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Resumen

La transmision del patrimonio cultural entre generaciones enfrenta dificultades asociadas con la reduccion de espacios de encuentro
y participacion entre nifios y adultos mayores. Este estudio piloto analiza la contribucién del disefio grafico en experiencias
intergeneracionales orientadas al intercambio de conocimientos y a la valoracién del patrimonio cultural local, a partir del caso de la
Diablada Pillarefia (Ecuador). Se desarroll6 un estudio cualitativo, enmarcado en la investigacion a través del disefio, mediante una
experiencia cocreativa que integré objetos ludicos, recursos graficos, narrativas visuales y actividades colaborativas entre nifios y
adultos mayores en tres hogares de la provincia de Tungurahua. Las actividades incorporaron la elaboracién de piezas de gelatina
mediante moldes de tres personajes de la fiesta (Diablo, Guaricha y Capariche) y la recuperacién de relatos vinculados con las
experiencias y conocimientos de los adultos mayores. La informacion se obtuvo mediante notas de observacién de las interacciones,
registro fotografico y la duraciéon de las sesiones, y se analizdé de forma tematica; dos entrevistas a portadores de la tradicion
orientaron el disefio de los personajes. Los resultados sugieren que los recursos visuales y ludicos facilitaron la comunicacion entre
los participantes, favorecieron el intercambio de conocimientos y propiciaron espacios de participacion conjunta en torno a la fiesta,
a los que en una sesién se sumd la madre. El caso indica que el disefio grafico puede desempefiar una funcién mediadora en
procesos de transmision intergeneracional, al facilitar la representacion e interpretaciéon de contenidos culturales mediante recursos
accesibles y participativos. Se propone la nocién de mediacion material efimera para describir un recurso que se elabora en conjunto
y se consume, y que desplaza el valor del objeto hacia el relato compartido. El estudio aporta elementos para el desarrollo de
estrategias de educacion patrimonial que incorporen el disefio como recurso de interaccion y aprendizaje entre generaciones, asi

como para una evaluacién posterior con un disefio mixto y una muestra mayor.

Palabras clave: disefio grafico; disefio intergeneracional; patrimonio cultural; educacion patrimonial; cocreacion; narrativas visuales;

adultos mayores; nifios.

Intergenerational Graphic Design for the Transmission of Cultural Heritage: Co-creative Visual Experiences
Between Children and Older Adults. A Pilot Study

Abstract

The transmission of cultural heritage across generations faces challenges associated with the decline in opportunities for interaction
and engagement between children and older adults. This pilot study analyzes the role of graphic design in intergenerational
experiences aimed at knowledge exchange and the appreciation of local cultural heritage, using the case of the Diablada Pillarefia
(Ecuador) as a case study. A qualitative study was conducted within the framework of design-based research, through a co-creative
experience that integrated playful objects, graphic resources, visual narratives, and collaborative activities between children and older
adults in three households in the province of Tungurahua. The activities included making gelatin figures using molds of three
characters from the festival (Diablo, Guaricha, and Capariche) and the recovery of stories linked to the older adults’ experiences and
knowledge. Data were collected through observational notes on interactions, photographic documentation, and session duration, and
were analyzed thematically; two interviews with tradition bearers guided the design of the characters. The results suggest that visual
and playful resources facilitated communication among participants, promoted the exchange of knowledge, and fostered opportunities
for joint participation centered on the festival; in one session, the mother also joined in. The case study suggests that graphic design
can play a mediating role in processes of intergenerational transmission by facilitating the representation and interpretation of cultural
content through accessible and participatory resources. The concept of “ephemeral material mediation” is proposed to describe a
resource that is collaboratively created and consumed, shifting the value from the object itself to the shared narrative. The study
provides insights for developing heritage education strategies that incorporate design as a resource for intergenerational interaction

and learning, as well as for subsequent evaluation using a mixed-methods design and a larger sample.

Keywords: graphic design; intergenerational design; cultural heritage; heritage education; co-creation; visual narratives; older adults;
children.
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Introduccion

El patrimonio cultural inmaterial abarca las practicas, representaciones, expresiones, conocimientos y
técnicas que las comunidades reconocen como propias, junto con los objetos y espacios asociados a ellas.
Segun la UNESCO (2003), estas manifestaciones se transmiten de generacién en generacion y se recrean
de forma continua en relacion con el entorno, la historia y las comunidades que las practican. Transmitir
no equivale a conservar una expresion inalterada, sino a sostener los conocimientos, significados y
practicas que hacen posible su continuidad y su transformacion. De ahi que las relaciones entre

generaciones sean una condicion para la permanencia del patrimonio vivo.

Esa transmisién ocurre mediante procesos de aprendizaje que tienen lugar en espacios familiares,
comunitarios y educativos. El aprendizaje intergeneracional ofrece un marco para estudiarlos a partir del
intercambio de conocimientos y experiencias entre personas de distintas edades. Cortellesi et al. (2018)
sostienen que este tipo de aprendizaje contribuye a construir y transformar el patrimonio cultural cuando
ninos y adultos mayores comparten saberes. El intercambio no se reduce a que una generacién informe a
la otra, ya que el encuentro abre espacio para la interpretacion, el didlogo y la actualizacion de los
conocimientos culturales, algo especialmente relevante cuando se busca acercar a los nifios a
manifestaciones patrimoniales a través de experiencias compartidas con sus mayores. Kaplan et al. (2017)
amplian esta mirada al situar las practicas intergeneracionales dentro de una agenda de sostenibilidad
social, en la que familias y comunidades se fortalecen cuando las generaciones realizan actividades

conjuntas.

Los resultados de los programas intergeneracionales, sin embargo, varian de una experiencia a otra. En
una revision sistematica de publicaciones aparecidas entre 2005 y 2015, Giraudeau y Bailly (2019)
examinaron 53 articulos en texto completo, de los cuales 11 cumplieron los criterios de inclusién. Los
programas comprendian actividades artisticas, educativas, sanitarias, abiertas y comunitarias, con
resultados dispares. Los autores identificaron cambios favorables en las actitudes, conductas, confianza y
competencias de los nifos, asi como efectos positivos sobre la salud y la calidad de vida de los adultos

mayores; no obstante, advirtieron que estos beneficios no se presentaron de manera sistematica.

La evidencia mas reciente refuerza la necesidad de evaluar estas experiencias con precision. Tsiloni et al.
(2024) revisaron 17 estudios sobre aprendizaje intergeneracional entre escolares de primaria y adultos
mayores. Si bien la mayoria reporté resultados favorables en actitudes, bienestar y aspectos psicosociales,
los autores sefialaron limitaciones metodoldgicas en los trabajos incluidos, y la diversidad de
procedimientos y variables impide establecer conclusiones generales. Evaluar una experiencia concreta
exige definir de antemano las dimensiones que se observaran y emplear procedimientos que recojan tanto

los cambios registrados como lo ocurrido durante la interaccion.

La educacién patrimonial proporciona un marco especifico para estudiar cémo se relacionan las personas

con las manifestaciones culturales. Fontal Merillas (2003) la concibe como un campo orientado al

87



“mlar-
[—

lllll VISION ACADEMICA
L ]

VISION ISSN: 3103-1536

ACADEMICA

conocimiento, la comprension, la valoracion y el respeto del patrimonio, aplicable en el aula, el museo y
los entornos digitales. Su propuesta vincula patrimonio, identidad, emocion e interaccion, y entiende el
aprendizaje patrimonial como un proceso que va mas alla de la transmisién de informacién. En
experiencias dirigidas a nifios y adultos mayores, este enfoque permite valorar no solo el reconocimiento
de contenidos culturales, sino también las relaciones que los participantes establecen con ellos durante la
actividad.

En los desarrollos recientes del campo, la dimensién relacional ha ganado peso. Fontal Merillas (2025)
sitta los vinculos entre las personas y el patrimonio en el centro de la accién educativa, de modo que
conocer el patrimonio supone atribuirle valores, desarrollar relaciones de pertenencia y participar en su
construccion social. La autora asocia, ademas, la educacion patrimonial con el acceso, la participacion y
la contribucion al legado cultural. Aplicado a una investigacion con nifos y adultos mayores, este
planteamiento justifica incorporar una dimensién afectiva-actitudinal junto a la valoracién del conocimiento

cultural adquirido.

Ese desplazamiento hacia lo relacional convive, sin embargo, con un campo de investigacion todavia en
formacioén. En su analisis de la produccion cientifica de alto impacto sobre educacion patrimonial, Fontal
Merillas e Ibafiez-Etxeberria (2017) concluyen que varias de sus lineas aun no estan consolidadas y
reclaman modelos de evaluacion especificos para los programas y los aprendizajes patrimoniales. Cabe
pensar que esa carencia es mayor en las experiencias que ocurren fuera del aula y del museo, como las

del hogar, donde el patrimonio se transmite de manera cotidiana y rara vez se documenta.

El disefio participativo aporta una base para comprender el papel de los recursos empleados en una
experiencia intergeneracional. Sanders y Stappers (2008) describen la transicion del disefio centrado en
el usuario hacia procesos de codisefio, en los que las personas intervienen activamente en la construccién
de propuestas mediante herramientas que permiten exteriorizar ideas, compartir conocimientos y generar
alternativas. Trasladar este enfoque a una experiencia con nifios y adultos mayores obliga a observar como
intervienen los recursos visuales y tangibles en la comunicacién y la participacién. El uso compartido de
un recurso, con todo, no basta para calificar una actividad como codisefio, porque esa denominacion

requiere evidencia de que los participantes intervinieron en decisiones o en la construccién del disefio.

Xie et al. (2012) abordaron la relacidn entre nifios y adultos mayores dentro de procesos de disefio
mediante métodos de codisefo orientados a conectar ambas generaciones. Exploraron técnicas como
prototipos de baja fidelidad, retroalimentacion y otras estrategias para facilitar la construccion conjunta de
ideas, e identificaron desafios asociados a la participacion de ambos grupos, entre ellos la necesidad de
crear condiciones adecuadas para que nifios y mayores expresen sus aportes. Este antecedente permite
considerar los recursos graficos, los objetos y los prototipos como mediadores de la interaccién, siempre

que su uso se analice a partir de las acciones y aportes efectivamente registrados.

88



“mlar-
[—

lllll VISION ACADEMICA
L ]

VISION ISSN: 3103-1536

ACADEMICA

La memoria de los mayores es el recurso que comparten muchas de estas propuestas. Gaggioli et al.
(2014) evaluaron, en un estudio de viabilidad, un programa de reminiscencia grupal en el que 32 adultos
mayores y 114 estudiantes compartieron recuerdos en pequefios grupos durante tres sesiones semanales;
los mayores reportaron menos soledad y mejor calidad de vida, y los estudiantes modificaron de forma
favorable su percepcion de la vejez. En el ambito alimentario, la transmision entre generaciones aparece
mas bien amenazada. En comunidades inga de Narifio (Colombia), Amaya-Castellanos et al. (2022)
documentaron el abandono de preparaciones ancestrales a favor de productos industriales y observaron
que las madres jovenes suelen desatender el conocimiento de las abuelas. Ambos trabajos sugieren que
el recuerdo del mayor necesita un soporte y una ocasion para circular, y que la generacién intermedia

puede facilitar o interrumpir esa circulacion.

En Tungurahua y en otras zonas andinas del Ecuador, el disefio también se ha utilizado como mediador
entre el patrimonio local y las generaciones jovenes. El personaje Runaquiri, inspirado en la cochinilla de
grana, articuld narrativas, textiles y tintes naturales en actividades ludicas con nifios de la comunidad
Salasaca (P. E. Sanchez Sanchez et al., 2025). Otros trabajos han trasladado tradiciones festivas y
gastrondmicas a sistemas tipograficos (Sanchez y Vélez-Ibarra, 2020) y a experiencias de realidad virtual
(R. P. Sanchez Sanchez et al., 2025). En todos estos antecedentes el objeto mediador es duradero o digital
y permanece después de la actividad. Los programas intergeneracionales de cocina, por su parte, se han
evaluado sobre todo por sus efectos en la alimentacién y las habilidades culinarias. En un taller danés con
nietos de 10 a 12 afios y sus abuelos, Beck et al. (2021) observaron mejoras en las habilidades de cocina
de los nifios, pero no cambios en la interaccion entre generaciones, que ya era buena al inicio. Ha recibido
menos atencién el mediador disefiado que se fabrica, se transforma y se consume durante el encuentro,
usado para transmitir un patrimonio festivo y no para ensefar a cocinar. Esa condicién cambia la l6gica de
la interaccién, porque el objeto no se contempla ni se colecciona, sino que se elabora en conjunto y

desaparece.

La Diablada Pillarefa ofrece un caso pertinente para examinar estas relaciones en el contexto ecuatoriano.
La fiesta se celebra en Pillaro, provincia de Tungurahua, durante los primeros dias de enero, y fue
declarada patrimonio cultural inmaterial del Ecuador el 29 de diciembre de 2008 mediante el Acuerdo
Ministerial n.° 147 (Ministerio de Cultura del Ecuador, 2008). Reune personajes, vestimentas, musica y
formas de participacion comunitaria que configuran su expresion festiva. Al analizar su evolucion entre
1990 y 2020, Endara (2021) documenté transformaciones vinculadas a la organizacion de la celebracion,
la patrimonializacion y el turismo, entre otros procesos sociales. La transmisién de sus conocimientos y
significados debe entenderse, entonces, dentro de una manifestacion que mantiene su continuidad

mientras se transforma.

El problema de investigacién se centra en el uso de recursos visuales y lidicos para propiciar un encuentro
en el que nifios y adultos mayores se relacionen con contenidos de la Diablada Pillarefia. No se pretende

atribuir al disefo la capacidad de conservar por si solo una manifestacion cultural, ni suponer que una
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actividad puntual modifica de forma permanente la identidad de los participantes. Interesa, mas bien,
comprender qué ocurre cuando narrativas culturales, personajes, recursos graficos, moldes y actividades
manuales se integran en una experiencia compartida. Esta delimitacion responde a una educacion
patrimonial basada en los vinculos y a la necesidad de evaluar las experiencias intergeneracionales con

procedimientos definidos y fuentes diversas (Fontal Merillas, 2025; Giraudeau y Bailly, 2019).

Este estudio piloto explora el papel de un sistema de personajes de la Diablada Pillarefia, disefiado como
art toy y trasladado a moldes para elaborar piezas comestibles, en encuentros domésticos entre nifios y
adultos mayores. Su alcance es exploratorio, pues busca documentar como funciona el mediador en
situaciones reales y derivar de ello criterios para una evaluacion posterior, en linea con la necesidad de

definir con precision qué se observa en las experiencias intergeneracionales (Tsiloni et al., 2024).

Se plantean dos preguntas. P1: ;qué acciones e intercambios produce el molde durante el encuentro entre
generaciones? P2: ;qué condiciones del prototipo y de su uso deben ajustarse antes de una evaluacion

con mas participantes?

La contribucion esperada es doble. En el plano conceptual, el estudio propone la nociéon de mediacién
material efimera para describir un recurso patrimonial que se fabrica en conjunto y se consume durante el
encuentro, a diferencia de los mediadores duraderos o digitales que predominan en los antecedentes. En
el plano empirico, documenta un mecanismo observable de esa mediacion y, en el metodoldgico, deriva

de la prueba los ajustes necesarios para evaluarla con mayor rigor.

Marco conceptual

Tres nociones articulan el marco del estudio y, en conjunto, fundamentan la novedad del caso.

El objeto como frontera entre generaciones. Star y Griesemer (1989) llamaron objetos frontera a los
artefactos que distintos grupos interpretan de forma diferente pero que comparten lo suficiente para
coordinar una tarea. El molde del personaje cumple esa funcién. Para el adulto mayor remite a la fiesta
vivida, mientras que para el nifio es una forma por llenar, y la conversaciéon surge precisamente de la

distancia entre ambas lecturas.

Mediacion material efimera. Con este término se designa aqui un mediador que se fabrica y se consume
dentro de la misma actividad. Frente al art toy coleccionable, que conserva el objeto, el molde para piezas
comestibles conserva solo el procedimiento y el relato. Mientras la pieza de gelatina dura apenas minutos,
el molde puede reutilizarse y la tarea repetirse en otros encuentros. La hipotesis interpretativa es que esta

condicion desplaza el valor del objeto hacia la interaccion.

Esta nocién dialoga con las otras dos. Como objeto frontera, el molde no exige que el nifio y el adulto
compartan una misma interpretacion para coordinar la tarea; basta con que ambos reconozcan la forma

que van a llenar (Star y Griesemer, 1989). Como recurso de participacion, funciona de modo analogo a las

90



k=
[ —]
lllll VISION ACADEMICA

]
VISION ISSN: 3103-1536

ACADEMICA

herramientas que, segun Sanders y Stappers (2008), permiten exteriorizar ideas, aunque aqui lo que se
exterioriza no es una propuesta de disefo sino un recuerdo. Y, desde la educacién patrimonial, su caracter
efimero obliga a buscar el aprendizaje en la relacién que la actividad genera y no en el objeto que deja
(Fontal Merillas, 2025). La mediacion material efimera se entiende, por tanto, como una forma de

mediacién en la que el disefio fija el procedimiento y deja abierto el contenido, que aporta quien narra.

Dos aportes de los estudios de la cultura material complementan esta nocién. Turkle (2007) reunié relatos
sobre objetos cotidianos para mostrar que las cosas acompafian la vida afectiva y, a la vez, provocan el
pensamiento, de modo que un objeto evocador no vale por lo que es, sino por lo que permite recordar y
pensar. Ingold (2013) entiende, a su vez, el hacer como un proceso en el que quien trabaja y los materiales
se responden mutuamente, y en el que la forma surge de esa correspondencia y no de un plan aplicado
desde fuera. Leida desde ambos autores, la gelatina que se prepara y se vierte en la forma del personaje
convierte el recuerdo del adulto mayor en una actividad con duracién propia, durante la cual hay tiempo

para preguntar y contar.

Vinculo patrimonial. Siguiendo a Fontal Merillas (2025), el aprendizaje patrimonial se observa en los
vinculos que las personas establecen con el patrimonio, no solo en lo que recuerdan de él. De ahi que la

observacion se centre en quién habla, quién pregunta y quién actua durante la actividad.

Conviene precisar el alcance. Sanders y Stappers (2008) entienden la cocreacion como cualquier acto de
creatividad colectiva y reservan el término codisefio para la creatividad colectiva aplicada a todo el proceso
de disefio. En ese sentido, la experiencia que se estudia es cocreativa, porque nifios y adultos mayores
elaboraron juntos la pieza y el relato, pero no constituye codisefo, ya que empled recursos disefiados
previamente y los participantes no intervinieron en las decisiones sobre el personaje ni sobre el molde. Por

eso se habla de participacion mediada por el disefo.

Material y métodos

El estudio adopta un disefio piloto, exploratorio y cualitativo, enmarcado en la investigacién a través del
disefio (Frayling, 1993). Este enfoque es pertinente cuando el objeto disefiado es a la vez resultado y
medio de indagacion, y cuando el propésito es comprender como funciona un prototipo en uso antes de
evaluarlo a mayor escala. El trabajo se organizé en dos momentos: el desarrollo del sistema de personajes

y moldes, y su prueba de campo en hogares (Figura 1).

En la investigacion a través del disefio, el artefacto producido es también una forma de conocimiento.
Zimmerman et al. (2007) sostienen que los artefactos de este tipo de investigacién funcionan como
ejemplares de disefio, que transfieren los hallazgos a la comunidad académica y profesional. En ese
sentido, el molde se presenta aqui como un ejemplar que materializa una hipotesis sobre la mediacion

intergeneracional. El caracter piloto del estudio responde, ademas, al propdsito que la literatura
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metodoldgica asigna a estas pruebas, que consiste principalmente en valorar la viabilidad de un estudio

mayor antes de emprenderlo (Thabane et al., 2010).

Figura 1
Proceso de disefio y prueba del sistema de moldes

Desarrollo del sistema

2 entrevistas Fichas de personaje Bocetos y modelo 3D
portadores de la tradicién Diablo, Guaricha, Capariche un personaje por disefiador

Traslado y prueba

Art toy Molde para gelatina Prueba en 3 hogares
figura coleccionable la figura se vuelve tarea el adulto mayor narra

Nota. Elaboracion propia. El paso clave es el traslado del art toy al molde, con el que la figura deja de ser

un objeto para mirar y pasa a ser una tarea compartida.

Desarrollo del sistema

El sistema fue desarrollado por el equipo de disefio en diciembre de 2024. Incluyé dos entrevistas
semiestructuradas a portadores de la tradicién, fichas de personaje, bocetos, modelado 3D de tres
personajes (Diablo, Guaricha y Capariche) y su traslado a moldes. La fase grafica, con las fichas y los
bocetos, definio la figura, la careta y los rasgos de cada personaje antes de ese modelado. El concepto
funcional preveia tres usos: manualidades, juego colaborativo y reposteria con moldes para gelatina o
galletas.

Las entrevistas orientaron las decisiones de disefio. Los dos informantes describieron la fiesta como una
celebracion comunitaria organizada en comparsas de familias y barrios, sefalaron las mascaras
artesanales como su elemento mas reconocible y coincidieron en que el principal desafio es la pérdida de
conocimientos entre las nuevas generaciones. De ahi la eleccion de personajes con mascara como figuras

del molde y de una actividad que pusiera al adulto mayor en el papel de narrador.

Los tres personajes ocupan lugares distintos en la fiesta. El diablo es el personaje mas popular y el que
da nombre a la celebracidn; su mision es abrir espacio para el baile de las parejas de linea, mientras intenta
asustar y jugar con el publico. La guaricha toma su nombre de las mujeres que acompafiaban a los
soldados en la Colonia y los inicios de la Republica y, en la fiesta, encarna una representacion de la mujer
marcada por la mirada machista y patriarcal de la costumbre. El capariche representa a los barrenderos.
Guarichas y capariches comparten con los diablos esa funcién durante el baile (Endara, 2021). Las caretas
y los disfraces los elaboran los propios pillarefios (Endara Ibarra, 2025), y las caretas tempranas eran

piezas pequefias de papel engomado pintadas en negro y rojo (Endara, 2021). Los moldes toman de cada
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personaje su rasgo mas reconocible, la careta 0 mascara, en coherencia con estas descripciones y con lo
sefialado por los informantes.

El principio de disefio consistié en repartir la tarea segun las fortalezas de cada generacion, de forma que
el nifio prepara y moldea la pieza, mientras el adulto mayor orienta y narra. Los requisitos declarados
fueron materiales no téxicos, ausencia de bordes cortantes y agarre comodo para ambos grupos. Las

familias, por tanto, usaron el molde sin intervenir en su disefio.

Prueba de campo y participantes

La prueba se realizd en tres hogares de la provincia de Tungurahua, con una sesion por personaje y
gelatina como material. En cada sesion participaron un adulto mayor y al menos un nifio en edad escolar
de la misma familia; en S2 se incorpor6 ademas la madre (Tabla 1). Las familias se seleccionaron por
conveniencia, en el entorno cercano del equipo de disefio, y participaron de forma voluntaria. En las tres
sesiones se mantuvo la misma dinamica, en la que el adulto mayor narraba la fiesta mientras los

participantes preparaban juntos la gelatina y la vertian en el molde.

Tabla 1

Sesiones de la prueba de campo

Sesion Personaje del | Participantes Duracion Material
molde registrados
S1 Diablo Nifios y un |20 min Gelatina

adulto mayor

S2 Guaricha Una nifa, una | 40 min Gelatina
adulta mayory la
madre, que se

sumo

S3 Capariche Un niflo y una | 23 min Gelatina

adulta mayor

Nota. Las notas de campo no registran edades exactas; se describe a los participantes por grupo etario.
Elaboracion propia a partir de las notas de observacion de la prueba de campo.

Recoleccién y analisis de datos

Se usaron tres fuentes: las notas de observacion de cada sesion, el registro fotografico y la duracion de la

actividad. Las notas fueron redactadas por el integrante del equipo que disefié el personaje probado en
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cada hogar, aspecto que se retoma en las limitaciones. Para atenuar ese sesgo, la codificacion de las
notas la realizdé un autor que no participo en el disefio de los moldes ni en la prueba de campo. El analisis
partié de tres categorias iniciales abiertas a temas emergentes (Tabla 2). Las dos entrevistas a portadores

de la tradicion se usaron como insumo de disefio y no como datos de evaluacion.

El analisis siguid las fases propuestas por Braun y Clarke (2006) con un enfoque hibrido, que combina
categorias definidas a partir del marco teérico con codigos surgidos de los propios datos (Fereday y Muir-
Cochrane, 2006). En primer lugar, se leyeron de forma integra las notas de las tres sesiones; después, se
codificaron los fragmentos que describian acciones, preguntas, relatos y reacciones de los participantes,
y se asignaron a las categorias iniciales. Los fragmentos que no encajaban en ninguna se agruparon aparte
para identificar temas emergentes, y de ese grupo surgié la incorporacion de la generacién intermedia. El
registro fotografico se empledé para documentar la secuencia de la tarea, y la duracién, para comparar las
sesiones entre si. Se distinguié, ademas, entre lo que las notas describen como conducta observable y lo
que interpretan como estado interno de los participantes; solo lo primero se traté como evidencia, y lo
segundo se reporta como indicio.

Tabla 2

Categorias iniciales de analisis

Categoria Que se observa

Mediacion material Coémo el molde y la pieza provocan preguntas,

explicaciones o turnos

Transmision de saberes Relatos, recuerdos y referencias a la fiesta

Vinculo intergeneracional Escucha, colaboracion, disfrute compartido,

incorporacion de terceros

Nota. Elaboracion propia a partir del marco conceptual.

Consideraciones éticas

La prueba de campo se desarrollé6 en el marco de un proyecto académico de disefio, con participacién
voluntaria de las familias y presencia de los adultos responsables de los menores durante toda la sesion.
No conté con revision previa de un comité de ética, condicidon que se declara entre las limitaciones. No se
recogieron datos identificativos ni se grabaron las conversaciones, y las fotografias con rostros de menores
no se publican. Para la fase siguiente se ha elaborado un protocolo que se sometera a la aprobacion de
un comité de ética universitario antes de su aplicacién, con consentimiento informado de los adultos y

asentimiento de los menores.
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Resultados

Los resultados describen lo observado en las tres sesiones de prueba. Por el nimero de sesiones y la
forma de registro, se presentan como hallazgos exploratorios.

Lo que produjo el molde

Duracién y ritmo. Las tres sesiones duraron 20, 23 y 40 minutos. La sesién mas extensa fue la Unica en

la que se incorpord un tercer participante.

Tabla 3

Observaciones por categoria en la prueba de campo

Categoria S1 Diablo S2 Guaricha S3 Capariche

Mediacién material Los nifios preguntaron | EI molde absorbié el | La adulta mayor narré

qué personaje era Y | liquido; se resolvié con | mientras elaboraba la

como se habia obtenido | una funda plastica pieza
el molde
Transmision de saberes | EI adulto conté la | La nifa mostré | El nifio quiso saber mas

historia mientras se | entusiasmo por conocer | de la Diablada y su

preparaba la gelatina mas de la fiesta historia
Vinculo Atencion y | La adulta mayor se | La adulta mayor
intergeneracional concentracién de los | sinti6 respetada al ser | expres6 alegria por

nifos hacia el adulto; el | escuchada; la madre se | compartir su tradicién
adulto se mostré | sumo y fue quien mas

satisfecho de compartir | pregunto

Nota. Elaboracion propia a partir de las notas de observacién de la prueba de campo. Cada sesion fue
registrada por un observador; la codificacion la realizé un autor ajeno a la prueba. Las expresiones sobre
estados internos (satisfaccion, respeto, alegria, entusiasmo) son interpretaciones del observador y se

reportan como tales, no como conductas verificadas.

En las observaciones (Tabla 3) se identifican dos patrones y un hallazgo no previsto. El primero es el
interés de los nifos por la figura o por la fiesta, que dio pie al relato del adulto mayor. En S1 los nifios
preguntaron por el personaje y por la obtenciéon del molde; en S2 y S3, el interés se dirigi6 a la fiesta y su
historia. El segundo, presente en las notas de las tres sesiones, es la disposicion del adulto mayor a
compartir su tradicion, que el observador interpreté como satisfaccion por ser escuchado. El hallazgo no

previsto fue la incorporacion de una generacion intermedia a la actividad (S2).
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Un registro de S3 ilustra la l6gica efimera del objeto. En esa sesién el nifio se comié el personaje de
gelatina y el observador anoté que la historia de la Diablada qued6 en su memoria. Al tratarse de una

inferencia del observador, se considera un indicio y no un resultado.

Ajustes que requiere el prototipo

La prueba reveld un problema material. En S2, el molde absorbio la gelatina liquida y fue necesario forrarlo
con una funda plastica. Antes de una nueva prueba, el molde debe fabricarse en un material impermeable
y apto para el contacto con alimentos. La duracién de 20 a 40 minutos resulta compatible con una sesién
domeéstica, y la diferencia entre sesiones se asocié mas con la extensién de la conversacion que con la
tarea manual. El reparto de tareas previsto tampoco se mantuvo en todos los casos, pues en S3 fue la

adulta mayor quien elaboro la pieza.

Discusion

Los resultados del piloto apuntan a que el molde funciona menos como objeto que como pretexto para una
tarea compartida. Dado su caracter exploratorio, lo que sigue se plantea como interpretacion que una
evaluacion posterior debera contrastar. Conviene precisar, ademas, que la transmisién del relato se valora

aqui como indicio observacional, a partir de notas de campo, y no mediante analisis del discurso, porque

no se dispuso de grabaciones ni de transcripciones.

El objeto efimero desplaza el valor hacia el relato (P1). En los antecedentes regionales, el mediador
permanece. Runaquiri se mantiene como personaje y marca (P. E. Sdnchez Sanchez et al., 2025), las
tipografias quedan como sistema gréfico (Sdnchez y Vélez-lbarra, 2020) y la experiencia virtual se puede
repetir intacta (R. P. Sdnchez Sanchez et al., 2025). En este caso, en cambio, la pieza se consume y lo
que perdura es el molde reutilizable junto con la conversacion que acompano su llenado. Lo observado es
coherente con la lectura relacional de Fontal Merillas (2025), ya que en las tres sesiones lo que se registro
con mas claridad no fue la adquisicién de datos sobre la fiesta, sino la escucha y el reconocimiento entre

generaciones.

Esta lectura puede precisarse con los aportes de la cultura material. Desde la perspectiva de Turkle (2007),
la pieza de gelatina actia como objeto evocador solo mientras dura la actividad, y su desaparicion deja la
atencién puesta en el relato. Al mismo tiempo, la tarea de preparar el material y verterlo en el molde ofrece
el tiempo de la conversacién, en un proceso cercano a la correspondencia entre personas y materiales
que describe Ingold (2013). El molde no transmite la fiesta por si mismo; organiza un tiempo compartido

en el que el adulto mayor puede contarla.

El molde como objeto frontera. Las preguntas de los nifios sobre la figura del molde (S1) muestran la
doble lectura que describen Star y Griesemer (1989), en la que la forma es un juguete para uno y un
personaje de la fiesta para el otro. La conversacidén nace de esa diferencia, y la figura opera como una

narrativa visual abierta que el adulto mayor completa con su relato oral. Se trata de un mecanismo concreto
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y observable, que responde a la critica de que los programas intergeneracionales rara vez explican como
producen sus efectos (Giraudeau y Bailly, 2019; Tsiloni et al., 2024). En el taller de Beck et al. (2021), la
cocina era el contenido de la actividad; aqui es el soporte, y el contenido es la fiesta. Este rasgo podria

explicar por qué, en las sesiones observadas, la conversacion pesé mas que la tarea manual.

El lugar del disefador. El caso se distingue también de Runaquiri por quién aporta el contenido cultural.
En Runaquiri, los nifios de Salasaca participaron en actividades lidicas en torno a un personaje concebido
también como marca e identidad visual (P. E. Sanchez Sanchez et al., 2025); aqui, el personaje es solo el
punto de partida y el relato lo aporta el adulto mayor de cada familia. Ello situa al disefador en un papel
mas discreto, pues disena las condiciones del encuentro y no lo que en él se cuenta. La cautela planteada
en el marco conceptual sigue vigente, porque el hecho de que el adulto aporte el contenido no convierte
la actividad en codisefio; los participantes no intervinieron en las decisiones sobre el personaje ni sobre el
molde (Sanders y Stappers, 2008). De ahi que la experiencia se describa como cocreativa en la

elaboracion de la pieza y del relato, y como participacion mediada en lo que respecta al disefo.

La generacion intermedia. La incorporaciéon no prevista de la madre en S2 coincidié con la sesidon mas
larga, que casi duplicé la duracion de las otras dos. Kaplan et al. (2017) sittan la fuerza de lo
intergeneracional en su capacidad de reforzar a la familia como sistema; el caso sugiere que una actividad
doméstica como cocinar puede abrir la diada a una triada, variable que conviene registrar de forma
explicita en estudios posteriores. Desde esa agenda de sostenibilidad social, la incorporacion de la madre
tiene un interés adicional, porque una practica que reune a tres generaciones podria repetirse en el hogar
sin la presencia del equipo de disefio. Si esa continuidad se confirmara, el valor del recurso no residiria en

una sesion aislada, sino en su capacidad de integrarse en la vida familiar.

El contraste con otros estudios ayuda a situar este hallazgo. En comunidades inga de Colombia, Amaya-
Castellanos et al. (2022) observaron que las madres jovenes tienden a desatender el saber alimentario de
las abuelas y sefialaron esa ruptura entre las causas de la pérdida de préacticas ancestrales. En S2 ocurrié
lo contrario, porque la madre se sumo a la actividad y fue quien mas preguntd. Un solo caso no permite
generalizar, pero sugiere que una actividad doméstica en torno a un objeto atractivo para el nifio puede
reabrir a la generacién intermedia un saber que, en otros contextos, tiende a quedar relegado. Del mismo
modo, los efectos que Gaggioli et al. (2014) atribuyen a la reminiscencia intergeneracional se obtuvieron
en grupos guiados y en un entorno escolar. El caso de la Diablada permite plantear que un objeto podria
cumplir parte de esa funcidon de guia en el hogar, aunque esta hipdtesis debe comprobarse con

instrumentos adecuados.

Limitaciones. (1) El estudio se basa en tres sesiones, lo que impide generalizar. (2) Las notas de cada
sesion las redacté un solo observador, que ademas era el disenador del molde evaluado, lo que introduce
un riesgo de deseabilidad y de lectura favorable. Para atenuarlo, la codificacion la realizé un autor ajeno
al disefio y a la prueba, y solo se traté como evidencia la conducta observable; aun asi, el sesgo esta en

la fuente y no puede eliminarse en el analisis. Ese riesgo afecta sobre todo a la validez interna de la
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categoria de vinculo intergeneracional, que depende de juicios sobre el estado de los participantes, y en
menor medida a la duracion de las sesiones y a la secuencia de la tarea, que pueden contrastarse con el
registro fotografico. (3) Las conversaciones no se grabaron, porque la prueba se plante6 como validacién
de uso del prototipo y no como recoleccion de datos de investigacion, y grabar a menores en sus hogares
habria exigido un consentimiento formal que no se tramit6. En consecuencia, los intercambios que se
describen se reconstruyen a partir de notas de campo parciales y no de transcripciones, lo que limita el
analisis del relato oral, que es el nucleo del estudio. (4) No se aplicé un instrumento antes y después, de
modo que no es posible estimar cambios en el conocimiento o la valoracion del patrimonio. (5) Los
personajes se basaron en fichas del equipo de disefio y se contrastaron con fuentes antropolégicas
(Endara, 2021; Endara Ibarra, 2025), pero no con artesanos de caretas ni con integrantes de las
comparsas; esa validacion es necesaria antes de un uso mas amplio. (6) Las familias se eligieron por
conveniencia y las notas no registran edades exactas, porque se concibieron como registro de uso del
prototipo y no como ficha de participantes, por lo que la muestra solo puede describirse por grupo etario y
los hallazgos no pueden relacionarse con etapas concretas del desarrollo infantil. (7) La prueba no paso6
por un comité de ética; la fase siguiente se sometera a su aprobacién previa, con consentimiento y

asentimiento informados por escrito.

Lineas para una evaluacién posterior (P2). El piloto deja tres ajustes para un estudio de mayor alcance:
un molde redisefiado; observadores independientes del equipo de diseno, con registro en audio de las
conversaciones; y un instrumento validado por jueces, aplicado antes y después a nifios y adultos mayores
por separado, con un formato pictografico para los menores. El redisefio del molde deberia atender tres
requisitos: impermeabilidad, para evitar la absorcion del liquido observada en S2; aptitud para el contacto
con alimentos, con materiales certificados para ese uso, como la silicona de grado alimentario; y una
ergonomia que considere la destreza manual de los adultos mayores y el tamafo de las manos de los
ninos. El instrumento, a su vez, deberia combinar items de reconocimiento del patrimonio con items
actitudinales, de modo que la fase mixta permita contrastar lo observado con lo que declaran los
participantes. Siguiendo a Thabane et al. (2010), esa fase deberia fijar de antemano criterios de viabilidad,
como la proporcién de familias que aceptan participar, la proporcién de sesiones completadas y el
comportamiento del molde con distintos materiales, y decidir a partir de ellos si conviene pasar a un estudio

de mayor escala.

Implicaciones. Para el disefio grafico, el caso muestra que la representacion de un personaje patrimonial
puede concebirse no solo como una imagen para reconocer, sino como el punto de partida de un relato
que otros completan. Para el disefio de juguetes culturales, propone un criterio poco explorado, que
consiste en disefiar para la tarea compartida y no solo para el objeto coleccionable. De la prueba se
desprenden tres pautas: repartir la tarea segun las capacidades de cada generacion, previendo que ese
reparto se ajuste en cada familia; elegir figuras cuyos rasgos inviten a preguntar, como las mascaras, que

las entrevistas sefalaron como el elemento mas reconocible de la fiesta; y privilegiar soportes reutilizables,
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que permitan repetir el encuentro sin nuevos costos. En el ambito de la educacién patrimonial familiar, el
caso sugiere actividades domésticas, repetibles y de bajo costo como alternativa o complemento a los
recursos digitales. Para las instituciones culturales y educativas de la provincia, un recurso de este tipo

podria acompanar el calendario festivo y llevar la fiesta al hogar durante los meses en que no se celebra.

Conclusiones

Trasladar un personaje de art foy a molde para piezas comestibles convirtié un objeto de coleccién en una
tarea compartida entre generaciones. En la prueba de campo, el molde desperto el interés de los nifios,
sostuvo la narracion del adulto mayor y, en un caso, atrajo a una generacioén intermedia. La aportacion del
estudio es conceptual y exploratoria. Propone la mediacién material efimera como categoria para el disefio
de recursos patrimoniales y describe cédmo funcioné en tres encuentros familiares en torno a la Diablada

Pillarena.

Como estudio piloto, sus resultados no permiten afirmar efectos sobre el conocimiento ni sobre la identidad
cultural de los participantes. Si ofrecen un mecanismo observable, formado por el interés que el molde
despierta en el nifio y el relato con que el adulto mayor le responde, asi como los ajustes necesarios para

evaluarlo con mayor rigor.
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