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RESUMEN

La Piragua Transmedia (LPT) propone explorar y preservar las historias, las memorias y los saberes de los habitantes del
departamento del Cesar a través de una plataforma pedagdgica y audiovisual transmedia, con miras a rescatar narrativas que no
suelen aparecer en los medios convencionales hegemanicos. Esta iniciativa fue ejecutada por las universidades del Magdalena y
Popular del Cesar, con el financiamiento del Sistema General de Regalias. El disefio de investigacion fue cualitativo longitudinal,
basado en un enfoque transmedia (audiovisual, digital, etc.), que usé el didlogo de saberes intergeneracional y el juego para
recuperar y contar las historias. Se trabajé con nifios, nifias y jévenes (NNAJ) de primaria y bachillerato (417 en total), 195
docentes, y sabedores culturales. Los datos se recopilaron mediante talleres y entrevistas. Los resultados revelan la riqueza
cultural y la diversidad de experiencias en el departamento. La plataforma transmedia ha permitido llegar a audiencias mas
amplias y ha generado un mayor interés en la preservacion de estas narrativas. Sin embargo, también se han identificado
desafios, como la necesidad de mantener la autenticidad de las historias y garantizar su accesibilidad a largo plazo.

Palabras clave: juego; transmedia; memoria; didlogo intergeneracional; educacién.

ABSTRACT

La Piragua Transmedia (LPT) aims to explore and preserve the stories, memories and knowledge of the inhabitants of the
department of Cesar. Through a transmedia pedagogical and audiovisual platform, it seeks to rescue narratives that do not
usually appear in the conventional hegemonic media. Executed by the universities of Magdalena and Popular del Cesar, with
funding from the General Royalties System. The research design was qualitative longitudinal, based on a transmedia approach
(audiovisual, digital, etc.), which used intergenerational knowledge dialogue and play, to rescue and tell the stories. We have
worked with young people from primary and high school, 417 in total, 195 teachers, and cultural experts. The data has been
collected through workshops and interviews. The results reveal the cultural richness and diversity of experiences in the
department. The transmedia platform has allowed us to reach wider audiences and has generated greater interest in the
preservation of these narratives. However, challenges have also been identified, such as the need to maintain the authenticity
of the stories and ensure their long-term accessibility. The results reveal the cultural richness and diversity of experiences in the
department. The transmedia platform has allowed reaching broader audiences and generated greater interest in preserving
these narratives. However, challenges have also been identified, such as the need to maintain the authenticity of the stories
and ensure their long-term accessibility.

Keywords: game; transmedia; memory; intergenerational dialogue; education.
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La Piragua transmedia: historias y culturas locales del Cesar. Taller ludico-pedagdgico

INTRODUCCION

Se reflexiona en torno al ejercicio realizado en iniciativa LPT: navegando por el Cesar, gestionada a través
del proyecto Fortalecimiento de habilidades y competencias comunicativas, investigativas y tecnoldgicas
alrededor de la memoria histdrica y cultural en nifios, nifias, adolescentes y jévenes del departamento del
Cesar, ejecutado por la Universidad del Magdalena y la Universidad Popular del Cesar y financiado por el
Ministerio de Ciencia y Tecnologia y el Sistema General de Regalias del gobierno colombiano.

Dicha iniciativa fue ejecutada en 14 instituciones educativas (IE) del departamento del Cesar, reconoce la
importancia de disefiar e implementar procesos de ensefianza-aprendizaje acordes con el contexto
territorial y cultural diverso que contienen las IE (Ortega, 2016), para asi fortalecer competencias
comunicativas, investigativas y tecnoldgicas en nifios, nifias, jovenes y adolescentes (NNJA), a partir de la
recuperacién de la memoria colectiva e histérica en torno a saberes locales, tradiciones y la cultura de los
territorios donde se ubican las IE.

Tabla 1. Listado de las catorce instituciones educativas y poblaciones participantes del proyecto.

Institucion Educativa (IE)

Poblacion (municipio)

IE de Aguas Blancas

Aguas Blancas (Valledupar)

IE Instituto Agricola

Pueblo Bello

IE San José

La Paz

IE Antonio Enrique Diaz Martinez

Badillo (Valledupar)

IE José Celestino Mutis

Guacoche (Valledupar)

IE Loperena Garupal

Valledupar

IE San Isidro Labrador

Atanquez (Valledupar)

IE Concentracidn de Desarrollo Rural

Manaure Balcén del Cesar

|IE Rafael Salazar Gamarra
IE Guillermo Ledn Valencia Aguachica
IE Octavio Mendoza Duran El Paso

IE Manuel German Cuello

Rincén Hondo (Chiriguana)

IE San José

Curumani

IE Camilo Namén

Saloa (Chimichagua)

Fuente: elaboracion propia.

Para concretar los propdsitos del proyecto, se han utilizado ecosistemas ludicos y narrativas transmedia, en
el sentido propuesto por Mosquera y Ramirez (2020). Con esta base, se han propuesto catorce experiencias
del “Taller para pescadores y pescadoras” como espacios pedagodgicos donde, a partir de dos cartillas
orientadoras, se reunieron equipos de veinticinco NNJA y quince docentes de las IE para reconocer su
territorio y fortalecer sus identidades culturales mediante el uso de plataformas transmedia que incluyeron
el aplicativo modvil APPtarraya (https://lapiragua.com.co/apptarraya), el sitio web LPT
(www.lapiragua.com.co) y la produccién de video documentales que registraron los encuentros.
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Figura 1. Pantalla de bienvenida a la App donde se motiva la creacién de historias.

Fuente: elaboracidn propia.

Figura 2. Bienvenida a la web.
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Fuente: elaboracion propia.

El juego para la creatividad hizo parte central del taller. En esta actividad, Tomds y Carol, personajes
creados por el proyecto, invitaron a NNJA y docentes a embarcarse en una piragua imaginaria y navegar en
los rios de historias locales para rescatarlas del olvido mediante el uso de las tecnologias digitales. El
objetivo del ejercicio era resignificar la atarraya como instrumento de pesca ancestral transformandola en
APPtarraya, una herramienta para la memoria histérica y cultural, fomentando asi narrativas textuales,

orales y audiovisuales transmedia a partir de la investigacién colaborativa en NNJA.
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Es preciso anotar que las IE participantes pertenecen a comunidades donde los poderes hegemdnicos han
instaurado su supremacia comunicativa y educativa. En consecuencia, los largos procesos de
desplazamiento forzado en el marco del conflicto armado, el confinamiento y, en suma, todos los factores
que hacen que en esta regidn se presente la extincién cultural de comunidades indigenas han provocado un
declive en las practicas ancestrales de la poblacién campesina y sus imaginarios colectivos (Diez y Ortiz,
2013). Este escenario se encuentra mediado por un muy pobre didlogo intergeneracional, en donde los
NNJA se encuentran distanciados de sus sabedores y sabedoras en la vida diaria del grupo, llegando a
desconocer no solo las prdacticas de antaino como la parteria o la musica, sino las productivas como la de
ahuyentar las aves de los cultivos de arroz usando el perrero (Ocampo et al., 2023; Rivera, 2018).

El sistema educativo formal es ajeno a esta problemdtica por cuanto no tiene en cuenta este proceso de
involucidn y de obliteracion cultural, por lo que no lo atiende y, mucho menos, traza estrategias didacticas y
pedagdgicas para la recuperacion y uso de la memoria cultural, colectiva e histérica de sus comunidades
(Agudelo et al., 2022). Sin embargo, las IE involucradas en el proyecto representan la diversidad territorial y
cultural que conforma el departamento. Tres de ellas cuentan con una poblacion predominante de familias
campesinas, dos tienen presencia de los pueblos arahuaco y kankuamo, tres muestran una fuerte
participaciéon de afrodescendientes, dos se ubican en los dos centros urbanos mas importantes de
departamento, y una trata con poblacién campesina y pescadora ubicada en la ribera del rio Magdalena. En
esa medida, se destaca que los mas de seiscientos participantes representaron diversidad en términos
etarios, culturales y de género, ademas del enriquecimiento del ejercicio por la inclusidon de estudiantes de
nacionalidad venezolana como parte del proceso de migracidn que se ha vivido en los ultimos afios.

Cabe destacar que los municipios y corregimientos visitados por LPT han sido victimas del conflicto armado
y son territorios en los que permanece latente la presencia de actores armados. Debido a estas
circunstancias, durante el proceso de intervencién en los colegios se tuvieron que tomar decisiones como
sustituir instituciones, y cambiar las agendas de trabajo en algunos municipios y corregimientos donde se
celebraron los talleres por motivos de seguridad a raiz de los paros que se decretaron por diversos actores
armados con presencia en el departamento durante el afno 2022 y todo el proceso de elecciones
presidenciales.

METODOLOGIA

El proyecto propuso un taller dirigido a NNJA desde quinto de primaria a noveno grado de secundaria, con
tres cartillas de trabajo: ABC La Piragua Transmedia, Ecosistema ludico de La Piragua Transmedia y
Universo narrativo de La Piragua Transmedia. La primera fue disefada para los lideres
(docentes/directivos docentes), establece los principios orientadores del proyecto y presenta
lineamientos generales de su implementacion. La segunda compila las estrategias ludicas y pedagdgicas
materializadas en talleres y guias por desarrollar con los NNAJ. Por ultimo, la tercera sintetiza varias de las
historias cocreadas con los participantes del proyecto en las catorce IE.

Las cartillas describen estrategias pedagogicas para fortalecer las competencias comunicativas,
investigativas y tecnoldgicas en NNJA, buscando a su vez que se reconocieran y fueran reconocidos los
docentes y adultos que participaban en los ejercicios como sujetos activos durante todo el proceso. Cabe
anotar que en la segunda cartilla en particular se propone el desarrollo de actividades bajo el enfoque de
ecosistemas ludicos, planteando desde el principio una serie de acuerdos construidos y consensuados por
todas las personas que participaron en el taller (incluido el equipo de profesionales de La Piragua). De este
modo se pudo generar un espacio de respeto y libertad (Solano et al., 2023; Vargas et al., 2021) donde se
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garantizaban la empatia y un ambiente de colaboracién cocreativa entre los participantes, quienes
plantearon, de manera critica, una alternativa a los modelos tradicionales que se implementan en los
colegios en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Siguiendo ese precepto de horizontalidad, LPT ha logrado romper con la solemnidad que se ha construido
socialmente respecto a las IE, los miembros que la integran y las propias actividades asociadas a la
construccidn del conocimiento, que establecen jerarquias y relaciones de poder donde NNJA claramente
ocupan la ultima escala. La edad y la posicidn de estudiante, al menos, son dos formas de opresidén que se
viven cotidianamente en los colegios. En contraste, con la iniciativa aqui descrita se asume el juego como
forma creativa y emotiva para aprender y ensefiar, en una relacién dialdgica entre los participantes,
reconociendo que la actividad ludica no tiene exclusividad etaria, tal como lo plantea Reyes (2021): “si
algo nos queda claro con el Homo ludens y con Huizanga, es que el juego no pertenece a nadie, sino que
es de todas y todos, es un patrimonio universal” (p. 69).

Huizanga (2007) argumenta que el juego es una actividad fundamental y trascendental en cualquier
cultura que aparece de manera indistinta de la etapa del ciclo de la vida humana. LPT, por lo tanto, tomé
en serio la nocién amplia en torno al concepto de lo ludico y lo propuso como eje transversal de toda la
experiencia de aprendizaje que conformé los talleres.

En LPT se acordd pedagdgicamente ser cocreadores en igualdad de condiciones. Esta premisa facilitd que
la confianza y el respeto se manifestaran de manera efectiva durante los talleres, permitiendo didlogos
basados en las preocupaciones, el lenguaje y los contextos de los participantes. Al respecto, es importante
destacar que el lenguaje no es neutral ni vacio; los juegos estan cargados de un significado
intrinsecamente vinculado a la cultura, al tiempo y al contexto (social, econdmico, politico, religioso, etc.)
(Reyes, 2021).

Mediante esta propuesta de pedagogias lUdicas se pudieron construir espacios de libertad y autonomia
con responsabilidad autorreflexiva entre participantes. De hecho, es importante mencionar que la
cocreacion documental exige reconocer en todo momento a los NNJA como sujetos productores
colaborativos en el proceso de ensefianza aprendizaje, lo que hace de LPT una apuesta metodoldgica para
superar la injusticia epistémica que el adultocentrismo ha planteado respecto a la falsa concepcidn sobre
la falta de capacidad de la nifiez y la juventud para generar conocimiento vélido y transmitirlo (Vasquez,
2021), teniendo en cuenta, sobre todo, que en los colegios y los procesos de ensefianza-aprendizaje
tradicionalmente son considerados como objetos o sujetos pasivos que deben recibir conocimiento. De
esta forma, los talleres y las actividades realizadas en las IE con docentes, directivos y NNAJ se abordaron
desde una perspectiva del didlogo de saberes, entendiendo esta concepcion desde el posicionamiento
critico de diversos autores como De Sousa (2022), Dussel (1998) y Lander (2000).

En medio de las actividades planteadas, el hecho de rescatar historias locales permitié registrar la
importancia de la sabiduria contenida por sabedores y sabedoras locales que tradicionalmente son
ignorados como educadores. Durante estas experiencias se propicié el reconocimiento de que el
estudiante no es solo un nifio, sino también un adulto, en especial el oprimido, el analfabeto cultural,
porque la actividad pedagdgica se lleva a cabo en la vision del didlogo intersubjetivo comunitario,
transformando en realidad las estructuras opresivas del alumno (Dussel, 1998). Entonces, otorgar un
lugar protagonico dentro de los espacios ludico-pedagdgicos del taller generd procesos de
reconocimiento y autorreconocimiento epistémico en personas adultas mayores de los lugares visitados.
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Lander (2000) plantea que el acceso a la ciencia, la aplicacidn de esta a otros saberes y la relacion de ella
con la verdad en todas las disciplinas definen diferencias fundamentales entre las sociedades
occidentales modernas y el resto del mundo. De este modo se distinguen aquellas comunidades que
tienen la verdad —control sobre la naturaleza— y las que no. En el marco del proyecto, esta afirmacion
del saber local acerca del territorio permitié pescar historias y darles un lugar en un didlogo con los
aprendizajes adquiridos en las IE, deconstruyendo la nocidn universalista del conocimiento cientifico.

Una de las formas de acercar la ciencia y los saberes tradicionales consiste en usar la narrativa
transmedia (transmedia storytelling), un concepto introducido por Henry Jenkins que fue rapidamente
adoptado tanto por profesionales como por académicos mediante la expansion de los medios digitales y
el internet (Scolari et al., 2019). De ahi que, durante la ultima década, esta se haya consolidado como
una de las palabras clave mas importantes en el ambito de la comunicacion. En términos generales, esta
nocion se refiere a relatos que rdpidamente se construyen y distribuyen por medios y plataformas
virtuales, y sus productores se destacan por desempefiar un papel protagdnico en esa construccion de
historias y en su difusidn en entornos digitales.

No obstante, es preciso sefalar que también existe un reconocimiento colectivo de que los medios
digitales surgieron en el ambito de la industria cultural y prevalece un debate en términos de si es
posible utilizar dichas herramientas en el ambito educativo y generar realmente procesos de agencia
protagdnica en NNJA o si, simplemente, se instrumentalizan las tecnologias para profundizar modelos
educativos tradicionales, convirtiendo a los NNJA en consumidores de contenidos y no en productores
de estos. En ese sentido, los tres autores antes mencionados plantean que los conceptos de
alfabetizacion medidtica o educacién digital tienden a centrarse en dos areas: educacion mediatica y
educaciéon comunicativa.

Por una parte, el objetivo de la educaciéon en medios es proporcionar herramientas y habilidades para
lidiar con el entorno mediatico a través de la comprensidn critica y la participacion activa, que se refiere
a la capacidad del sujeto para convertirse en un productor de contenido (Buckingham, 2004). Por otra
parte, Scolari et al. (2019) afirman que la educacién mediada implica la incorporacion y utilizacién de
medios para facilitar el aprendizaje, es decir, el empleo instrumental de estos recursos digitales dentro
del contexto educativo.

Tomando estas consideraciones en cuenta, los talleres plantearon pescar las historias mediante el uso de
la APPtarraya, intentando que los NNJA produjeran narrativas transmedia sobre su entorno acudiendo a
sus familias, a los sitios histdricos de sus pueblos y a las tradiciones que se han ido perdiendo (Zuluaga y
Largo, 2020), poniendo en practica el uso de sus competencias investigativas y tecnoldgicas. En ese
sentido, se invitd a hacer un uso critico de la tecnologia para rescatar las historias locales desde la
mirada propia de los NNJA frente al consumo de contenidos que obtienen en las plataformas digitales,
resignificando lo propio ante lo ajeno.

A partir de la premisa anterior, la estrategia pedagdgica de LPT asumio lo planteado por Rincdn (2019),
guien afirma que lo que importa no es la tecnologia, sino las narraciones; todo cambia, pero no lo que
mueve a la gente: las historias. En definitiva, la forma y los medios de contar han cambiado, pero nuestra
pasion por los relatos permanece. Desde un punto de vista tedrico y de marketing, esta experiencia
digital se ha convertido en una propuesta estrella en los circulos de consumo y ha sido fundamental
porque crea historias.
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Sin embargo, a su vez es cierto que, si bien cada experiencia se ajusta a una estrategia de narracion, en
definitiva son, sobre todo, humo: historias sin alma y sin vida, pura mercadotecnia. Es decir, en nuestra
sociedad, aunque las experiencias y los relatos cotidianos rara vez se materializan, siempre se promete la
llegada de nuevas y emocionantes historias y vivencias (Rincén, 2019).

En contraste, cada historia rescatada y publicada en el sitio web de LPT abre posibilidades de didlogos
con otros y otras NNJA del departamento y del mundo, visibilizando los discursos narrativos diversos
desde los territorios. La propuesta tiene como objetivo promover el acceso diverso a las pantallas,
transformar a los consumidores en ciudadanos politicos que trabajan por el respeto social y la identidad
cultural, y promover un nuevo acceso y visibilidad. Siguiendo con Rincdn (2019), se trata de alejarse de
las palabras y encontrar las historias inscritas en cada objeto, campo, memoria, tradicidn, concepto o
realidad. Debemos combinar silencio y narrativa en un objeto que cuente, e intervenir en el lenguaje, la
industria y el teatro a través de nuestros medios para convertirnos en creadores de resistencia creativa.

A la luz de estos planteamientos, se les propuso a los NNJA participantes ubicarse como narradores
transmediaticos activos, produciendo historias e interpelando las narrativas hegemodnicas existentes
sobre sus propios entornos, utilizando la creatividad y los lenguajes propios de la gente caribefia. El
trabajo de los talleres estuvo acompafiado todo el tiempo con el registro de video y audio de las
actividades de cada maddulo, y los ejercicios se sistematizaron para establecer didlogos de reflexion en
torno a estos encuentros.

RESULTADOS

Los resultados mas importantes de este proceso investigativo se enmarcan en seis dimensiones:
aprendizaje ludico, investigacidn territorial, narrativas transmedia, didlogo intergeneracional, impacto en la
comunidad educativa y desafios identificados. A continuacién, se detallan cada uno de estos aspectos.

Aprendizaje ludico

La implementacién del juego como estrategia central de ensefianza-aprendizaje revoluciond la dinamica
educativa en los colegios incluidos en el proyecto, reconociendo en todo momento la capacidad de la
comunidad escolar como sujetos participativos y cocreativos (Arzuza et al., 2022; Caballero, 2021; Valles y
Rios-Arriaga, 2022). Los NNJA no solo se mostraron mas receptivos al conocimiento, sino que también
desarrollaron una mayor capacidad de expresién y creatividad. El ambiente lidico fomenté ademas la
ruptura de jerarquias tradicionales entre docentes y estudiantes, permitiendo un intercambio mas
horizontal y empatico.

En este contexto, el juego se convirtié en una herramienta poderosa para facilitar la comunicacion y la
interaccion entre los participantes, asociadas a la diversion como maneras para conocer el mundo (Lay et
al., 2022). Los NNJA pudieron superar miedos escénicos y autodescubrirse en el proceso, lo que fortalecid
su autoestima y habilidades sociales. Asimismo, la naturaleza participativa y colaborativa de las actividades
les facilitd a los estudiantes sentirse mas comodos y seguros al expresar sus ideas y emociones,
promoviendo un ambiente de aprendizaje inclusivo y respetuoso.

Ademas, el juego sirvié como puente para abordar temas complejos y sensibles, como la historia local y el
conflicto armado, de una manera mas accesible y menos traumatica. A través de la Iudica, los NNJA
pudieron explorar y reflexionar sobre su realidad de una forma segura y constructiva, lo que no solo facilitd
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el aprendizaje, sino también promovié el bienestar emocional y psicolégico de los participantes,
ayudandoles a procesar y comprender experiencias dificiles.

Los docentes, por su parte, aunque fueron escépticos en un inicio, reconocieron finalmente el potencial
transformador de estas metodologias ludicas. La experiencia les permitié reflexionar sobre la necesidad de
incorporar el juego mas alla del proyecto, en sus practicas pedagdgicas cotidianas (Kap, 2023). Al observar
los beneficios del aprendizaje ludico, los educadores se dieron cuenta de la importancia de crear ambientes
educativos mas dinamicos y participativos, donde los estudiantes puedan aprender de manera activa y
significativa.

La implementacion del juego como estrategia educativa también destacé la importancia de la formacién
continua para los docentes, pues estos actores necesitaron capacitarse y adaptar sus practicas pedagdgicas
para poder aplicar estas metodologias de manera efectiva. Este proceso de formacién no solo mejord sus
competencias profesionales, sino que también les permitié desarrollar una mayor empatia y comprensién
hacia las necesidades y expectativas de los NNJA.

En suma, puede decirse que el aprendizaje ludico demostrd ser una estrategia efectiva para revolucionar la
dindamica educativa en los colegios participantes, tendiendo hacia aulas multimodales (Hernandez, 2021). Al
fomentar un ambiente de respeto y colaboracion, el juego permitié a los NNJA desarrollar sus habilidades
de expresion y creatividad, superar miedos escénicos y abordar temas complejos de manera accesible. Los
docentes, por su parte, reconocieron el valor de estas metodologias y reflexionaron sobre la necesidad de
incorporarlas en sus practicas pedagdgicas cotidianas, promoviendo una educacién mads inclusiva y
significativa (Caballero, 2021; Rodriguez, 2022).

Investigacion territorial

El enfoque de investigacién territorial demostré ser una herramienta poderosa para reconectar a los NNJA
con sus raices y entorno. Al convertirse en investigadores activos, los estudiantes no solo adquirieron
habilidades técnicas de recoleccidn y analisis de datos, sino que también desarrollaron un sentido de
pertenencia y responsabilidad hacia sus comunidades. Este proceso les permitid comprender mejor su
identidad cultural y su papel dentro de la comunidad, fortaleciendo asi su vinculo con el entorno local.

La recuperacion de historias locales, muchas veces olvidadas o subestimadas contribuyé significativamente
a la revalorizacidn de la identidad cultural local frente a narrativas globalizadas. A través de entrevistas,
observaciones vy la recopilacion de testimonios, los NNJA pudieron documentar y preservar conocimientos
ancestrales sobre practicas agricolas, medicinales y artesanales que estaban en riesgo de perderse. Este
proceso no solo enriquecié su conocimiento sobre el patrimonio cultural, sino que también les permitié
apreciar la sabiduria y las tradiciones de sus antepasados.

Ademas, el ejercicio de investigacion fomenté el pensamiento critico y la capacidad de los NNJA para
cuestionar y analizar su realidad social, econémica y ambiental desde una perspectiva mas informada y
contextualizada. Al indagar y reflexionar sobre los desafios y oportunidades de su entorno, los estudiantes
desarrollaron habilidades analiticas y de resolucién de problemas que son esenciales para su desarrollo
personal y académico. Este enfoque también les permitié identificar y valorar los recursos y fortalezas de su
comunidad, promoviendo un sentido de agencia y empoderamiento.

La incorporacion de tecnologias transmedia en este proceso no solo facilitd la documentacion y difusiéon de

Praxis / ISSN Impreso: 1657-4915 / ISSN Web: 2389-7856 / Vol. 21, No. 1, enero — marzo de 2025
http://dx.doi.org/10.21676/23897856.6076



Martinez-Rosales, Aguas-Nufiez y Marin-Trejos

los hallazgos; al mismo tiempo les permitié a los jovenes desarrollar habilidades digitales cruciales para su
futuro académico y profesional. A través del uso de herramientas digitales, los NNJA pudieron crear
contenidos multimedia, como videos, podcasts y blogs, que capturaron y compartieron sus descubrimientos
de manera creativa e innovadora. Esto, ademds de ampliar su competencia tecnolégica, les dio llegada a
una audiencia mdas amplia, tanto dentro como fuera de su comunidad.

Narrativas transmedia

La introduccion de narrativas transmedia, especialmente a través de la APPtarraya y el repositorio
interactivo, marcé un antes y un después en la forma de documentar y compartir el conocimiento local.
Estas herramientas no solo sirvieron como plataformas de almacenamiento, sino que se convirtieron en
espacios dinamicos de creacién y didlogo intercultural. Los NNJA aprendieron a narrar sus historias
utilizando diversos formatos medidticos, desde texto y audio hasta video e imagenes, enriqueciendo asi la
experiencia de aprendizaje y comunicacion.

La APPtarraya permitid a los NNJA registrar y compartir sus experiencias de manera interactiva, facilitando
un intercambio de ideas y conocimientos que trascendio las barreras fisicas y culturales. A través de esta
plataforma, los estudiantes pudieron explorar y experimentar con diferentes formas de narracién,
desarrollando habilidades en la creacién de contenido digital y en el uso de tecnologias emergentes. Esto
no solo mejoré su competencia en esa area, sino que también les permitid expresar sus identidades y
perspectivas de manera mds rica y matizada.

Igualmente, cabe destacar que la georreferenciacion de las historias en el repositorio expone la riqueza y
diversidad cultural del departamento del Cesar de una manera nunca antes vista. Al mapear las narrativas
locales, se cred un mosaico interactivo que destacé las conexiones entre las comunidades y sus historias.
Esta visualizacion, al mismo tiempo que facilité una comprensién mas profunda del patrimonio cultural de
la regidn, promovid un sentido de orgullo y pertenencia entre los NNJA y sus poblaciones en torno de la
memoria colectiva (Diaz y Pavas, 2019).

De esta forma, la recuperacidn y cocreacion de historias con los participantes de las poblaciones de las
catorce IE que hicieron parte de la iniciativa LPT dieron origen a la creacidon de diversos contenidos
audiovisuales y publicaciones que pueden corroborarse en las redes sociales del proyecto (Facebook:
https://web.facebook.com/lapiraguamedia; Instagram: https://www.instagram.com/la.piragua/). En la
tabla 2 se resume el impacto logrado.

Tabla 2. Datos de historias co-creadas por usuarios del ecosistema digital de LPT, via portal web, Apptarraya
y redes sociales.

item Cantidad
Historias escritas por los NNAJ de las instituciones educativas de LPT 164
Contenidos y publicaciones en redes sociales (Instagram / Facebook) 1.005
Seguidores en redes sociales de LPT (corte a mayo de 2024) 4.695

Fuente: elaboracién propia.

No obstante los datos anteriores, la implementacidn de estas herramientas también reveld la brecha digital
existente en muchas IE rurales. La falta de conectividad estable y la escasez de dispositivos digitales
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limitaron el alcance del proyecto y pusieron de manifiesto la urgente necesidad de inversién en
infraestructura tecnolégica educativa para garantizar la igualdad de oportunidades en la era digital. Esta
disparidad tecnoldgica subrayd la importancia de abordar las desigualdades estructurales que afectan a las
comunidades rurales, y de asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a las herramientas y recursos
necesarios para participar plenamente en el mundo digital.

Dialogo intergeneracional

Los encuentros intergeneracionales se revelaron como uno de los aspectos mas enriquecedores del
proyecto. Estos espacios permitieron la transmisidon de conocimientos ancestrales, y a su vez fomentaron
un clima de respeto y valoracion mutua entre generaciones. Los sabedores y las sabedoras locales,
muchas veces marginados de los espacios educativos formales, encontraron una plataforma para
compartir sus experiencias y sabidurias. En estos didlogos, temas como la medicina tradicional, las
técnicas artesanales, la historia oral del conflicto armado y las practicas culturales en peligro de extincién
fueron abordados con profundidad y sensibilidad (Arias, 2021).

Al propiciar espacios en los que los sabedores y las sabedoras pudieron transmitir sus conocimientos de
manera directa, ofreciendo a los NNJA una visién rica y detallada de su patrimonio cultural y enriqueciendo
su aprendizaje, se desarroll6 entre los estudiantes un aprecio y respeto por las tradiciones y saberes de sus
mayores. Los jovenes, entretanto, no solo absorbieron estas ensefianzas, sino que también aportaron sus
perspectivas frescas y habilidades tecnoldgicas, creando un verdadero intercambio bidireccional en el que
se aprovecharon las herramientas digitales para documentar y compartir las historias y practicas culturales,
facilitando la preservacion y difusiéon de su cultura. Este proceso de colaboracidn intergeneracional les dio
tanto los jévenes como a los mayores la oportunidad de aprender unos de otros, fortaleciendo los lazos
comunitarios y promoviendo una mayor cohesion social.

Estos encuentros también sirvieron para abordar temas sensibles como la diversidad sexual, el racismo y la
violencia de género, lo que permitié entablar discusiones abiertas y constructivas que rara vez se dan en los
espacios educativos tradicionales. La presencia de diferentes generaciones en estos didlogos facilité una
comprensiéon mas profunda y matizada de estos asuntos, promoviendo el respeto y la empatia entre los
participantes. Los NNJA pudieron expresar sus inquietudes y experiencias, mientras los mayores
compartieron sus perspectivas y consejos, en un espacio seguro y de apoyo para todos.

Impacto en la comunidad educativa

El proyecto generd una reflexion profunda en la comunidad educativa sobre las practicas pedagdgicas vy el
rol de la escuela en la preservacion y promocion de la cultura local, y de esa forma desencadend una serie
de cambios significativos y transformadores. Los docentes, al cuestionar sus métodos tradicionales,
comenzaron a reconocer la importancia de integrar saberes locales y metodologias participativas en su
practica diaria. Este proceso de transformacion docente incluso trascendio la reflexién, ya que muchos
maestros expresaron su intencién de incorporar elementos de la iniciativa en sus planes de estudio pues
vieron en estas nuevas metodologias un potencial significativo para aumentar la motivacién y el
rendimiento de los estudiantes, lo que a su vez podria llevar a una mejora general en la calidad educativa.

Por su parte, los directivos escolares, al observar los beneficios y el entusiasmo generado por el proyecto,
empezaron a considerar formas de flexibilizar los curriculos de manera que se incluyan enfoques
innovadores que integren la cultura local y las metodologias participativas, adaptdndose mejor a las
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necesidades y contextos especificos de los estudiantes. Este cambio en la visidn curricular representa un
paso importante hacia una educacién mas inclusiva y contextualizada.

Las familias de los estudiantes también ejercieron un papel crucial en este proceso. Notaron cambios
positivos en el interés y el compromiso de sus hijos hacia la educacion y la comunidad, lo que mejord la
participacién de los estudiantes en las actividades escolares e igualmente fortalecié los lazos entre la
escuela y la comunidad, creando un entorno educativo mas cohesionado y colaborativo.

Sin embargo, a pesar de los logros alcanzados, se hizo evidente la necesidad de mayores duracién y alcance
del proyecto. Tanto docentes como estudiantes expresaron su deseo de que estas iniciativas se extendieran
a lo largo del afio escolar y abarcaran a un mayor nimero de participantes. Segun lo consideran estos
participantes, dicha ampliacién permitiria lograr un impacto mas profundo y sostenible en la cultura escolar
y comunitaria, asegurando que los beneficios de esta clase de intervenciones se mantengan a largo plazoy
se integren de manera efectiva en la estructura educativa.

Desafios identificados

El proyecto, a pesar de sus logros, sacé a la luz varios desafios criticos que requieren atencién para futuras
implementaciones y para la mejora general del sistema educativo en la regién. En primer lugar, la brecha
digital emergié como uno de los obstaculos mas significativos. La falta de una infraestructura tecnolégica
adecuada no solo dificulté la implementacién de las actividades planificadas, sino que también evidencié
las desigualdades en el acceso a recursos educativos digitales entre zonas urbanas y rurales. Esta situacion
plantea la urgente necesidad de politicas publicas que aborden la conectividad y el equipamiento
tecnoldgico en las escuelas como una prioridad.

Otro desafio importante fue, como se indicd, la limitacion temporal del proyecto. La corta duracién de los
talleres, aunque intensiva, no permitié una profundizacién suficiente en los temas abordados ni una
consolidacién adecuada de las nuevas metodologias. Esto sugiere la necesidad de disenar intervenciones
educativas mas prolongadas y sostenidas en el tiempo, que permitan una verdadera integracion de estas
practicas innovadoras en el curriculum escolar.

Una debilidad mds que se identificd fue la limitada participacion, restringida a solo veinticinco estudiantes
por institucion. Esta restriccidon privd a muchos estudiantes de la oportunidad de beneficiarse del proyecto y
dificultd la creacidon de una masa critica suficiente para generar cambios significativos en la cultura escolar.
Ademas, se identificé la necesidad de una mayor formaciéon y acompafiamiento a los docentes para que
puedan implementar de manera efectiva estas nuevas metodologias en su practica diaria. Muchos
expresaron entusiasmo por las nuevas aproximaciones, pero también inseguridad sobre como integrarlas
de manera sostenible en el marco de las exigencias curriculares y administrativas existentes.

Por ultimo, el proyecto reveld la tension existente entre la preservacién de saberes tradicionales y la
adopcidn de nuevas tecnologias, especialmente en comunidades indigenas. Esto plantea el desafio de como
integrar la innovacién educativa de manera respetuosa con las cosmovisiones y practicas culturales locales,
sin imponer modelos externos que puedan erosionar la identidad cultural. Estos desafios, lejos de ser
obstaculos insuperables, se presentan como oportunidades para repensar y redisefar las politicas
educativas, buscando un modelo mas inclusivo, culturalmente sensible y tecnolégicamente apropiado para
las realidades diversas de la region.

Praxis / ISSN Impreso: 1657-4915 / ISSN Web: 2389-7856 / Vol. 21, No. 1, enero — marzo de 2025
http://dx.doi.org/10.21676/23897856.6076



La Piragua transmedia: historias y culturas locales del Cesar. Taller ludico-pedagdgico

DISCUSION

Aprendizajes desde lo ludico: respeto y horizontalidad en los procesos de ensefianza aprendizaje con
NNJA

Establecer el juego como una estrategia de ensefanza-aprendizaje valida y transversal durante todo el
taller fue fundamental para la apropiacion metodoldgica por parte de los participantes, reconociendo en
todo momento su capacidad como sujetos participativos y cocreativos (Arzuza et al., 2022; Caballero,
2021; Valles y Rios-Arriaga, 2022). Por lo tanto, las estrategias ludicas para el desarrollo de las actividades
planteadas representan una herramienta para establecer un didlogo intergeneracional con nifos y ninas,
captando e incentivando el interés por el conocimiento, y desarrollando competencias comunicativas mas
alla de la produccion puramente textual.

Los adultos en general, especialmente en los colegios, descalifican el juego por considerarlo irreverente,
una actitud que puede llevar a perder y atrofiar en las habilidades corporales y cognitivas asociadas a la
diversién como maneras para conocer el mundo (Lay et al., 2022). En este sentido, es necesario establecer
la ludica como una herramienta social trascendental que crea un canal de comunicacién intergeneracional
con NNJA y abre un puente de confianza y respeto mutuo entre ellos y ellas y con sus docentes mientras
reflexionan en el hacer sobre las practicas educativas cotidianas. Es decir, se trata de recuperar el Homo
ludens, lo cual implica romper con la dindmica educativa tradicional como una necesidad urgente (Kap,
2023). De tal modo se podran generar espacios educativos que se conviertan en areas de libertad y
respeto, donde NNJA desarrollen sus competencias creativas con confianza y reconocimiento.

Transformar el aula tradicional pasa por utilizar los espacios de una forma multimodal creativa y para que
el cuerpo docente se permita educar desde la emotividad y los juegos (Hernandez, 2021), manteniendo
una relacion empatica mientras juegan con sus estudiantes y entienden sus preocupaciones, alegrias y
miedos. Esta propuesta supone un reto para las personas adultas y requiere estrategias que involucren a
toda la comunidad educativa para que la resonancia y los alcances de la educacién a partir de lo lddico
lleguen a lugares mas incluyentes y se puedan conformar escenarios de construccién de paz mas sélidos
en las IE de los territorios.

Ahora bien, es claro que trabajar de manera aislada no tiene sentido, por lo que familias, las autoridades
educativas y los docentes deben tomar en serio lo ludico y la cultura local como estrategia de ensefianza
aprendizaje (Caballero, 2021; Rodriguez, 2022). Esto cobra especial relevancia cuando sabemos que el
departamento del Cesar ha estado marcado por la violencia asociada al conflicto armado, dejando graves
secuelas en las comunidades educativas de los diversos municipios (Arias, 2021). Tal fendmeno, si bien no
hizo que el juega desapareciera totalmente como forma de socializacidn, si lo desterrd practicamente de
los espacios publicos y privados, por lo que se han perdido formas vitales de conocer el territorio y facilitar
el proceso de memoria colectiva (Diaz y Pavas, 2019).

Asi las cosas, jugar con NNJA de manera horizontal surge como una herramienta clave para recuperar
historias locales y disfrutar aprendiendo desde el entretenimiento. Asimismo, fortalece los niveles de
confianza y respeto, rompe las jerarquias y los conservadores protocolos entre nifios y adultos, y
resignifica el papel de la educacidon entre NNJA y docentes, autoridades educativas y las familias que
integran las comunidades escolares.

Replantear el nimero de estudiantes asignados por profesor, analizar y redisefiar el uso de tiempos y
espacios escolares y adecuar los lineamientos exigidos a docentes por parte del Ministerio de Educacion
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Nacional son retos que deben ser abordado desde una perspectiva integral para garantizar el
funcionamiento y los resultados de aprendizajes de estas propuestas que el taller hace desde pedagogias
ludicas. Con respecto a la disposicion del tiempo y los espacios, es preciso reflexionar sobre la ritualizacion
que se ha establecido en las clases, dejando por fuera lo lidico, o inclusive institucionalizando el juego,
congeldndolo o dejandolo sin sentido subversivo de la realidad. En este sentido es interesante la
diferencia que plantea Agamben (2015) y que rescata Yagie (2020) entre juego y ritual.

Agamben (2015) establece una distincion crucial entre el juego y la solemnidad que profundiza su
reflexion sobre la relacion con NNJA. Segun el autor, estos dos elementos representan dos caras de una
misma operacion: el rito, por un lado, consolida y organiza los hechos, repitiéndolos en el tiempo y, en
cierto modo, eternizdndolos. Este proceso perpetla la regeneracidon constante del tiempo dentro de la
légica inmutable del calendario. Asi, el rito, con sus festividades diversas durante el afio, precisa y
estructura el anuario (Agamben, 2015).

Por otro lado, el juego actia de manera opuesta, ya que destruye lo previamente constituido y convierte
en acontecimiento lo que fue consolidado en la organizacion. Este acto genera un cambio y una
aceleracion del tiempo (Agamben, 2015). Como seiiala Yagie (2020), el nifio que transforma una escoba
en un caballo crea una nueva realidad dentro del mundo existente, estableciendo un tiempo alternativo
gue se situa al margen del calendario tradicional.

Investigar sobre los territorios y conocer haciendo con mediacion tecnoldgica

El proyecto permite reconocer que incentivar el desarrollo de las competencias investigativas en NNJA a
partir de elementos de su cotidianidad y presentes en sus contextos locales, recurriendo a fuentes
directas, no necesariamente bibliograficas (Sanchez, 2021; Sudrez, 2021), sino desde las experiencias
vitales, es un mecanismo que desarrolla la curiosidad intuitiva. Al partir de su realidad concreta inmediata,
los estudiantes son capaces de descubrir la importancia de lugares, personajes y saberes que
tradicionalmente son invisibilizados en los procesos de formacidon académica, produciendo un didlogo
intercultural entre estos conocimientos y los programas curriculares de las diversas asignaturas que
forman parte de los lineamientos del Ministerio de Educacién Nacional.

Recuperar las historias que existen en los territorios de los alumnos fortalece su identidad y les permite
realizar andlisis criticos de sus realidades y contextos inmediatos mientras se divierten y aprenden de
forma simultanea. Asi, pueden romper con la inercia que muchas veces ubica el ejercicio académico y de
investigacion como un asunto separado de la vida cotidiana y sin aplicacion concreta. Hacer
investigaciones fuera de los limites que establece el aula y la institucién educativa resignifica entonces el
proceso de aproximacion al conocimiento en NNJA a uno que parte de lo concreto y que sirve para la
comunidad.

Investigar desde las preguntas propias (Batiston y Zenklusen, 2023), utilizando tecnologias como tabletas,
camaras y aplicaciones, les permitié a los NNJA que en el hacer se reconocieran como sujetos activos en
las indagaciones sobre su identidad, el territorio que habitan y las historias ligadas a su cultura. En esa
medida, comprendieron que recuperar su memoria colectiva es importante, no solo de manera individual,
sino para las comunidades a las que pertenecen. Asimismo, observar a NNJA de otros territorios
realizando videos y utilizando las tecnologias les permitid asumirse como potenciales productores de
contenidos digitales utiles para sus pueblos.

El uso de las tecnologias transmedia potencia los procesos de aprendizaje de manera contundente
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(Medina, 2022) ya que favorece el desarrollo de las competencias tecnoldgicas, investigativas vy
comunicativas en NNJA, aprovechando que muchos y muchas poseen conocimientos previos en el manejo
de aplicaciones y dispositivos (a mayor acceso a dichas herramientas en contextos familiares, mas
profundos son sus conocimientos y habilidades previas). Por consiguiente, las actividades escolares
asociadas al uso de estos recursos resultan altamente atractivas pues los NNJA ya manejan las narrativas
transmedia de manera cotidiana, principalmente como consumidores de contenidos de redes sociales.
Este hallazgo verifica lo planteado por Cano et al. (2021) en cuanto a que las estrategias de este tipo se
dirigen a audiencias que han crecido consumiendo historias a través de multiples canales y recopilan
informacidn para ampliar el conjunto narrativo que ofrece una franquicia de entretenimiento. Estos NNJA,
en particular, se distinguen por su habilidad para usar e interactuar con las tecnologias digitales.

Ahora bien, el uso de los ambientes transmedia en espacios de ensefanza aprendizaje requiere mantener
un discurso ético frente a las narrativas que el mercado viene imponiendo, que de manera sistematica
aliena a las personas a cada vez mds temprana edad (Alonso y Murgia, 2020), condicionando la tecnologia
al servicio del consumo de mercancias. El sector educativo tiene la responsabilidad, entonces, de
contribuir al debate sobre los alcances y los usos que se hacen de las tecnologias de la informacién vy
comunicacion para que los NNJA dejen de ser consumidores pasivos de mercancias y discursos impuestos
por las grandes corporaciones trasnacionales.

En su lugar, se debe procurar que estos menores se reconozcan como sujetos activos en la produccién de
contenidos transmedia que les permitan fortalecer sus identidades culturales y posicionarse desde sus
territorios, sus saberes y la memoria colectiva de sus pueblos frente a discursos hegemodnicos totalitarios y
practicas conservadoras que imponen una cultura de consumo desde los contenidos que se viralizan en la
web. De esta forma, el uso de las tecnologias y las narrativas transmedia cocreadas contribuyen al proceso
de formacidn ciudadana critica, ética y empatica con la diversidad cultural en el mundo, desde los
recursos narrativos locales.

Como lo afirma Rincén (2019), es fundamental generar mas recorridos visuales de oralidad, conexién,
juego y comunicacion; transformarse en creadores hibridos, mutantes, DJ de narrativa y estética, ética y
politica, subjetividad y estructura, flujos populares y culturales para construir experiencias secuenciales
basadas en nuestro territorio, la conexion y la colectividad de la memoria y el conocimiento.

Frente a la tecnologia, las y los docentes del resguardo kankuamo comentaron que su uso es pertinente,
pero que genera efectos tanto beneficiosos como perjudiciales. Por un lado, si bien sirve para divulgar las
tradiciones y la cultura, por otro lado también genera procesos de pérdida de identidad indigena al
estimular a los NNJA a centrar su atencidon en cosas desconectadas de su universo, de manera
individualista, en contravia de la memoria y la ancestralidad, que son eminentemente colectivas. Por la
claridad y contundencia conceptual, presentamos una reflexion de un NNJA, participante del colegio San
Isidro Labrador, a propdsito de este tema:

Somos individuos dentro de un pueblo que lucha cada dia por fortalecer, mantener, rescatar y transmitir
su hermosa cultura. Somos kankuamos. Somos aquellos que a pesar de la violencia se mantuvieron firmes
y en union, un pueblo que los de afuera vienen con ansias a explorar. Otros tratan de traer otras cosas,
pero, como mencioné anteriormente, nos mantenemos firmes. Somos el pueblo con las fiestas mas
alegres y coloridas, somos caudal de conocimiento, somos un pueblo que contamos con gobierno propio,
somos un pueblo que inclusive en el colegio se practica la tradicién, somos una constante lucha en
defensa de nuestro territorio.
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Por lo demas, uno de los retos que se enfrentan en el territorio es la precaria infraestructura de acceso a
internet y a dispositivos digitales, la cual es intermitente y deficiente para el trabajo colaborativo. Esto
puede llegar a impedir la publicacién en linea de los trabajos y generar frustracién y desilusion en NNJA
por no ver sus trabajos en el repositorio de la APPtarraya. Por tal motivo, y sobre la marcha del proyecto,
se trabajo en la version offline de la aplicacidén, que permitia que las historias fueran grabadas en los
dispositivos usados (tabletas o smartphones) y luego sincronizadas al sistema web cuando el usuario
lograra conexion a internet.

Definitivamente, contar con una aplicacion como la APPtarraya y el repositorio interactivo y
georreferenciado con las historias recuperadas es una apuesta innovadora y creativa que se convierte en
una herramienta transmedia fundamental para el uso en otros colegios. Esta intervencién brinda una
oportunidad de generar un didlogo entre las subregiones que conforman una diversidad cultural y
territorial del propio departamento del Cesar y con el resto del pais.

El didlogo intergeneracional como hilo que teje comunidad y paz en el territorio

El encuentro con sabedores y sabedoras locales genera procesos de intercambio intergeneracional
(Posada y Carrero, 2022), asi como el reencuentro con saberes que giran en torno a las historias locales y
sus territorios, que pueden convivir con los conocimientos escolares de forma empatica y decolonial. De
este modo es posible solventar lo que tedricos como De Sousa Santos denominan «injusticia cognitiva
frente a los conocimientos de los pueblos».

Sin embargo, y paraddjicamente, estos didlogos que hacen parte de la ruralidad como mecanismos de
resguardo cultural y reconocimiento de los territorios se han venido diluyendo por diversos factores
asociados a la modernidad, el desplazamiento forzado y el abandono de los territorios, pero, sobre todo,
por la devaluacién de los conocimientos populares frente a imaginarios que las comunidades educativas
han generado en torno a la escuela como Unico espacio de aprendizaje validado y certificado. Esto llama la
atencion sobre la necesidad, ya sefialada por Villa y Villa (2014), de desarrollar una comprensién y accion
qgue emerja a partir de la identificacién de problemas que impactan tanto a la escuela como a la
comunidad.

En el caso del proyecto, el encuentro de abuelos y abuelas con sus nietos y nietas, dentro de la escuela,
fue muy emotivo. Por un lado, para la mayoria de sabedores y sabedoras la invitacién de LPT como
ponentes centrales al ejercicio representd un reconocimiento a sus trayectorias de vida en las
comunidades, ya que su visita a los colegios siempre habia sido para recibir los boletines de sus nietos o
nietas y no a espacios de este tipo. Asi lo manifiesta un sabedor, quien, al ser citado al colegio a propésito
de su nieto, se inquieté mucho porque lo primero qué pensé fue qué problema podria haber generado el
joven para que él fuera llamado.

A la luz de esta experiencia, es claro que abrir el colegio a espacios que logren conectar con los saberes
locales y la realidad que viven los NNJA debe ser una parte integral de los proyectos transversales y de
aula. A través de los conocimientos locales, se pueden fomentar reflexiones colectivas sobre las
problemdticas que afectan a los territorios y sostener un didlogo intercultural entre generaciones de
abuelos y abuelas y la nifez y juventud, en un espacio de respeto y reconocimiento mutuo donde se
intercambian sabidurias.

Sin embargo, actualmente se observa una fractura en la transmision de estos saberes, lo que genera
procesos de pérdida identitaria en términos socioculturales. Por esta razén es crucial crear iniciativas que
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promuevan la interaccién y el aprendizaje intergeneracional, fortaleciendo asi la identidad cultural y el
sentido de pertenencia en las nuevas generaciones. Ademads, estas actividades pueden contribuir a la
construccion de una comunidad mas cohesionada y consciente de su patrimonio cultural, fomentando
valores de solidaridad, respeto y cooperacion.

El fendmeno de pérdida de la sabiduria popular que prevalece en la memoria de los abuelos y las abuelas
y no se considera parte de la reflexion sobre la propia historia se hizo evidente en cada uno de los
conversatorios con sabedores y sabedoras, donde se intercambiaron y reconocieron los saberes populares
como conocimientos importantes sobre los territorios. En estos encuentros, se destacd la riqueza vy
profundidad de ciertas tradiciones, que abarcan desde practicas agricolas y medicinales hasta historias y
leyendas locales.

Un ejemplo notable de lo anterior es el de Aguas Blancas, donde Miguel Antonio Montero describe la
historia contemporadnea de su pueblo a través de canciones vallenatas que él mismo compone. Estas
piezas musicales no solo narran eventos histdricos y cotidianos, sino que también capturan la esencia
cultural y emocional de la comunidad. Las composiciones de Montero actian como un puente entre
generaciones, permitiendo que los jovenes se conecten con su herencia cultural de una manera accesible
y significativa. Ademas, estas obras sirven como un archivo vivo de la memoria colectiva, preservando
relatos que de otro modo podrian perderse con el tiempo. La musica, en este contexto, se convierte
entonces en una herramienta poderosa para la educacién y la transmisidon de conocimientos, fomentando
un sentido de identidad y pertenencia entre los habitantes de Aguas Blancas. Este enfoque resalta la
importancia de valorar y revitalizar los saberes populares, integrandolos en los procesos educativos y
comunitarios para asegurar su continuidad y relevancia en las generaciones futuras.

Los docentes participantes resaltan que las actividades de ensefianza-aprendizaje en términos de creacién
literaria pueden ir mas alld de leyendas y utilizar géneros como la narrativa apoyada en elementos
tecnoldgicos para potenciar la tradicion oral. Asimismo, destacan que estas actividades de ensefanza-
aprendizaje, en contexto de aula horizontal, se potencian al lograr que el estudiantado visibilice y
reconozca sus tradiciones y se percate de la posibilidad de su desaparicién, tal como se manifiesta
respecto de la elaboracion de las almojabanas y su sabor caracteristico de La Paz, el cual no deberia
cambiar; o sobre la elaboracién de tinajas de barro, que aun existen en cada casa de Guacoche pero que
estdn en peligro de extincidn dado que la persona que las hace ya se encuentra en una edad avanzada,
algo que también acontece con la elaboracidn de escobas en Aguas Blancas. Estos educadores también
observan como un acierto fundamental de este tipo de ejercicios que les permiten conocerse con los
estudiantes y abrir el corazén de los educandos, mejorando la voluntad de aprender.

Por otro lado, algunos docentes identificaron la aplicacion APPtarraya como una herramienta valiosa para
generar discusiones a partir del registro de sus experiencias en el aula. Segln sus apreciaciones, esta
aplicacion podria facilitar el intercambio de saberes pedagdgicos entre la red de profesores involucrados
en el proyecto, promoviendo un aprendizaje colaborativo y el enriquecimiento mutuo de practicas
educativas. La plataforma permitiria documentar y compartir estrategias, desafios y éxitos, creando una
comunidad de aprendizaje mas cohesionada y efectiva.

En efecto, varios plantean que cada medio contribuye a la expansién de la narrativa, y en ese sentido
proponen el uso de un sistema de gestion de contenidos (CMS) como herramienta para organizar y
distribuir el contenido transmedia a través de distintos medios y canales. Esta estrategia, a la vez, puede
enriquecer la experiencia mediatica de los usuarios si se tiene en cuenta que cada pieza se consume en
plataformas especificas y en contextos determinados, lo que genera diversas interacciones y, por tanto,
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distintas percepciones y relaciones con el contenido producido. El enfoque transmedia se convierte asi en
un mecanismo para proporcionarle mayores inmersidn y participaciéon al usuario, ya que cada medio
aporta una perspectiva Unica y complementaria a la narrativa global.

Es importante sefalar también que el taller se dio en el marco de la pospandemia, luego del
confinamiento que se vivid a nivel mundial, cuando el regreso a los colegios estuvo marcado por una
reconexion con las dinamicas presenciales. Segun lo afirma un docente de Pueblo Bello, LPT contribuyd
especialmente a ese reencuentro con las actividades escolares ya que, a raiz de la suspensidn de labores
por la pandemia, se habia perdido el interés en diversos aspectos y se habia dado una separacién en
multiples ambitos, pero el proyecto brindd el impulso necesario y la invitacion para iniciar un nuevo viaje
en busca de historias, narraciones y memorias. Asi, a pesar de que el proceso se vio interrumpido,
obligando a la comunidad escolar a detenerse y regresar a sus hogares, contaron nuevamente con la
oportunidad de embarcarse en un viaje para descubrir cosas maravillosas, una travesia por la que estaban
agradecidos.

En definitiva, la principal ensefanza que deja esta experiencia esta dirigida a las personas adultas, quienes
estan llamadas a cuestionar las formas de relacionamiento en espacios cotidianos fuera del colegio.
Ademads, y de forma especifica, estos hallazgos pueden resultar utiles para quienes se dedican a la
ensefianza académica formal.

CONCLUSION

Las conclusiones del proyecto indican que la falta de conexién a internet limité significativamente la
capacidad de los NNJA para editar y publicar sus historias en la aplicacién APPtarraya, lo que generd una
considerable frustracidon entre los participantes que no pudieron compartir y difundir sus narrativas de
forma efectiva. Para abordar esta restriccion, se sugiere ampliar la duracidn de los talleres, pues un periodo
mas extenso permitiria un aprendizaje mas profundo y significativo, proporcionando a los NNJA el tiempo
necesario para familiarizarse con las herramientas digitales y desarrollar sus habilidades de edicién y
publicacidon. Ademas, se recomienda aumentar el nimero de participantes en estos espacios porque asi se
maximizaria el impacto de las actividades, beneficiando a una mayor cantidad de estudiantes con la
experiencia y recopilando mas historias.

Asimismo, es crucial considerar la implementacién de soluciones tecnolégicas que mejoren la conectividad
en las dreas donde se desarrollan los talleres. Esto podria incluir la instalacién de puntos de acceso
inaldmbrico a internet o la provisidon de dispositivos mdviles con conexién a la red. De esta manera se
garantizaria que todos los participantes tengan las mismas oportunidades de acceder a las herramientas
digitales y de participar plenamente en el proceso educativo.

La aplicacién APPtarraya se considera una herramienta valiosa para fomentar discusiones en el aula. La
plataforma permite a los estudiantes registrar y compartir sus experiencias, facilitando un intercambio
dinamico de ideas y conocimientos, y los docentes han observado que la herramienta no solo enriquece
estos didlogos, sino que también promueve un aprendizaje mas participativo y colaborativo.

En el transcurso del proyecto también se pudo observar que los docentes estan replanteando el uso del
tiempo y los espacios escolares para mejorar los resultados de aprendizaje. Esta postura obedece al hecho
de que reconocen la necesidad de adoptar pedagogias activas que se centran en el estudiante como
protagonista del proceso educativo ya que estas metodologias, entre las que se incluyen el aprendizaje
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basado en proyectos, el aprendizaje cooperativo y el uso de tecnologias interactivas, fomentan las llamadas
habilidades blandas, esenciales para el desarrollo integral de los NNJA.

Con respecto a la reorganizacion del tiempo escolar, los docentes han empezado a explorar, a raiz de su
experiencia con APPtarraya, nuevas formas de estructurar las clases para darle mas lugar a la reflexion, el
debate y la colaboracién entre los estudiantes. Asimismo, se estan adaptando los espacios escolares para
crear entornos mas flexibles y estimulantes que faciliten el aprendizaje activo.

Puede afirmarse que la experiencia de investigar y recuperar historias locales fortalecid significativamente
la identidad de los NNJA. Este proceso no solo les permitié reconectar con sus raices culturales y
comunitarias, sino que también promovié un analisis critico de sus realidades. Al explorar y documentar las
narrativas locales, los participantes desarrollaron una comprension mas profunda de su entorno social,
histérico y cultural, lo que les dio pie para reflexionar sobre las problematicas y desafios que enfrentan sus
comunidades.

El uso de tecnologias desempend un papel crucial en este proceso, facilitando el reconocimiento de los
NNJA como productores activos de contenido digital. A través de herramientas digitales, pudieron registrar,
editar y compartir sus historias, lo que enriquecié su experiencia de aprendizaje y a su vez contribuyé a la
memoria colectiva de sus comunidades. Estas tecnologias permitieron que sus voces y perspectivas fueran
escuchadas y valoradas, promoviendo un sentido de agencia y empoderamiento entre los jévenes.

De igual forma, la creacion y difusién de contenido digital ayudd a preservar y revitalizar el patrimonio
cultural local, asegurando que las historias y los conocimientos tradicionales no se pierdan con el tiempo.
Por lo tanto, este enfoque integrador y participativo no solo beneficio a los NNJA, sino que también
fortalecid los lazos comunitarios y fomenté un mayor sentido de pertenencia y cohesion social.
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