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Resumen

En la ciudad de Bogota, los infantes dia a dia se enferman y sin ser
conscientes, para mejorarse, hacen uso del conocimiento tradicional
medicinal transmitido de generaciéon en generacion por sus padres,
madres, abuelos y abuelas. Este conocimiento varia debido a la
poca documentacion de estos saberes, de acuerdo a Gonzalo
Oviedo et al., 2007, causando la pérdida y el desconocimiento de
elementos claves para la cultura del pais.

El proyecto retoma estas ideas para la conservacion de los
saberes en la ciudad de Bogotd en los infantes de 7 a 12 afos
implementando una herramienta que promueva estos conocimientos
ancestrales de una forma revitalizadora, a través de la metodologia
design thinking y el disefio centrado en el usuario (Human-Centered
Design) la exposicion de las plantas medicinales y sus usos se
muestra protagonista en Pociones de Tita, una propuesta cercana a
su usuario que promueve la identidad cultural y resignifica la

medicina tradicional para las nuevas generaciones.

Palabras clave: Medicina tradicional, plantas medicinales,
conocimiento ancestral, remedios caseros, identidad cultural,

tradicion oral, etnobotanica.

Linea(S) De Profundizacion:

Productos audiovisuales
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Abstract

In the city of Bogota, infants get sick every day and without being
aware, in order to get better, they make use of the traditional
medicinal knowledge transmitted from generation to generation by
their fathers, mothers, grandfathers and grandmothers. This
knowledge varies due to the lack of documentation of this
knowledge, according to Gonzalo Oviedo et al., 2007, causing the
loss and ignorance of key elements for the country's culture.

The project takes up these ideas for the conservation of
knowledge in the city of Bogota in children from 7 to 12 years old,
implementing a tool that promotes this ancestral knowledge in a
revitalizing way, through the design thinking methodology and
user-centered design (Human-Centered Design) the exposure of
medicinal plants and their uses is the protagonist in Tita's Potions, a
proposal that approaches the user.

Keywords: Traditional medicine, medicinal plants, ancestral
knowledge, home remedies, cultural identity, oral tradition,

ethnobotany.

Research Lines:

Audiovisual products
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1. Formulacion Del Proyecto

1.1 Introduccion

Trabajar desde las imagenes y desde el disefio nos plantea una
Optica general del mundo y del entorno, la pérdida progresiva de los
saberes ancestrales, especialmente aquellos relacionados con la
medicina tradicional, representa una amenaza para la riqueza
cultural y la identidad colectiva de Colombia. A pesar de ser el
segundo pais con mayor diversidad de flora en el mundo, los
conocimientos sobre plantas medicinales y sus usos en remedios
caseros estan desapareciendo, principalmente por su transmision
oral y la falta de espacios educativos adecuados para su ensefianza.
En este contexto, surge la necesidad de crear estrategias que
integren estos saberes en formatos mas accesibles y atractivos para

las nuevas generaciones.

Este proyecto propone el disefio de una herramienta ludica
compuesta por un juego de mesa y una serie de videos animados,
con el objetivo de rescatar y difundir los saberes tradicionales de la
medicina natural colombiana entre nifios y nifias de 7 a 12 afos. La
propuesta se basa en metodologias como el Design Thinking y el
disefio centrado en el wusuario (Human-Centered Design),

permitiendo desarrollar una experiencia de aprendizaje significativa.

Desde la disciplina del disefio digital y multimedia, se

exploran posibilidades para representar de manera visual, narrativa
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e interactiva los remedios caseros como parte del patrimonio cultural
inmaterial de la nacion. El juego, ademas de ser una herramienta
pedagdgica, se convierte en un puente entre generaciones,
fomentando el reconocimiento del valor de la tradicion oral y
fortaleciendo el sentido de identidad cultural en las infancias.

A través de esta propuesta, se busca no solo conservar el
conocimiento ancestral, sino también revitalizar su practica en el

contexto contemporaneo.

1.2 Justificacion

El disefio es una profesibn que permite reinterpretar, crear y
comunicar un sin fin de elementos culturales, lo que permite
reflexionar sobre cdmo esta disciplina puede potenciar la unién de
diversos elementos como el conocimiento ancestral, la etnobotanica
y la medicina tradicional colombiana en un solo discurso con la
finalidad de rescatar y difundir el saber de los abuelos, para aportar
a la preservacioén del patrimonio cultural de la nacion.

En este sentido, segun la Organizacion Mundial de la Salud
(2023), o por sus siglas OMS, la medicina tradicional se comprende
como la suma de todos los conocimientos, habilidades y experiencia
practica que recopilaron los indigenas de diversas culturas, las
cuales se implementan para el cuidado, prevencion y mantenimiento
de la salud tanto fisica como mental.
Dentro de estos saberes ancestrales se reconoce el uso de hierbas

medicinales, acupuntura, yoga, terapias indigenas, etc. como
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recursos integrales para la salud de los hogares y comunidades del
sector rural y urbano (Bernal et al. 2011). Incluso en afios recientes
este recurso es de vital importancia para brindar apoyo en el sistema
de salud de 170 paises (OMS, 2023).

En este trabajo nos centraremos en las plantas medicinales
como representaciéon del mundo en el cual se extraen recursos
terapéuticos, bioldégicos vy culturales, que es aplicada por
conocedores que incorporan procesos etnobotanicos como la
recoleccion, cultivo y categorizacion a partir de sus funciones dentro
de la medicina tradicional (Caballero et al.1998).

En Colombia este saber es reconocido como parte del
patrimonio cultural inmaterial de la nacién por el Decreto 1080 de
2015 del Ministerio de Cultura, en donde se especifica como uno de
los componentes relevantes para la preservacion del conocimiento
diverso de la nacion.

Estas practicas son mas relevantes para las zonas mas
apartadas del territorio, ya que el servicio de salud en Colombia no
alcanza a cubrir todos los sectores del pais, lo que hace que los
habitantes de sectores como el Chocd se apoyen en la medicina
tradicional para satisfacer sus necesidades de salud (RTVC, 2014).
Otro ejemplo de esta situacion se encuentra en la capital, donde un
grupo de mujeres lideresas forma el grupo Kilombos para brindar
sus saberes ancestrales a partir del asesoramiento y asistencia de
su comunidad afro, en un sector de bajos recursos en Bogot4, para
proteger y tratar a los enfermos con apoyo del gobierno, en donde

se fusiona la medicina ancestral con la convencional (Canal Trece
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Colombia, 2019).

En consecuencia, entidades como la Alcaldia Mayor de
Bogotd D.C. (2024) senalan que la medicina tradicional es un
instrumento de gran valor para el patrimonio cultural del pais, debido
a que reconocerlo y valorarlo posibilita la preservacion de la
diversidad cultural, enriquece la identidad nacional y fortalece el
tejido social, lo cual implica la preservaciéon de los saberes
ancestrales (Alcaldia Local de San Cristobal, 2024).

No obstante, a pesar de la importancia y relevancia que aun

tiene este conocimiento en el mundo, para muchos colombianos
estos saberes no cuentan con tal importancia, como se ve reflejado
en las opiniones divididas sobre la inclusién de profesionales de la
medicina tradicional dentro de la reforma de salud del Gobierno del
presidente Gustavo Petro (Caicedo, 2023).
Con opiniones en medios digitales como la red social X, por parte de
altos miembros del sector politico o por medios de comunicacion
tradicionales, en donde se cuestiona la validez de estos saberes o
menosprecian la experiencia de los indigenas, yerbateros,
sobadores o incluso abuelos de las comunidades, refleja la
desconexion y desinformacion por parte de muchas personas ante
este mundo (Caicedo, 2023).

Cuando no existen los espacios suficientes en donde se
divulgue esta informacién, se desconoce la factibilidad de este
hecho (Maslow, 1945) lo que genera la toma de una perspectiva a
partir del desconocimiento.

De este modo, se propone desde el disefio digital y
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multimedia resaltar la importancia de la preservacion del saber
ancestral como parte fundamental de la identidad cultural del pais, a
partir de conectar a las nuevas generaciones con este conocimiento
por medio de una representacion dinamica de las tradiciones
transmitidas de forma oral de generacion en generacion enfocado en
el uso de las plantas medicinales.

Al tomar esta informacién, el disefio permite crear una
narrativa que se adapte a los gustos e intereses de aquellos nifios a
quienes no les llega este saber y presentarlo a partir de una
experiencia ludica y educativa que promueva la transmisién de estos
saberes ancestrales colombianos, lo que permite forjan un criterio
propio sobre este tema, sin prejuicios al crear una conexién con sus
raices por medio de una reactivacion positiva en su entorno social
(Tajfel, 1981).

Gracias a la capacidad del disefio de crear nuevos medios
de representacion y divulgacion a través crear contenido acorde a
sus usuarios, estos saberes logran tomar un nuevo alcance que
aporta a restaurar la cadena de propagacién, lo que hace a esta
disciplina una herramienta fundamental para el apoyo en la soluciéon

de este problema.

1.3 Definicién Del Problema

En Colombia, el segundo pais con mayor diversidad de flora del
mundo (Min. Ambiente, 2019), los conocimientos tradicionales sobre

remedios caseros con plantas han sido transmitidos de generacion
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en generacion mediante tradicion oral, formando parte de la
identidad cultural y el patrimonio inmaterial del pais.

El poco interés y la pérdida del saber ancestral se debe a la
falta de documentacion, segun (Gonzalo Oviedo et al., 2007), las
culturas de tradicion oral corren mayor riesgo debido a la fragilidad
en sus procesos de transmision, en comparacion con las culturas
que poseen idiomas escritos. Otros factores como aculturacion
debido a la globalizaciéon hace que los jovenes se interesen mas por
otras culturas en lugar de la propia, lo que influye a la pérdida de la
identidad cultural.

La falta de espacios para la ensefianza y divulgacién de
estos conocimientos dentro de entornos educativos y medios
digitales ha generado una desconexion entre los jovenes y sus
tradiciones, dificultando su  preservacion |y transmision
intergeneracional, que como asegura Jorand (2008) la transmision
del conocimiento de la medicina tradicional en el grupo familiar es un

factor esencial para su permanencia.

Figura 1

Arbol de problemas



Causas

Consecuencias
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Nota. El arbol de problemas presenta la identificacién de causas y
consecuencias de la pérdida del conocimiento sobre la medicina
tradicional en contextos familiares. Entre las causas se encuentran
la aculturacion promovida por la globalizacion, el riesgo que
enfrentan las culturas de tradicion oral, el cambio generacional que
limita la transmision de conocimientos, y la falta de espacios
educativos adaptados a las nuevas generaciones. Estas condiciones
provocan la desconexidon generacional, la desaparicién progresiva
de saberes sobre remedios caseros y la dependencia de fuentes
externas para la salud comunitaria. Fuente: Elaboracion propia con
base en Jorand (2008), Cruz-Casallas, Guarin-Saboga vy
Martinez-Vargas (2017), Martinez (2023), Torres Cuesta, Palacios
Parra & Ramirez Pérez (2018), Gonzalo Oviedo et al. (2007).

1.4 Hipétesis De La Investigacion

1.4.1 Hipédtesis Explicativa

La falta de conocimiento sobre remedios caseros en infantes de 7 a
12 afios en Bogotad se atribuye a la falta de espacios para la
ensefianza, sistematizacion de la informaciéon y divulgacién en
entornos ludicos, provocando la pérdida de los conocimientos
transmitidos por tradicién oral, dificultando la preservacion de estos

saberes.
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1.4.2 Hipétesis Propositiva

El uso de una experiencia ludica a partir de un juego y narrativas
audiovisuales, proporcionardn una nueva forma de preservacion y
acceso al conocimiento de los remedios tradicionales en Colombia,
lo que permite que las nuevas generaciones se interesen por este
tema al poder conocer estas tradiciones de forma dinamica y

entretenida.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Proponer una herramienta ludica compuesta por un juego de mesa y
una serie de cortos animados, para facilitar la transmision y
apropiacién de saberes ancestrales sobre remedios caseros en
contextos educativos, con un grupo de scouts y un grupo de

deportistas de 7 a 12 afos.

1.5.2 Objetivos Especificos

e Generar una experiencia lddica que motive la
interaccion, el juego colectivo y la curiosidad por los
remedios caseros, a través de un producto que
combine mecanicas accesibles, narrativas
inmersivas y elementos visuales representativos de

la cultura colombiana.



32

e Comprender las formas en que los nifios y nifias de
7 a 12 afos se relacionan con los saberes
tradicionales mediante dinamicas de exploracion y
validacion participativa, con el fin de adaptar los
contenidos culturales a sus intereses y formas de
aprendizaje.

e FEvaluar la efectividad del juego de mesa y los
videos como medios de transmision cultural,
analizando indicadores como la comprensién del
contenido, el nivel de participacion activa y la

conexion emocional de los usuarios con la tematica.

1.6 Planteamiento Metodolégico

La metodologia implementada en el proyecto es una fusion entre las
herramientas del design thinking y el human center design debido a
su enfoque en el usuario, sus principales intereses, caracteristicas y
objetivos. Estas cualidades son fundamentales para el tipo de
investigacion que se esta llevando a cabo, en la que se busca influir
en el pensamiento colectivo de los nifios respecto a los saberes
ancestrales de la medicina natural por medio de un producto.

Figura 2

Metodologia design thinking + human center design
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Design thinking + Human Center Design

Empatizar Definir Idear Prototipar

Ob=ci Perfil Usuario Benchmarking Storyboard
Des| earch

Arquetipo Alcances y Limitaciones Animatic
Stakeholder Map

Arbol de Problema Storytelling Maquetacion

Sig=iCioun Product Backlog Lluvia de ideas Prototipados

Entrevistas Moodboard

Encuestas

Testear
Entrevista / Encuesta - Blueprint service - Insights - Andlisis de
Resultados

Nota. La figura presenta una grafica explicativa de cada etapa del
proceso de un proyecto, asi como las posibles herramientas de
disefio que ayudan a determinar tanto la recoleccion, categorizacion
e implementacién de la informacion. Fuente: elaboracion propia, con
base en Using Human-Centered Design with Design Thinking,
Hoover (2021).

En la figura 2 se puede observar la estructura metodolégica para el
proyecto, esta es una fusion del Design Thinking (DT) mas el Human
Centered Design (HCD) con el propodsito de brindar un servicio o
producto satisfactorio a partir de los pasos y herramientas

consolidadas del DT, sin embargo, una perspectiva social, al
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proponer un flujo de trabajo con la mentalidad ética y social para
integrar el desarrollo de la investigacién a un resultado duradero,
que en verdad represente una mejora para los objetivos
identificados (Hoover, 2021).

Durante estas tres etapas se logra identificar los cinco
procesos del DT (empatizar, definir, idear, prototipar y testear) asi
como las herramientas que agilizan el proceso. Las herramientas
utilizadas en el proyecto estan determinadas de acuerdo al enfoque

del proyecto y a la edad del usuario objetivo.

1.6.1 Observar

Proceso de mirar detenidamente la realidad del usuario,
determinando los fenémenos, artefactos, comportamientos del
mismo en su entorno. Esta herramienta requiere la definicion de un
objetivo de estudio y planificacion del elemento a observar para ser
cumplido, es un método sencillo y adaptable a los objetivos del

investigador.

Durante el proyecto, este proceso se realizé en diferentes sesiones
de acercamiento, donde los infantes podian jugar, interactuar y
reconocer multiples elementos relacionados a la tematica, estas
actividades se desarrollaron en sus entornos habituales
acompanados de sus cuidadores. Este proceso fue determinante a
la hora de desarrollar un juego de mesa que integre elementos

digitales para potenciar su uso en las actividades frecuentes de los
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infantes.

1.6.2 Desk Research

Herramienta que utiliza informacion relacionada con la investigacion
a través de organismos externos (como bases de datos académicas)
o en datos estadisticos de caracter estatal, proporcionando
orientacion a la hora de tomar decisiones en la investigacion.

En el caso del proyecto, se tomaron en cuenta las opiniones
de los padres a través de una encuesta que proporciona informacion
sobre el uso de dispositivos permitidos a los infantes (usuario) y se
realizé el acercamiento a al lider de manada para consultar sobre el
proceso de aprendizaje de los nifios, por ultimo, el acercamiento a
experto, en este caso, una doctora nos brindé informacién esencial

para el contenido del juego.

1.6.3 Stakeholder Map

Herramienta de alta empatia con el usuario, se enfoca en la relacion
del usuario y su entorno con el proyecto (para mas informacion,
observar la figura 16)

En la figura 16, se observa el enfoque en los infantes de 7 a
12 afios, quienes tienen una relacién cercana a sus padres,
cuidadores y amigos, en este caso, hay un acercamiento a los
disefiadores durante el desarrollo del producto, finalizando con sus

actores mas lejanos como las entidades que intervienen en su
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proceso educativo.

1.6.4 Focus Group

Herramienta enfocada en la realizacién de entrevistas de caracter
cualitativo al wusuario objetivo del producto para identificar
tendencias, patrones en comun e identificar elementos valiosos para
el proyecto. (Ver el numeral 3.3)

Durante el desarrollo del proyecto, el focus group se integra
con diferentes actividades (Ver figura 22, 23, 24 y 25) que
desarrollan la creatividad e interés de los infantes para determinar

factores clave en los requerimientos de disefo.

1.6.5 Entrevistas

Herramienta que contiene preguntas realizadas al usuario sobre el
producto para obtener informacion cualitativa relevante para el
proyecto. Existe también el apartado de entrevista a expertos, donde
se puede conversar con un experto en el tema para obtener

informacion relevante y veridica del tema. (Figura 16y 17)

1.6.6 Encuestas

Serie de preguntas realizadas a un grupo de caracteristicas variadas
y/o especificas sobre un tema relevante para el proyecto (en el caso
de este proyecto, muchas de estas encuestas fueron realizadas a

los padres (Ver numeral 3.3.1)
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1.6.7 Perfil De Usuario

Herramienta que permite definir un grupo especifico de poblacion
para disefiar a través de caracteristicas que identifican necesidades

y objetivos acordes al proyecto. (Ver la figura 12)

1.6.8 Arquetipo

Herramienta enfocada en empatizar con el usuario, permite
reconocer sus motivaciones, objetivos y miedos. Es una herramienta

necesaria para testear el prototipo del proyecto. (Ver figura 13)

1.6.9 Arbol De Problemas

Herramienta que permite la representacién gréafica de un problema,
exponiendo con claridad sus causas y las consecuencias del mismo
dentro de un entorno en especifico. (Ver figura 1)

1.6.10 Product Backlog

Listado de tareas de funciones por realizar de acuerdo a la prioridad
en el desarrollo del producto.

Figura 3

Product Backlog
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Proyecto de grado

B Agenda (I Materiaz (ID Estado = Lista (0] Calendario

= Lista de tareas

Investigacion y validacion Hecho U Testzo 31 de marzo de

B Hecho ! Producto 5 de abr
Primer prototipo impreso
del juego de mesa.

Hacer el mood board Hecho Ll Producto 8 de abril de 2025
Definir propuesta de Hecho L Producto 9 de abril de 2025
diseno
Propuestas de personaje Hecho T Producto 9 de abril de 2025
Disefio grafico de En proceso ok Producto 11 de abril de
cartas, tableros y 2025
elementos del juego
fisico,
Prototipado Hacho Al Testeo 12 de abril de
2025
Propuestas de narrativa Hecho il Producto
Modelado de fichas. Pendiente LSS Producto
Desarrallo inicial del short Pendiente P Producto
animado
Re estructurar toda la Heche S Presentacion

Nota. En la figura 3, podemos observar el Product backlog utilizado
en el proyecto, en él, todas las actividades clave desarrolladas en
orden de prioridad para el desarrollo del producto. Fuente: Propia,

desarrollado en la aplicacion Notion

1.6.11 Benchmarking

Herramienta que permite evaluar productos competidores del

disefio, en esta herramienta se reconocen los puntos fuertes y



permite encontrar caracteristicas para lograr objetivos y elementos
diferenciales en el producto. Ademas de identificar tendencias del
contexto al que nos enfrentamos.

Figura 4

Benchmarking
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Herbario muysca
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-
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Nota. La figura 4 muestra el benchmarking realizado para el
proyecto a partir de elementos incluidos en el estado del arte.

Fuente: Elaboracion propia.

1.6.12 Alcances Y Limitaciones

Elemento que permite identificar las limitaciones del proyecto para
abordarlas y maximizar sus posibilidades, en cuanto a los alcances,
se reconocen los elementos por hacer, sacando el maximo provecho

de ellos y optimizando los elementos. (ver numeral 1.7)

1.6.13 Storytelling

Herramienta que potencializa la empatia al usuario, se retinen sus
experiencias , emociones y aspiraciones para un desarrollo del

producto consistente y eficaz

1.6.14 Lluvia De Ideas

Técnica que funciona para la generacion de nuevas ideas, el
objetivo es buscar la mayor cantidad de nuevas ideas para el

proyecto.

1.6.15 Moodboard

Técnica para reconocer visualmente los conceptos del proyecto,

funciona principalmente con imagenes relacionadas con el proyecto
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como fuente de inspiracion. (Ver figuras 34,35,36,37 y 38)

1.6.16 Storyboard

Técnica de planificacién audiovisual para testear la solucién del

proyecto y explorar otras ideas que contribuyan a su desarrollo.

1.6.17 Animatic

Herramienta que potencializa el proyecto y complementa el apartado

de storyboard mostrando de forma distinta el desarrollo del producto.

1.6.18 Maquetacion

Esta herramienta permite visualizar el proyecto de forma sencilla y
tangible, permite generar nuevas ideas de mejora, es mas basico

que el prototipo, ya que no profundiza en las utilidades del producto.

1.6.19 Prototipos

Esta funcionalidad tiene distintas fases de prototipado, es un
proceso iterativo, con esta herramienta el usuario interactia las

funcionalidades del producto en profundidad. (Ver numeral 3.5)

1.6.20 Blueprint Services

Herramienta visual que permite comprender la experiencia del
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usuario durante el uso del producto, tras esto, se deben evaluar
todas las actividades que se realizaron para que la experiencia del
usuario se produzca.

Figura 5

Blueprint Service.
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Nota. El product backlog, representado en la figura 9, fue el proceso
que se llevd a cabo durante el proyecto para poder reconocer la
experiencia del usuario y poder identificar el proceso paso a paso

desde su elaboracién. Fuente: Elaboracion propia.
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1.6.21 Insights

Técnica que es considerada crucial en el proceso de desarrollo, en
esta técnica, se rescatan todos los descubrimientos realizados
durante la investigacion, de esta forma se amplian las oportunidades
de mejora en el disefio del proyecto.

Figura 6

Insights

Insi

Nota. Esta figura presenta los puntos claves que se descubren a lo

largo del proceso investigativo. Fuente: Elaboracion propia.
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1.6.22 Analisis De Resultados

Técnica que permite evaluar el nivel de conocimiento y de
fundamentos necesarios para abordar el proyecto desde la
investigacién para abordar el desarrollo del proyecto y la solucion a

la problematica.

1.7 Alcances Y Limitaciones

1.7.1 Alcances

La investigacion permite comprender los factores que influyen en la
pérdida de los saberes ancestrales transmitidos oralmente y su
impacto en la identidad cultural de las nuevas generaciones, a partir
de esto se espera identificar estrategias efectivas para ensefiar a
infantes de entre 7 y 12 afios sobre conocimiento basico de
etnobotanica, asegurando un manejo responsable para prevenir el
uso irresponsable o posibles riesgos de salud.

Lo que permite al estudio contribuir en la discusién social
sobre la preservacion del patrimonio inmaterial en contextos urbanos
y su vinculacién con la formacion infantil a través de experiencias
ludicas externas a la formacion académica convencional, a partir del

uso de su cotidianidad y contexto social.

1.7.2 Limitaciones

La diversidad de conocimientos ancestrales varia segun la region y

comunidad, lo que dificulta la generalizacion de los hallazgos a nivel
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nacional y puede producir confusiones en el manejo del
conocimiento para los infantes.

Esta variabilidad de los saberes en parte se debe a que la
transmision de saberes orales depende del contexto familiar y social,
la efectividad de las estrategias propuestas puede verse influenciada
por factores externos como la pérdida de interés cultural en el
entorno en donde el infante se esté desarrollando, es decir
desconoce y no le interesa este tema.

Lo que también influye en la recopilacién de informacién, puesto que
se puede ver limitada por la falta de documentaciéon formal sobre
algunos conocimientos ancestrales, lo que dificulta su verificacién y

analisis.
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2. Base Teérica Del Proyecto

2.1 Marco Referencial

2.1.1 Antecedentes

El presente proyecto surge como respuesta a la preocupacion por la
pérdida progresiva de saberes ancestrales en Colombia,
problematica que afecta especialmente a las nuevas generaciones.
La preservacion de estos conocimientos es fundamental para
mantener la riqueza cultural del pais. Como lo demuestra la guia
etnobotanica de Caldas, existe una relacién entre la identidad
cultural de las comunidades y la conservacion de su biodiversidad
local, razén por la cual la protecciéon del patrimonio cultural
inmaterial se ha posicionado como prioridad en diversos programas
nacionales de conservacion.

En este contexto de preservacion cultural, instituciones
como el Jardin Botanico de la Universidad de Caldas juegan un
papel determinante. Desde su fundacién en 1960, esta entidad ha
concentrado sus esfuerzos en la conservacion y estudio de plantas
utilizadas en la medicina tradicional, desarrollando propuestas
educativas e investigativas que promueven su uso sostenible. Su
enfoque etnobotanico permite no sélo documentar, sino también
revitalizar el conocimiento sobre plantas de uso medicinal y
alimenticio,  contribuyendo  simultaneamente al  desarrollo

socioeconomico de las comunidades rurales que poseen estos
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saberes.

La wurgencia de esta labor de preservaciéon queda
evidenciada en los estudios del Instituto de Investigacion de
Recursos Biolégicos Alexander von Humboldt (2011), que advierte
sobre las graves consecuencias de la pérdida de conocimientos
ancestrales como un dafo irreparable al patrimonio cultural
colombiano y la desaparicion de recursos potencialmente
estratégicos para el futuro del pais. Frente a esta amenaza, diversas
instituciones han implementado iniciativas de salvaguarda cultural.

Entre ellas destaca el programa Civinautas del Instituto
Distrital de Patrimonio Cultural (IDPC) (2023), que busca fortalecer
la memoria colectiva mediante proyectos comunitarios dirigidos
especificamente a nifios, nifias y adolescentes, reconociendo en
ellos a los futuros custodios de este patrimonio inmaterial.

Esta focalizacion en la poblacion infantil y juvenil responde a
la modernizacion acelerada y el creciente desinterés de las nuevas
generaciones, lo que provoca la ruptura en la cadena de transmision
de conocimientos tradicionales. Cultural Survival (2020) ha
documentado como la falta de reconocimiento y practica de las
tradiciones orales amenaza su permanencia a largo plazo, creando
una brecha generacional cada vez mas dificil de superar. Es
precisamente esta brecha la que impulsa la necesidad de desarrollar
estrategias innovadoras que vinculen el mundo tradicional con las
formas de aprendizaje contemporaneas.

En respuesta a esta necesidad, el ambito académico ha

comenzado a explorar vias para integrar los saberes ancestrales en
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la educacién formal. Investigaciones como Contreras Ampuero et al.
(2022) presenta ejemplos concretos de la aplicacion del juego en
actividades educativas, como un “Juego de Pistas” en una exhibicién
y un juego de mesa, subraya que el juego permite a los estudiantes
construir conocimiento de forma activa y significativa, fomentando la
curiosidad, la observacion, la atencidén y el trabajo en equipo, y
puede usarse en diversas etapas del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta aproximacion coincide con el concepto
de etnoeducacion promovido por el Ministerio de Educacién
Nacional (MEN, 2018), que propone estrategias pedagodgicas
respetuosas con la diversidad cultural para fortalecer las identidades
étnicas desde las aulas.

La busqueda de metodologias efectivas para esta
transmision cultural nos lleva al potencial educativo de los juegos de
mesa, herramientas que trascienden el mero entretenimiento para
convertirse en vehiculos de aprendizaje significativo. Segun el
Ministerio de Educacién y Formacién Profesional (MEFP, 2024), los
juegos no solo promueven el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales, sino que también facilitan la interiorizacion de valores y
conocimientos culturales en un entorno ludico y participativo.
Complementando esta visién, Sport and Development (2023)
destaca especificamente como los juegos que exploran temas de
naturaleza y medicina tradicional funcionan como puentes que
conectan a los nifios con sus raices culturales y su entorno natural
de forma inmersiva y relevante.

Asi, el presente proyecto de creacion de un juego de mesa
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orientado a la transmisién de saberes de remedios caseros, se
inscribe en un contexto de esfuerzos globales y nacionales para
preservar el patrimonio inmaterial y fomentar la continuidad de las

tradiciones culturales mediante metodologias ludicas e inclusivas.

2.1.2 Marco Teérico Contextual

2.1.2.1 Etnobotanica. Dentro de este apartado se toma
como referente a Richard Evans Schultes, cientifico y bidlogo
estadounidense de la década de los 90, considerado el padre de la
etnobotanica, quien recolect6 mas de 24.000 especimenes de
herbario, de los cuales 300 fueron nuevas especies para la ciencia e
identific6 mas de 1500 especies de usos medicinales en sus viajes a
la Amazonia colombiana (Otero, P. A., 2014).

Para Schultes (1941) la etnobotanica es una ciencia
intermedia dividida en la botanica y la antropologia, puesto que esta
es el estudio de la relaciéon entre las personas y las plantas que
estan en su entorno. Para Schulte los primeros etnobotanicos fueron
los primeros seres humanos, ya que al clasificar las plantas segun
criterios como: comestible o no comestible, esto ya forma parte de
esta ciencia.

Dentro de las culturas prehispanicas la enfermedad o
muerte suele tener una connotacion sobrenatural, mas que
fisioloégica, es por esta razén que dentro de estas civilizaciones el
uso de plantas psicoactivas son un medio para acceder a la cura de

dichos males. Como el caso del peyote para los Kiowa, Aztecas, y
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demas aborigenes del norte de América, el cual es un cactus sin
espinas endémico cuyo uso va mas alla de su efecto alucinégeno,
sino que es un eje cultural y tratamiento medicinal (Schultes, 1936).

De este modo se comprende como la etnobotanica es el
respaldo tedrico cientifico de todo el conocimiento ancestral
vinculado a la medicina tradicional, la cual comprende su
importancia a nivel de preservacion natural, debido a la
categorizacion de las plantas para el abrigo, alimentacion, salud y
desarrollo cultural. Acorde a lo que plantea Schultes (1941) todo
aquel que logre categorizar las plantas segun su uso, esta
ejerciendo una de las bases fundamentales de esta ciencia.

Por ende, desde la disciplina del disefio surge la oportunidad
de desarrollar un proceso de representaciéon visual a partir de la
abstraccion de las caracteristicas fisicas mas relevantes de las
plantas acompanadas una composicién iconografica para integrar el
contenido a ensefiar para que los usuarios logren distinguir por
forma, nombre y funcién las plantas que estan en su entorno

cercano.

2.1.2.2 Teoria del desarrollo cognitivo. Es una teoria
planteada por el psicologo del desarrollo suizo Jean Piaget
(Desarrollada desde el afo 1936, hasta el afo 1950, afios en los
que observa detenida y controladamente los comportamientos de
sus hijos), quien busca explicar el desarrollo de la inteligencia
humana por medio de diversas etapas que dan inicio desde la

infancia, puesto que este es él un punto vital cuando el nifio aprende
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a través del hacer y la exploracién activa para dicho proceso. Esta
teoria se centra en la percepcién, adaptacion y manipulacién del
entorno.

El desarrollo cognitivo consiste en la reconfiguracion
continua del conocimiento adquirido a partir del paso del tiempo, el
crecimiento biolégico y las experiencias en diferentes ambientes,
situaciones o0 contextos, es decir, el desarrollo implica
transformaciones y etapas, las cuales los humanos deben procesar
por medio de aspectos de inteligencia operativa e inteligencia
figurativa.

La inteligencia operativa es responsable de los aspectos
dinamicos de la realidad al prever los posibles cambios de una
persona u objeto de interés, mientras que la inteligencia figurativa se
enfoca en los medios de representacion, lo que involucra proceso de
imitacion, imagenes mentales, dibujos y lenguaje. Estas dos
inteligencias trabajan de Ila mano para hacer posible el
entendimiento y cambio del entorno (Jean Piaget, 1950).

La forma de entender el cambio entre una inteligencia y otra
es a partir de los procesos de asimilaciéon y acomodacién, que al
aplicarlo con un ejemplo acorde al proyecto se entiende que para
asimilar qué es una planta medicinal primero se debe acomodar el
esquema mental por medio de su contorno, sabor, funcion, etc.
Cuando se encuentra un equilibrio entre estos conceptos (es decir,
se reconoce, pero se sigue explorando) se da la inteligencia
operativa, mientras que cuando una domina sobre otra (ya no

explora mas) es inteligencia figurativa.
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2.1.2.2.1 Estadio de las operaciones concretas (7 - 11
afnos). En este punto segun Piaget (1896) ya se tiene un uso
adecuado de la légica, lo que se ve reflejado en su forma de resolver
problemas de eventos u objetos concretos, puesto que aun no se
llega a la etapa del pensamiento hipotético, sino que implementan el
razonamiento inductivo, es decir que logran comprender a partir de
la observacion y generalizacion por medio de la réplica o repeticion.

En estas edades el infante disminuye su percepcion
egoceéntrica y empieza a inferir caracteristicas a los objetos, aunque
no los vea, por lo que logra empezar a agrupar los objetos a su
alrededor acorde con aquellos elementos que ya conocen con sus
sentidos. Se logra agrupar segun: clasificacién simple; una
caracteristica en comun, multiplo; segun dos dimensiones y la
inclusién de clases; que se refiere a reconocer las relaciones entre
clases y subclases.

Dentro de los procesos importantes que el nifio desarrolla en
esta etapa se encuentra la conservacion, es decir la capacidad de
comprender que aunque un objeto cambie de apariencia sigue
siendo el mismo, por lo que comprenden que aunque un liquido se
vierta en uno u otro recipiente, sigue siendo la misma cantidad.

De este modo se toma esta teoria para comprender cual es
el rango de edad apropiado para dar a conocer la tematica a las
nuevas generaciones, el cual se concluye es el periodo de los siete
a los once anos de edad, puesto que los procesos de la inteligencia

operativa de esta etapa, es decir la curiosidad por aprender a partir
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de la exploracién y categorizacion de los elementos, va acorde con
la base fundamental de la etnobotanica.

Ademas, la madurez intelectual de poder ver lo que les
rodea de una forma menos individualista, agiliza comprender que
cada persona piensa o actua de forma diferente lo que permite
trabajar una estrategia en donde se brinden espacios de debate y
socializacion como medio para la reiteracion de la informacion.

Trabajar con este rango de infantes brinda la posibilidad a
este proyecto de disefiar acorde a sus procesos cognitivos por
medio de una experiencia que les permita diferenciar las plantas
medicinales como se plantea en el apartado 2.1.2.1 Etnobotanica, a
partir de la abstraccion integrando ahora los procesos de
preparacion, puesto que comprenden que aunque se dosifique o
modifiquen las plantas para una receta, estas siguen siendo los
Mmismos.

Para presentar este material, se debe disefiar una estructura
en donde se organice la informacion de forma progresiva en donde
el usuario vaya descubriendo poco a poco, lo que despierta la

curiosidad y las ganas de seguir avanzando en este saber.

2.1.2.3 Teoria de la Identidad Social (TIS). Las bases de
esta teoria surgen gracias al trabajo realizado por Henry Tajfek, uno
de los psicologos sociales mas destacados del siglo XX y su trabajo
en la década de los cincuenta, junto a sus colaboradores fueron una
de las bases que se tomdé para comprender la vinculacion de las

personas con los grupos sociales y el surgimiento de nuevas
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corrientes como La Teoria de la Autocategorizaciéon (TAC) la cual es
la perspectiva socio psicolégica dominante y que le otorgé mayor
relevancia al analisis del comportamiento inter e intra grupal.

La idea original con la que se trabaja esta teoria es que por
mas rica y compleja que sea la imagen que cada persona tiene de si
mismo, del mundo fisico y social que lo rodea, estas percepciones
tienen una influencia por la pertenencia a grupos sociales (Tajfel,
1981). Es decir, qué gracias al conocimiento que el sujeto posee de
que pertenece, el valor que le da a este vinculo, y el significado
emocional que le otorga, se ve reflejado en su autoconcepto como
individuo —tiene identidad social— (Tajfel, 1981).

Se toma esta teoria como base argumentativa del proyecto
al comprender la forma en que las personas perciben la relevancia
de un tema u objeto dentro de una comunidad y cuales son los
procesos psicologicos por los que cada individuo suele pasar, lo que
permite comprender la relevancia del conocimiento ancestral en una
persona, segun el grupo social al que pertenece.

2.1.2.3.1 Despersonalizaciéon. Se refiere a procesos
comparativos o de auto categorizaciéon en donde predomina que
tanto se pertenece en funcion de las similitudes con otros individuos
y las diferencias. Para pasar por la despersonalizaciéon se debe
percibir un comportamiento basado en la percepcién estereotipada
que segun dicho individuo posee un grupo respecto a sus normas y
caracteristicas para definir si pertenece segun estos parametros,
esto también se determina como identidad social (Turner et al.,
1987).
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2.1.2.2.2 Personalizacién. Se refiere a cuando se da una
auto categorizacion segun sus caracteristicas unicas, es decir, que
posee una identidad personal, este proceso es un rasgo de valor o
privilegio a tener en cuenta segun el caracter de cada sujeto (Turner
et al., 1987).

Turner(1985) postula que el surgimiento de las
categorizaciones, asi como que se destaque una por sobre otra
depende de los procesos cognitivos que se generan en las primeras
interacciones sociales y como estas influyen en el comportamiento
de la persona de ahi en adelante (accesibilidad relativa), ademas del
ajuste, es decir el nivel que la categorizacién recibe de aceptacion
segun las siguientes interacciones sociales.

De este modo se comprende que para cualquier persona
sus primeras interacciones con un grupo, reflejan su
comportamiento ante este al verse en un proceso de
autocategorizacion dentro de un entorno con gustos e intereses ya
definidos, ya fuese por medio de la personalizacion o
despersonalizacidon cada persona define si puede pertenecer o no,
segun sus intereses, es de este modo que el proyecto busca
conectar a las personas por medio de sus gustos especificos con el
conocimiento ancestral de la etnobotanica para generar un interés
genuino en su aprendizaje, y difusion en diversas comunidades.

Por otro lado, colaboradores como Brewer (1991, 1993) crea
la teoria de la distintividad 6ptima, en donde se busca complementar
el desarrollo de estas categorizaciones por medio de motivaciones,

la diferenciacion y la similaridad, esto se ve reflejado entre los
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grupos sobre-inclusivos (mayoritarios) en donde se promueve la
estimulacién de la conceptualizacién a nivel individual o sub grupal,
mientras que los grupos infra-inclusivos (minoritarios) tienden a
estimular a nivel colectivo. Esta explicacion presenta la relevancia
de proponer la investigacion en grupos infra-inclusivos con el
propdsito de difundir el conocimiento de una forma colectiva.

La TAC expresa que las personas representan a los grupos
sociales a partir de arquetipos que reflejan atributos como creencias,
actitudes, conductas, etc. las cuales se construyen y dependen del
contexto directo (Hogg, 1996). Los arquetipos o prototipos se crean
a partir de la informacién que mas destaque y reconozcan los
miembros ejemplares del grupo y es desde este punto que se
genera la despersonalizacion del yo al predominar las
caracteristicas y comportamiento del sujeto modelo, es gracias a
este proceso que es posible el comportamiento en grupo (Oakes,
Haslam, y Turner, 1996).
Estos procesos sociales traen consigo diversos efectos como la
conformidad  grupal, diferenciacion intergrupal, percepcion
estereotipada, etnocentrismo, pertenencia grupal, y actitud positiva
ante el grupo, también denominada atractivo social, este ultimo
genera una apreciacion colectiva vista desde afuera, que se torna
llamativa gracias a querer identificarse no con los individuos del
grupo, sino con lo que dicho conjunto de personas representa
(Hogg, 1992).

Acorde con esto y lo dicho a inicios de la teoria, este

atractivo social también se ve reflejado en lo que consumen y los
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temas que hablan, por lo que si se disefia un producto que esté
acorde con las caracteristicas de un grupo para que mas personas
deseen pertenecer se lograra potenciar una comunidad.

Los juicios sociales categoriales se dan en funcion de la
pertenencia del grupo a un nivel de identidad social, de este modo
los estereotipos dependen del contexto y varian segun el sujeto en
funcion de su identidad personal y social, lo que trae consigo nuevo
conocimiento, expectativas, necesidades, valores y metas (Turner,
1999; Spears, Oakes, Ellemers, y Haslam, 1997; Oakes, Haslam, y
Reynolds, 1999).

2.1.2.3.3 Identificacion social positiva. E| manejo de una
autoestima positiva es una tendencia que se ve reflejada en aquellas
personas que logran sentirse muy satisfechas, al maximizar el
contraste entre aquel grupo con el que se identifica (endogrupo) al
reflejar todo lo positivo de pertenecer a él a diferencia de los otros
en donde no se halla (exogrupo) (Tajfel y Turner, 1979; Tajfel, 1981).

Segun Hogg y Abrams (1988) se consigue una identidad
social positiva a través de la comparacion social, pues cuando cada
grupo implementa el principio de acentuacion para hacer mayor las
diferencias inter grupales se genera una percepcion de superioridad
en determinada area, lo que atrae y predispone a adquirir una
distincion positiva para los miembros. Sin embargo, Tajfel (1981)
indica que si la comparacién social da resultados negativos se
produce un estado de insatisfaccion.

La TIS propone dos tipos de fundamentos de estrategia:

movilidad social, que refiere a cuando un individuo percibe la
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posibilidad de cambiarse a otro grupo social, puesto que siente los
limites de reconocimiento permeables entre los grupos y al hacer
una redefinicion busca pertenecer al de mayor estatus para él, o en
otras palabras con el que mejor se identifica ahora; mientras que el
cambio social, habla sobre como las barreras no son permeables
para un individuo, es decir no se pretende el cambio de grupo a nivel
psicolégico, sino que como comunidad se busca generar un
resignificado del estatus del grupo para contar con una evaluacién
positiva del mismo (Tajfel, 1981).

Ademas, Tajfel y Turner (1979) afiaden otras dos categorias

dentro del cambio social: creatividad social, que se experimenta
cuando las relaciones intergrupales se perciben como seguras
(legitimas y estables), por lo que se procede con la busqueda de
nuevas dimensiones de comparacion, redefinicion de valores vy
cambio del exogrupo de comparacion; por otro lado, la competencia
social, es cuando se perciben las relaciones de forma insegura y se
pretende superar al grupo de mayor estatus.
Entre las diversas propuestas planteadas por los colaboradores de
Tajfel, cabe mencionar la comparacion con el estandar (Masters y
Keil, 1987), en la cual la comparacién no se da entre grupos, sino
por los estandares de normas y objetivos compartidos de caracter
social.

Cabe mencionar que a partir de un proceso meta-analitico,
la TAC define que estas estrategias propuestas por la TIC tienden a
darse cuando el nivel de identificacion con el grupo es positivo,

puesto que de no ser asi se desarrollan otro tipo de procesos
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cognitivos como el autoestereotipaje, estereotipaje grupal,
diferenciacion intergrupal, percepcion de la variabilidad grupal y
grado de categorizacion social (Spears, Doosje, y Ellemers, 1999).

Al comprender estos conceptos el proyecto de grado toma
como referente esta informaciéon contextual para corroborar la
relevancia del manejo de una metodologia de disefio centrada en las
personas, puesto que al identificar los patrones sociales de un grupo
y sus individuos, permite plantear una estrategia de disefio que sea
acorde a los intereses de dicho sector lo que permite la
incorporacion natural de temas como el saber ancestral.

Desde lo planteado en los alcances y limitaciones en
conjunto con esta informacién se opta por buscar casos de estudio
de grupos sociales reducidos, como compaferos de clases,
subgrupos scouts, o simplemente un grupo de amigos, lo que
permite apuntar a un entorno social seguro para los usuarios esta
decisién ayuda a conseguir los arquetipos del lider o explorador en
cada grupo infrainclusivo los cuales seran los encargados de
empezar a influir e incorporar el producto a sus entornos sociales, es
decir, se genera un impacto a nivel colectivo, gracias a analizar los
patrones de conducta y generar un disefio personalizado, qué
acorde a la TIS es cuando se quiere brindar desde las cualidades
que posee en este caso el producto, una nueva perspectiva al
grupo.

Ademas de esto, el comportamiento derivado de una
identidad social positiva, o en otras palabras la persona se siente

agusta en donde se encuentra y quiere mejorar su grupo, da como



60

resultado un cambio social, 0 sea estan abiertos a explorar nuevos
temas, lo cual ayuda a la estrategia de difusion, al generar
comunidad y posicionamiento, lo que trae como consecuencia un

atractivo social, para desear replicar, adquirir o socializar.

2.1.2.4 Teoria de la Motivacion. Creada por Abraham Maslow,
psicologo estadounidense del siglo XX, tiene como punto central el
estudio y analisis del comportamiento humano. Para Maslow (1954)
es importante definir al ser humano como un todo y de esta manera
explicar los procesos de necesidades, motivacion y satisfaccion,
pues estas no se dividen en una parte del ser, sino que cuando un
sujeto por ejemplo tiene hambre, no es su estbmago el que quiere
comer, es el sujeto, por ende la comida satisface la necesidad de la
persona y no la de su estdmago.

Cuando se experimenta una necesidad esta afecta diversos
procesos en la persona, siguiendo con el caso del hambre el
individuo cambia su percepcion, al reconocer con mayor rapidez su
objetivo (la comida); su memoria, pues se tiende a evocar con mayor
facilidad recuerdos donde se satisfizo dicha necesidad; el
pensamiento, ya que la persona esta mas predispuesta a saciar su
necesidad actual que por ejemplo solucionar un problema
matematico; en otras palabras todo el cuerpo esta en disposicion de
dicha necesidad.

Al examinar los deseos de las personas se observa que
estos son medios para alcanzar un fin mas. Se desea el dinero para

poder comprar un carro, no solo por querer desplazarse mas facil, si
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no que también es porque un vecino tiene uno y por ende no se
puede ser menos que otros, asi que lo necesita para conservar su
estatus... de este mismo modo se puede seguir con muchas otras
vertientes que se reflejan en sintomas psicologicos.

Los seres humanos son mas parecidos de lo que tiende a
suponer, un ejemplo de esto son las necesidades y sus respectivos
origenes, por ejemplo: por mas distinto que parezca querer ser un
gran agricultor de un médico, ambos procesos tienen una
connotacion desde la necesidad de aceptacion y querer pertenecer
a un entorno especifico en donde ser util de alguna manera. El
trasfondo es la clave para comprender la aparicion y satisfaccion de
los deseos humanos.

Esta informacién llevada al campo de este proyecto
presenta que cuando surge la necesidad de pertenecer todo el
sujeto esta expuesto a factores externos que lo hacen mas sensible
a reconocer los procesos psicolégicos implicados en la TIS, es decir
busca espacios en donde se logre sentir identificado y pueda
aportar.

2.1.2.4.1 Estados motivadores. Se refiere a cualquier
condicion por la que pasa una persona que lo incita a actuar de una
forma determinada; sin embargo, para la psicologia dinamica la
motivacion es constante, inacabable, fluctuante y compleja que
posee todo ser humano (Maslow, 1945).

Cualquier estado que infunda motivacién trae consigo
procesos de enfoque tanto somaticos como psicolégicos, por

ejemplo: cuando una persona se siente rechazada, se comprende
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este como un estado de motivacién al profundizar mas en aquellos
rasgos que la hacen sentirse de este modo y la impulsan a
comprenderse asi misma, recuperar lo que perdi6 (afecto), esfuerzo
defensivo, hostilidad, etc.

Sin embargo, cuando este estado ya no busca la
satisfaccion, sino que se tornan a solo la proteccion o defensa, pues
su Unico objetivo es prevenir dafios, amenazas o frustraciones, este
se considera una conducta inmotivada, que surge a partir de la
renuncia, falta de fe, expectativas no cumplidas.

2.1.2.4.2 El entorno. Cada organismo se encuentra en un
determinado espacio, el cual tiene un gran impacto en la motivacién
de las personas, puesto que segun este se modifica la conducta a
partir de la relacion en una situacion y con otras personas con
determinadas dinamicas (cultura). Cada individuo se impone sus
propias reglas, barreras y objetos de valor por los que ir; no
obstante, estas existen porque la persona se encuentra en un
entorno que le brinda las situaciones para conocerlos, pues “el
principio de organizacién del entorno psicoldgico es el fin actual del
organismo en ese entorno particular.” (Maslow, 1945).

Este apartado de la teoria, reafirma lo presentado desde el
planteamiento del problema, puesto que cuando uno se encuentra
en un ambiente donde se desconocen un tema, su importancia y
cémo puede influir en su vida, esta informacién desaparece y no
surge ninguna necesidad, objetivo o propésito relacionado con este.

2.1.2.4.3 La posibilidad de realizaciéon. Dewey (1939) y

Thorndike (1940) destacan un factor fundamental en los procesos de
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motivacion, pues las personas cuando reconocen sus alcances y
posibilidades logran definir aquellas metas que desean cumplir, pero
cuando se desconoce la factibilidad de algun hecho, este ni siquiera
pasa por la mente del sujeto como un impulso inconsciente.

Estos impulsos Freud (1933) los denominé como “ello” no
tienen organizacién ni voluntad, son un mar de caos que se alimenta
de las emociones y un simple empujoén es lo que se necesita para
buscar su satisfaccion a partir de las necesidades instintivas en
busca del placer (pag. 103-105). De este modo que los impulsos se
controlan, modifican o suprimen segun la realidad (social, cultural y
entorno) en el que se esté.

Esta explicacion se puede interpretar en conjunto con lo que
se plantea en el entorno, es decir, cuando no se tiene claridad de las
posibilidades, en este caso por desinterés o desinformacion, aunque
existan muchos impulsos, si los lugares en donde se encuentran no
dan ese empujén para que la persona reconozca esas
oportunidades, se dificulta la difusién y preservacion de los
conocimientos ancestrales.

Al entender cédmo funciona la motivacién dentro del aspecto
psicolégico de una persona, este proyecto logra comprender la
importancia de los procesos de disefio dentro de la metodologia
presentada en etapas como la inspiracion la cual busca desarrollar
la empatia con el usuario, lo que da como resultado el entendimiento
del entorno y contexto de estas personas.

Por otro lado, al indagar en los primeros capitulos del

documento, se presenta dentro del planteamiento del problema y la
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justificacion como en la actualidad el saber ancestral no esta
llegando a las nuevas generaciones, esto conecta con la falta de
entornos en donde se presente el saber ancestral y por ende no
existe la posibilidad de realizacién, aprendizaje o descubrimiento del
mismo, por lo que desarrollar un producto logre entrar en los
hogares colombianos es un factor clave para integrar nuevamente
este tema en la cultura de los infantes.

Ademas, se explica cémo la motivacion o los deseos, estan
ligados a intereses egocéntricos como el estatus o la competencia,
pero que también logra satisfacer otras necesidades vinculadas, lo
que permite disenar dinamicas dentro del producto que fomente la
competitividad a modo de enganche emocional lo que mantendra a

los usuarios atentos e interesados en la propuesta.

2.1.3 Marco Teérico Disciplinar

2.1.3.1 Diseiio De Juegos. Acorde con lo que plantea Juul
(2005), manejar el modelo de juego clasico permite dar una
estructura base para la elaboracion de un juego, estas cinco
caracteristicas se definen como: primero, estructurar un sistema de
reglas; segundo, especificar los resultados variables que pueden
tener las normas, tercero; asignar diferentes valores cuantificables a
dichos sucesos, cuarto; generar un gancho emocional con el jugador
al querer el mejor resultado posible, quinto; se le debe dar la
posibilidad de tener diferentes alternativas con sus respectivas

consecuencias negociables durante la aventura.
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Ademas, para Roger Cailloins (1961) los juegos cuentan con
diferentes categorias, las cuales son: competencia, azar, simulacion
o fantasia y cada uno de estos debe contar con unos objetivos
concretos. Aunque para Cailloins estas categorias son excluyentes,
Juul (2005) plantea que todos los juegos cuentan con dos o mas
cargas de dichas categorias, puesto que el azar es uno de los
principales factores que influye en el enganche del jugador.

El juego a lo largo de la historia se desarrolla con la finalidad
de estudiar otros asuntos como el uso de acertijos para producir
conocimiento y métodos matematicos (Danesi, 2002, 19-22;
Weisstein, 2004).

Algo interesante a tener en cuenta y que permite especificar
el propdsito de crear un juego es que en el inglés existe la diferencia
conceptual entre play y game, mientras que la primera hace
referencia a divertirse de forma libre y sin limitaciones, game se
entiende como una actividad basada en reglas (Juul, 2005).

2.1.3.1.1. Juegos Transmedia. Para Juul (2005), un juego
no estd anclado a un medio especifico, ni a un conjunto de
herramientas u objetos, puesto que en la actualidad muchos
ejemplares cuentan con su versién analoga y su version digital,
como muchos juegos de cartas o deportes.

Los juegos tienden a traspasar esas fronteras debido al uso
de la narrativa, las cuales se pueden traducir de un medio a otro
(Seymour, 1978), dejando claro que cada medio tiene sus
cualidades y fortalezas, por lo que su adaptacién variara acorde al

medio.
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2.1.3.1.2. Elaboracién De Reglas. En un principio, el
desarrollador del juego plantea unas reglas base que se deben
probar, ajustar y corregir a partir de las pruebas del producto. Sin
embargo, aunque las reglas estan definidas, siempre sufrirdn un
cambio segun el contexto cultural y temporal en el que se esté
jugando (Culin, 1971).

Segun Piaget (1976), un mismo juego sufre modificaciones
al ser jugado por nifilos de 11 afios en adelante, puesto que entre
ellos mismos al comprender las reglas las negocian antes o durante
el juego. No obstante, esta reaccién para los nifios representa un
momento de disfrute, lo que los anima aun mas a explorar el juego
(Juul, 2005).

2.1.3.1.3. Ficcion. La mayoria de los juegos posicionan al
usuario en un mundo fantastico, con personajes, locaciones y
situaciones Unicas, lo que incita al jugador a imaginar estos mundos,
por ende factores como la ficcion, la narrativa y las reglas son
fundamentales para tomar la atencién de la persona (Juul, 2005).

Esta ficcidn tiene como referente el mundo real, por lo que a
partir de descripciones base el usuario puede reconocer las
caracteristicas en comun del contexto fantastico y el verdadero, lo
que le permite inferir rasgos adicionales a la narrativa a partir de sus
vivencias (Pavel 1986).

De este modo, se trae a colacidon la relevancia de
comprender los proceso de disefio de un juego, para garantizar el
método de enganche a partir de un producto que logre incorporar los

intereses del usuario, estar presente en los grupos social infra
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inclusivo, garantizar el debate sobre el producto y motivar a los
infantes a querer seguir explorando el proyecto, ya sea de forma
analoga o digital.

Dichas caracteristicas se cumplen a la perfeccién con un
juego de mesa cuyo mundo de ficcion abra la imaginacion y atraiga
el interés de los nifios, les permita adquirir conocimientos al generar
simulaciones de la vida real y los motive a seguir jugando por medio
de una competencia sana.

2.1.3.2 Storytelling Y Construccién De Comunidad.
También conocida como narrativa publica, es una metodologia de
liderazgo que busca transmitir un mensaje al tomar como base las
experiencias propias y transmitir una serie de valores con los que el
publico se identifique y los motive a actuar a favor de un objetivo en
comun. Fue desarrollada en la década de los 90 por Marshall Ganz,
profesor estadounidense titular de Harvard.

Ganz (2017) la narrativa se entiende como “la forma
fundamental en la que entendemos quienes somos en el mundo” a
partir de esta frase se comprende que para responder quien es una
persona se debe conocer su historia, experiencias y valores que lo
llevaron a ser quien es hoy en dia y este mismo principio se aplica a
un pais, comunidad, cultura, etc. “La construccién de una narrativa
es un trabajo de identidad” (Ganz, 2017) y es a partir de esta que se
reconocen los valores, personalidad y moral para tomar decisiones.

Este tipo de discurso se estructura en tres fases: Historia De
Uno Mismo, en donde se toma aquella causa que se desea defender

0 a la que el individuo tiene gran vinculacion y es gracias a dicha
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relacion que afloran los valores y desafios que desea transmitir;
Historia De Nosotros, se trata de expresar los propdsitos, metas y
vision compartida por el publico al que se esté dirigiendo, al igual
que en el anterior esta parte del discurso propone (pero ahora en
conjunto) un desafio, una eleccion y un resultado esto con el fin de
dar a conocer necesidades que conecten con otros y asi traerlos a la
causa; por ultimo “Historia Del Ahora”, habla sobre los desafios que
se tienen en la comunidad y propone la posible solucion al dar
esperanza y animos a partir de la decisidon que se incita tomar a la
comunidad.

Para que esta forma de conectar con las personas de
resultado se debe tener una conexién directa entre cada etapa, cuya
causa, desafio y valores resuene en los demas gracias a
transformar un concepto abstracto (como el valor) y transformarlo en
experiencias vividas que logren conmover, y de este modo poder
tomar una retroalimentacion clara que permitira definir las acciones
precisas de la ultima etapa, no se puede quedar en solo buenas
intenciones, sino que se debe concretar.

Se toma este estilo de narracion para el proyecto con la
intencion de conectar los gustos e intereses de los infantes con el
problema de la pérdida del saber ancestral, lo que permite definir un
punto de mayor vinculacion al incorporar factores emocionales como
la familia o los malestares propios dentro del producto.

Al contar con esa conexion directa, cuando se le empiece a
proponer situaciones de riesgo y sus posibles soluciones, este

deseard conocerlas y aplicarlas para de este modo conseguir
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resultados. Este estilo de contar una historia se piensa aplicar tanto
en el formato analogo como digital del producto, en donde se
produzca un cuestionamiento de las situaciones para el usuario.

2.1.3.3 Identidad Visual. Término utilizado por Wally Olins
(1989) en su libro Identidad Corporativa, se refiere esta identidad
como el “yo privado” de una empresa, puesto que este elemento
permite comprender que hace una empresa, sus valores, mision,
vision, expresa el caracter y demas distinciones que la hacen
distintiva ante el resto.

Una empresa debe tener claridad y saber cémo proyectar
cuatro factores de su identidad: quiénes son (personalidad), qué
hacen (producto, servicio y publico objetivo), procedimientos vy
formas de trabajo, asi como su proyeccion (mision y vision),
términos claves para lograr consolidar el deber del disefiador con la
estrategia estética en la composicion de la marca y simbolo.

Cabe aclarar que la identidad no es el reflejo de la
publicidad, el trabajo del disefiador o el de relaciones publicas, esta
es la manifestacion de toda la organizacion en conjunto. Existen tres
elementos en los que una identidad se puede enfocar para expresar
el propdsito de la empresa, el producto, el servicio o la
comunicacion.

Para este proyecto se toma como referente el proceso
planteado para el desarrollo a partir del producto, el cual toma, las
caracteristicas que este posee, su valor econdémico, rasgos
distintivos, que lo diferencia o destaca en el mercado y son estas

cualidades los que se plasman en el nombre, imagen y demas
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elementos visuales.

Ademas de esto, otro punto clave para la identidad de estas
marcas es el entorno en que se desenvuelven, los procesos de
interaccion social con clientes, vendedores, la manera de hacer
publicidad, etc. que influyen en la percepcion global de la
organizacion.

Los procesos planteados desde la TIS en donde se busca
proyectar una serie de valores, tradiciones y conocimientos dentro
de un grupo social, va acorde con el mensaje que busca transmitir
un producto el cual permite ser punto de interés para una
comunidad, de este modo, el definir que la identidad del producto es
uno de los pilares para lograr el llamar la atenciéon del publico y
apoyar en la difusién y preservacion del conocimiento ancestral, a
través de su compra, uso y venta, también forma parte de la
estrategia de mercado, en el apartado 4.2.2 Propuesta de valor.

Puesto que al comprender las tendencias, y factores de
atraccion para un nifio y transmitir esto mismo desde la
comunicacioén visual del producto, se logra generar una identidad

visual atrayente para el publico objetivo.

2.1.4 Marco Conceptual

Tabla 1

Marco conceptual
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Remedios
Caseros
(Rodriguez Gallo, C.
M., Medina Caballero,
G., Cabrera
Hernandez, D., y
Diaz Hernandez, E.
(2002).)

Conjunto de practicas y medicamentos utilizados
para prevenir, diagnosticar y eliminar desequilibrios
fisicos, mentales o sociales, basados en la
experiencia y la observacion practica transmitida
de generacion en generacion

Tradicion Oral
(Toro Henao, 2014)

La oralidad se define como una forma literaria
diferente a la escrita. En Colombia, coinciden tres
vertientes culturales reconocidas: Hispanica,
Indigena y Afro.

Acervo Cultural
(Conferencia
Mundial de la

UNESCO0,1982)

Reconoce el patrimonio cultural (un término
usado como sinébnimo de acervo cultural en este
contexto) como la memoria, el modo de vida de un
pueblo y su identidad social, constituyendo tanto
los elementos materiales como los inmateriales

Patrimonio
Inmaterial

(Universidad de los
Andes, s.f.)

Se define como aquellas tradiciones vivas y
dinamicas que las comunidades recrean como
parte de su memoria colectiva. Su practica y
transmision evidencian la creatividad humana en
las formas en que sentimos, demostramos y
celebramos nuestra identidad. Esta vinculado a
todo aquello que nos hace sentir de donde
venimos y nos recuerda nuestras raices.

Medicina
Tradicional

(World Health
Organization:
WHO, 2019)

La medicina tradicional tiene una larga historia. Es
la suma total de los conocimientos, habilidades y
practicas basadas en las teorias, creencias y
experiencias indigenas de diferentes culturas, ya
sean explicables o no, utilizadas para el
mantenimiento de la salud, asi como en la
prevencion, el diagnéstico, la mejora o el
tratamiento de enfermedades fisicas y mentales
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Identidad Cultural

(Molano L, 2007)

La identidad cultural de un pueblo viene definida
histéricamente a través de multiples aspectos en
los que se plasma su cultura, como la lengua,
instrumento de comunicacion entre los miembros
de una comunidad, las relaciones sociales, ritos y
ceremonias propias, o0 los comportamientos
colectivos, esto es, los sistemas de valores y
creencias. Un rasgo propio de estos elementos de
identidad cultural, es su caracter inmaterial y
anonimo, pues son producto de la colectividad

Saber ancestral
(Del Banco De La
Republica, 2021)

El uso de las plantas y sus elementos medicinales
configuran un saber ancestral de gran valor para la
comunidad y es motivo de multiples estudios e
investigaciones.

Repositorio
Digital.
Quejada C, (2021)

Sistema que almacena, preserva y proporciona
acceso a contenidos digitales (como contenido
multimedia enfocado a videos, animaciones,
imagenes, mapas interactivos, etc.). Este elemento
permite garantizar su conservacion a largo plazo.

Juego
(Kelley, 1988)

Los juegos son una forma de recreacion
constituida por un conjunto de reglas que
especifican un objetivo a alcanzar y los medios
permitidos para lograrlo.

Enseifianza Ludica
(Euroinnova
International Online
Education, 2024)

Es una estrategia de aprendizaje disefiada con el
objetivo de crear un ambiente agradable en el aula,
donde los estudiantes pueden aprender jugando.
Normalmente, este método es utilizado en
preescolar y educacién primaria.

Nota. La siguiente tabla proporciona los principales conceptos y

fuentes utilizadas en el marco contextual que sustentan este
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proyecto de investigacion. Estos términos fundamentales como
remedios caseros, tradicion oral, acervo cultural, patrimonio
inmaterial, identidad cultural, etnobotanica y saber ancestral se han
recopilado de diversas fuentes confiables. Estas definiciones se
seleccionaron por su relevancia directa para la comprension del
contexto cultural y practico de los remedios caseros tradicionales en
Colombia, asi como para enfatizar la importancia de su preservacion
y transmisién a través de estrategias ludico-educativas. Fuente:
Elaboracion propia con base en Rodriguez Gallo, C. M., Medina
Caballero, G., Cabrera Hernandez, D., y Diaz Hernandez, E. (2002),
Toro Henao (2014), Conferencia Mundial de la UNESCO (1982),
Universidad de los Andes (s.f.), Molano L. (2007), Carrefo, P. C.
(2016), del Banco De La Republica (2021).

El marco articula diferentes nociones clave desde el campo
cultural, educativo y especialmente del disefio digital que en
conjunto sustentan su propésito. El proyecto parte de la necesidad
de preservar y difundir saberes ancestrales representados por los
remedios caseros y la medicina tradicional, arraigados en el
patrimonio cultural inmaterial y el acervo cultural, ya que representan
practicas vivas que reflejan la identidad y la historia de las
comunidades colombianas, transmitidos a través de la tradicion oral,
no obstante, al depender casi exclusivamente de la oralidad, estos
saberes corren el riesgo de perderse si no se documentan o se
adaptan a nuevos formatos que conecten con las generaciones

actuales. Aqui es donde interviene el disefio digital y multimedia
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como herramienta para fortalecer la preservacion de este
conocimiento.

Dado que su transmisién se ha dado tradicionalmente de
manera oral, corren el riesgo de perderse si no se adaptan a nuevos
lenguajes y formatos accesibles para las generaciones mas jovenes.
En este sentido, el proyecto incorpora recursos del disefio digital y
multimedia, particularmente a través de un juego de mesa y una
serie de videos animados, como estrategia de preservacion y
difusion.

Desde la perspectiva pedagdgica, se fundamenta en la
ensefianza ludica, entendida como una metodologia que permite
aprender jugando, haciendo uso del juego como herramienta
estructurada de exploracion, descubrimiento y participacion activa.

En conjunto, estos conceptos fortalecen la base tedrica del
proyecto y permiten integrar saberes ancestrales en una propuesta,
accesible y creativa que fomente tanto el aprendizaje como el

reconocimiento del patrimonio cultural colombiano desde la infancia.

2.1.5 Marco Institucional

Durante este apartado, se aclara que no habra algun tipo de
colaboracién o alianza con una instituciéon o entidad especifica, sin
embargo, hubo acercamientos durante los testeos a grupos scout,
(tropa 81, Triskel - Quirigua), colegios (Colegio Nueva Castilla -
Bolivia) y clubes deportivos (Club de Esgrima Ares - Normandia).

El proyecto es desarrollado bajo el enfoque de exploracién y
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reconocimiento del entorno, dirigido a infantes de 7 a 12 afios. El
proyecto impulsa el aprendizaje, la competitividad y el desarrollo
cognitivo a través del juego. También se busca fomentar el uso
adecuado de las plantas medicinales en herramientas sutiles y
claras para el entendimiento de los usuarios, este proyecto no solo
busca promover la integracion de herramientas digitales para la
difusion del saber etnobotanico, sino también generar conciencia
sobre la importancia de la medicina tradicional como parte de la
identidad cultural

Por ultimo, en el contexto del disefio digital y multimedia se
alinea con la mision de la institucion educativa de generar
soluciones innovadoras con herramientas digitales. Se enmarca en
la linea de investigacion sobre preservacion cultural y etnobotanica,
explorando estrategias de comunicacién para la transmision del
saber ancestral.

El proyecto se fundamenta en politicas nacionales e
internacionales que respaldan la proteccion del patrimonio inmaterial
y del conocimiento tradicional, como lo dice la guia practica para
elaborar PES del Ministerio de Cultura de Colombia. (2022) vy los
lineamientos de la Convencion para la Salvaguardia del Patrimonio
Cultural Inmaterial de la UNESCO (2003). En estas reconocen la
importancia del conocimiento ancestral en la construcciéon de
identidad y el desarrollo de soluciones.

Desde una perspectiva disciplinar, el proyecto se inscribe en
la tendencia del disefio centrado en el usuario, utilizando

herramientas digitales para fortalecer el aprendizaje y la transmisién
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del conocimiento. Ademas, se basa en metodologias de diseno
educativo y estrategias de comunicacién visual que faciliten la

apropiacion del saber ancestral en nuevas generaciones.

2.1.6 Marco Legal

Ley 1185 Del 2008. Esta ley, especificamente en el articulo 4,
referente a la integracion cultural de la nacién. “Se refiere a todos los
bienes materiales, manifestaciones inmateriales, productos vy
representaciones de la cultura que son expresion de nuestra
nacionalidad. Tales como la lengua castellana, dialectos de
comunidades indigenas, negras y creoles, tradicion, el conocimiento
ancestral, el paisaje cultural, las costumbres y los
habitos...(Congreso de Colombia, 2008). Dentro del proyecto se
valora y se rescata la importancia de los bienes ancestrales y la
importancia de su preservacion para la identidad cultural del pais.

Constitucion Politica Del 91. La constitucion politica del 91
en sus articulos 7, 8, 10 y 72 habla sobre la proteccién de las
practicas tradicionales, salvaguardar y contribuir a la expansion,
enriqueciendo los conocimientos y las tradiciones de Colombia. “El
Estado reconoce y protege la diversidad étnica y cultural de la
Nacion colombiana. (Congreso de Colombia, 1991)

Decreto 804 De 1995, De La Ley General De Educacion,
Ley 115 De 1994. Este proyecto esta respaldado por este decreto,
puesto que habla sobre la etnoeducacién en Colombia como una

forma de visibilizar y fortalecer las identidades culturales en el pais
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para promover una educacion inclusiva y respetuosa con la
diversidad cultural (Decreto 804 de 1995 - Gestor Normativo, 1995).

Ley 21 De 1991. Reconoce los derechos de los pueblos
indigenas, asi como el respeto que se merecen sus practicas
medicinales y reconoce su aplicacion en el ambito practico laboral,
dentro del marco del convenio nimero 169 de la OIT. Ademas de
proteger las innovaciones con la finalidad de preservar los saberes
ancestrales (Decreto 1953 de 2014 - Gestor Normativo, 1991).

Ley 115 De 1994, Ley General De Educacion. El Articulo 5
presenta los fines de la educacion, entre ellos el primer fin habla
sobre la formacién de valores culturales, el desarrollo integral, tanto
fisico, psiquico, moral, social, etc. de los estudiantes y entre los
otros fines se repite una constante de construccién de identidad
nacional.

En esta misma ley el Articulo 13 se define el desarrollo de la
comunidad educativa, el cual expresa que se debe infundir la
integracion y la identidad institucional, para fomentar una sélida
formacion ética y moral, asi como muchos mas rasgos sociales (Ley
115 General de Educacion, 1994).

Ley 1834 de 2017. También denominada Ley de la
Economia Naranja, busca fomentar, incentivar, desarrollar y proteger
la industria creativa en Colombia, los cuales se fundamentan en la
propiedad intelectual. El Articulo 3 habla sobre cémo el Gobierno
Nacional debe tomar las medidas para exaltar estas iniciativas
nacionales, promocionandolas, protegiéndolas y reconociéndolas,

puesto que estas fomentan el tejido social y humano, asi como la
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identidad y equidad (Ley 1834 Economia Naranja, 2017).

Ley 23 de 1982 Y Ley 1915 de 2018. Son las leyes que
regulan la proteccion de los derechos de autor y propiedad
intelectual en Colombia (Ley 23 Derecho de Autor y conexos, 2018).

Ley 1341 De 2009. Es la ley encargada de regir y regular
todo lo relacionado con las Tecnologias de la Informacion vy la
Comunicacion (TIC) (Ley 1341, 2009).

Ley 397 de 1997. Es la Ley General de Cultura cuyo
propdsito es el de definir, proteger y promover la cultura en los
diversos entornos sociales. El Articulo 1 explica qué es la cultura, la
cual se entiende como el conjunto de rasgos distintivos, espirituales,
materiales, intelectuales y afectivos que posee una sociedad y los
hace diferentes de otros grupos.

El Articulo 2 presenta el deber de proteger y promover el
desarrollo de cultura a nivel local, regional y nacional. Mientras que
el Articulo 10 plantea que todo patrimonio que se encuentre bajo él
cuidado de una entidad publica no podra ser retirado y se podra
retirar de la entidad ni se podra comercializar o prestar a otras
entidades (Ley 397, 1997).

Ley 1581 de 2012. Es la Ley de Proteccién de Datos
Personales, explica el derecho que cuenta toda persona por
conocer, actualizar y rectificar la informacién que se posea de dicho
sujeto (Ley Proteccion de Datos Personales, 2012).

Ley 1098 del 2006 Codigo de infancia y adolescencia. Esta
ley tiene como finalidad garantizar el pleno desarrollo de los nifios,

ninas (0 a 12 anos) y adolescentes (12 - 18 afios), plantea que son
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la familia, la sociedad y el Estado estan obligados a asegurar la
proteccion y la capacidad de ejercer los derechos de los nifios, asi
como brindar un ambiente de felicidad, amor, compresion, libre de
discriminacion. Lo cual también influye en las normas y contenido o

negocios inherentes a ellos (Ley 1098, 2006).

2.2 Estado Del Arte

Este estado del arte explora diferentes, investigaciones, desarrollos
y practicas vinculados, con la valorizacion de los saberes
tradicionales y la educacion en torno a la biodiversidad. El presente
proyecto, que busca visibilizar la medicina tradicional a través de un
juego de mesa y contenido audiovisual, sé inscribe en esta
necesidad de preservacion cultural desde enfoques ludicos e
innovadores.

2.2.1 Remedios Colombianos.

Siglos de sabiduria ancestral y una ligera dosis de supersticion ha
hecho que Colombia sea una tierra donde los remedios y hechizos
caseros proliferan. Columna grafica dibujada por la ilustradora, Una
reina del drama, donde podemos evidenciar a través de sus dibujos
los distintos remedios caseros caracteristicos del pais (un ejemplo,
es el tocar madera para evitar cualquier tipo de accidentalidad). Este
articulo hace parte de los elementos Vvisuales referidos
especificamente a los remedios caseros que se conocen
culturalmente de manera oral.

El formato del articulo esta dirigido a Instagram, donde la
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revista donde este fue dibujado, se encarga de resaltar situaciones
usuales dentro de la cultura Colombiana en formatos accesibles a
todo publico, amigables y promoviendo el computrabajo de los
ilustradores freelance del pais.

El articulo aporta significativamente al proyecto al reforzar la
idea de que los remedios caseros en Colombia son una expresion
viva de la cultura popular. Utiliza un tono narrativo, cercano y
familiar, relatando los remedios de forma graciosa, pero respetuosa,
lo que facilita su apropiacion y conexién emocional con el lector.
Ademas, resalta cdmo estos saberes se transmiten oralmente de
generacion en generacion, advirtiendo sobre el riesgo de su pérdida
si no se documentan o ensefian a los mas jovenes.

También ofrece ejemplos concretos de remedios
tradicionales, como el té de toronjil para los nervios, el agua de
manzanilla para el dolor de estbmago o el emplasto de sabila para
las quemaduras, lo cual enriquece el contenido del proyecto y valida

su enfoque educativo y cultural.

Figura 7

Remedios Colombianos
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Nota. Imagen perteneciente al articulo, la ilustradora muestra los
remedios que se pasan de generacidn en generacién, y los con
algunos de sus usos conocidos. Fuente: Del Drama, U. R. (n.d.).

Remedios colombianos. Revista Bacanika.
2.2.2 Guia Etnobotanica.

Guia etnobotanica enfocada en la comunidad EI Claret, un
resguardo indigena en Riosucio, Caldas. Esta guia etnobotanica, se
encarga de rescatar las plantas autéctonas de esta regién a través
del conocimiento de 3 sabedoras tradicionales del resguardo, con
esta articulacion lograron seleccionar 62 plantas medicinales para la
guia.

La guia es un ejemplo dentro del proyecto al caracterizar

este tipo de plantas medicinales especificamente de la region de
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Caldas y al explicar su uso de una manera clara. Este elemento fue
compartido por parte de la gobernacion de Caldas en diferentes
eventos, dado a conocer por la RTVC y el espectador en varios
articulos relacionados con las plantas. Aporta dentro del proyecto a
la seleccion de plantas medicinales, ya que se pueden incorporar
como ingredientes en los remedios representados tanto en el juego
como en los videos. Esta elecciéon permite mantener coherencia
cultural y geografica al evitar el uso de plantas no nativas, lo que
refuerza la autenticidad del contenido. Ademas, contribuye a resaltar
el valor social y cientifico de estos saberes ancestrales,
reconociéndose como formas validas de conocimiento desde otras
perspectivas distintas a la ciencia convencional.

Figura 8

Guia Etnoboténica - pg. 6 -7
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Figura 9

Guia etnobotanica, pg. 8-9
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Nota. En la figura 7, podemos ver como estd organizada la guia en

cada una de sus plantas, tenemos una breve descripcion de ella, su

nombre cientifico, su uso y la forma de preparacion. Fuente: Guia

etnoboténica, pg. 8-9

Figura 10

Guia botanica, pg. 39
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Esta guia etnobotanica busca
preservar el conocimiento del uso
de las plantas medicinales en las
comunidades indigenas de Caldas,

Nota. Finalizando la guia, se nos aclara que su creacion es la
busqueda de preservacion del conocimiento del uso de las plantas
medicinales, en este caso, especificamente de la comunidad

indigena de caldas. Fuente: Guia botanica, pg. 39

2.2.3 Plantas Medicinales Aprobadas En Colombia.

Esta recopilacion realizada por Ramiro Fonnegra y Silvia Luz
Jaramillo recopila mas de 133 plantas endémicas del pais
aprobadas para su uso terapéutico.

Este recurso aporta de manera relevante al proyecto al
recopilar, al igual que el articulo anterior, una variedad de remedios
caseros tradicionales. Se destaca por incluir imagenes detalladas de
la preparaciéon de cada remedio, lo que facilita la comprension visual
y puede servir como referencia para el disefio de los contenidos
audiovisuales del proyecto. Ademas, ofrece descripciones completas

de las plantas medicinales, lo cual resulta especialmente util para el
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proceso de curaduria, tanto en la seleccién de los remedios como de
las especies que seran representadas en el juego de mesay en los
videos complementarios. Esto asegura mayor rigurosidad y fidelidad

cultural en la representacion de los saberes ancestrales.

Figura 11

Plantas medicinales aprobadas en Colombia, pg. 5
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Figura2 Compresa
Al aplicar la compresa se debe tener cuidado de no apretaria fuertemente.

Nota. En la figura 9, se puede ver que dentro del libro tenemos una
serie de imagenes que nos muestran de qué manera se pueden
utilizar estas plantas para ciertos fines en especifico. Este libro
realiza una descripcién completa de la planta, su uso, qué medidas
especificas se pueden utilizar de forma casera para crear unglientos

0 compresas, entre otros usos medicinales. Fuente: "Plantas
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medicinales aprobadas en Colombia“ Fonnegra R., Jimenez S., pg.
5.

2.2.4 Juego Cooperativo Guardianes De La Pachamama -
Ekilikua

Es un juego cooperativo infantii para 7+ con tematica de
cosmovision andina. En este juego los jugadores asumen el papel
de “guardianes” de la Madre Tierra “Pachamama” y deben resolver
desafios referentes a memoria colectiva, estrategia, toma de
decisiones y azar para proteger el medio ambiente. La mecanica
cooperativa fomenta el trabajo en equipo y la empatia; al completar
las pruebas, los nifios aprenden conceptos de ecologia y respeto por
la naturaleza, vinculados a la tradicion indigena de Sudameérica.

Este juego ofrece aportes valiosos como punto de referencia
para el proyecto, especialmente en cuanto a las mecanicas ludicas
utilizadas, que pueden inspirar la dinamica y estructura del juego de
mesa propuesto. Ademas, presenta un estilo grafico que integra
iconos y elementos visuales representativos de la cultura, aspecto
que puede servir de guia para construir una identidad visual
coherente con el enfoque colombiano del proyecto. A través de
mundos de fantasia y aventura, el juego aborda valores y tematicas
profundas, lo que demuestra el potencial de la narrativa ludica para
transmitir contenidos significativos de manera entretenida y

educativa.
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Figura 12

Juego cooperativo Guardianes de la Pachamama
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Nota. La figura 10 describe el juego de mesa, segun la descripcion
oficial, “Guardianes de la Pachamama” presenta retos de memoria y
estrategia en defensa de la Madre Tierra, por ejemplo, contaminar
mares, reforestar o cuidar la fauna, reforzando la valorizacién de la
cultura andina y la conciencia ambiental. Fuente:Mumuchu. (n.d.).

Juguetes educativos - Mumuchu.

2.2.5 Asquerosamente Rico.

Es una serie infantil de cocina transmitida por Sefial Colombia y
disponible en RTVCPIlay. Presentada por los personajes animados
Marta la rata y Mirta la cucaracha, junto al chef Giovanni, el
programa ofrece recetas con nombres inusuales y divertidos como

“arafias peludas en puré” o “gelatina de insectos”. Aunque los
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nombres puedan parecer poco apetitosos, las recetas estan
elaboradas con ingredientes saludables, buscando incentivar en los
nifios el interés por la cocina y la alimentacion balanceada de una
manera ludica y entretenida.

El programa aporta ideas clave al proyecto, especialmente
por su uso creativo de la imaginacién y el humor, presentando
recetas con nombres llamativos y elementos ludicos que captan la
atencion del publico infantil. Demuestra que es posible ensefar
sobre temas como la alimentaciéon saludable de una manera
divertida, lo que refuerza el valor de aplicar estrategias recreativas
en procesos educativos. Aunque su enfoque principal es la cocina,
resalta la importancia de conocer y experimentar con ingredientes
naturales, lo cual se alinea directamente con el objetivo del presente
proyecto: rescatar y valorar los conocimientos ancestrales sobre
remedios naturales a través de formatos accesibles y atractivos para
los nifios.

Figura 13

Portada del programa asquerosamente rico.
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Nota. La figura 10 muestra la portada del programa titulado
“Asquerosamente rico” muestra a los integrantes antes mencionados
y también refleja el estilo de animacién. Fuente: Asquerosamente
rico | @RTVCPIlay. (n.d.). RTVCPlay.

2.3 Caracterizacion De Usuario

Figura 14

Perfil de usuario

Perfil de usuario

Escenario/Caso de estudio

tilla, Barrio Bolivia
ric Normandia

(©]0) 1 of

Valeria y Leonardo a yla d
i n otr etir de forma

Necesidad

lucién de

en v lo que aprenden.

nto y

Caracterizacién Demografica /
Comunidad

Edades: 7 a 12 afios
Edad foco seleccionada gracias a diversos estudios

0 0 magico. que demuestran alta susceptibilidad al aprendizaje

e interés en la temdtica propuesta.

Nota. La figura muestra un perfil de usuario que cuenta con las
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capacidades de interesarse en el producto y su contenido. Fuente:
elaboracién propia, inspirado en designpedia y thinkersco.

La caracterizacion del usuario objetivo de este producto se
enfoca en infantes de 7 a 12 afios habitantes de la ciudad de
Bogota, la edad foco fue elegida gracias a la teoria de desarrollo
cognitivo de Piaget (1950), donde establece, que en estas edades
de desarrollo, los infantes empiezan a utilizar la I6gica para resolver
sus problemas, por esto mismo, la mecanica del juego se enfoca en
desarrollar esta habilidad y potenciar su curiosidad con la tematica
de remedios caseros ancestrales.

Este usuario es un cliente indirecto del producto, ya que
depende de los clientes directos (padres de familia y/o cuidadores,
instituciones interesadas en la adquisicién del producto). Como
arquetipo, tenemos el arquetipo del explorador, caracterizado por su
deseo de descubrir el mundo y su gran curiosidad, elementos
valiosos a la hora de utilizar el producto.

Figura 15

Arquetipo
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Arquetipo: Explorador

Nota. La figura presenta el proceso de reflexion que se realizé para
definir el arquetipo del usuario, se definen factores como los deseos
basicos, objetivos y demas caracteristicas que expliquen
caracteristicas importantes del usuario y el arquetipo asignado de
acuerdo a la clasificacion de las 12 personalidades de Jung (1950).

Fuente: elaboracioén propia.
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Dentro del stakeholder map o mapa de actores, se busca
presentar a los involucrados con mayor relevancia dentro del
proyecto, estableciendo mayor importancia en el usuario objetivo,
posteriormente, se desarrollan las conexiones con padres y/o
familiares, cuidadores amigos y/o conocidos y los disefiadores
quienes se encargan del desarrollo e investigacion del producto, los
miembros de tercer nivel se destacan las posibles abuelas o abuelos
que poseen conocimientos ancestrales, como el de la medicina
tradicional, la plaza de mercado que seria lugar donde pueden
encontrar los recursos para sus recetas tradicionales, al igual que
otras personas que practican la medicina natural, doctores que
supervisan la informacioén y por ultimo, instituciones que intervengan
en el desarrollo de la actividad y a las que pertenezcan los usuarios.

Figura 16

Stakeholder Map / mapa de actores



Skateholder map / Mapa de actores

+

Padres y

Familiares Abuelas

Infantes de
7 a 12 anos

Disefadores — QIEIEEND

Amigos y
Conocidos Inversionistas

Nota. Esta figura muestra los diferentes actores involucrados en el
proyecto, sus conexiones y nivel de proximidad con el usuario.

Fuente: Elaboracion propia. (mas informacion en el numeral 1.6.3)

Este factor busca presentar a los involucrados con mayor
relevancia dentro del proyecto, se toca como punto de primer nivel al
publico objetivo, para el segundo nivel, se desarrollan las

conexiones con zonas verdes, amigos y familiares, un posible grupo
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social al cual puede pertenecer y al equipo de disefio dentro de los
miembros de tercer nivel se destacan las posibles abuelas o abuelos
que poseen conocimientos ancestrales, como el de la medicina
tradicional, la plaza de mercado que seria lugar donde pueden
encontrar los recursos para sus recetas tradicionales, al igual que
otras personas que practican la medicina natural como los
yerbateros o médicos homedpatas, que son la principal fuente de
informacion o expertos a quienes el equipo de disefio buscan
respaldar la informacion para poder responder a los entes

institucionales y transmitirlo al caso de estudio.
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3. Desarrollo De La Metodologia, Analisis Y Presentacion De

Resultados

3.1 Criterios De Diseio

Se propone la creacién de un juego de mesa titulado “Pociones de
tita”, compuesto por tres mazos de cartas: uno con diferentes
plantas clasificadas como “buenas” y “malas”, otro con preguntas
sobre conocimientos tradicionales, y un tercero con situaciones que
los jugadores deberan resolver. El juego incluird un tablero con
casillas especiales que podran escanearse para acceder a
elementos de realidad aumentada, complementandose con una
serie de videos. Esta experiencia ludica esta dirigida a nifios
colombianos de 7 a 12 afos, quienes poseen un conocimiento
limitado o nulo sobre los remedios caseros tradicionales y el uso de
plantas medicinales en el contexto cultural de Colombia.

“Pociones de tita” se presenta como un producto innovador
que combina el formato tradicional de juego de mesa con una
narrativa magica, integrando elementos de aventura, creacion de
remedios y aprendizaje cultural. A través de esta experiencia, que
pretende ser inmersiva de forma que incorpora a los nifios dentro de
la historia, busca despertar y fortalecer el interés de los nifios por el
conocimiento tradicional transmitido en los hogares colombianos,
especialmente en relacion con la medicina natural.

Para enriquecer la experiencia de juego, se desarrollaran

videos cortos complementarios que funcionaran como material
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educativo. Estos recursos audiovisuales presentaran historias
magicas relacionadas con las plantas, los saberes ancestrales y la
importancia de la tradiciéon oral, reforzando asi el aprendizaje de
manera visual y entretenida.

El objetivo principal de esta iniciativa es fomentar la
preservacion y revalorizacion del conocimiento tradicional de los
remedios caseros colombianos entre las nuevas generaciones,
impulsando un mayor sentido de identidad cultural, respeto por la
naturaleza y aprecio por las practicas de cuidado transmitidas de

generacion en generacion en las familias colombianas.

3.1.1 Arbol De Objetivos De Disefo

Se realiza el arbol de objetivos de disefio con la finalidad de
especificar como se le da solucién a los obstaculos descubiertos en
el planteamiento del problema. Se define un objetivo general del
cual se desprenden los especificos y se explica como estos tienen

un impacto en la solucion del problema.

Figura 17

Arbol de objetivos de disefio



Impactos

Se produce un nuevo significado
de estos saberes generando una
apropiacién cultural.

Al adecuar el medio de difusion

del saber a uno en el que se logre
mantener un registro, se evita su Al adaptar el saber ancestral a un

perdida. lenguaje fantdstico se despierta el
interés y la curiosidad de las
nuevas generaciones por
explorarlo.

Disenar una experiencia lidica y educativa que
promueva la transmisidn del conocimiento
tradicional sobre plantas medicinales y
remedios caseros colombianos a infantes entre
7 y 12 afos, mediante un juego de mesa y
contenido audiovisual complementario.

Disefiar dinamicas de juego que
permita espacios de dialogo entre
la familia y amigos sobre el tema

Crear un producto que sirva como del saber ancestral.
intermediario para brindar el
conocimiento de los ancestros a
las nuevas generaciones.

Generar un repositorio en donde se
recupere parte del saber ancestral a partir
de expertos y documentos validados.

Objetivos
especificos
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Nota. La figura presenta una grafica explicativa de cuales son los
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objetivos a cumplir para el disefio del producto. Fuente: elaboracion

propia.

3.1.2 Requerimientos Y Determinantes De Diserio

Para garantizar una experiencia completa y segura, el juego debe
ofrecer contenido complementario, educativo, accesible y adecuado
para nifos. Se evitara el uso de lenguaje técnico, optando por un
lenguaje claro y sencillo. Ademas, se proporcionara material
adicional a través de plataformas seguras, como YouTube Kids, lo
que permitira que los nifios disfruten de este recurso con historias y
sonidos ambientales.

En cuanto al aspecto tecnoldgico, se combinaran materiales
fisicos atractivos con recursos digitales. Para asegurar la viabilidad
econdmica del proyecto, se definiran fuentes de financiacion y se
calcularan los costos de produccion, buscando apoyos financieros
de instituciones como bancos, universidades y convocatorias.
Finalmente, se disefiara una estrategia de venta y distribucién que
se ajuste al mercado, garantizando la recuperacién de la inversion y
la generacion de beneficios. (Para consultar la tabla de
requerimientos y determinantes, ver Anexo D).

3.2 Hipotesis de producto

Figura 18

Matriz de hipétesis
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Nota. Se presentan los posibles productos con sus oportunidades y

limitantes. Fuente: Elaboracion propia.

Como hipétesis de producto para el proyecto, se tuvieron en
cuenta tres propuestas para abordar la tematica de manera
pertinente y acorde a los objetivos planteados, también acoplandose

con los intereses de los usuarios de acuerdo a la actividad de
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sondeo que vera en el siguiente numeral.

Tras analizar las tendencias gracias al sondeo en el grupo
focal (se puede ver en el siguiente numeral), se eligio la hipdtesis 3
como producto final del proyecto, de la misma forma, para
complementar la narrativa y marcar un factor diferencial en el juego,
se integrara la hipotesis 2, donde los cortos animados estan
presentes, enriqueciendo la narrativa de la historia. En este caso, él
producto mantiene su relevancia y potencial de aprendizaje para el
usuario. Uniendo las dos hipodtesis se cautiva a los usuarios y se

conecta rapidamente con ellos, fomentando el interés en la tematica.

3.3 Desarrollo y analisis Etapa de Inspiracion

Antes de explicar el proceso de inspiracion, cabe aclarar que este
apartado comprende el desarrollo metodoldgico definido en el punto
1.6 Planteamiento metodoldgico con sus respectivas subcategorias
y herramientas.

Para la primera etapa inspiracién, se realiza un proceso
enfocado en empatizar y comprender el problema a tratar, se
empieza con la observacién que permite a los investigadores
encontrar un interés en comun un el tema de la medicina tradicional
colombiana, al tomar esto como punto de partida, se inicia con los
procesos investigativos, también nombrados por el D.T. cémo desk
research, en donde se comprende el problema contextual de la
desconexion y ruptura de la cadena informativa generacional.

Seguido de esto se desarrolla un stakeholder map (figura
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16) para comprender a detalle quienes son todos los afectados o
involucrados en la problematica, asi como sus posibles conexiones
directas e indirectas con los tesistas, lo que permite tener una guia
de accion e intervencion durante el desarrollo del proyecto.

Al definir todos los involucrados se realizan multiples
entrevistas a los actores secundarios de los proyectos como son las
abuelas, madres y tias, quienes son poseedoras del conocimiento
ancestral, lo que permite iniciar con la recopilacion y recuperacion
de la informacién.

Figura 19

Videollamada madres y abuelas

L

- | \

FABIAN ALFREDO SALCEDO FERIAS DANIEL FELIPE SANABRIA ORTIZ

Nota. Captura de pantalla de una de las reuniones realizadas para
las entrevistas con las madres y abuelas que poseen los saberes

ancestrales. Fuente: elaboracion propia.
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También, se consulta con la lider del grupo scout no. 81, su
perspectiva desde los procesos formativos formales de la institucion
académica scout, quien resalta la integracion de una narrativa
fantastica para despertar el sentido de comunidad, los procesos
ludicos mediante el juego para llamar el interés de los participantes y
el aprendizaje a partir del ejemplo para incentivar a la accion como
ejes fundamentales para el desarrollo de nuevos conocimientos en
los infantes.

Figura 20

Videollamada Lider Scout

MANUELA ISABEL SANTAMARQA TRUJILLO DANIEL FELIPE SANABRIA ORTIZ

”

Wligarsen orsegozo M DANIEL FELIPE SANABRIA ORTIZ

Nota. Captura de pantalla de la reunién realizada para la entrevista

con la lider scout Akela del grupo no.81. Fuente: elaboracion propia.

Como ultimo proceso de entrevistas se acude a una

profesional del érea de la salud con mas de 20 afios de experiencia
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para corroborar informacion cientifica y solicitar su apoyo en la forma
que se debe abordar este tema para prevenir posibles peligros al
brindar informacién errada o que pueda causar dafo a la salud de
algun usuario.

Ademas, al dialogar con la doctora, surge una nueva
perspectiva sobre estos remedios y es el factor emocional, puesto
que el acto de una madre o abuela por querer cuidar a su familia,
evoca en las personas, un sentimiento de fe y respeto por este
conocimiento, reflexién que toma relevancia para el proyecto a la
hora de plantear una narrativa que conecte con los usuarios. Para
mas informacion sobre las entrevistas se puede dirigir al Anexo H.

Figura 21

Videollamada Doctora

-
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Nota. Captura de pantalla de la reunién realizada para la entrevista

con la Dra. Ingrid Guevara. Fuente: elaboracién propia.

Con esta informacion, se realizan los acercamientos a los
usuarios por medio de dos focus groups, con el apoyo de una
rubrica disefiada para registrar y comprender la perspectiva de los
usuarios respecto a los conceptos que se les presente desde sus
conocimientos previos, comprension de la informacion y el interés
mostrado, esto a partir de cinco niveles de para categorizar en
acercamiento, para profundizar observar la figura 22.

Figura 22

Rubrica diagndstica acercamientos
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Rubrica diagndstica

1 4 5
Muy bajo Alto Muy alto

Conocimientos
previos

Comprensién ls Baja comprensién

de conceptos la 0 e concepto

Inter:
Interés en los a Poco interés en la intermiten E Alto i 5 tematico, cur
conceptos e 5 tematica d e sobre planta:

usH

Nota. Plantea los elementos a evaluar durante los acercamientos a
usuarios, los niveles que presentan los usuarios, asi como una
descripcion breve del significado de cada nivel. Fuente: Elaboracion
propia.

El primer acercamiento se hace con el grupo scout no. 81,
cuyo objetivo es generar un reconocimiento del tema con los
infantes a partir de la exploraciéon sensorial de las plantas y la
socializaciéon de la informaciéon compartida. Acorde con lo registrado
en la rubrica, esta exploracién muestra que los nifios cuenta con un
nivel medio en el conocimiento previo, puesto que reconocen el
nombre de algunas de las plantas como la canela, menta o la miel y

relatan cédmo los ven en los productos del hogar o en aromaticas en
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casa.

Desde el apartado conceptual, gracias al reconocimiento
sensorial los infantes logran identificar con claridad la mayoria de las
plantas asi como algunos, lo cual también present6 un nivel alto en
el interés de ellos por el tema, realizando preguntas y deseando
seguir explorando los recursos presentados.

Figura 23

Rubrica diagndstica primer acercamiento

Rubrica diagndstica

1 3 4 5
Muy bajo Medio Alto Muy alto

. Grupos scout “familia y manada”, reconocen algunaos conceptos
Conocimientos -
. expuestos (como las plantas y el uso medicinal del algunas de
previos ellas)

Tras la exposicién y muestra de plantas el grupo scout
reconoce e identifica la mayor parte de las plantas y algunos
usos en comin (como el alivio de dolores)

Comprensidn

de conceptos

Después de la exposicidn de las plantas y sus usos, los scout
presentan un alto interés sobre la temética y los usos
medicinales.

Interés en los
conceptos

Nota. Resultados registrados en el primer acercamiento, con un
promedio de nivel alto en la comprensién e interpretacion, mientras

que en el conocimiento previo surge un nivel medio. Fuentes:
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elaboracién propia.

Figura 24

Focus Group No.1

W

Nota. Fotografia evidencia focus group numero uno con el grupo
scout. Fuente: elaboracién propia.

Para el segundo focus group se opta por integrar a los
estudiantes del Colegio Gimnasio Reino de Castilla como otro caso
de estudio. La estrategia desarrollada consiste en dar solo
informacién verbal y material fotografico de referencia, esto con el
objetivo de validar si existe una diferencia en la percepcion del tema
segun las experiencias previas de los usuarios.

Dentro de este acercamiento se realizan cuatro actividades,
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para reconocer los gustos e intereses de los nifios y como esto ellos
lo asocian con la tematica de la medicina tradicional con plantas, por
lo que nuevamente se hace uso de la rubrica de la figura 22, en
conjunto con los procesos de observacion en las piezas que cada
nifio creaba segun la actividad.

La primera actividad se centra en la cocreacion de
personajes, las instrucciones dadas fueron primero pensar en algo
que les guste, segundo tener en mente alguna planta medicinal y
hacer un dibujo uniendo esas dos cosas. Durante la actividad el
didlogo con los nifos se desarrolla de forma natural, entre ellos
empiezan a debatir que dibujar y partir de esto surgen ideas como
mascotas, personajes de series, abuela y bruja.

Figura 25

Cocreacion 1

Nota. Fotografia evidencia focus group numero dos, ejercicio de
cocreacion. Fuente: elaboracion propia.
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La segunda actividad se realiza para identificar tendencias,
consiste en la elaboracion de un collage a partir de diferentes figuras
y recortes, en donde el infante selecciona aquellas imagenes de su
interés, lo que permite dar una guia de los gustos en comun que
posee esta poblacion.

Figura 26
Collages

SANT IA

Nota. Fotografia evidencia focus group numero dos, ejercicio
collage. Fuente: elaboracién propia.

La tercera actividad es asociacion, Los nifios tendran cartas

con diferentes colores y con ilustraciones de plantas, y emparejar
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segun lo que a ellos les parezca que combina mejor. Esto se realiza
con la finalidad de identificar patrones en la asociacion de colores de
los nifios relacionada con sus preferencias de color.

Figura 27

Asociacion

Nota. Fotografia evidencia focus group numero dos, ejercicio de
asociacion. Fuente: elaboracién propia.

Ademas de las piezas elaboradas por los infantes, durante
todo este proceso se pudo definir un diagnéstico frente a la tematica
con este nuevo caso de estudio, el cual presenta resultados bajos
respecto al conocimiento previo, puesto que al hablar del tema con
los nifios se mostraban pocos nifios que lograran identificar la
plantas a través de las imagenes, por ende contaban con menos

informacion sobre el tema.
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Por otro lado, se observa un nivel medio en la comprensién
e interés de los conceptos, puesto que después de la explicacién y
ejecucién de las actividades ya lograron identificar algunas plantas
por medio de la asociacion de las formas y colores con su nombre;
por otro lado, en el factor comprension e interés se indica un nivel
medio, puesto que gracias a las actividades empezaron a identificar
las plantas y llamarles la atencion gracias a la asociacién con
elementos de su vida cotidiana, juegos y gustos personales; sin
embargo, se presenta que el saber ancestral queda en segundo
plano, puesto que si se logra adquirir conocimiento, pero les dan
mayor atencion a aquellos conceptos derivados de sus propios

gustos.

Figura 28

Rubrica diagndstica segundo acercamiento



113

Rubrica diagnostica

1 2 3 4 5
Muy bajo Bajo Medio Alto Muy alto

El focus group nimero 2 en el colegio nuevo castilla, tenfa poco

Conocimientes S dia 3
cenocimiento del tema y no podia identificar algunos conceptos.

previos

Tras la exposicion de algunas plantas y conceptos, se logro

una leve identificacidn de plantas y comprension de algunos
de conceptos conceptos.

Comprension

En este caso, se presenta un interés de nivel medio sobre la
tematica a pesar de la identificacion de algunes conceptos,
sienten curiosidad pero no parece llamarles la atencion

Interés en los
conceptos

Nota. Resultados registrados en el segundo acercamiento, con un
promedio de nivel medio en la comprension e interpretacion,
mientras que en el conocimiento previo surge un nivel bajo. Fuente
elaboracion propia.

Otra de las herramientas de recoleccion de datos que se
incorpora en el proceso es la encuesta, en este caso se aplica a los
padres, familiares y posibles cuidadores de los infantes con la
finalidad de comprender cémo son las dinamicas del uso de
aparatos tecnolégicos en los diferentes entornos del desarrollo de
los nifios.

La encuesta se divide en preguntas dirigidas al uso y
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permisos de aparatos tecnoldgicos en los nifios, en donde se hacen
preguntas como: ;cudles aparatos tecnoldgicos dejas que tus nifos
utilicen?, o ;usted le da autorizacion a su hijo de descargar
aplicaciones en los aparatos tecnologicos? Mientras que las otras
preguntas van dirigidas al reconocimiento de los saberes
tecnoldgicos en los padres y responsables respecto al manejo del

material de los infantes a su cargo.

3.3.1 Resultados Primer Acercamiento Usuario.

Para los acercamientos con los nifios se opta por manejar un
analisis a partir de la observacion y charla espontdnea con los
participantes. En el primer acercamiento se logra evidenciar que si
existe un rastro de la conexién informativa generacional sobre el uso
de plantas; no obstante, esto surge mas desde lo que el infante ha
observado o escuchado, que los familiares usan, por ejemplo, en
bebidas para calmar algun malestar o en productos industriales
como shampoos. Los infantes reconocen algunos de los nhombres de
las plantas, pero no distinguen la forma o funcién de ninguna.

Al estar en grupo, tienden a sentirse mas interesados en
compartir su opinién y socializar sus experiencias. Ademas, se
observa como las plantas con fuertes rasgos sensoriales toman el
protagonismo de sus conversaciones, destacando el romero por su

aroma y el jengibre por su sabor.
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3.3.2 Resultados Segundo Acercamiento Usuario.

En esta ocasion, al ser dos casos de estudios, se resalta las
similitudes y diferencias que se descubrieron. Para la primera
actividad (dibujo cocreacion) se observa que en los dos grupos los
nifos tienen mayor preferencia por representar elementos de su vida
cotidiana, como sus mascotas o animales, el contenido de ficcién
como él animé, los superhéroes y juegos como call of duty, por otro
lado, a la hora de incorporar las plantas en el dibujo estas se
representaban como poderes, parte del cuerpo del personaje o
accesorio.

Por otro lado, se evidencia que a partir de los dibujos
cambia la frecuencia de aparicion de algunas plantas entre un grupo
y otro. En el grupo de scouts, que explord las plantas de primera
mano, reflejo mas interés por el romero, jengibre y miel. Mientras
que el grupo del colegio presentd interés neutral por todas las

plantas. (Para evidencia, consultar el Anexo K)

Durante la segunda actividad (collage) surge un cambio en
los resultados similar, puesto que a pesar de tener rasgos en comun
como el gusto por series animadas como Pokémon o los personajes
de los videojuegos como Minecraft o Mario Bros, la incorporacion de
las plantas dentro del collage se refleja en mayor medida con el
grupo scout. Otro factor interesante es que en ambos grupos a partir
de coémo distribuyen las imagenes se observa un mayor

acercamiento entre las plantas con los animales, al consultar este
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comportamiento con los nifios explican que las plantas pueden ser el
hogar o comida del animal, lo que genera una conexion coherente
para ellos. (Para evidencia, consultar el Anexo L)

Por dltimo, en la tercera actividad (asociar colores con
plantas ilustradas), se hace constancia que los nifios tienen
preferencia por los colores fuertes y vibrantes. Ademas, dentro de la
misma actividad conversando se hizo otra pequeia actividad de
reconocimiento a partir de la forma ilustrada en el que todos
demostraron que identifican la forma de la planta con facilidad al ser

dibujos detallados. (Para evidencia, consultar el Anexo M)

3.3.3 Resultados Entrevista Padres Y Cuidadores.

Se proponen 8 preguntas, las cuales fueron contestadas por un total
de 27 personas, en donde se observan los siguientes resultados:
Pregunta 1. ;Cuales aparatos tecnolégicos dejas que tus nifios
utilicen? Esto con la finalidad de comprender cual seria el medio
adecuado para complementar el traspaso del saber ancestral a los
infantes, en donde se reciben respuestas con los siguientes
porcentajes: celular del infante (33.3%), celular del responsable
(44%), television (81.5%), computador (37%), tablets (29.6%) y
consolas de juego (40.7%).

Figura 26

Resultados pregunta 1 encuesta
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27 respuestas

Celular del nifio 9(33,3 %)

Celular del responsable 12 (44,4 %)

Television 22 (81,5 %)
Computador 10 {37 %)
Tablets 2(29.6%)
Consolas de juego 11 (40,7 %)
Minguno
0 5 10 15 20 25

Nota. Imagen de resultados de la primera pregunta de la encuesta
realizada a los cuidadores. Fuente: formularios de Google.

Pregunta 2. ; Cual es el propésito principal para que usted le permita
a su nifo usar estos aparatos? Esta pregunta surge con la intencion
de conocer cuales son los factores que observa el cuidador para
permitirle el uso de los aparatos tecnoldgicos a su infante. Se
recibieron las siguientes respuestas: para que juegue (70.4%), para
que aprenda (70.4%), para que vea videos (48.1%).

Figura 27

Resultados pregunta 2 encuesta

27 respuestas

Para que juegue 19 (70,4 %)
Para que aprenda 19 (70,4 %)
Para que vea videos 13 (48,1 %)

1] 5 10 15 20
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Nota. Imagen de resultados de la segunda pregunta de la encuesta

realizada a los cuidadores. Fuente: formularios de Google.

Pregunta 3. ;Qué aplicaciones le das autorizacion de usar?
El propdsito de consultar esto es comprender él medio digital mas
comun en los entornos de desarrollo de los infantes. Las respuestas
obtenidas son: YouTube (66.7%), plataformas de streaming (59.3%).
Videojuegos (48.1%), aplicaciones educativas (51.9%), redes
sociales (11.1%), navegador de internet (33.3%) y aplicaciones
escolares (40.7%).

Figura 28

Resultados pregunta 3 encuesta

27 respuestas

YouTube 18 (B6.7 %)

Mefflix / Disney+ [ otras platafor... 16 (59,3 %)
Juegos (como Roblox, Minecra... 13 (43,1 %)
Aplicaciones educativas (como... 14.(51.9 %)
Redes sociales (Instagram, Fa... 3{11.1%)
Mavegador de Infernet 9(333 %)
Solo aplicaciones escolares o... 11 (40,7 %)

Mo le permito usar aplicaciones|—0 (0 %)

Nota. Imagen de resultados de la tercera pregunta de la encuesta

realizada a los cuidadores. Fuente: formularios de Google.

Pregunta 4. ;Por cuanto tiempo le permite a su nifio utilizar

los aparatos tecnoldgicos? Con la finalidad de identificar el lapso de
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tiempo aproximado que los nifios cuentan con el uso de la
tecnologia. Recibiendo respuestas: menos de 30 minutos (7.4%),
entre 30 minutos y 1 hora (14.8%), entre 1 y 2 horas (59.3%), entre
2y 3 horas (11.1%), mas de 3 horas (3.7%), y por ultimo, no tienen
tiempo definido (3.7%).

Figura 29

Resultados pregunta 4 encuesta

@ NMenos de 30 minutos

@ Enire 30 minuios y 1 hora
Enire 1y 2 horas

@ Enire 2 v 3 horas

@ Mas de 3 horas

@ Mo tiene un tiempo definido

Nota. Imagen de resultados de la cuarta pregunta de la encuesta

realizada a los cuidadores. Fuente: formularios de Google.

Pregunta 5. ; Usted le da autorizacién a su hijo de descargar
aplicaciones en los aparatos tecnoldgicos? Con esta consulta se
logra hacer un registro de las posibles limitaciones o factores a tener
en cuenta para la incorporacion del proyecto. Se obtienen las
siguientes respuestas: no (55.6%), si, (37%), con supervision
(3.7%), bloqueadores (3.7%).
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Figura 30

Resultados pregunta 5 encuesta

@ Si
@ No
Uso family link
@ ‘Yo superviso primere que descarga

Nota. Imagen de resultados de la quinta pregunta de la encuesta

realizada a los cuidadores. Fuente: formularios de Google.

Pregunta 6. ¢Usted reconoce y sabe utilizar los cédigos
QR? Permite validar que el uso de este recurso para conectar las
dimensiones fisicas y digitales se reconozca. Los resultados
brindados son: si (96.3%) y no (3.7%).
Figura 31

Resultados pregunta 6 encuesta
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® s
@ Mo

Nota. Imagen de resultados de la sexta pregunta de la encuesta

realizada a los cuidadores. Fuente: formularios de Google.

Pregunta 7. ;Como suele investigar sobre el material con el
que su niflo va a jugar o interactuar? Validar los canales de
divulgacion en los que la informacion del proyecto debe estar. Las
respuestas son: lo uso yo mismo (29.6%), investigo por internet
(63%). Busco en redes sociales (37%), le pregunté a otro adulto
(25.9%), lo uso con mi hijo (40.7%).

Figura 32

Resultados pregunta 7 encuesta



122

Lo uso yo primero 8 (29,6 %)

Investigo por infernet 17 (63 %)
Busco resefias en redes 10 {37 %)
Le pregunto a otros adultos 7 (25,9 %)

Lo uso con mi nifio 11(40,7 %)

Nota. Imagen de resultados de la séptima pregunta de la encuesta

realizada a los cuidadores. Fuente: formularios de Google.

Pregunta 8. Al observar un cédigo QR en el material de
juego de su hijo... Esta ultima consulta permite verificar como se
debe integrar el QR dentro del producto. Las respuestas brindadas
fueron: lo escaneo (37%), lo ignoro (18.5%), leo qué mas dice el
material (44.4%).

3.4 Desarrollo Y Analisis Etapa De Ideacioén.

Dentro de esta etapa surgen dos momentos, la de definir e idear,
con toda la informacioén recopilada del anterior proceso se crea un
perfil de usuario en donde se comprende a detalle los objetivos,
metas, mentalidad y necesidades de las personas a las que va
dirigido el proyecto, a partir de esto se construye un arquetipo de
personalidad y se empieza a trabajar con base en esto para la toma
de decisiones respecto al producto.

En este punto se opta por desarrollar un proceso de agrupar
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y saturar a partir de reuniones del equipo de tesistas para analizar la
informacion recolectada, reuniendo los datos segun el contenido
acorde a los objetivos planteados, lo que permite definir cuéles son
los resultados relevantes adquiridos durante los acercamientos con

los usuarios y los expertos.

3.4.1 Hallazgos Claves. Doctora.

A partir de la variedad de recetas recolectadas desde los
repositorios, asi como con las madres y abuelas, se pide el apoyo
de la especialista en el area de la salud para verificar el tratamiento
de estos datos, lo que da como resultado la eliminaciéon de algunas
plantas medicinales como el anis estrellado, al poseer un
componente que puede generar convulsiones y la importancia de las

aclaraciones o prevenciones en el material del proyecto.

3.4.2 Hallazgos Claves. Usuarios.

Desde la teoria de la identidad social, hasta el area practica de los
acercamientos junto con las recomendaciones de la lider de manada
se observa la importancia del proceso de socializacién y procesos
practicos en un entorno fisico para el aprendizaje y apropiacion del
conocimiento, junto con la integracién de elementos cotidianos para
poder activar su memoria.

Asi mismo, se presenta la incorporacion de una estética
amigable y familiar al tener como referente series del estilo de

Pokémon o Bob Esponja, acompafada de una narrativa de ficcion,
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para ser mas precisos, con toques de magia y fantasia, esta
decisién se toma al comprender uno de los requerimientos de la
estructura clasica del disefio de juegos (narrativa y mundos de
ficcién), sino que también es un reflejo a la consecuciéon de uno de
los dibujos realizados por los nifios con el concepto de abuela
yerbatera.

En palabras del infante “es como una bruja de las matas”,
surge el estilo narrativo y uno de los personajes principales, de igual
forma se decide incorporar otros personajes a partir del ejercicio de
cocreacion como son los ayudantes de la bruja representados como
las mascotas o animales con los que los nos nifios mejor se sienten
familiarizados. Como ultima decision se decide integrar dentro de la
paleta de color la maga de tonos vibrantes para los diferentes

elementos del proyecto.

Figura 33

Dibujo clave

/PV ba terq

Nota. Fotografias de los dibujos de uno de los usuarios en donde se

observa a una abuela yerbatera con su caldero y a unos animales
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con el nombre de las plantas. Fuente: elaboracién propia.

3.4.3 Hallazgos Claves. Cuidadores.

Se observa a partir de las respuestas otorgadas que los medios mas
utilizados por los nifios son: el televisor, seguido de las tabletas y los
celulares de los cuidadores, que la plataforma con mayor frecuencia
de uso es YouTube, después van las plataformas de streaming, es
decir el material digital que mas consumen los niflos son los
productos audiovisuales, de este modo se comprende realizar
material que esté acorde con dicho contenido y medio de difusién.
Por otro lado, respecto a la integracion del contenido digital, se
decide la inclusiéon del cédigo QR dentro del material analogo en
conjunto con la informaciéon necesaria sobre su proposito para
incentivar a los cuidadores a escanear y explorar dicho contenido
junto a sus infantes.

Al comprender estos factores clave se pasa a la subetapa
de idear, en donde se deja claridad de los alcances y limitaciones
del proyecto, se indaga posibles productos similares con la finalidad
de comprender como se ha tratado este tema, y como desde el
analisis de ellos se puede tomar inspiracién para las dinamicas del
proyecto. Se plantea una estructura guia para la incorporacion de la
narrativa dentro del proyecto. En adicion, se genera una lluvia de
ideas acompanada de diferentes moodboards para visibilizar

posibles opciones para cada uno de los elementos del producto.
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Figura 34
Moodboard Tablero

Tableros

Nota. Referentes visuales para el desarrollo del tablero. Fuente:
elaboracién propia.

Figura 35
Moodboard Cartas
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Cartas

Nota. Referentes visuales para el desarrollo de las cartas. Fuente:

elaboracién propia.

Figura 36
Moodboard cartilla
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Cartillas

Nota. Referentes visuales para el desarrollo de la castilla explicativa.
Fuente: elaboracion propia.
Figura 37

Moodboard paleta de colores
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Indigo Aqua

Nota. Referentes visuales para la seleccion de la paleta de color.
Fuente: elaboracion propia.
Figura 38

Moodboard personajes

Referencias de Personajes




130

Nota. Referentes visuales, elaboracion de los personajes. Fuente:

elaboracién propia.

3.5 Desarrollo Y Analisis Etapa De Implementacion

En esta seccion se empieza con los prototipos de tablero, cartilla,
cartas, disefio de personajes, asi como la estructuracion de las

dinamicas del juego.

3.5.1 Tablero.

La construccién del tablero se desarroll6 a partir de criterios graficos
y funcionales definidos por la narrativa del proyecto. En su fase final,
el disefio se basoé en representar un entorno visual coherente con el
concepto de un parque magico, integrando elementos naturales
estilizados desde una perspectiva cenital. Para lograrlo, se ilustraron
individualmente componentes como arboles, arbustos, flores, rocas
y troncos, que posteriormente fueron organizados en la composicion

general del tablero.

El trazado del camino principal fue redisefiado para asemejar un
sendero real, con una distribucion fluida que guiara la progresion del
jugador a lo largo del recorrido. Ademas, se realizaron ajustes
estructurales para incorporar zonas especificas destinadas a la

ubicacion de las cartas del juego, asegurando una lectura mas clara
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de la dinamica y facilitando su uso durante la experiencia ludica. La
paleta de colores, la disposicion de los elementos y la jerarquia
visual fueron determinadas en funciéon de la estética general del

proyecto y la usabilidad del producto final.

Figura 39

Primeras versiones tablero
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Nota. Estos tableros corresponden a la primera y segunda version,

utilizados en los testeos de baja y media. La modificacion de estos
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tableros avanzaba de acuerdo a las necesidades y sugerencias de
los usuarios al momento de jugar. Se modific6 a favor del
entendimiento y para asegurar la atencién de los usuarios durante el

juego. Fuente: Elaboracién propia

Figura 40

Ultimas versiones del tablero

Nota. Estas son las dos ultimas versiones de los tableros, la version
del lado izquierdo, protagoniza el testeo en alta, este se modifico de
acuerdo al recorrido que hacian los jugadores dentro del juego. En
la dltima version, las cartas se integran dentro del tablero, lo que
permite una mayor visualizaciéon de las cartas a la hora de jugar.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.5.2 Cartas.

El desarrollo de las cartas inicié con la identificacién de las plantas
mas utilizadas en Colombia, de acuerdo Quanaran, E. (2024) para el
portal herramientas de campo, y Fonnegra R. (2024) en su libro
Plantas medicinales y ofros recursos naturales aprobados en
Colombia con fines terapéuticos, teniendo en cuenta también las
entrevistas previas a las abuelas, se encontraron plantas
medicinales comunes entre los hogares Bogotanos, gracias a esto,
se permite asignarle a cada planta un valor en especifico de acuerdo
a su uso (en este caso, se le asigna un mayor puntaje de avance a
las plantas mas comunes y usadas) y un menor valor a las plantas
gue no se usan con un fin netamente medicinal.

En este caso se determind que la manzanilla, el jengibre y la
sabila ocupan los 3 primeros lugares y se les asign6 un avance de 7
casillas, las siguientes plantas utilizadas en este ranking son el
eucalipto, la menta, la hierbabuena y el romero, a quienes se les
asigné un puntaje un avance de 5 casillas, a punto de finalizar el
ranking de plantas medicinales, estan la caléndula, la canela y el
sauco, quienes tienen un avance de 3 casillas, por ultimo, plantas
medicinales, pero que se encuentran usualmente en preparaciones
gastrondmicas, tenemos al perejil y al cilantro, quienes tienen
avance de una casilla en el tablero.

Las plantas también fueron calificadas de acuerdo a su uso,
dentro de las plantas seleccionadas, hay plantas que son netamente

de aplicacién cutanea (por ejemplo, la caléndula) o plantas que son
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usualmente usadas en bebidas o infusiones, en este caso, hay un
simbolo caracteristico en la parte superior de cada carta donde se
indica el uso apropiado de la planta.

Por otro lado, de acuerdo al Ilistado de plantas
potencialmente téxicas o de toxicidad comprobada realizada por el
INVIMA en el afio 2020, se seleccionaron las plantas bastante
peligrosas para el consumo humano, muchas de estas encontradas
en la cotidianidad de la ciudad.

Para determinar la cantidad de casillas retroceso dentro del
tablero al encontrarse con las cartas de plantas malas, las plantas
se clasifican por nivel de toxicidad, en este caso, las 3 plantas mas
peligrosas del ranking son la cicuta, la adelfa, y las semillas de
ricino, quienes son calificadas con un nivel extremo de toxicidad y
ocasionan el retroceso de 7 casillas; la siguiente planta, tiene un
nivel muy alto de toxicidad, el floripondio, con un retroceso de 5
casillas, tras esta, siguen las plantas con un nivel de toxicidad
moderado, la hiedra venenosa vy la lengua de suegra con un
retroceso de 3 casillas, finalmente tenemos a la ortiga, con un nivel
de toxicidad bajo, con un retroceso de una casilla. Las indicaciones
de estas cartas van desde un icono representante de la muerte
(como sugerencia de evitar a toda costa estas plantas) hasta el
icono de la carta con el nivel de toxicidad mas bajo que representa
precaucion frente a esta planta.

Figura 41

Cartas de las plantas
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Floripondio A ] Eucalipto =
-5 +5

Nota. En la parte superior de las cartas se indica el icono de nivel de
toxicidad o uso (respectivamente hablando de las plantas malas y
buenas), el nimero de casillas de retroceso o de avance, el icono
que representa a cada una de las plantas y por ultimo, una breve
descripcién de los efectos (en el caso de las plantas malas) y de los
usos (en el caso de las plantas medicinales). Fuente: Cartas de
elaboracién propia

También, se tienen otros 5 tipos de cartas, las cartas
comodin y complementarias son una ayuda dentro del juego. En la
carta comodin tenemos al jabdén rey, elemento bastante comun
dentro de los hogares, de acuerdo a Guevara, J. (2025), todo
gracias a sus cualidades y beneficios. Este comodin nos permite un
avance de tres casillas y reemplaza a cualquier ingrediente para las
recetas.
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Figura 42

Carta comodin

Comodin
Jabén multiusos

Nota. El jabon rey, comodin del juego, representado por el icono de

la estrella dentro de su carta y una breve descripcion bajo este.
Fuente: Elaboracion propia

Las cartas complementarias incluyen la panela, la miel, los
clavos, el limén y la naranja, elementos constantemente presentes
dentro de las recetas recopiladas en las entrevistas a las abuelas.

Estas cartas tienen un puntaje de avance de dos casillas.

Figura 43

Carta complementaria



137

Nota. En la carta podemos evidenciar el icono representativo de los
complementarios, un corazon, el puntaje de avance de casillas y una
breve descripcion de su uso dentro del juego. Fuente: Elaboracién
propia

Las dultimas tres categorias de cartas son a partir del
repositorio de recetas, por esto, las primeras cartas son las de
recetas, quienes indican la receta que se debe seguir para avanzar
dentro del juego, se tiene el nombre de la receta, que es una
pequefia descripcion de su uso. También, tenemos las cartas de
situacion magica, estas cartas describen una situacion que se debe
resolver con el uso de las plantas e indica un retroceso o avance
dentro de las casillas. Por ultimo tenemos a las cartas del reto del
sendero, estas cartas son preguntas que permiten identificar los
usos de las plantas utilizadas en el juego, estas dan ciertas

recompensas al jugador dentro de los turnos.



Figura 44

Cartas de receta, preguntas y retos

Recetas & |Preguntas @

Canela &QUé ingrediente
Menta sirve para el dolor
de garganta?
Limon
A. Jengibre
Miel B.Perejil

ﬁ C.Canela

Refresco con

canela R/ A.Jengibre

Anoche no pudiste dormir bien, para poder
dormir mejor, necesitas una infusion de
sadco.

Si tienes sabco, avanza 3 casillas, si no,
retrocede 3 casillas.

Reto del sendero
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Nota. Dentro de esta imagen, podemos observar la primera carta,

correspondiente a las recetas donde se tiene una lista que compone

su elaboracién, como indican los iconos y el nombre, esta receta es

un refresco. En la tarjeta de preguntas tenemos una pregunta

referente al uso de alguna de las plantas y opciones a considerar

por los jugadores, de acuerdo al reto del sendero se conoce la

recompensa o la desventaja que otorga su correcta respuesta. Por
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ultimo, en el reto del sendero se observa una carta de situacion,
donde se indica que de acuerdo a la situacién es necesaria la
pertenencia de alguna planta que te facilitara el recorrido durante el
trayecto. Fuente: Elaboracién propia.

Por dltimo, al reverso de las cartas podemos ver
ilustraciones referentes a las plantas o complementos encontrados

dentro de ellas.

Figura 45

Reverso de las cartas

situacion magica Pregunta sc dle Recoleccion magica

Nota. Estas ilustraciones son el reverso de las cartas anteriormente
mostradas, cada una con una indicacion e ilustracion alusiva.

Fuente: Elaboracion propia

3.5.3 Cartilla.

Cuenta con una estructura simple de 4 paginas, comprendidas por la
division del doble de una hoja tamafio carta, en cada seccion se
opta por integrar la explicacién de cada uno de los elementos

fundamentales para comprender el juego.
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Acorde con el orden de lectura, en la primera pagina se
encuentra una ilustracion en donde se incorpora el nombre del
juego, para la segunda pagina esta en grande el cédigo QR con la
explicacion de qué contenido se encuentra al escanearlo, esto a
manera de llamado de accién para los cuidadores 0 nifos.

En la tercera pagina, se encuentra la explicacion de las
reglas a modo de tutorial, asi como la explicacién del significado de
las categorias de las cartas.

Se finaliza con la explicacion de los iconos y casillas del juego, lo
que permite, el objetivo general del proyecto y las advertencias
sobre el uso inapropiado de los saberes ancestrales.

Para el apartado visual se disefa la cartilla a modo de libreta de
campo en donde los exploradores anotan sus aprendizajes, en
conjunto con el roedor asistente de la abuela yerbatera, quien es el
que apoya en la elaboracion de pociones y recetas.

Figura 46

Cartilla explicativa primera version

e

Raices
Sabias

Nota. Primera versién de la cartilla explicativa. Fuente: elaboracion




propia.

Figura 47
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Cartilla explicativa segunda version

reFerencla
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Tutorial

4 inicio de cada ronda fodos foman § cartas de
plantas sin ver.

Despus < se pone en el tablero
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Suma los puntos de las carfas jugadas y avanza
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it oo sprmndd
Nune na planta <

Nota. Segunda version de la cartilla explicativa. Fuente: elaboracion

propia.
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3.5.4 Personajes.

Se disefian cuatro personajes con la finalidad de dar estructura a la
narrativa y generar un vinculo de asociacién entre las experiencias
de los infantes reflejado en los animales o personas que ven en su
cotidianidad.

Para la composiciéon general de los personajes se decide
una construccion de tres cabezas, acorde a los estilos visuales
brindados por los nifios y los referentes explorados. A partir de unas
figuras geométricas estilizadas.

3.5.4.1 Abuela Tita. La abuela Tita juega el rol de guia y
poseedora del saber ancestral, aunque es una abuela amorosa
tranquila, a los ojos de los niflos también es una poderosa bruja
yerbatera que siempre sabe como sanar sus males a partir de
pociones unicas con plantas y amor.

El disefio de personaje se basa en las abuelas entrevistadas
en los acercamientos, asi como en el dibujo de uno de los nifios.
Para la ropa se plantea dos estilos, uno en sudadera que fue la
prenda mas vista utilizaban las sefioras entrevistadas para su abrigo
y comodidad, mientras que para su version yerbatera se toma como
inspiracion a las abuelas vendedoras de las plantas medicinales de
la plaza de las hierbas de Bogota, quienes usan como prenda
principal ruanas y delantales a modo de abrigo, por ultimo se incluye
un rosario como accesorio complementario que refleja la fe y
devocion tipica de las abuelas colombianas, en conjunto con un

bastén para ayudar a mezclar las pécimas.
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Dentro de su paleta de color se juega con los tonos verdes
en asociacién a las plantas y el morado que refleja ese toque
magico y mistico que los nifios perciben ante este tema. La figura
dominante para la abuela es el circulo, que se asocia con la
amabilidad, cercania y ternura.

Figura 48

Disefio de personaje Abuela Tita

Disefio de Personajes

. #896a70
. #845430

#afafaf

#befB8e9

. #369d76

#f2dcbc

Construccién Personajes

Abuela Tita - Yerbatera
N N N

Nota. Es la ficha de personaje de la Abuela Tita, contiene la
construccion, descripcién y los valores tonales del personaje.

Fuente: Elaboracién propia.
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3.5.4.2 Perro Canela. Este es uno de los asistentes de la
Abuela Tita, él apoya en la proteccion del hogar, cuida a la abuela y
le entrega las cartas de los nifios lastimados o enfermos a la abuela
con la intencién de que sean tratados. Su disefio se basa en el tipico
perro mestizo o también conocido como criollo que se encuentra en
las casas bogotanas (Hill's Pets, Colombia, s. f.), un canino de
estatura mediana, con pelo frondoso. Tanto su nombre como paleta
de color surge de una de las intervenciones en donde una de las
nifias lo nombra y dibuja. La figura asociada para su construccion es
el cuadrado, puesto que este representa seguridad, confianza y
fortaleza, cualidades que lo caracterizan para poder ser el soporte
de la abuela.

Figura 49

Disefio de personaje perro Canela
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Disefo de Personajes

Perro Canela

. #7e6ab4
. #a83930
D HEFFEFF

Descripcién: Guardian y fiel amigo de la abuela
Tita, se encarga de protejer y apoyar a la abuela

Construccién Personajes

Perro Canela

Nota. Pagina de disefio de personaje del perro Canela, presenta
construccion, descripcion y paleta de color. Fuente: Elaboracion
propia.

3.5.4.3 Gata Miel. Ella es la mano derecha de la abuela Tita
cuando se habla de supervisar y alertar de cualquier problema que
tengan los nifios, pues Miel es un alma libre, que de forma continua
sale a diferentes lugares al alrededor de la casa de la abuela, puesto
que es la encargada de tomar las cartas de los nifios para
hacérselas llegar a Canela. Su disefio se basa de aquel ejercicio de

cocreacion cuyo nombre y paleta de color surgen de la imaginacién
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de los nifios. La figura asociada con la construccion de Miel es el
diamante que evoca belleza, elegancia y seriedad, rasgos distintivos
de su personalidad.

Figura 50

Disefio de personaje gata Miel

Diseino de Personajes

Gata Miel

N#17e990

#ea9a83

C] #EEFEFF

Descripcién: Amiga y asistente de la abuela Tita
encargada de supervisar los alrededores, informar
a la abuelita de los nifios enfermos y hacerle llegar
la medicina a los nifios.

Construccién Personajes

Gata Miel

Nota. Pagina de disefio de personaje de la gata Miel, presenta
construccion, descripcion y paleta de color. Fuente: Elaboracion

propia.
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3. 5.4.3 Romero el ratén. Este ultimo ayudante de la
abuela surge con la finalidad de apoyarla en los quehaceres de la
casa, alcanzar objetos, ayudarla a hacer las recetas y organizar todo
en el hogar. Su nombre surge del gran interés que presentaron los
nifos por dicha planta en los acercamientos. Su paleta de color
fuera de lo comun busca ser un elemento de fantasia para alejarlo
de las asociaciones tipicas de que se tiene de los ratones y
apegarnos a la gama de tonos vibrantes. La figura asociada con
este personaje es la gota, cuya estructura curva, pero con un vértice
busca reflejar, amabilidad, adaptabilidad y direccion, caracteristicas
que permiten encaminar a Romero en favor de apoyar a la Abuela
Tita en lo que necesite.

Figura 51

Disefio de personaje Romero el ratéon
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Disefio de Personajes

. #58alal
. #a83930

#f2dcbc

Romero el Ratén

#e99985

Descripcién: un amiguito que se encarga de ser la
mano derecha de la abuela cuando de alcanzar o
preparar recetas se trata

Construccién Personajes

Zé‘f@%

Gata Miel

Nota. Pagina de disefio de personaje de Romero el ratén, presenta

construccion, descripcion y paleta de color. Fuente: Elaboracion

propia.

3.5.5 Cortos Animados.

Se desarrolla una serie de cortos animados con la finalidad de
complementar el proceso de transmitir y preservar del saber
ancestral al utilizar los medios digitales como otro formato de

almacenamiento y difusion del contenido. Este material tiene como
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objetivo cubrir la falta de exploracion fisica que los nifios pueden
llegar a tener, debido a factores como la desconexién con la
transmision de los saberes en el hogar, lo que deriva en el
desinterés o desconocimiento de plantas puntuales, lo que dificulta
la asociacion del nombre, con su forma y funcion.

De este modo, a partir de adaptar esta informaciéon a un
estilo y formato que entra dentro de los gustos e intereses de los
ninos, se logra comunicar dicho saber a través de la fantasia, las
anécdotas y la experiencia de la abuela Tita. Dentro de este
contenido se presenta el proceso de elaboracién de los remedios
caseros, asi como advertencias o descripciones de las funciones de

las plantas.

3.6 Resultados De Los Testeos

En esta seccion se exponen las evidencias y analisis derivados de
los distintos testeos, enfocados en aspectos como el entendimiento
del juego, la exploracion de los contenidos extras, la interaccion
entre los jugadores y como conectaban con el disefio visual.

Para una mejor visualizacién y aplicacion del marco tedrico
contextual, se realiza una rubrica donde se exponen las teorias
planteadas, dentro de la rubrica se tiene en cuenta que los usuarios

ya estan expuestos a los prototipos del juego.

Figura 52

Rubrica base para los testeos
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Rubrica Testeos

Objetivo: Identificar, de acuerdo alas teorias que componen el proyecto, un avance significativo en el
aprendizaje e interés de la promocion de los saberes culturales en los usuarios

1 5
Muy bajo Muy alto

Tras el uso del
oducto,
enta nulo

plantas buenas y

mas del

Los usuari

rece

cambio

bien recibido

Nota. Esta rubrica es la guia que permite identificar el avance

tematico por cada testeo. Fuente: Elaboracion propia

3.6.1 Primer Testeo

3.6.1.1 Evidencias (Prototipo, Testeo Y Proceso De Iteracion).
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Durante el primer testeo se utilizé un prototipo basico que consistio
en un tablero de juego sencillo, un mazo inicial con 11 plantas, un
conjunto de 10 preguntas sobre conocimientos de saberes
tradicionales y 10 cartas de recetas. El testeo se realizé con dos
grupos de nifios de la tropa 81 de scouts, siendo los primeros en
realizar la actividad los infantes entre 9 y 12 afos, quienes
completaron por completo el juego, y los segundos los infantes entre
5 y 8 afos, quienes solo alcanzaron a jugar tres rondas. Para esta
fase de prueba, se brindd acompafiamiento constante a los
participantes, ya que el prototipo aun no incluia material explicativo
sobre la mecanica del juego. Se les explic6 cada paso de la
dinamica al inicio y se proporcionaron instrucciones adicionales
durante el desarrollo de la actividad, permitiendo observar la
interaccién de los participantes con los elementos basicos del juego
mientras recibian orientacion directa.

Figura 53

Evidencia del testeo 1
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Nota. Se puede ver a los nifios interactuando con el prototipo de

baja. Fuente: Elaboracion propia.

3.6.1.2 Evidencias (Percepcion Del Usuario). Los resultados del
testeo revelaron aspectos positivos, como el interés de los infantes
en la tematica de remedios caseros y la comprension sobre las
funciones de las casillas de pregunta dentro del tablero. Sin
embargo, se recibieron multiples comentarios que sefalaban
oportunidades de mejora, especialmente en la mecanica del juego.
Aunque a los infantes les agradé la experiencia, indicaron que seria
mas entretenido si el juego incluyera mayor numero de casillas
especiales y un tablero mas amplio con iconografia clara que

identificara visualmente las casillas de pregunta.

Uno de los obstaculos identificados fue que las cartas de
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plantas no sefialan directamente los puntos que otorgan, sino que
esta informacion debia consultarse en una tabla externa, lo que
interrumpio el ritmo y la fluidez del juego. Ademas, los participantes
sugirieron mejoras en diversos aspectos visuales para hacer la

experiencia mas atractiva e intuitiva.

Estos hallazgos resultaron fundamentales para el desarrollo
del proyecto, ya que confirmaron que la dinamica basica del juego
de mesa era bien recibida por el publico objetivo, lo que permitio
continuar con este formato. No obstante, también evidenciaron la
necesidad de realizar cambios significativos tanto en la mecanica
como en la identidad visual del producto para optimizar la
experiencia ludica y el alcance de los objetivos educativos
propuestos. (Para consultar la evidencia completa sobre el primer

testeo, consultar el Anexo E).

Figura 54

Rubrica testeos uno
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Rubrica Testeo 1

Obijetivo: Identificar la aplicacion de las teorias que constituyen el juego dentro del desarrollo del
mismo con los usuarios

1 2 3 4 5
Muy bajo Bajo Medio Alto Muy alto

Etnobétanica:
Comprension

Etnobétanica:
Identificacién

Desarrollo
cognitivo:
Inteligencia
operativa

Teoria de la
motivacién

Nota. Dentro de esta rubrica se tiene en cuenta que los usuarios ya
tuvieron un sondeo previo frente a las plantas, pero era la primera
exposicion a un juego con dinamicas distintas que promocionan la

curiosidad frente a la tematica. Fuente: Elaboracion propia
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3.6.2 Segundo Testeo

3.6.2.1 Evidencias (Prototipo, Testeo Y Proceso De
Iteracion). En este testeo se modifico tablero de juego de acuerdo a
la retroalimentacion del primer testeo, agregando colores vivos y
llamativos para mantener la atencion de los usuarios, se aumenté el
numero de casillas y se agregaron las casillas especiales para las
preguntas; el mazo de cartas de plantas aumenté a 12 plantas
medicinales (indicando la cantidad de movimientos en el tablero), se
agregaron 3 cartas de plantas malas, 4 cartas de complementos y 1
carta de comodin para agregar mas dinamismo al juego; sé
mantiene el numero de cartas de saberes tradicionales y de recetas,
siendo 10 por cada categoria.

El desarrollo del segundo testeo se realizé con el grupo de
infantes de 5 a 8 afios y durante esta fase no hubo una explicacién
de la dinamica del juego, ya que era conocida por el grupo, sino que
se les recordé brevemente como funcionaba, el acompafiamiento
durante el juego estaba presente, pero era constante Unicamente
cuando la dinamica del juego se veia afectada.

Figura 55

Evidencia del segundo testeo
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Nota. Imagen nifios jugando con el segundo prototipo del juego.

Fuente: Elaboracién propia.

3.6.2.2 Evidencias (Percepcion Del Usuario). Finalizando el testeo
se comprobd que la dinamica del juego resultaba entretenida para
los infantes, ya que estimula la competitividad y la curiosidad
mientras interactian durante su avance en el tablero. En esta
ocasion, los comentarios para oportunidades de mejora se referian
a un juego aun mas largo, ademas de un tablero con mas casillas,
se debian incluir mas recetas y preguntas. También se observé que
visualmente les resultaba llamativo el tablero, pero nos comentaron
que podria ser mas llamativo y que se le podria agregar elementos
magicos que acompanaran el recorrido.

En cuanto a las cartas, se observé una mejora notable al
poner el numero de casillas corridas en el tablero de acuerdo a la
receta, sin embargo, las cartas carecian de color y claridad al
momento de mostrar las plantas, lo que dificultaba la identificacion

visual del usuario al momento de consultarlas al armar una receta y
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ralentizaba su juego poniéndolo en desventaja.

Finalmente, estos hallazgos nos permitieron validar el gusto
de los usuarios por el juego, determinar la forma en la que se podria
instruir la mecanica previo a ser usado (integrando una cartilla con
iconos identificables y colores vivos) y tipificar ain mas las cartas
durante el recorrido para ir acorde al tablero y sus casillas
especiales, optimizando la jugabilidad y mejorando la recordacion de
recetas y plantas de los usuarios. (Para mas evidencia, consultar el
Anexo F)

Figura 56

Rubrica testeos dos
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Rubrica Testeo 2

Objetivo: Identificar, de acuerdo alas teorias que componen el proyecto, un avance significativo en el
aprendizaje e interés de la promocidn de los saberes culturales en los usuarios

1 2 E] 4 5
Muy bajo Bajo Medio Alto Muy alto

Etnobétanica:
Comprension

Etnobétanica:
Identificacién

Desarrollo
cognitivo:
Inteligencia
operativa

Teoria de la
motivacion

Nota. Esta rabrica muestra un avance significativo de la percepcion

de los usuarios frente a la informacion proporcionada en el juego.
Fuente: Elaboracién propia
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3.6.3 Tercer Testeo

3.6.3.1 Evidencias (Prototipo, Testeo Y Proceso De Iteracion).
Para este testeo se implementaron modificaciones significativas que
aproximan el prototipo al producto final. Las principales mejoras
incluyen cosas como; redimensionamiento del tablero, aumentando
su tamafio para mejorar la visibilidad y la experiencia de juego,
incorporacion de diversos paisajes caracteristicos del territorio
colombiano, enriqueciendo el contexto visual y cultural del juego,
redisefo de las casillas del tablero, asignando acciones especiales a
la mayoria de ellas para mantener un ritmo dinamico durante toda la
partida, modificacion del formato de las cartas en cuanto a tamafo,
paleta de colores y categorizacion, facilitando su identificacion y uso,
actualizacion del contenido de la cartilla instructiva, buscando mayor
claridad en la explicacién de las reglas.

Esta fase de testeo se realizé con participantes de entre 8 y
13 afios en un club de esgrima, proporcionando un entorno

controlado con un grupo de edad representativo del publico objetivo.

Figura 57

Evidencias tercer testeo
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il

Nota. Fotografia de infantes jugando con el tercer prototipo del

juego. Fuente: Elaboracion propia.

3.6.3.2 Evidencias (Percepcion Del Usuario). Durante esta
evaluacién se identificaron varios aspectos técnicos que requieren
ajustes, tales como la claridad de instrucciones, ya que los
participantes no comprendieron completamente las instrucciones del
juego presentadas en la cartilla, lo que evidencio la necesidad de
simplificar el lenguaje y mejorar la organizacion visual de este
componente, por lo que fue necesario proporcionar indicaciones
adicionales durante el desarrollo de la actividad.

Elementos visuales ignorados, como en el disefio de las
cartas de recetas, se incluyé un indicador numérico que especificaba

la cantidad de cartas de un solo ingrediente necesarias, el cual fue
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ignorado por los jugadores. La mecanica de preguntas, ya que al
inicio, los participantes no comprendieron que las preguntas debian
ser leidas por otro jugador y no por ellos mismos, lo que sefiala la
importancia de destacar esta instruccién especifica.

Por ultimo, errores menores de mecanica relacionados que,
aunque no comprometieron la experiencia general, evidenciaron
areas de mejora en la interactividad. Estos hallazgos resultaron
valiosos, pues confirmaron que el prototipo se acerca
considerablemente al producto final deseado. No obstante, cada uno
de los errores identificados requiere intervencion especifica para
optimizar la experiencia de usuario antes del lanzamiento definitivo
del juego.(Para mas evidencia, consultar el Anexo G)

Figura 58

Rubrica testeos tres
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Rubrica Testeo 3

Objetivo: Identificar, de acuerdo alas teorias que componen el proyecto, un avance significativo en el
aprendizaje e interés de la promocidn de los saberes culturales en los usuarios

1 2 3 4 5
Muy bajo Bajo Medio Alto Muy alto

Etnobdtanica:
Comprensién

Etnobdtanica:
Identificacién

Desarrollo
cognitivo:
Inteligencia
operativa

Teoria de la
motivacién

Jjuego y moti
a la hora de jug

Nota. Esta rubrica se realizé con los resultados del testeo de los
usuarios que no tenian ningun sondeo o contexto frente a la
tematica, estos usuarios presentaron dificultades al inicio, pero
finalizando el juego, se evidencié un gran interés tematico y alta
diferenciacion en las plantas gracias a su curiosidad. Fuente:

Elaboracién propia.



163

3.7 Prestaciones Del Producto

3.7.1 Aspectos Morfolégicos

El disefio del juego ha sido cuidadosamente desarrollado para
garantizar una experiencia inmersiva que integre al jugador dentro
de la narrativa. Desde el enfoque morfologico, el producto se
compone de un tablero fisico rectangular de 66 x 60 cm, ilustrado
con una paleta de colores vibrantes y un estilo amigable. Esta pieza
presenta una estética visual coherente con la narrativa magica,
incorporando caminos serpenteantes, personajes carismaticos y
objetos emblematicos que resultan relevantes para la historia, todo
pensado para captar la atencién de los nifios desde el primer

contacto visual.

El juego incluye tres tipos diferentes de cartas, todas con un
formato estandar de 8.8 x 5.8 cm, pero diferenciadas por color para
facilitar su identificacion, estan compuestas por: cartas de plantas,
clasificadas como “buenas” o “malas”, que presentan ilustraciones
precisas para permitir que los nifios reconozcan estas especies en
su entorno natural; cartas de situacién, que plantean escenarios
donde aplicar los conocimientos adquiridos; y cartas de preguntas,
que ponen a prueba lo aprendido sobre remedios tradicionales.
Complementan el conjunto seis fichas genéricas para el
desplazamiento por el tablero.

Adicionalmente, el juego contara con una cartilla ilustrada
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que contendra las instrucciones detalladas y reglas del juego
presentadas de manera visual, facilitando su comprensién para el
publico infantil. En la parte posterior de esta cartilla se incluira un
cédigo QR que dara acceso directo al material complementario
alojado en YouTube Kids.

Todos los componentes iran empacados en una caja
compacta y resistente, cuya portada esta decorada con una
ilustracion llamativa de la Abuela Tita, personaje principal de la
narrativa. El reverso de la caja contendra informacién adicional
sobre el juego, incluyendo datos educativos sobre plantas
medicinales, una breve descripcion de la historia y detalles sobre los
contenidos digitales complementarios.

El material de todos los elementos sera resistente, especialmente
adaptado para la manipulacibn por manos pequefias, y con
acabados que garantizan su durabilidad en ambientes de uso

frecuente como aulas de clase o espacios recreativos.
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Como elemento innovador que integra lo analégico con lo
digital, el tablero incorpora marcadores especiales que pueden ser
escaneados mediante una aplicacion mévil o tablet. Al enfocar estos
iconos o personajes especificos, se activa una experiencia de
realidad aumentada donde los nifios pueden visualizar animaciones
de los personajes de la narrativa, quienes comparten datos curiosos
0 comentarios relacionados con la historia y los saberes ancestrales.
Esta integracion tecnolégica fortalece el vinculo emocional con el
contenido y profundiza la inmersibn en la experiencia
ludico-educativa, creando un puente entre las tradiciones culturales

y los medios interactivos contemporaneos.

3.7.2 Aspectos Técnico-Funcionales

El juego de mesa, “Pociones de Tita”, tiene como mecanica la
estructura base de los juegos clasicos donde tenemos un objetivo
claro (llegar a la meta), reglas claras y concisas que permiten que
cualquier jugador comprenda el juego sin contexto previo (se define
como se juega y como se interactia en el juego), componentes para
el desarrollo del juego (en este caso, 6 categorias dentro de las
cartas que permiten el avance dentro del tablero), retos (tarjetas que
evaltan el conocimiento del usuario) y por ultimo, interaccion, donde
la estructura del juego les permite conectar fuera y dentro de la
ludica. Junto a todos estos elementos se implementa una narrativa
fantastica que permite a los usuarios mantener interés y promover la

curiosidad sobre la tematica.
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Ademas, los cortos animados que pueden ser visualizados
gracias a los QR dentro de la cartilla, estos cortos complementan la
historia y acompafian al usuario al sumergirse en la magia del juego,
estos videos estan hechos en formato vertical para la plataforma de
YouTube Kids y requieren uso de internet. Finalmente, dentro del
tablero, los personajes podran ser escaneados de acuerdo al
avance de los jugadores, se pueden visualizar en realidad
aumentada gracias a la aplicacion Assemblr Studio.

3.7.3 Aspectos De Usabilidad

Este proyecto, al contar con una metodologia que se enfoca en
comprender al usuario, juega un papel fundamental para el disefio
del producto. Cada elemento del juego cumple con una serie de
requerimientos de disefio que permite una comprension precisa de
los infantes hacia este material. En el tablero se integran factores de
sefializacion para la prevencion de errores, las cartas cuentan con
un tamafio acorde a las manos de los nifios y su facil manipulacion,
el contenido escrito dentro del juego utiliza un lenguaje coloquial que
evita el uso de terminologia técnica o cientifica para una mejor
comprension de la informacion.

Dentro de la cartilla se desarrolla una estructura basica para
una mejor reduccion de espacio y distribucion del contenido en
donde se integra la explicacion de las reglas de forma precisa, se
deja claro los objetivos del juego y se especifica el codigo visual a
partir de la iconografia y manejo cromatico, lo que da un menor

riesgo de confusién a la hora de usar el juego.



167

Por otro lado, el material analogo no necesita estar
conectado a internet o electricidad para su uso, lo que permite una
experiencia off line que también cumple con los objetivos del
proyecto. Desde el apartado digital, surge una perspectiva
multiplataforma que logra una mayor accesibilidad para dar a
conocer esta iniciativa, ya que al estar parte del contenido dentro de
YouTube, plataforma con mayor recurrencia para el usuario, permite
expandir las posibilidades de infantes alcanzados.

Por ultimo, al ser una herramienta ludica, la motivacion por
explorar y jugar permite una interaccion social entre los diferentes
participantes, lo que promueve el debate de las reglas, las recetas y
el funcionamiento de las plantas, lo que genera una mayor

recordacion.
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones

El presente proyecto aborda la necesidad de preservar los saberes
ancestrales relacionados con los remedios caseros en Colombia, a
través de la creacion de un juego de mesa y material audiovisual
complementario, se logré disefiar una experiencia ludica que
conecta a los nifios con estos conocimientos, este proyecto no solo
contribuye a fortalecer la identidad cultural de los nifios de 7 a 12
afos, sino que también promueve el aprendizaje significativo en un
contexto accesible y divertido.

Como senala Refae (2024), la proteccion del patrimonio
cultural inmaterial resulta esencial para mantener la cohesion social
y estimular la creatividad comunitaria, objetivos que este proyecto
busca fomentar mediante la valorizacion de los saberes ancestrales.

En este sentido, la transmision de conocimientos
tradicionales a las nuevas generaciones fortalece los lazos
intergeneracionales y contribuye a la continuidad de practicas
culturales, evitando en cierta medida que desaparezcan.

Se comprobd que la falta de documentacion y de espacios
de difusiéon son factores determinantes en la pérdida progresiva de
estos saberes, tal como se planted en la hipotesis inicial (Oviedo et
al., 2007; Jorand, 2008). Los objetivos del proyecto se cumplieron al

desarrollar un producto que facilita el aprendizaje y genera interés
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por medio de dinamicas de juego y narrativas magicas, adecuadas a
la edad y preferencias de los usuarios identificados.

En la aplicacién de herramientas de disefo, se utilizaron
metodologias centradas en el usuario como el Social Enterprise
Thinking (Hoover, 2021), lo que permitidé recoger de manera efectiva
las necesidades, intereses y comportamientos de los nifios de entre
7 y 12 aios, principales usuarios del proyecto. La implementacion
de Service Blueprint, entrevistas, diversos focus groups y la
estrategia de narrativa transmedia fortalecieron la coherencia entre
el producto y su impacto esperado.

Entre las principales dificultades se identificé la diversidad
de los saberes tradicionales segun la regién, lo que planteé el reto
de seleccionar remedios y plantas representativas para el publico
objetivo. También se evidencido el reto de adaptar tematicas
culturales profundas a formatos accesibles y atractivos para la
infancia, evitando caer en estereotipos o simplificaciones excesivas.

Una de las principales fortalezas fue el enfoque de disefio
centrado en la experiencia, que integré elementos gréficos,
mecanicas de juego y estrategias narrativas de forma cohesiva.

Asimismo, el uso de las animaciones complementarias
permiti®6 ampliar el alcance del aprendizaje, alineandose con la
tendencia educativa basada en el juego y la multimedia, respaldada
por estudios como los de Contreras Ampuero et al. (2022) y el
Ministerio de Educacion y Formacién Profesional (2024).

Desde una perspectiva de mercado, el proyecto presenta

una estrategia de insercion basada en canales digitales vy fisicos,
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dirigida a instituciones educativas, familias y programas de
formacion cultural infantil. A futuro, la propuesta busca ampliarse
mediante la creacién de nuevas expansiones de cartas, videos
interactivos y material educativo adicional, fortaleciendo el modelo
de negocio a través de la innovacion continua y alianzas
estratégicas con entidades culturales y educativas.

Para finalizar, el proyecto contribuye a la ensefianza de
saberes ancestrales de Colombia, fomentando su respeto vy
ofreciendo a las nuevas generaciones herramientas para su

apropiacion y valoracion.

4.2 Estrategia De Mercado

Para identificar los costos del proyecto se realiza un analisis
contable en donde se tiene en cuenta factores econémicos como:
los costos de inversion, la ndmina con sus prestaciones, un estudio
de mercado que abarca los ingresos operacionales, el alquiler y
gastos publicitarios, también se tiene presente el costo operativo
para la realizacion del producto, aqui es donde se define el valor
neto, y el flujo neto de efectivo para comprender la viabilidad
financiera del proyecto.

Ademas de esto, se desarrolla un modelo canvas para
comprender la propuesta de valor, la segmentacién, los canales de
distribucién, entre otros factores que permiten comprender el
proceso de distribucion y alcance comercial del proyecto. Con esta

informaciéon se plantea dividir el contenido del producto en dos
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versiones, un juego base con 40 cartas y solo 4 jugadores, lo que
permite reducir costos de produccién, asi como el valor de su venta
y otro con todo el contenido recopilado y desarrollado a lo largo del
proyecto, dicha versiébn se conoce en el mercado como juego
Deluxe.

Estas dos versiones se aspira vender a partir de realizar una
estrategia de mercado que se basa en el embudo de ventas,
también conocido como AIDA, que son las iniciales de cada uno de
los pasos que plantea este modelo, awareness, interest, desire y
action (Lewis, 1898).

Esta estrategia permite tomar un gran nimero de personas
e ir filtrando hasta llegar a aquellos clientes potenciales para poder
cerrar ventas, cada una de las etapas representa un filtro en dicho
proceso. Para este proceso comercial se prioriza los procesos
transaccionales, es decir la venta del juego, por lo que se toma solo
se toma en cuenta tres etapas, la primera es descubrimiento;
consiste en todo el proceso de visibilizacion y posicionamiento de la
marca o producto, la segunda es condecoraciones; esta etapa se
enfoca en los procesos de interaccion con el contenido con la
finalidad de aclarar dudas y confirmar que este es el producto que
necesita, y la ultima son las conversiones; en donde el cliente decide
interactuar con el objetivo de ya consultar de forma directa por el
producto, brindando informacién para la compra (Varela, 2023).

Esta estrategia de mercado se desarrollara a través de las
herramientas de Meta, en donde la visualizacion en redes, los clics

por publicidad y los leads obtenidos se basa en los anuncios
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publicitarios de esta plataforma que se crean como campafas segun
el material y los objetivos pautados. Esta herramienta brinda un gran
rango de acciones y recoleccién de datos segun los objetivos a
alcanzar en cada etapa de la estrategia de mercado, lo que permite
segmentar, posicionar, generar acercamientos y ventas a clientes

potenciales (Meta, 2025).

4.2.1 Segmentos De Cliente

Dentro del proyecto, se tendran dos segmentos de clientes directos
y uno indirecto . En primer lugar, las instituciones interesadas en el
juego como herramienta educativa (estos mismos clientes actuan
como socios clave), se encuentran grupos scout, colegios vy
entidades culturales que busquen preservar el contenido cultural del
juego.

En segundo lugar, se tiene en cuenta el segmento de padres
y/o cuidadores, quienes buscan una herramienta que contribuya a la
curiosidad y al entretenimiento de sus infantes.

Por ultimo, el segmento de tercer cliente, que es el cliente
indirecto, es el usuario principal del producto, el infante que recibira
la informacion de una forma clara, amigable y comprensible dentro

del entorno en el que tenga acceso al juego y a la multimedia.

4.2.2 Propuesta De Valor

Este apartado se decide dividir en tres partes, el primero es aquel
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valor que los padres, cuidadores o profesores pueden ver en el
producto a partir de los beneficios que trae para sus infantes, los
cuales son: el apoyo en el desarrollo cognitivo a partir de las
dinamicas de categorizacion de plantas y la exploracion de
contenido educativo como es el saber ancestral aplicado a
situaciones reales de forma ludica, lo que le permite tener
herramientas a futuro para el cuidado provisional de su salud,
ademas de potenciar la curiosidad por nuevos temas de aprendizaje.

El segundo es aquel valor que los usuarios logran ver en el
producto y que despierta su interés para querer tenerlo y explorarlo,
es asi que se presenta una construccion de mundo, en el que la
magia, y la fantasia son el hilo conductor para la narrativa y el
apartado estético, lo cual logra conectar el juego de mesa con el
contenido audiovisual, al adaptar elementos de su vida cotidiana
como sus mascotas, familiares o plantas del hogar a un contexto de
juego que brindar procesos de ensefanza con una forma que sea
llamativa para ellos, ademas de las dinamicas de juego que buscan
fomentar la competencia de forma sana y divertida mientas explorar
preguntar y retos que ayudan al aprendizaje.

Por ultimo esta la propuesta de valor social, puesto que por
medio de este proyecto se plantea una innovacién en la
comunicacioén y transferencia del conocimiento, no en el sentido de
que se inventa nuevos remedios, pero si se crea una nueva forma
de documentarlos y transmitirlos a través del disefio y la tecnologia,
al crear una serie de cartas en donde se resguarde dicho

conocimiento y una serie de videos animados en donde sé de mayor
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detalle de los procesos para su fabricacion e historia.

4.2.3 Canales

Mediante una estrategia de marketing y comunicacién se planea una
seleccion cuidadosa de canales para llegar de forma efectiva al
publico que garantice la correcta difusion del producto. Se
implementara una estrategia integrada de canales organizada en
cuatro fases interconectadas. Durante la fase de promocioén, se
utilizaran plataformas digitales como Instagram vy TikTok,
complementadas con participacién estratégica en ferias del libro,
eventos de emprendimiento cultural y ferias escolares, ademas de
establecer alianzas con instituciones educativas y bibliotecas que
posicionan el juego como recurso pedagogico recomendado. La fase
de comunicacion se desarrollard mediante contenido audiovisual en
YouTube (videos explicativos, narrativas sobre Tita y demostraciones
practicas) y material impreso con instrucciones visuales y codigos
QR vinculados e informacién ampliada.

Para la fase de venta, se implementara una distribucién
multicanal que incluye marketplaces digitales (Mercado Libre,
Amazon, Etsy), puntos fisicos especializados (librerias, jugueterias
educativas, museos y tiendas culturales independientes) y un
enfoque institucional con paquetes adaptados para entidades
educativas. Finalmente, la fase de fidelizacion contempla un
programa de actualizaciones gratuitas con material descargable

adicional.
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4.2.4 Relaciones con los Clientes

En el proyecto, encontramos dos clientes directos y un cliente
indirecto. Dentro de los clientes directos ubicamos a las instituciones
interesadas en adquirir el juego y a nuestros socios clave, quiénes
obtendran un servicio de capacitacion en el uso del juego y en los
cortos digitales como complemento a la tematica para un correcto
uso de este en actividades pedagdgicas.

Por otro lado, el segundo segmento de clientes directos,
seran los padres y/o cuidadores que adquieran el juego para uso
personal, en este caso el contenido adquirido por ellos debe
garantizar una adquisicion segura durante la compra, claridad en los
contenidos y un QR para soporte ubicado en la caja del juego, este
coédigo facilitara la comunicacion son soporte en caso de ser
necesario. El tercer cliente, el cliente indirecto, son los infantes,
quienes reciben el juego facilitado por sus padres y/o cuidadores.

Finalmente, en cualquiera de los 3 casos, se busca
mantener una relaciéon de confianza, claridad y satisfaccion con los
clientes, creando lazos unicos donde brindamos asesoramiento y
acompafnamiento de acuerdo al caso y uso requerido por el cliente.

4.2.5 Fuentes de Ingresos

Dentro del proyecto se dispone tres tipos de fuentes de ingresos, los
primeros son los aportes por inversionistas anénimos, dicho dinero
se propone seran $10.212.219 COL con la intencién de cubrir los
costos operativos de la produccién de juegos de la primera semana
($7.798.938 COL) mas el gasto en publicidad del primer mes
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($2.412.267 COL). La segunda fuente de ingresos se ve reflejada
con la toma de un préstamo bancario con la entidad financiera AV
Villas, con un valor de $8.085.500 COL, con el propésito de cubrir
los costos de inversion del proyecto, como son: la adquisiciéon de
activos ($5.622.000 COL), el gasto en procesos investigativos y de
testeos ($577.000 COL) y los pagos de las patentes y licencias del
proyecto ($1.886.500 COL).

Para la seleccion de la entidad financiera se desarrollan
diferentes simulaciones de préstamos en las plataformas bancarias
y se encuentra que AV Villas es la que cuenta con la tasa de
intereses que mas conviene para solicitar el préstamo, con un valor
de 14.58% de efectivo anual y un 1.14% nominal mes vencido
(Banco AV Villas, 2025). Por ultimo, se cuenta con las ventas del
juego como ultimo ingreso, el cual se proyecta con un valor anual de
$739.103.024 COL si se logra la meta de ventas de 3.520 unidades

al ano. (Para consultar la informacion completa, consultar el Anexo

).

Table 2
Inversién y préstamo

INVERSIONES Valor en Pesos
Activos $5.622.000
Testeos $577.000
Patentes y Licencias $1.886.500

Total $8.085.500
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Nota. La siguiente tabla proporciona la lista de elementos requeridos
para la inversion del desarrollo del proyecto, asi como su respectivo

valor y total del costo. Fuente: Elaboracién propia.

4.2.6 Actividades Clave

En este apartado se realiza un desglose de las actividades
realizadas para la creacion del producto. En principio se hace la
investigacion cultural y la pertinencia del tema, para continuar con la
produccion de los materiales fisicos y digitales, que contempla el
desarrollo de la narrativa y la identidad visual y cada elemento que
lo compone.

El desarrollo del juego abarca diversas areas creativas que
se integraron para dar forma al producto final. El punto de partida
fue la creacion de una narrativa, esta historia se diseid como el
vehiculo principal para la transmision de conocimientos ancestrales
sobre plantas medicinales. A partir de la narrativa establecida, se
desarrollé la identidad visual del juego, abarcando el disefio del
tablero, las cartas, la cartilla instructiva y todos los componentes
gréficos, de las que se hicieron distintas versiones de prueba para
testear mecanicas. Simultdneamente, se trabajé en el disefio
detallado de los personajes, esta etapa finaliza con la produccion
fisica de impresion y ensamblaje de los tableros, cartas, fichas y
empaques finales del juego.

Las actividades de comunicacién y promocion se basan en

estrategias  digitales, generar posts, tutoriales, campafas
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publicitarias y materiales educativos para redes sociales y web.
En cuanto a la venta y distribucién, se espera buscar alianzas con
librerias, jugueterias, museos o colegios interesados en vender o
usar el juego, también se realizaria gestion de la logistica para la
entrega del producto a través de compradores nacionales.
Por lo que respecta al futuro, se espera un mantenimiento de los
contenidos digitales y expansiones de juego.

Por ultimo, la sostenibilidad del juego se basa en una
gestion de financiamiento, como buscar subsidios, fondos culturales,
concursos o inversion privada para sostener la produccién vy

expansion.

4.2.7 Recursos Clave

Los recursos clave para el desarrollo del producto son el talento
humano como base sélida para la elaboracion de los elementos
fisicos y tecnoldégicos que integran el juego. Para el desarrollo del
juego es necesario contar con un equipo de disefiadores digitales y
multimedia que potencie el contenido tematico de las cartas, el
tablero y la cartilla ademas de integrar el contenido digital en cortos
animados que contribuyan a la narrativa del juego y complementen
el contenido.

Ademas, el talento humano también debe incluir un equipo
de asesores pedagodgicos que realicen la curaduria de la informacién
expuesta en el juego y depure la pertinencia, enfocandose en el

grupo de edad focal para una comunicacion acorde a los objetivos
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del proyecto. Ademas, cuando ya el proyecto esté consolidado, se
cuenta con un equipo de trabajo clave para el mantenimiento,
distribucion, administracion y venta de los juegos.

Dichos cargos definidos en la némina representa son el
director general; que se encarga de las finanzas, recursos humanos
y las acciones legales basicas, el director de marketing encargado
de la gestidon, planeacién y estructuracion de las campafias
publicitarias para conseguir los clientes potenciales a través del
manejo de redes sociales, un disefiador; enfocado en la generacion
de contenido organico que apoye a la visibilizacion del proyecto, asi
como apoyar con la planeacion y ejecucion del contenido para las
pautas publicitarias, y para finalizar esta el vendedor; quien es el
encargado de tener el contacto directo con los posibles clientes, se
encarga de cerrar las ventas, confirmar que el material llegue a las
manos del consumidor.

Por ultimo, es vital el uso de recursos financieros para la
impresion y produccién de las cartas, tablero y cartilla como recursos
fisicos, asi como también para la produccion de los cortos animados
complementarios de la historia. Estos recursos son necesarios para
el cumplimiento de las actividades clave y el alcance de los
objetivos, dicho dinero se especifica en las fuentes de ingreso para
cubrir el costo de inversién. Para mayor informacién acudir a los

Anexos G.

Tabla 2

Noémina
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17,66%
Ano 1
Salario Salario
mensua Salario Prestaci Anual+Pres
Cargo N° | anual ones t.
Direccion $3.000.0 $36.000. $6.357.6
general 1 00 000 00 $42.357.600
Direccion de $1.600.0 $19.200. $3.390.7
Marketing 1 00 000 20 $22.590.720
Disefiadores $1.600.0 $19.200. $3.390.7
senior 1 00 000 20 $22.590.720
$1.462.0 $17.544. $3.098.2
Vendedor 1 00 000 70 $20.642.270
$108.181.31
Total Anual 0

Nota. La siguiente tabla presenta el personal pertinente para el
mantenimiento del proyecto y su constante venta, asi como su
difusion, se define los salarios de cada y se tiene en cuenta factores
como las prestaciones legales. Fuente: Elaboracion propia, se toma

en cuenta Gerencie.com (2025).

4.2.8 Socios Clave

Dentro de este proyecto se contd con el apoyo de dos socios clave
para el desarrollo y validacién que resultaron fundamentales en
distintas fases del proceso.

El primer socio clave fue la Tropa 81 de Scouts, este facilitd

espacios reales de interaccion con el publico objetivo, lo que
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permitid realizar sesiones tanto de acercamientos y sesiones de
testeo del prototipo, lo que permiti6 evaluar variables como
comprension, motivacion, estética, y aprendizaje, relevantes para
ajustar el disefio del juego y validar su efectividad como herramienta
educativa.

En segundo lugar, se conté con el apoyo y acompafamiento
de una doctora con mas de 20 afios de experiencia en medicina,
quien aport6 en el proceso de curaduria para seleccionar las plantas
y remedios apropiados desde el punto de vista médico, garantizando
la seguridad de los infantes.

Por otro lado, se presenta la necesidad de conseguir un
socio clave que aporte con la fabricacion constante de los juegos de
mesa, en este caso una papeleria como La Papeleria y Plotter
Copielty, cuyos tiempos de produccion para un juego base
aproximado de una hora y para el juego Deluxe de hora y media,
tiempos que acorde con las horas de trabajo legales en Colombia
permiten una fabricacién de siete base y cuatro Deluxe diarios, lo
que da una expectativa de fabricacion de 3520 juegos para vender

al ano. Para mayor informacion acudir a los Anexos G.
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Tiempos de Fabricacion
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hora dia semana mes afno
7,333333
horas 1 333 44 176 2112
producto
base 1 7 44 176 2112
horas dia semana mes afno
7,333333
Tiempo 1,5 333 44 176 2112
producto
Deluxe 1 4,8889 29,33 117,33  1408,00

293,00 3520,00

Nota. La siguiente tabla plantea una estimacion en la relacion de

tiempos de fabricacién y juegos producidos en un dia, una semana,

un mes y un afo. Fuente: Elaboracion propia.

4.2.9 Estructura De Costes

Tabla 4

Flujo neto de efectivo
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Flujo de efectivo (afo 1)

Valor en Pesos

INGRESOS POR CAPITAL $18.297.719
Aportes Socios (recursos propios) $10.212.219
Préstamos (recursos a solicitar en el sistema

financiero) $8.085.500
TOTAL INGRESOS $757.400.743
Ventas $739.103.024
TOTAL EGRESOS $618.488.046
COSTO OPERATIVOS $468.120.180
Materias primas (Insumos) $467.937.180
Costos operacionales adicionales $183.000
COSTO ADMINISTRATIVOS $150.367.866
Némina y prestaciones $108.181.310
Gastos de promocién y publicidad $28.947.200
Arriendo Bodega $1.633.680
Retiro a domicilio $2.561.640
Costos de Factura electrénica $359.400
Pago de préstamo $8.684.636
FLUJO NETO OPERACIONAL $118.215.292
Depreciacion $930.000
Utilidad Gravable $137.982.697
Impuestos (15%) Régimen simplificado $20.697.405
Utilidad Neta $117.285.292
TOTAL EGRESOS + IMPUESTOS $639.185.451
Provision $58.642.646
Distribucion de Accionistas $58.642.646
Superavit $118.215.292
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Nota. La siguiente tabla contiene el flujo de efectivo del proyecto
durante un afio, el cual cuenta con los valores mas relevantes
durante todo este proceso financiero como son: los ingresos,
egresos, el flujo operacional con los impuestos y la definicién de un
estado viable al dar un superavit, asi como las utilidades netas, todo

previsto a un afio. Fuente: Elaboracién propia.

El flujo neto de efectivo representa un resumen de todo el
proceso contable que se realiza para comprender las finanzas del
proyecto. Con esta informacion se logra definir el total de ingresos,
egresos y el flujo neto operacional, lo que permite saber si el
proyecto es viable o no a lo largo de un afio de produccion. Este
proyecto se proyecta con un total de ingresos de $757.400.743 COL
que se obtienen del préstamo, los aportes de los socios y las ventas
del producto.

El total de egresos es de $618.488.046 COL, dicho valor
surge de la suma de los costos operacionales y los costos
administrativos, al saber estos precios y restarlos se obtiene la
utilidad gravable, también es necesario comprender el concepto de
depreciacion de los activos fijos de la empresa, los cuales permite
saber el valor exacto de aquellos aparatos comprados para la
empresa y definir los impuestos de estos que es del 15% por el
régimen simplificado (Azcarate, 2024). Para mayor informacion

acudir a los Anexos G.
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Activos y depreciacion
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INVERSION Y
DEPRECIACIONES
Activo Del afio 1 al 5
Valor de
Descripcié Adquisicié Vida Util Depreciacién
Concepto n n Anos anual

Tableta
Grafica
Wacom
intuos small
mini 1 $250.000 5 $50.000
Equipos de
computo 3 portatiles  $1.200.000 5 $240.000
Equipos de
computo
disefiador 1 portatil  $3.200.000 5 $640.000
Suite Adobe 4 meses  $972.000 - -

TOTAL $5.622.000 $930.000

Nota. La siguiente tabla contiene el valor de los activos del proyecto

con su respectiva depreciacién anual. Fuente: Elaboracion propia.

Al tener la utilidad gravable y restarle los impuestos se tiene un valor

de $118.215.292, lo que indica un estado de superavit, es decir, el

valor que queda a final de afio, lo que refleja un proceso viable. Este

valor se propone un 50% del valor para las provisiones del proyecto,

es decir, inversion, imprevistos y mejoras, mientras que el otro 50%
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se distribuye entre los accionistas.

4.3 Consideraciones

La propuesta desarrollada para rescatar y difundir los saberes
tradicionales sobre remedios caseros a través de un juego de mesa
y material audiovisual plantea oportunidades de crecimiento vy
adaptacion en el corto, mediano y largo plazo.

A corto plazo, el proyecto puede consolidarse mediante la
produccion de una primera edicién del juego y la implementacion de
uno o dos videos complementarios, enfocados en la validacién del
producto con usuarios reales en diversos contextos. La
retroalimentacién obtenida permitié realizar ajustes precisos en la
mecanica, el disefio grafico y los contenidos narrativos, fortaleciendo
su pertinencia y atractivo para el publico objetivo.

A mediano, plazo, la propuesta podria ampliarse a través de
la creacién de expansiones tematicas regionales. Se disefiaran
nuevas cartas y desafios relacionados con remedios y plantas
tipicas de otras zonas de Colombia, lo cual diversificara el alcance
cultural del proyecto. Ademas, se podria plantear el desarrollo de
una aplicacion interactiva que permita extender la experiencia del
juego en formato digital, incorporando minijuegos, trivias y narrativas
personalizadas adaptadas a diferentes contextos regionales.

Por dltimo, a largo plazo el proyecto tiene potencial para
convertirse en una plataforma educativa mas robusta, evolucionado

hacia un sistema transmedia completo que incluya libros ilustrados,
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series animadas cortas o kits de experimentacién botanica para
ninos, asegurando su competitividad en un mercado educativo y
cultural que cada vez valora mas las experiencias de aprendizaje
inmersivas y contextualizadas, ademas al pasar de un texto oral de
las recetas de los ancestros al plasmar en un medio digital permite
la conservacion de la memoria colectiva.

En cuanto a la innovacion y sostenibilidad, el proyecto
podria integrar practicas de disefio ecolégico en sus futuras
producciones, por ejemplo, impresién en materiales reciclados o
empaques biodegradables y asimismo buscar alianzas estratégicas
con organizaciones culturales, educativas y ambientales que
refuercen su misidbn de preservar el conocimiento tradicional
colombiano. Estas practicas aportarian coherencia al mensaje de

respeto por la naturaleza.
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