fervor,
compartiendo secretos o
rumores locales.
Noticias Observa las 3 | Un niflo repartiendo "Noticias frescas.
Frescas primeras cartas | periddicos temprano en la | Alerta de las tres

mafiana. El periodico
lleva un gran titular
alarmante o revelador que

el jugador puede leer.

historias."

Tabla 13. Explicaciéon de Cartas de Relato Todo es un caos, su efecto y texto de

ambientacion
Carta Cantida Mecanica de Inspiracion del Dibujo Texto de
Todo es un d Superacion ambientacion
caos
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El Apagon Baraja Un dibujo oscuro o en "El apagon. El
completamente | penumbra. Solo se susto desordena
el mazo de distinguen unos pocos la historia."
Leyendas. pares de ojos grandes y

brillantes mirando en la
oscuridad, creando una
sensacion de susto y
desorden.

Serenata Baraja Un gato en el tejado de | "Serenata de

de Gato completamente | una casa, aullando ala | gato. El
el mazo de luna de forma escandalo
Leyendas. escandalosa. Abajo, se | mezcla los

ve la ventana iluminada | cuentos.”
de un vecino furioso que
no puede dormir.

Conversa Baraja Un nifo jugando a saltar | "Conversa

Enredada completamente | la cuerda con el largo enredada. El
el mazo de cable de un teléfono fijo [ cable mezcla
Leyendas. 0 una extension todas las

eléctrica, creando un historias."

revoltijo de cables en el

suelo.
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El Mango

Ideal

Baraja
completamente
el mazo de

Leyendas.

Un primer plano de un
mango perfectamente
maduro, grande y de
colores vibrantes,
colgado de una rama
alta. Un nifio, con los
ojos llenos de deseo y
emocion, mira el

mango.

"El mango ideal.
La emocion

perdi6 el hilo."

Tabla 14. Explicacion de Cartas de Relato Una pausa, su efecto y texto de ambientacion

Carta Una | Cantida Mecanica de Inspiracion del Texto de
pausa d Superacion Dibujo Ambientacion
Buiiuelo 2 Termina tu turno | Una persona con una | "Bufiuelo
Indeseado inmediatamente bandeja de bufiuelos, | indeseado. La
(no robas carta ofreciéndolos con decepcion
del mazo de entusiasmo, mientras | detiene la
Leyendas). la otra persona mira | jugada."
los buiiuelos con cara
de decepcion, pues
esperaba empanadas.
Fiesta 2 Termina tu turno | Un nifio entrando a un | "Fiesta
Equivocada inmediatamente lugar con globos y equivocada. La
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(no robas carta
del mazo de

Leyendas).

musica (que €l cree es
la fiesta), pero al
darse cuenta de que es
una iglesia con una
misa solemne, se
detiene, lleno de

verguenza.

verglienza para

el turno."

Gas Gatuno

Termina tu turno

Un aficionado al

"Gas gatuno. La

inmediatamente fatbol viendo un distraccion salta
(no robas carta partido en la el turno."
del mazo de television con gran
Leyendas). concentracion, pero el
gato sentado a su lado
emite un gas
repentino y el hombre
se distrae justo
cuando la pantalla
muestra un gol.
{El Mismo Termina tu turno | Dos amigas (o ";El mismo
Vestido! inmediatamente conocidas) en un vestido! El
(no robas carta evento o fiesta, incémodo
del mazo de mirdndose con una momento
Leyendas). expresion de detiene a todos."
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incomodo asombro
porque ambas llevan
puesto exactamente el

mismo vestido.

Tabla 15. Explicacion de Cartas de Relato Una pausa, su efecto y texto de ambientacion

al azar de un

oponente.

mesa vacia. Debajo de la
mesa, un nifio y un perro
se esconden con restos de
glaseado en la cara,
habiéndose comido la

torta en secreto.

Carta ;Esto | Cantida | Mecanica de | Inspiracion del Dibujo Texto de
es un robo! d Superacion ambientacion
Copiando |2 Roba 1 carta | Un estudiante "Copiando en el
en el de Superacion | inclindndose en su silla examen. Tomas
Examen al azar de un | para ver la hoja de la respuesta del
oponente. examen de un compaiero, | otro."

con cara de picaro. El

compaifiero parece ajeno a

la situacion.
Hurto dela | 2 Roba 1 carta | Una sefiora furiosa o "Hurto de la
Torta de Superacion | confundida mirando una | torta. Te quitan

algo por el

robo."
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Abduccion

Alienigena

Roba 1 carta
de Superacion
al azar de un

oponente.

Un granjero de aspecto
confundido en un campo
vacio, rascandose la
cabeza. Detras de él,
discretamente, un rayo de
luz verde de un ovni esta
levantando a su vaca

hacia el cielo.

"Abduccion

alienigena.

Robas un secreto

del distraido."

Tabla 16. Explicacion de Cartas de Relato Enredados, su efecto y texto de ambientacion

robar 2 cartas
del mazo de

Leyendas.

limén por primera vez.
Su rostro esta

completamente

Carta Cantida | Mecanica de | Inspiracion del Dibujo Texto de
Enredados d Superacion ambientacion
Doble 2 El siguiente Un nifio haciendo una "Doble porcion.
Porcion jugador debe mueca de asco frente a | Le toca tragarse

robar 2 cartas su plato, donde ahora un doble riesgo."
del mazo de hay una porcion de
Leyendas. brocoli notoriamente
mas grande que antes.
Engaiio del | 2 El siguiente Una nifa pequefia que "Engafio del
Limoén jugador debe acaba de morder un limon. La acidez

obliga a doble

historia."
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contraido por la acidez y

el sufrimiento.

Figura 21, 22, 23, 24, 25.

Boceto de cartas “Relato”, Arte conceptual
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Figura 26, 27, 28, 29, 30.

Disefio Final de cartas “Relato”

Observa, las 3=prlmsms
cartas del mazo.

Secreto de la noche.
Ves lo que viene.

Observa los 3 zprlmara«s
cartas del mazo.

RNapa. de la cuenta.
Ves tres jugadas.

Observa las 3 zprlmems
cartas del mazo.

Chisme de pajarito.
Sopes tog el hatorias.

Ob: las i
cnrst?arsv&el mia%r. meres

Bufivelo y rumor.
Revelon las tres historias.

Qbserva los 3 pri
Cﬂrstivﬁv%ﬁt mm meras

Noticias frescas.
Alerta de las tres historias.

OZVW JP $V30D
soiauild € 50) VAIBSGO

camyng 2 BN

"0ZOW 2P 593402
seiawpd € 50) VAI3SG0
04mnj 12 BN a

"0Z0W |3p 503402
svsawpd g 59) VAIBSG0

04mny |2 AN

"0ZOW ]3P 50302
soiawld € 59) AIBSq0

camng |3 eaN

‘0ZUW 3P 593402
seiawd € 59) VAIBSq0

0amng |2 B4l

94



Todo es un caos

Baraja el mazo principal.

El apagdn,
kEl susto desordena la historio.

Todo es un caos

Baraja el mazo principal.

, Serenata de gato.
\EL escandalo mezclalos cuentos. ]

Todo es un caos

Baraja el mazo principal.

Todo es un caos

Baraja el mazo principal.

€l mango ideal.
\_ Lo emocién perdié el hilo.

Conversa enredada. €l cable
\_ meacld todas las historias.

7 7
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Termina tu turno
sin robar.

Buiivelo indeseado.

w decepcion detiene la jugada. )

una pausa
T_ermivt;n tu turno

sin robar.

i

Fiesta equivocada.
k La verglenza para el turno.

Uina pausa
Termina tu turno
sin rabar.

Uina pausa
Termina tu turno
sin robar.

{EL mismo vestido! El incémodo
\ momento detiene a todos.

Gas, gatuno.
kLa distraccion salta el turno. )
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Roba 1 carta al azar
de un oponente.

Copiando en el examen.
\_ Tomas la respuesta del otro.
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de un oponente.

Hurto de la korta.
\_ Te quitan algo por el robo.

Roba 1 carta al azar

iEsto es un robho!

Roba 1 carta al azar
de un oponente.

$87

Abduccién alienigena. |
\ Robas un secreto del'distraido.
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Enredados
El siguiente jugador
debe robar i cartas.

\ un doble riesgo.

Doble porcidn. Le toca tragarse

A
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Enredados
El siguiente jugador
debe robar i cartas.

Engaiio del limdn. La acidez

obliga a doble historia. J
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Figura 31.

Diseno final Retiro carta
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Figura 32.

Diseno Reglas del juego en formato Fanzine
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Historias de Leyendas Enojadas

La Llorona

Valora a tu familia.

Una mama que
O

». La Patasola
- g4 honesto y leal.

Madremonte
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iGanaste
Ia Historia!

Este fanzine sirve como manual de reglas y pieza de ambientacion para el juego, utilizando

una estética oscura, magica y folclorica que evoca el misterio de las leyendas colombianas.

1. Ambientacion y tono

e Temaitica: Leyendas y Mitos de Colombia, enfocandose en un tono de aventura,

misterio y advertencia (Leyendas Enojadas).
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e Tono de Redaccion: Conversacional y narrativo. Se dirige al jugador como un

"Aventurero" que debe tener "un cuento que contar" (ejemplo: "jBienvenidos a la

Aventura!", "El objetivo es simple: jser el ultimo Aventurero en pie!").

e Mensaje de Fondo: El juego busca educar y "aprender mas de Colombia" a través

del miedo y la superacion de las adversidades.

2. Paleta de colores

La paleta se basa en la oscuridad de la noche, el misterio y los elementos naturales.

Tabla 17. Explicacion de la paleta de colores

Categoria Color Uso
Principal
Fondo / Base | Morado Oscuro | Fondos de pagina, areas de baja informacion y siluetas.
/ Negro Establece un tono nocturno y mistico.
Acento / Verde Lima Bordes, marcos, divisores de seccion y elementos
Contraste Luminoso decorativos (espinas, remolinos). Representa la energia
magica o corrupta de las leyendas.
Texto Blanco / Gris Cuerpo de reglas y descripciones. Asegura la maxima
Principal Claro legibilidad sobre el fondo oscuro.
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Llamadas/ | Amarillo Titulos de secciones, preguntas clave (ej. ";Como

Headers Dorado / jugar?",";quién serd el ultimo...") y llamadas de
Naranja atencion.

Peligro / Rojo Intenso Elementos criticos de juego, como el icono de la

Alerta Leyenda Enojada o la palabra ";ALERTA!".

3. Tipografia

Se utiliza una combinacion de tipografias para crear jerarquia y establecer un estilo visual

unico.

Tabla 18. Explicacion de la tipografia

Tipo de Estilo de Fuente Funcion
Texto

Titulos MEI-AL MAN‘ A Para titulos grandes ("LEYENDAS ENOJADAS,"

Principales ";Bienvenidos a la Aventura!"). Debe ser una
fuente robusta, con carécter y, preferiblemente,
con un efecto de contorno o luminosidad.

Subtitulos / sigmar Para titulos de reglas y preguntas ("Roba y

Preguntas Reparte," ";Cudl es la diferencia?"). Debe ser muy

Regular

legible y a menudo se presenta en color Amarillo

Dorado.
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Cuerpo de Shantell Sans Para péarrafos largos y enumeraciones. Priorizar la

Reglas claridad sobre el disefio.

4. Estructura y composicion

El fanzine esta disefiado con un fuerte uso de la composicion asimétrica y la ornamentacion

para dividir el contenido.

Bordes y Marcos: Uso intensivo de bordes organicos (simulando enredaderas,
nubes o espinas) en el color Verde Lima para enmarcar ilustraciones, secciones
clave y recuadros de texto (ejemplo: el recuadro de "jGanaste la Historia!").
Division Tematica: Las reglas y el “lore” estdn separados de forma clara.
o Reglas (Lado Derecho): Enfocado en listas numeradas y vifietas (ej. "Tu
turno es simple").
o Lore (Lado Izquierdo): Usa parrafos cortos y cuadros de texto para definir
conceptos (ej. "Mitos vs. Leyendas").
Secciéon de Leyendas Enojadas: Se dedica un espacio prominentemente visual a
las ilustraciones de las Leyendas, cada una con un pequefio epigrafe de "Valoracion"
o "Respeto" que refleja la leccion moral de la leyenda.
Iconografia: Uso de iconos sencillos (como manos, cartas o figuras humanas

estilizadas) para representar acciones y componentes de juego.

Figura 33.

Disefio Empaque
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e 15-20 min
W
[ ]

El empaque es una caja compacta tipo tuck box (caja de solapa) diseniada para evocar un

sentimiento de misterio, aventura y folclore, en linea con el estilo visual del fanzine.

1. Estética y ambientacion

e Fondo: Azul oscuro/negro profundo, acentuado con un patrén de cuadros (tartan o
rejilla) en tonos grises y azul marino, lo que anade textura visual y profundidad.

e Bordes: Marcos estilizados en color negro, bordeados por el color Verde Lima que
actua como elemento de contraste y de "magia" (el color clave de la Leyenda

Enojada).
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e Iconografia: Calaveras (craneos) estilizadas de color blanco y ojos luminosos en
Verde Lima, colocadas en las esquinas de los marcos y en las solapas, reforzando el

tema de riesgo y supervivencia.

2. Seccion frontal (el atractivo visual)

Titulo: "LEYENDAS ENOJADAS" en tipografia gotica/fantastica (como en el
fanzine), destacando en blanco sobre un fondo oscuro, con un contorno que parece
brillar en morado y verde.

e [lustracion Central: Un espiritu o Leyenda Enojada principal (posiblemente la
Llorona o una figura similar) con grandes manos extendidas y un aura fantasmal
morada.

¢ Elementos del Juego: La Leyenda Enojada sostiene un par de cartas centrales
(Mitos y Leyendas), y a sus pies hay pequefios "Aventureros" (personajes
jugadores) que la observan.

e Mensaje de Ganador: La linea de catchphrase del juego: ";El ultimo Aventurero

en pie gana!"

Ademas, el empaque cuenta con un codigo QR que te lleva a una pagina web informativa
sobre el juego de mesa, donde podras descargar las instrucciones y ver las historias de los
mitos y leyendas. Esta pagina es un adicional al proyecto, debido a que no hacia parte
dentro de los objetivos, pero se presento la oportunidad de trabajar con GNcode,

desarrollador web, quien se ofreci6 a ser parte del proyecto en el medio digital.

Figura 34. Seccion Home
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por qué jugar?  Reglas simples, adrenalina mixima  El catilogo cultural  oportunidades y aplicaciones

Un juego de cartas de alto riesgo y supervivencia,
inspirado en los Mitos y Leyendas de Colombia.

iDescarga las reglas aqu

ZPor qué jugar?

©

Fomenta el legado
cultural

Desarrolia la estrategia

Los nifios aprenden a tomar decisiones
de riesgo, a gestionar recursos (cartas)

€l juego transforma estos cuentos
4 a planear el atague o defensa.

Transmite valores

Detrés de cada Leyenda y mito hay
una enseiianza clave que se refuerza a
través del juego.

Aprendizaje activo

La mecénica de eliminacién y robo
mantiene a los jugadores concentrados
y activos durante el juego.

ancestrales en un lenguaje moderno y
emocionante, garantizando que las
nuevas generaciones conozcan, valoren
u compartan el folclore de su pais.

Reglas simples, Leyendas enojadas

Figura 36. Seccion de Tipos de Cartas

Leyendas enojadas
Si te toca una carta y no tienes
defensas, quedas ELIMINADO.

Reglas simples,
adrenalina maxima

€L objetivo es simple:
Ser el Gltimo aventurero en pie.

@ o2t @) s

. calma y tierra sagrada Relatos
Usalas para salvarte de las leyendas Usalos para robar cartas o hacer que los
rivales pierdan su turno.

. o ganar cartas extras.
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Figura 37. Seccion de historias de Mitos y Leyendas 1.

[0

La tragica historia de una madre
que fue castigada por su propio
egoismo. Ahora, su lamento
desconsolado resuena cerca de los
vios y caminos, buscando a sus hijos
perdidos y advirtiendo a quienes no
valoran a su familio.

por qué jugar?  Reglas simples, adrenalina maxima  El cata cultural

El catalogo cultural

Una criatura peluda y misteriosa
que vive en las cuevas profundas de
los rios. Con su fuego y sus gritos,
atrae a los pescadores y a los
curiosos para que se pierdan,
ensefiando el respeto que se debe
tener a la fuerza indomable de la
naturalezo.

Figura 38. Seccion de historias de Mitos y Leyendas II.

«©r

Una mujer de gran belleza que, por
ser desleal y mentirosa, fue
castigada por el monte, que le dejé
una sola pierna. Se esconde en el
espeso follaje, saltando para
asustar a los hombres que entran a
hacer daiio al bosque.

por qué jugar?  Reglas simples,

naturaleza.
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Es la Guardiana Mayor, cubierta de
hojas y lianas. Se enoja cuando ve
que el ser humano contamina o
destruye el bosque, desatando
lluvias y tormentas para castigar a
los intrusos que no respetan la vida
vegetal.

El Hombre Caiman

Era un hombre comdn que amaba
espiar a las mujeres en el rio. Un
brujo, harto de su curiosidad, lo

transformé en mitad hombre, mitad

caiman. Su figura es la advertencia
viviente de no ser entrometido.

Un ser diminuto con un sombrero
inmensamente grande que se
aparece de noche. Persigue a las
personas vanidosas, cantdndoles
serenatas que no pueden ignorar,
recorddndoles la importancia de la
humildad y de no andar solos muy
tarde.
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Figura 39. Seccion de Oportunidades y aplicaciones.

‘@' ipor qué jugar?  Reglas simples, adrenalina maxima  El catalogo cultural  oportuni y

hacer daiio al bosque. vegetol. humildad y de no andar solos muy
tarde.

Integracion curricular Proyectos de investigacion
Permite explorar temas de patrimonio cultural inmaterial, geografia El misterio de las Leyendas motiva a los estudiantes a investigar

y civica. Es un recurso dindmico para ensefiar las tradiciones de sus origenes, convirtiéndose en un punto de partida para proyectos
Colombia. escolares.

oportunidades y
aplicaciones

Una herramienta diddctica en el aula.

Conciencia ambiental y civica Desarrollo de narracion

Las lecciones sobre estas historias facilitan un debate directo sobre La estructura de los Relatos en el juego inspira a los nifios a crear
la responsabilidad social, el cuidado del medio ambiente y el sus propias historias, cuentos o finales alternativos para las
respeto por los demads. Leyendas. Fortalece (a expresién oral y escrita.

Desarrollado por GNcode ‘@' Disefiado por Laura Miranda

La materializacion de un producto digital complementario, la “landing page” alojada en
https://leyendas-enojadas.vercel.app/, consolida el proyecto y lo proyecta mas alla del
formato fisico, sirviendo como central de informacion, recurso educativo y canal de

distribucién.

Tabla 19. Componentes “landing page”

Componente de la | Objetivo Estratégico Contenido Presente

Web

Pagina de Inicio Captar la atencion e Titular atractivo, branding consistente,
(Home) introducir el concepto | llamada a la accion clara.

del juego.

105



Seccion "Tipos de

Explicar las mecanicas

Detalle de las cartas de Leyenda,

del juego.

Cartas" del juego de forma Accion y puntos de ira, crucial para
didactica. entender la jugabilidad.

"Mitos y Leyendas" | Reforzar el valor Desarrollo completo de las historias de

(Historias) educativo y narrativo los 6 mitos y leyendas centrales del

juego, ofreciendo el contexto cultural.

"Beneficios y

Argumentar la

Explicacion clara sobre como el juego

Oportunidades" propuesta de valor desarrolla habilidades sociales,
pedagobgica. pensamiento critico y conocimiento
cultural.
Descarga de Ofrecer usabilidad y Enlace directo para descargar el
Instrucciones accesibilidad reglamento del juego.
inmediata.

Esta pagina web no es solo un documento informativo, también es un activo crucial que

atiende a varios puntos de las recomendaciones previamente mencionadas:

e Alcance Masivo: Permite que el juego sea conocido por cualquier persona con

acceso a internet, superando las limitaciones geograficas de la distribucion fisica.

e Profesionalismo: Eleva la percepcion de la seriedad y calidad del proyecto, siendo

un recurso estandar para proyectos educativos modernos.
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e Recurso de Consulta: Al albergar las historias de los 6 mitos de manera detallada,

se convierte en una herramienta de consulta instantanea para docentes y estudiantes,

complementando el juego de mesa.

e Vinculo Narrativo: Asegura que el usuario, antes de jugar o después de haberlo

hecho, pueda profundizar en el trasfondo de personajes como El Mohéan o La

Patasola.

Resultados de los talleres y actividades

Se llevaron a cabo 2 testeos del juego de mesa. Los resultados de la primera prueba son los

siguientes:

1. Resumen General del Juego y Conclusiones de Disefo

Este cuadro resume el desempefo general del juego y su ritmo.

Tabla 20. Resultados Prueba 1 del juego de mesa.

sintio la tension
y la adrenalina.
Duracién de 15

minutos.

Aspecto del Grupo1 (4°y [ Grupo2 (2°y3°) Conclusion de Disefio
Juego 5°)
Ritmo del Juego | Répido. Se Rapido, a pesar de la | Sélido: El riesgo de las

desconcentracion

inicial. Duracion de

20 minutos.

Leyendas y la escasez de
cartas mantienen el ritmo
alto y el tiempo de juego

ideal (15-20 min).
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Reglas/Confusion | Hubo Hubo mas Ajuste de Instrucciones:
confusiones desconcentraciony | La asistencia constante
menores que se | necesidad de sugiere que la explicacion
resolvieron asistencia para no inicial o el texto de la
rapidamente ralentizar el turno. carta alin requiere
con tu simplificacion (aunque el
presencia. arte ya lo es).

Dinamicas Cartas de Robo | Las cartas de Caos 'y | Exito: Las cartas de

Comicas y Tierra Robo hicieron el ataque e interrupcion son
Peligrosa juego divertido y el corazon de la diversion.
afiadieron dindmico. Se deben mantener como
adrenalina y estan.
diversion al
dejar a los
oponentes sin
cartas.

Percepcion del Jugadores Los jugadores Exito: El sistema de

Peligro

sintieron el
miedo a la
eliminacion y

la adrenalina.

estuvieron muy
conscientes del
terror de las

Leyendas Enojadas.

Leyenda/Eliminacion
funciona perfectamente

como motor de la tension.
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Valor Educativo

Quedaron con
ganas de saber
mas sobre los
mitos por lo
entretenido del

juego.

El juego hizo que las
historias fueran mas
divertidas de
aprender (aunque las
historias no les

interesaban a priori).

Meta Cumplida: El juego
es un vehiculo divertido
para el folclore, lo cual es

su objetivo principal.

2. Feedback de Arte por Carta de Leyenda

Este cuadro se centra en la claridad visual de las ilustraciones de las Leyendas Enojadas

para evitar confusiones.

Tabla 20. Feedback sobre las cartas de Leyendas Enojadas.

Carta Intencion Original | Observacion | Observacion | Ajustes de Arte
(Ilustracion) del Dibujo Grupo 1 Grupo 2 Sugeridos
(4°/5°) (2°/3°)
La Llorona [ Penay Busqueda CLARA. CLARA. EIl Ninguno. El
(Lagrimas/Nifio) Lagrimas y el | concepto disefio es

nifio en el visual es efectivo.
pensamiento | sélidoy
fueron claves. | funciona bien.
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El Hombre Transformacion CLARO. CLARO. El Ninguno. El
Caiman (Escamas y Cola) Escamas y concepto disefio es
cola se visual es efectivo.
identificaron | sdlidoy
bien. funciona bien.
La Patasola | La Pierna faltante Confundida | No se Reforzar la
inicialmente | menciono pierna:
con La directamente, | Asegurar que la
Madremente. | pero la pierna Unica sea
confusion con | el foco visual y
La que el paisaje no
Madremonte la oculte.
fue un
problema.
La Espiritu Guardian Confundida | NO CLARA. | Enfasis en lo
Madremonte | (Naturaleza/Basura) | con La Confundida natural: Debe
Patasola. con El parecer hecha de
Sombreron. la selva. Menos

"ropa" y mas
lianas formando

el cuerpo.
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mejorar.

El Mohan Hombre de Rio NO CLARO. | NO CLARO. | Aclarar Rostro
Identificado | Confusion y Cabello:
por descarte. | visual por falta | Reforzar
No se de elementos del rio
conocia conocimiento. | (barco, humo,
visualmente. tabaco) para
darle identidad.
El Sombrero Gigante | El sombrero | NO CLARO. | Diferenciacion:
Sombreron | (y cabello) se distinguia, | Confundido Reforzar el
pero los con La tamafio
colores deben | Madremonte. | exagerado del

sombrero y usar
tonos oscuros y

frios.

3. Feedback por Categoria de Cartas (Relato, Ataque, Tierra Peligrosa)

Este cuadro resume el desempeiio de las mecanicas de las cartas de Relato, Ataque, y Tierra

Peligrosa.

Tabla 21. Feedback sobre las cartas de Relato, Tierra Peligrosa y Talisman.
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Categoria Intencion Observacion | Observacion Grupo | Conclusiones y
de Carta del Disefio Grupo 1 2 (2°/3°) Ajustes
(4°/5°)
Cartas de | Serla Funcionaron No hubo quejas. Eran | Sélido: Mantener
Relato moneda de bien. La lo que se esperaba. su funcion como
cambioyel [ cantidad de punto de vida 'y
factor de relatos a contar moneda de
puntuacion. | funcion6 como victoria.
buena meta.
Cartas de | Interrumpir | Fueron el Las de Robo fueron | Exito: Mantener.
Ataque de | alrivaly corazon de la las més usadas. Las | Son el motor de
Relato generar diversion. de Caos generaron interaccion. No
(Robo y conflicto. Generaron mas reducir la
Caos) reacciones desconcentracion, cantidad de
coémicas y pero fueron un buen | Robo.
frustracion comodin.
positiva.
Tierra Carta de Generd6 Aunque generaron Ajuste:
Peligrosa | Alto Riesgo, | adrenalinay confusioén inicial en | Simplificar la

de descarte

inmediato.

miedo. Todos

entendieron su

funcion de

como descartarla, la
reaccion fue la

esperada: miedo.

explicacion de su
descarte

inmediato. Su
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"peligro inclusion es un
inmediato". éxito para el
timing del juego.
Talisman | Funcionar (No testeado) (No testeado) Proximo Paso:
como un Finalizar el set de
comodin. 2 cartas.

Fotografias de la segunda prueba

Figura 40. Prueba 1 con Grupo 1. Inicio.
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Figura 41. Prueba 1 con Grupo 1. Sesion de juego.
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Figura 43. Prueba 1 con Grupo 2. Explicacién de juego.

2

Figura 44. Prueba 1 con Grupo 2. Final del juego.
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Una vez recolectada esta informacion, pasamos al redisefio de algunas cartas, a

partir de las observaciones que hicieron los estudiantes, entre ellas tenemos:

1. Leyendas Enojadas: Para estas cartas se decidi6 cambiar el fondo
blanco a negro y en el texto de ambientacion poner el nombre del
Mito o la Leyenda. Ademads, se realizaron cambios en la carta de la
Madremonte, para que resaltara mas su aspecto natural y vegetal con
mas plantas y flores, y quitando su sombrero por hojas (asi no se
confunde con el Sombreron). También se cambio el color de la
Patasola por una piel mas palida y el cuerpo més alargado para que
se note su unica pierna. Por ltimo, tenemos al Mohan, al que se le

reafirmo el entorno acudtico en el que estaba y el humo.

Figura 45. Correcciones Leyendas Enojadas, El Sombrerén y La Madremonte.
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El sombrerdn, La madremon
el paso de la vanidad. la guardiana del

) V40D | VIAVISA + DA70 P VIAVD |

VUVIUNA VUNAAA | YUVIUNA VUNAAS|

32l VAYX 102 | voanC + ‘0 AT
YUYIUNA VUNJAJ[ YUVIUNA YUN3AAD |
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Figura 46. Correcciones Leyendas Enojadas, El Mohan y La Llorona.

LEYENDA ENOJADA LEYENDA ENOJADA

_El mohan, | La llorona,
el vigilante del rio. el llanto de la pena.

VAYPONI VANIATT

2. Cartas de Calma: Se hicieron cambios a 2 cartas en especifico: ofrenda,
quitando la flor (se confundia por la carta de bafio de hierbas) y dejando una
vela y las frutas, y la carta de sal, quitandole las hojas que tenia por la misma

razon que la carta anterior, se confundia con la carta de bafios de hierbas.

Figura 47. Correcciones cartas de Calma.
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Calma
@ Anula el efecto de una
Leyenda Encjada.

Honra la cosecha.
K Te da resguardo.

“opvlouz vpusha
oun ap 032942 )2 V)Nuy @
ewjed

Calma
@ Anula el efecto de una
Leyenda Enojada.

Sal contra el mal de ojo.
Lo malo sale por el pie.

>
“opvlous vpuaha
wun ap 032243 )2 V)NUY @
ewjed .

3. Cartas de Tierra Peligrosa: Se cambi6 completamente la ilustracion de la
carta de la cueva porque parecia una nave espacial, asi que se buscaron

mejores referentes y éste fue el resultado:

Figura 47. Correcciones cartas de Tierra Sagrada.

Si robas mas de 1 carta,
roba 1 extra adicional.

@ Tierra peligrosa

La Cueva embrujada. El desafio te
\ obliga a tomar un riesgo doble. |

1OUCIZIPY VAIXB | VGOA
03402 | 2P SYW 59goA IS
esoagiad easdin @

4. Carta de Talisman: Realmente esta carta no estaba terminada para la primera

prueba, asi que solo se llevo un boceto rapido. Se decidié cambiar el
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talisméan por un cafecito, siendo éste un producto nacional que la mayoria de
las familias colombianas han probado en sus momentos cotidianos, asi que,

al tomarte “cafecito” durante el juego, creas una oportunidad de ganar.

Figura 47. Correcciones cartas de Talisman a Un Cafecito.

un cafecito q
Puedes hacer cualguier

accidn de carta RELATO.

El café te da claridad.
\ Tienes el control del camino.

‘OLy]3a v3493 ap U0V

Aa1nbyjona @29y sapang Y
n 0323je2 un

5. Cartas de Relato: En estas hay varias correcciones, asi que se dividiran por

su categoria.

e Esto es un robo!: Hubo una carta en especifico, la cual tiene la situacion de una madre
preguntando quien se comio la torta y el perro con el nifio ya estaban embarrados de
chocolate. Aqui hubo n apunte interesante por parte de un nifio y es que menciono que

los perros no comen chocolate, asi que se hizo la correccion de color de la torta.

Figura 48. Correcciones cartas de Relato, Esto es un robo.
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iEsto es un robho!
Roba 1 carta al azar

de un oponente.

Hurto de la torta.
\_ Te quitan algo por el robo.

7

‘2quauodo un ap
102 19 V40D | VqoY
i0g0J un s3 035! m

e Una pausa: Se hicieron cambios a 3 cartas, la primera es la del chico que ve el
partido, pero es interrumpido por el pedo de un gato. Aqui se menciond que el pedo
parecia un brocoli, entonces se mejor6 el dibujo de éste para dar mayor
representacion al gas. La segunda carta fue la del chico que entra a una iglesia
pensando que era una fiesta, aqui mencionaron que no parecia una iglesia, por lo
que se puso una cruz de fondo y al chico llevando un pastel. La tercera carta es de
una chica que le regala a otra una canasta de buifiuelos, pero su amiga queria
empanadas, los chicos mencionaron que el dibujo parecia mas bien unas naranjas,

asi que aprovechando esto, se cambi6 la empanada por manzanas.

Figura 49. Correcciones cartas de Relato, Una pausa.
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uina pausa
Termina tu turno

sin robar.

. Gas gatuno
\_ La distraccién sal

lta el turno.

J

'A\OqOA ‘IJI_S

omnq n:] UM!WJBJ_
esned eun Ei

iina pausa
Termina tu turno

sin robar.

o % S

Fiesta equivocada.
\_ La verglienza para el turno.

7
AVGqOoA Uis
ouwin] N3 Yulwiaa)
esned eun .ﬁ

una pausa
Termina tu turno

sin robar.

Buiiuelo indeseado.
\ L2 decepcidn detiene la jugada. )

40qoa WIS
0uAN] N YUIWABL
esned eun

e Todo es un caos: La carta que se cambi6 fue la del nifio que saltaba la cuerda del

teléfono de pared. Los chicos dijeron que parecia estar bajo el agua, es decir, todo

menos saltando, asi que se cambio el color de fondo y el color de la cuerda.

Figura 50. Correcciones cartas de Relato, Todo es un caos.

Todo es un caos

Baraja el mazo principal.

Conversa enredada. El cable
mezcld todas las historias.

1odipuiad ozvw )2 vlvavg

SOE) un s3 OpoL
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e Mira el futuro: Aqui se cambid un poco la carta de la abuela contando una historia a su
nieto, puesto que los chicos mencionaron que €sta parecia un zombi y que el nifio no
parecia niflo por los 0jos, parecia un monstruo. Se le puso pupilas al nifio y a la abuela

se le cambid un poco el color de piel y ropa para evitar esa asociacion con un zombi.

Figura 51. Correcciones cartas de Relato, Mira el futuro.

Mira el futuro

Observa las 3 primeras
cartas del mazo.

Secreto de la noche.
\_ Ves lo que viene.

‘02VW )ap 593492
sviowiud € $9) VAI25G0

oamny |3 2N

Sobre el fanzine, las instrucciones fueron bien recibidas. Si se not6 un poco la
desconcentracion al leerlas, pero no es algo que se relacione a unas instrucciones muy
largas o aburridas, sino por la situacion: Los chicos estaban ansiosos por jugar. En

general, las instrucciones se entendieron.

Ahora, una vez realizados los cambios a las cartas, a partir de las observaciones de
los mismos chicos, se llevé a cabo una segunda prueba, donde se mostraron las cartas
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que se “arreglaron”, se volvid a jugar y por ultimo, se hizo un pequefio cuestionario

para evaluar si los chicos ya asimilaban mejor las historias de los mitos y leyendas.

1. Feedback visual y Estético

Tabla 22. Feedback en la segunda identificacion de las cartas durante la segunda prueba.

Carta/ Tipo de | Feedback clave de ambos Accion Recomendada
Componente Carta grupos
(Tema)
Cueva Tierra Se entiende mejor con la Confirmar y Mantener el
Peligrosa | vista exterior (el nuevo nuevo arte de la Cueva.
disefio).
Carta de Ofrenda/ [ El disefo es mejor: la cruz, | Confirmar y Mantener el
Fiesta Relato el pastel y las personas son | nuevo arte de la Fiesta.
mas claras.
Abuela Relato / Se ven mejor los ojos de los | Confirmar y Mantener el
Aliado nifios en la version mas nuevo disefo.
reciente.
Nifna Ofrenda/ | Mejor y mas entendible con | Confirmar y Mantener el
Buiiuelos Relato las frutas incorporadas. nuevo arte de la Nifia
Bufiuelos.
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Ofrenda Cartade [ Mejor y més entendible con | Confirmar y Mantener el
Ofrenda | la velay frutas. nuevo arte.
Sal Cartade [ Conflicto: Grupo 1 prefiere | Confirmar y Mantener el
Ofrenda sin hierbas. Grupo 2 prefiere | nuevo arte.
la version "antes" (mas
decorada). Por mayor
votacion entre ambos
grupos, se decidid dejar la
version sin hierbas.
El Gato Tierra El efecto del "pedo" es Confirmar y Mantener el
Peligrosa | bueno. El signo de nuevo ajuste.
admiracién funciona.
El Niiio Tierra El ambiente, la sombra, el Confirmar y Mantener el
Saltando Peligrosa | cable, y el cuadro de didlogo | nuevo ajuste.
son buenos.
El Mohan Leyenda [ El elemento del agua es Verificacion: Asegurar que
Enojada | clave para su la ilustracion muestra al
reconocimiento. Mohan en su elemento
acuatico de forma destacada.
La Leyenda [ Eliminar el Sombreron Verificaciéon: Quitar
Madremonte | Enojada | (posible confusion)y cualquier referencia visual al
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aumentar los elementos de

naturaleza.

Sombreron y hacer mas
densa la vegetacion/bosque
hace que se relacione mejor

con la naturaleza

La Patasola | Leyenda | Pata més larga y més palida. | Verificacion: El tono més
Enojada palido ayuda a relacionarla
con su historia.
El Cafecito Relato / La nueva version es mejor. | Confirmar y Mantener el
Ofrenda nuevo arte.

Fotografias de la segunda prueba, trabajo de campo

Figura 52. Prueba 2 con Grupo 2. Sesion de Juego.
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Figura 53. Prueba 2 con Grupo 1. Sesion de Juego.

2. Feedback de Reglas y Confusion de Leyendas (Hallazgo Critico)

Instrucciones: Las reglas escritas estan bien, pero la explicacion oral es siempre preferida

(estandar para juegos de mesa).

Por ltimo, se mostrara las preguntas del cuestionario y sus resultados.

Cuestionario Final del Segundo Testeo

Ronda 1: ;Quién es el Guardian de la Moraleja?

(Se Evalia la asociacion de la Leyenda con su castigo/moraleja)

1. ;Qué Guardian te castiga si dejas basura o le haces dafio a la naturaleza?
2. (Quién te busca si eres egoista y no valoras a tu familia?

3. (Quién te asusta por andar presumiendo o caminando solo muy tarde en la noche?
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4. ;Quién te castiga si eres chismoso y no respetas la privacidad de los demas?

5. ¢Quién te persigue si eres mentiroso o te portas mal con la gente que quieres?

6. (Quién te molesta si eres muy imprudente y no respetas el peligro de los rios o las

cuevas?

(Nota: Aqui debian asociar estas preguntas (1-6) con las Leyendas: La Madremonte, La

Patasola, E1 Mohan, El Hombre Caimén, El Sombrerén y La Llorona.)

Ronda 2: jFuncion¢ la Aventura?

(Se evalia la jugabilidad y la emocion de la experiencia)

7. De todas las Leyendas que viste en el juego, ;cudl fue la historia mas nueva que

aprendiste hoy?

8. (El juego hizo que las Leyendas te parezcan mas interesantes o aburridas?

9. (Qué carta te dio mas adrenalina? (La de robar una carta, o la que te hacia perder tu

turno).

Respuestas correctas esperadas (Tabla de verdad)

Tabla 23. Respuestas correctas del cuestionario.

|Leyenda (Letra)

Moraleja (Pregunta)

Numero Correcto

2. La Madremonte

Pregunta |
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|Leyenda (Letra) Moraleja (Pregunta) [Numero Correcto
b. La Patasola Pregunta 5 5
c. El Mohan Pregunta 6 6
d. El Hombre caiman [Pregunta 4 4
e. El Sombrerén Pregunta 3 3
f. La Llorona Pregunta 2 2

Los resultados del primer grupo fueron:

Tabla 24. Resultados del cuestionario del Primer grupo.

Leyenda Moraleja Correcta | % de Comentarios y Errores
Acierto
(5/5)
Madremonte | 1 (Cuidar la 80% P3 la confunde con La Llorona (2).
Naturaleza)
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Llorona 2 (Valorar a la 80% P3 la confunde con La Madremonte
familia) (1).

Patasola 5 (No ser 80% P5 la confunde con El Sombrerén
mentiroso/mal (3).
portado)

Sombreréon | 3 (No 80% P5 la confunde con La Patasola (5).
presumir/andar solo)

H. Caiman | 4 (Respetar 60% P3 la confunde con El Mohan (6).
privacidad/no P5 la confunde con El Mohén (6).
chisme) Baja retencion.

El Mohan 6 (Respetar peligro | 60% P3 la confunde con H. Caiman (4).
de rios/cuevas) P5 la confunde con H. Caimén (4).

Baja retencion.

Conclusion sobre la Ronda 1, grupo 1:

El 80% de acierto en cuatro de las seis leyendas es una tasa de éxito muy alta. Sin embargo,

se confirma la existencia de un problema de diferenciacion critico (60% de acierto) entre

las moralejas de El Mohan y El Hombre Caiman. Dos participantes los confundieron, lo

que significa que las consecuencias de la imprudencia fisica (Mohan) y la imprudencia

social (Hombre Caimén) no son lo suficientemente distintas en la narrativa del juego.
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2. Dinamica de Adrenalina (Pregunta 9):

e Coincidencia unanime (5/5): El 100% de los participantes sinti6 que la "Carta de

Robar" fue la que gener6é mas adrenalina.

3. Leyenda de mayor novedad (Pregunta 7):

e Tres de cinco participantes mencionaron a "El Sombrerén" o una moraleja asociada

al medio ambiente (Madremonte). Esto refuerza que las leyendas menos conocidas

estan siendo asimiladas efectivamente.

Los resultados del segundo grupo fueron:

Tabla 25. Resultados del cuestionario del Segundo grupo.

% de
Comentarios y Errores (3 de 5
[Leyenda Moraleja Correcta |Acierto
fallaron)
(5/5)
1 (Cuidar la
Madremonte 100% Perfecto.
Naturaleza)
6 (Respetar peligro de
[E1 Mohan 100% Perfecto.
rios/cuevas)
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% de
Comentarios y Errores (3 de 5
[Leyenda Moraleja Correcta  |Acierto
fallaron)
(5/5)
4 (Respetar
[H. Caiman 100% Perfecto.
privacidad/no chisme)
[Llorona 2 (Valorar a la familia) |100% Perfecto.
5 (No ser 3/5 confunden Patasola (5) con
[Patasola 60%
mentiroso/mal portado) Sombrerén (3) o (5) con (3).
iEl mas débil! 3/5 confunden
3 (No presumir/andar
Sombrerdon 40% Sombrerén (3) con Patasola (5) o
solo)
viceversa.

Conclusion sobre la Ronda 1, Grupo 2:

Este grupo muestra un patron de retencion muy diferente al Grupo 1:

e Exito total en 4 Leyendas: Las moralejas de Madremonte, Mohan, Hombre

Caiman y Llorona se retuvieron perfectamente. El problema de confusion entre El

Mohén y El Hombre Caiman que vimos en el Grupo 1 NO EXISTE en este grupo.
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e Problema Critico de Inversion: Hay una inversion masiva de respuestas entre La

Patasola (No mentir/mal portado) y El Sombreron (No presumir/andar solo). El

60% y 40% de acierto respectivamente indican que la distincion entre estas dos

moralejas es muy débil.

2. Valor Educativo y Curiosidad (Pregunta 7):

e Punto de Novedad: Cuatro de cinco participantes mencionan a "El Sombrerén" o

"Hombre Caiman" como la historia mas nueva que aprendieron.

3. Dinamica de Adrenalina (Pregunta 9):

e Coincidencia Undanime (5/5): E1 100% de los participantes sinti6é que la ""Carta de

Robar" fue la que generd mas adrenalina.

Comparativa resultados Grupo 1y 2

Tabla 26. Comparacion de resultados del Grupo 1y 2.

(1) 0

ILeyenda Moraleja Correcta % GLES % G2 (S Conclusion de Disefio
Part.) art.)

Madremont |l (Cuidar la 80% 100% Fuerte. Funciona.

e Naturaleza)

[Llorona 2 (Valorar a la familia)|80% 100% Fuerte. Funciona.

5 (No mentir/mal 0 0 DEBIL (Confusion con
[Patasola portado) 80% 00% Sombreron en G2).
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. %G1(5 |%G2(5 . oo
ILeyenda Moraleja Correcta Part.) lPart.) Conclusion de Disefio
Sombrerén 3 (No presumir/andar 0% 10% CRITICO (Confusion con
s0lo) Patasola en G2).
IH. Caiman [ (Respetar 60%  [100%  |GI DEBIL, G2 FUERTE.
privacidad)
IEl Mohan [, (Peliero de 60% 100%  |G1 DEBIL, G2 FUERTE
rios/cuevas)
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Conclusiones

La presente investigacion reitera el valor de la gamificacion como puente entre la
teoria curricular y la practica pedagogica efectiva. Tras la implementacion del juego de
mesa adaptado “Leyendas Enojadas” en el contexto de la educacion primaria, los resultados
obtenidos validan de manera contundente la hipdtesis central del proyecto: La
implementacion del juego de mesa adaptado “Leyendas Enojadas” como herramienta
didactica facilita la familiarizacion y la identificacion de las narrativas folcldricas por los

estudiantes de primaria.

Este hallazgo no solo confirma que la mecanica ludica inspirada en “Exploding Kittens”
fue atractiva y motivadora, sino que, crucialmente, demuestra su eficacia al elevar los
niveles de familiarizacion e identificacion de los estudiantes con las figuras y tramas del
folclor colombiano. La naturaleza inmersiva y social del juego transformo el aprendizaje de
los mitos y leyendas de un acto pasivo a una experiencia activa y memorable, sugiriendo
que las herramientas ludicas ofrecen una via sostenible y culturalmente pertinente para la

salvaguardia del patrimonio inmaterial en el aula.

El proyecto ha cumplido su objetivo general de disefiar una herramienta didactica para
la apropiacion cultural, con alta valoracion en la fase de testeo con 10 participantes de

primaria.

1. Cumplimiento del Objetivo General

El juego de mesa "Leyendas Enojadas" es un vehiculo eficaz y altamente atractivo.
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e Apropiacion Cultural: La retencion de moralejas fue superior al 80% en la

mayoria de las leyendas.

e “Engagement” Didactico: El 100% de los participantes se sintid mas

comprometido y encontro el juego mas divertido que el aprendizaje pasivo. La

mecanica de robo fue el principal motor de la tension y la adrenalina.

2. Evaluacion de Objetivos Especificos

Tabla 27. Resultados por cada objetivo especifico.

Objetivo Resultado Hallazgo Clave
Especifico
Investigacion de Cumplido. El juego introdujo exitosamente leyendas menos
Mitos y Leyendas comunes (Hombre Caiman, Sombreron), validando
la seleccion de contenido.
Desarrollo de Cumplido La mecénica de Eliminacién/Supervivencia es
disefio y con Ajuste. funcional.
mecanicas
Testeo y Cumplido. El juego es facil de aprender y genera un alto
evaluacion compromiso gracias a la dindmica competitiva.

3. Hallazgo Critico de Disefo

Se detect6 una falla sistemadtica en la diferenciacion narrativa que compromete la retencion

del mensaje en la version actual:
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e Confusion de Moralejas: Existe un solapamiento en las moralejas de Patasola
(Castigo a la Mentira/Traicion) y El Sombreron (Castigo a la Vanidad/Presuncion),

y también entre Hombre Caiman y E1 Mohan.

Aun asi, el desarrollo del juego "Leyendas Enojadas" concluye no solo con un producto
fisico robusto, sino también con la consolidacion de un activo digital estratégico: la
landing page oficial del proyecto (accesible en https://leyendas-enojadas.vercel.app/).
Este activo demostro la viabilidad de la iniciativa en el ecosistema digital, actuando
como un centro de informacion, recurso educativo y herramienta de marketing. El
portal permite el acceso universal a las historias de los 6 mitos y leyendas, explica las
mecanicas de juego (cartas y puntos de ira), y facilita la descarga de las instrucciones,
asegurando que el conocimiento y las reglas del juego sean accesibles a la comunidad

educativa en cualquier momento y lugar.
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Recomendaciones

La principal recomendacion es solucionar el solapamiento de moralejas detectado en el

testeo:

Polarizacion de Mensajes: Revisar y diferenciar el texto de las moralejas de
Patasola y ElI Sombreron para evitar confusion (enfocando una en traicion y la otra
en vanidad, respectivamente).

Diferenciacion de Escenario: Clarificar la moraleja entre Hombre Caiman y El
Mohan, asociando el castigo de uno al entrometimiento (chisme) y el otro a la
imprudencia fisica (jugar sin cuidado en el rio).

Refuerzo Visual: Incluir un icono pictorico simple o un elemento grafico en cada
carta junto al texto de la moraleja para facilitar la asociacion y retencidon inmediata,

especialmente para los nifios mas pequefios.

Aplicaciones practicas y usabilidad

Creacion de guia docente: Desarrollar un manual sencillo que incluya el origen de
cada mito y un set de preguntas orientadoras para iniciar la discusion en el aula
post-juego.

Fomento de la creacion: Sugerir un modulo complementario, donde los estudiantes

inventen su propia "Leyenda Enojada" local.

138



Lineas de Investigacion Futura

e Estudio de retencién a largo plazo: Evaluar la efectividad del juego midiendo la
retencion de los contenidos de seis meses a un afio después de la intervencion,
comparando con métodos tradicionales.

e Escalabilidad regional: Investigar la adaptabilidad del modelo de juego para
integrar mitos y leyendas de otras regiones de Colombia, evaluando la expansion

del proyecto a nivel nacional.
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Figura 1. Encuesta final Grupo 1, estudiante 1.

Ronda 1: ¢ Quién es el Guardian de Escribe en el espacio ( ) el nimero
la Moraleja? de la historia/moraleja que
corresponde a la Leyenda.

1. ¢ Qué Guardian te castiga si dejas
basura o le haces dafio a la
naturaleza?

a. LaMadremonte (")

2. ¢Quién te busca si eres egoista y b. LaPatasola( , )
no valoras a tu familia?

3. ¢ Quién te asusta por andar
c. ElMohan (. )

presumiendo o caminando solo muy

tarde en la noche? A
4, ;Quiénte castlgf:\ Si _eres chismoso d. El hombre caiman ( o )
y no respetas la privacidad de los LS
demas?

5. ; Quién te persigue si eres e. ElSombrerén ( * )

mentiroso o te portas mal con la

gente que quieres ; !
f. Lallorona( - ) i

6. ¢ Quién te molesta si eres muy
imprudente y no respetas el peligro
de los rios o las cuevas?

Ronda 2: ;Funcioné la Aventura?

i r )
7. De todas las Leyendas que viste 7R [ ! W ol an
en el juego, ¢cual fue la historia mas ~

nueva que aprendiste hoy?
8. (El juego hizo que las Leyendas te \ A
. » Fy e " \ &Y LS

parezcan mas interesantes o 8R/ %) Q 5 (J i Ugur\ I @.—_\E&, =
aburridas?
9. ;Queé carta te dio mas adrenalina?
(La de robar una carta, o la que te \"

i i
hacia perder tu turno). - V‘OLD ay  cal\©

148



Figura 2. Encuesta final Grupo 1, estudiante 2

Ronda 1: ;Quién es el Guardian de Escribe en el espacio () el nimero
la Moraleja? de la historia/moraleja que
corresponde a la Leyenda.

1. ¢Qué Guardian te castiga si dejas

basura o le haces dafo ala a. La Madremonte( | )
naturaleza?
2. ¢Quién te busca si eres egoista y b. La Patasola ( o )

no veloras a tu familia?

3. ¢Quién te asusta por andar /
presumiendo o caminando solo muy ¢. ElMohan ( C )
tarde en la noche?

4, ;Quignte castha i eres chismoso d. El hombre caiman ( )
y no respetas la privacidad de los \
demas?

fal
5. ;Quién te persigue si eres e. ElSombrerén ( - )
mentiroso o te portas mal con la =

gente que quieres v
f. Lallorona( | )
6. ;Quién te molesta si eres muy £
imprudente y no respetas el peligro

de los rios o las cuevas?

Ronda 2: ¢Funcioné la Aventura?

7. De todas las Leyendas que viste 7RI & \
en el juego, s cual fue la historia mas /
nueva que aprendiste hoy?

8. ¢ El juego hizo que las Leyendas te ) (
parezcan més interesantes o VAo D Sk S
aburridas? BR/ 1 THCIRSCINTED
9. ;Qué carta te dio mas adrenalina?
(La de robar una carta, o la que te
hacia perder tu turno).

! b ;
RLe o D\D(}J \CL CalrQ

(Bfado 5°
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Ronda 1: ;Quién es el Guardian de
la Moraleja?

1. ¢ Qué Guardian te castiga si dejas
basura o le haces dafio a la
naturaleza?

2. ¢ Quién te busca si eres egoista y
no valoras a tu familia?

3. ¢Quién te asusta por andar
presumiendo o caminando solo muy
tarde en la noche?

4. ;Quién te castiga si eres chismoso
y no respetas la privacidad de los
demas?
5. ¢Quién te persigue si eres
mentiroso o te portas mal con la
gente que quieres

6. ;Quién te molesta si eres muy
imprudente y no respetas el peligro
de los rios o las cuevas?

Ronda 2: gFunciond la Aventura?

7. De todas las Leyendas que viste
en el juego, ¢cudl fue la historia mas
nueva que aprendiste hoy?

8. ¢ El juego hizo que las Leyendas te
parezcan mas interesantes o
aburridas?

9. ;Qué carta te dio mas adrenalina?
(La de robar una carta, 0 la que te
hacia perder tu turno).

Figura 3. Encuesta final Grupo 1, estudiante 3.

Escribe en el espacio ( ) el nimero
de la historia/moraleja que
corresponde a la Leyenda.

J
a. LaMadremonte( ¢ )

b. LaPatasola( )

c. ElMohéan (éﬁ )

d. El hombre caimén (- )

e. ElSombrerdn( ')

f. Lallorona( _ )

7R/ { ."). ( /7

8R/

SR/ i
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Figura 4. Encuesta final Grupo 1, estudiante 4.

:\)('-f\fi I‘

Hondi 1 J,.“-“ﬂflll a8 6) Guardian de [ seribe an 6l aspacia () 6l nimero
I Morale|a? e | historla/morslejs que
cortasponde ala Leyanda,

1, 4,006 Cuardian e oastiga sl dejas
hrasura o 6 haoas dafio @ e 8, La Madremonta ( 4 )
naturaleza?

2, 2 0ulén ta busod sl 6ras sgolsta y

. La Patagsola f.'i
no valoras # o familia? b, Lo Patasola ( ) )

4, 2, Culdin e asusta por andsi (
prasumiando o caminando solo moy o, EIMohan (7 )
farde an la noche?

4, 4 Qulén 1a castiga sl sres chismoso
y no raspetas b privacidad de los
damhas’t

d. FIhombre calmén ( (7, )

£, 1,00l Y6 perslgue sl ores 6, FI Sombrerén (15 )
mantiroso 016 portas mael con la
gente que quleras

f. Lallorona( 2 ) f"
i, 2 Chilésny s molasla 61 alas mily i
Impictante vy no respalas of peligro __
ey s rfos o las guavas? B
E
Ronda 2: 2 Funclond In Aventura? F
7. Da todas lns Layondns que visio \ 'k/\ \ } Y ;
u o ut G\ToO 1S 4
an ol Juago, ,eudl fue la historia mas R R f qj 7 E
1 16 aprandls .} '}‘ E
n nv.n que aprondlste hoy? e , W}{L(l i QML;CA c, F
0, LEI Juago hizo que las Loyondas to i
parezean mas Interosnntes o ; x 3
aburrldas? BR/e qrufcc.e/an MU:’ i U{JM‘}‘C:*
0. 4,Qué carta e dio méas adrenalina?
(La do robar unn carta, o In que le
hacln porder W turno), \ :
ORI\ en. C’ ve, (0ba e Cofla. |
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Figura 5. Encuesta final Grupo 1, estudiante 5

vy

Ronda 1: ¢Quién es el Guardian de

la Moraleja?

1. ¢ Qué Guardian te castiga si dejas

basura o le haces dafio a la
naturaleza?

2. ¢Quién te busca si eres egoista y

no valoras a tu familia?

3. ¢Quién te asusta por andar

presumiendo o caminando solo muy

tarde en la noche?

4. ;Quién te castiga si eres chismoso
y no respetas \a privacidad de \os

demas?

5. Quién ‘e persigue si etes

meniroso o te potas mal con \a

genie que quieres

6. ¢ Quién te molesta si eres muy
imprudente y no respetas el peligro

de los rios o las cuevas?

Ronda 2: ;Funcioné la Aventura?

7. De todas las Leyendas que viste
en el juego, ¢ cual fue la historia mas

nueva que aprendiste hoy?

8. ¢El juego hizo que las Leyendas te

parezcan mas interesantes o
aburridas?

9. ;Qué carta te dio mas adrenalina?
(La de robar una carta, o la que te

hacia perder tu turno).

.
9

Escribe en el espacio ( ) el numero

de la historia/moraleja que
corresponde a la Leyenda.

a. La Madremonte ( 7 )

b. La Patasola ( 5 )

c. ElMohén ( Q)

d. Elhombre caiman L"\ )

e. E\ Sombreron ( 2 )

f. LalLlorona (1 )

w1QAAY [ Qg
8R/ $)

or YQbay ybQ

cONQ Cif

c ot
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Figura 6. Encuesta final Grupo 2, estudiante 1

!.\'I‘L \-\\'

OO ¢ WO A (O

Ronda 1: ¢ Quién es el Guardian de
la Moraleja?

1. ¢Queé Guardién te castiga si dejas
basura o le haces dafio a la
naturaleza?

2, ¢Quién te busca si eres egoista y
no valoras a tu familia?

3. ¢ Quién te asusta por andar
presumiendo o caminando solo muy
tarde en la noche?

4. ; Quién te castiga si eres chismoso
y no respetas la privacidad de los

demas?

5. ¢ Quién te persigue si eres
mentiroso o te portas mal con la
gente que quieres

6. ¢ Quién te molesta si eres muy
imprudente y no respetas el peligro
de los rios o las cuevas?

Ronda 2: ;Funcioné la Aventura?

7. De todas las Leyendas que viste
en el juego, ¢cudl fue la historia mas
nueva que aprendiste hoy?

8. ;El juego hizo que las Leyendas te
parezcan mas interesantes o
aburridas?

9. ;Qué carta te dio mas adrenalina?
(La de robar una carta, o la que te
hacia perder tu turno).

AN05

Escribe on el espacio () el nimero

de la
corre

a

=2

L

f.

historla/moraleja que
sponde a la Leyenda.

. La Madremonte (1" )

La Patasola ( } ) &N
s \\r Y

El Mohén ( (5 )

. El'hombre caiman ( | )

. El Sombrerén ( 5 )

La Llorona ("5 )

RIEL Dombl eYon

8R/

9R/

”\#ﬁ’,f QQC-\‘{\}LC 5

La de Yooy
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ST T

Flgura 7. Encuesta final Grupo 2, estudiante 2

o[ - 2
E_ h/}({l 0
%r\

Ronda 1: ;Quién es el Guardian de Escribe en el espacio () el nimero ‘hie
la Moraleja? de la historia/moraleja que
corresponde a la Leyenda.

1. ¢ Qué Guardian te castiga si dejas
basura o le haces dafio a la
naturaleza? Lo M qé fem Onf‘P

2. ¢Quién te busca si eres ego:sta y ap a
no valoras a tu familia? q  ((© } @MU b. LaPatasola( J)

3. ¢ Quién te asusta por andar
presumiendo o camlnando solo muy é
tarde en la noche? refon

a. LaMadremonte ( 4 )

c. EIMohan( &)

4, ¢ Quién te castiga si eres chismoso d. El hombre caiman ( ﬂ_)
y no respetas la pngctdad de Iqs G.h
demas? E Cor o)

5. ;Quién te persigue si eres e. ElSombreron ( 3 )

mentiroso o te portas mal con ia S o (\
gente que quieres L Q P [;1 ¥ inleei %

6. ¢ Quién te molesta si eres muy
imprudente y no respetas e| peligro

de los rios o las cuevas? & m@ﬂn

Ronda 2: ;Funcion6 la Aventura?

7. De todas las Leyendas que viste

en el juego, ;cual fue la historia mas
nueva que aprendiste hoy?E.{ S oM 6!"( ro h

8. (El juego hizo que las Leyendas te

parezcan mésgmleresan!es 0)

aburridas?

9. ; Qué carta te dio mas adrenalina?

la que te

hacfa perder tu turno).
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Figura 8. Encuesta final Grupo 2, estudiante 3
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Ronda 1: ¢ Quién es el Guardian de Escribe en el espacio ( ) el nimero
la Moraleja? de la historia/moraleja que

corresponde a la Leyenda.

1. ¢ Qué Guardian te castiga si dejas
basura o le haces dafio ala
naturaleza?

a. LaMadremonte ( 4.)

2. ¢ Quién te busca si eres egoista y
no valoras a tu familia?

=

La Patasola ( 3_.)

3. ¢ Quién te asusta por andar
presumiendo o caminando solo muy
tarde en la noche?

El Mohan (6 )

2]

4. ;Quién te castiga si eres chismoso
y no respetas la privacidad de los

demas?

o

. Elhombre caiman ( 4,)

i : breron ( 5
5. ; Quién te persigue si eres e. El Sombrerén ( 5, )

mentiroso o te portas mal con la

gente que quieres f. LaLllorona(9),)

6. ¢ Quién te molesta si eres muy
imprudente y no respetas el peligro
de los rios o las cuevas?

Ronda 2: ; Funcioné la Aventura?

7. De todas |as Leyendas que viste _ . TR
en el juego, ¢ cual fue |a historia mas Ll 5031;3 feln
nueva que aprendiste hoy?

8. ¢ El juego hizo que las Leyendas te
parezcan mas interesantes o 8R
aburridas? | \lopaanieS

v et Ve

9. ¢ Qué carta te dio mas adrenalina?
(La de robar una carta, o la que te
hacia perder tu turno).| -, {» » ’DC”’ oR/

PRI H 5 JUT AR,
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Figura 9. Encuesta final Grupo 2, estudiante 4

i

Ronda 1: ; Quién es el Guardian de Escribe en el espacio () el nimero
la Moraleja? de la historia/moraleja que
corresponde a la Leyenda.

1. ¢Qué Guardian te castiga si dejas

basura o le haces dafio a la a. La Madremonte (] )
naturaleza?
2. (Quién te busca si eres egoista y b. La Patasola ( 7 )

no valoras a tu familia?

3. ¢ Quién te asusta por andar : ‘W’ i
presumiendo o caminando solo muy c. EIMohan ([v7) [
tarde en la noche?

4. ;Quién te castiga si eres chismoso d. El hombre caimén (/)
y no respetas la privacidad de los 4
demas?

chror
5, ; Quién te persigue si eres e. El Sombrerén (')

mentiroso o te portas mal con la
gente que quieres

P L e

f. LaLlorona(.? )
6. ¢ Quién te molesta si eres muy

imprudente y no respetas el peligro

de los rios o las cuevas?

g

Ronda 2: ; Funciond la Aventura?

7. De todas las Leyendas que viste R H ] g
en el juego, ¢ cudl fue la historia mas oMye CoOMOY]
nueva que aprendiste hoy?

8. ¢ El juego hizo que las Leyendas te

parezcan mas interesantes o ; 4 L
aburridas? BRI iNleyesantes

9. ¢ Qué carta te dio mas adrenalina?
(La de robar una carta, o la que te
hacia perder tu turno).

Wiy s o Eahs
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Figura 10. Encuesta final Grupo 2, estudiante 45

W
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Ronda 1: ;Quién es el Guardian de
la Moraleja?

1. ¢Qué Guardian te castiga si dejas
basura o le haces dafio a la
naturaleza?

2. ¢ Quién te busca si eres egolsta y
no valoras a tu familia?

3. ¢ Quién te asusta por andar
presumiendo o caminando solo muy
tarde en la noche?

4. ;Quién te castiga si eres chismoso
y no respetas la privacidad de los
demas?

5. ;Quién te persigue si eres

mentiroso o te portas mal con la
gente que quieres

6. ¢ Quién te molesta si eres muy
imprudente y no respetas el peligro
de los rios o las cuevas?

Ronda 2: ¢ Funcioné la Aventura?

7. De todas las Leyendas que viste \_

en el juego, ¢ cudl fue |a historia mas
nueva que aprendiste hoy?

8. ¢El juego hizo que las Leyendas teT"
parezcan méas interesantes o e
aburridas?

Escribe en el espacio () el nimero

de la historia/moraleja que
corresponde a la Leyenda.

a. LaMadremonte ( 7 )

b. La Patasola (: )

c. ElMohan (- (; )

d. El hombre caiman (/ )

M
-

e. El Sombrerdn ( 3

f. LaLlorona ( )

TR/

i ALCS
rieresSan™c

8R/

9. ¢ Qué carta te dio mas adrenalina? ][ﬂ@ HQ).JG(;’

(La de robar una carta, o la que te
hacia perder tu turno).

9R/

)

1 P a1
flr.‘-’fl’j o

! J ’
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