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Prologo
Este es un producto de generacién de nuevo conocimiento que resulta del
proyecto "Rescate de la cultura popular del Caribe Colombiano a través de
una estrategia educomunicativa que promueva la tradicién oral de los mitos
y leyendas entre educandos de la ciudad de Monterfa", liderado por el

grupo de investigacién Comunicacién, Derecho y Humanidades (COEDU) de

la Universidad Pontificia Bolivariana Secciondl Monterfa.

Se sustenta en la articulacién de la comunicacién y la educdcién pard la
ensefianza y el aprendizaje de la cultura popular del caribe colombiano.
Este libro inicia con datos relevantes de la investigacién asociados a la
identificacion del problema, la fundamentacién conceptual y metodolégica,
los hallazgos, las conclusiones y las recomendaciones. Finaliza con la
presentacién del medio educativo que contiene la sistematizacién de los
mitos y las leyendas representativos del departamento de Cérdoba, la cual
se evidencia a través de narraciones, resefias, ilustraciones y actividades de

espdrcimiento.

Este medio educativo evidencia que los mitos y leyendas de la regién
norte de Colombid han moldeado los valores, tradiciones y creencias de
otras culturas; asf como también, estas culturas han permeado las
realidades del departamento de Cérdoba. Es asf como las leyendas “El
cacique Tundama” y “La patasola®, circunscritas d los territorios de Duitama
y Tolima respectivamente, sin ser del Caribe, son reconocidas en los
pueblos de Cérdoba como parte del acervo culturdl, lo que refuerza su

transmisién y apropiacién entre los habitantes.




Este libro, dirigido principalmente d nifias, nifios y jévenes, conserva en sus
narrdciones un lengudje fresco, natural y entretenido que da cuenta de la
historia, las fradiciones, las manifestaciones, los saberes y las formas de
comunicacién de los habitantesde del Caribe colombiano. Asimismo, es una
mezcla de realidad y fantasfa que recrea los saberes ancestrales vy
populares de nuestros pueblos e incorpora los estilos comunicativos de las

actuales generaciones.

Las historias aquf contadas contienen las percepciones de los expertos, de
los gestores culturales, de los educadores, de los jévenes, de las
instituciones y de los autores locales, nacionales e internacionales, quienes,
con sus conocimientos, nutren la experiencia investigativa de docentes vy
estudiantes de la Universidad Pontificia Bolivariana, para motivar a otfros

actores de la cultura popular.

Esperamos que estds ndrraciones los inspiren y comprometan d
mantenerlds inmortales adn en fiempos cuando la modernidad nos retd
un cambio constante, a una bisqueda permanente de nuevas formas de

contar y preservar la cultura popular, sin perder nuestros rasgos distintivos.

IBienvenidos da este recorrido por los mitos y las leyendas del Caribe

colombidnol

Ana Lorena Malluk Marenco.
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lENvENIQC!

IHola, soy Apolol Un persondje
mitico de la regién Caribe
colombiana. Te acompafaré
mientrds recorres los mitos
las leyendas del departamento
de Cérdoba. Pard iniciar, te
invito a conocer informacién
relevante del proyecto de
investigacién que da origen d
toda esta propuestd

peda 6?00\ que esperamos
sed de tTu inferés.

6/'\ ..




Problema_

Para comprender el fenémeno de la tradicién oral, especialmente de los mitos y

leyendas, te invitamos a conocer el problema que deseamos resolver, las opiniones

de los teéricos frente al asunto y nuestros aportes como investigadores.

/T

odo aquello que
configurd la cultura

\

popular se ha mantenido a

lo largo de siglos, pese a

los grandes esfuerzos para

eliminarlo en las miopes

politicas civilizadoras

QMdb, 20080).

fl_qs dindmicas \

culturales que han
quedado solo en hojas
de extensos libros y
los relatos, estdn
siendo reemplazados
por las nuevas
narrativas y pantallas

J

\(Ember & Ember, Iqq@

de tecnologfa aporta
al desarraigo de la
cultura popular. Las

tecnolégicos han
desplazado la cultura
tradicional (Ember &

\

/Ld cultura popular se\
ve dfectada porque los
medios divulgan cada
vez menos lds
manifestdciones
populares y se centran
en los intereses
comerciales (Ember,

innovaciones y valores

Gmber, 1996). )

Q?‘W) )

(El andlisis de la )

cultura debe dar paso
a formas de
comunicdcién diversas
e incluyentes que
exploren e incorporen
lenguajes diferentes a
la escritura y el libro

\(Bdrbds, 2012). )




/Ld destruccién del )
pasado es un fendbmeno
propio del siglo XX Los
jovenes crecen en und
especie de presente
continuo, sin ningund
relacién orgdnica con el

pasado (Hobsbawm,

\quS) )

/I_os jovenes N

desconocen la riqueza
de la tradicién oral del
pueblo Caribe; es decir,
los mitos y leyendas
que fueron trasmitidos
de boca en boca
@ernandez, 2012). )

/Losjévenes estdn \
inmersos en el mundo
digital; no relacionan

la riqueza cultural con
la tradicién oral y con
la escenificacion de la
fantasia del Caribe

| I

K(Mur"\oz, 2003). )

No se trata de valorar los mitos y
leyendas como meros complementos que
suplen los vacfos dejados en la
investigacién histérica (Choin, 2012).

ﬁEs necesdrio repenSdr\

la forma cémo las
nuevds generdciones
perciben y aprenden la
cultura popular
(Escandén, 2019; Lemiez
& Conforti, 2019, Numez
& Ortiz, 2019) y la
adaptan a las nuevas
formas de comunicacion
(Durdi & Soundarargjan,
2020; Gupta, 2019;
\MRaiji 2017).

/

Frente a este panorama, los
investigadores se preguntdron ¢Qué
caracteristicas debe fener una estrategiad
educomunicativa que promuevad la cultura
popular del Caribe Colombiano a través de

la tradicién oral de los mitos y leyendas,
entre los estudiantes de las instituciones

educativas de la ciudad de Monterfa en
Colombia?

/I_q Educomunicacién\
podrfd minimizar el
desconocimiento de la
riqueza de los pueblos
por parte de los
jovenes (Mufoz, 2003),
la poca difusién de las
manifestdciones
populares por los
medios (Ember, 1997) y
el distanciamiento de
los procesos formativos
para el cultivo de la

QAH’UM (Lopez, 1986). )




Concepciones_.

Es momento de conocer més
acercd de lda cultura, la cultura
popular, la tradicién oral, el
mito y la leyenda. Su compren-
sién te dard una mirada global

del fenémeno que se estudia.

.. la cultura es contexto; es un
' particular modo de vida moldeado por
Q .. vdlores, tradiciones, creencias, objetos
materiales y por un territorio

(Raymond Williams, Lull, 2009).

.. la cultura es una compleja y
dindmica ecologia de personas, cosas,
cosmovisiones, entre otros, que

cambian en virtud de la comunicacién
e interaccion socidl (McGuigan, 2012).

.. la cultura popular es un conjunto de
tradiciones orales y visuales que fomaron

lugar o causa de la humillacién por parte
de las clases dominantes en la edad
media (Gonzdlez, 2017).

.. la cultura popular se concibe como un
vdlor que no desdpdrece pero que
carece de identificacién y localizacién

(Zapata, 2016).

.. la cultura popular se relaciona con la

tradicién oral, bésicamente porque se
Q ***  cree que es la Gnica manera de
transmisién de los saberes y creencias
populares (Fernandez, 2012).



.. la tradicién oral es el dispositivo
privilegiado de la comunicacién

popular que mezcla lo mistico con lo
histérico con el fin de conservar los
conocimientos dncestrales (Grupo

de investigacion COEDU, 2023).

.. ld tradicién oral estd
generalmente circunscrita a la
comunidad, lo cual refuerza el
sentido comunitario de su
generacion y fransmision

-qutenticidad- (Malo, 2006).

El anélisis de estas
concepciones refiere la
importancia de la cultura
popular y la necesidad de
custodiar, difundir e
identificarnos con la
tradicién ordl manifestada
en los mitos y las leyendas.

.. la fradicién oral mantiene vigente

las narraciones del pasado; los relatos

de los ancestros que representan la

conexién con la identidad de cada
ueblo (Grupo de investigacion

COEDUY, 2023).

.. el mito es una narracién oral que
cuentd und credcién d través de
significados profundos y verdades
filosoficas de origen divino (Eliade,
citado en De Sevilla, De Tovar &
Arréez, 2006).

.. la leyenda es considerada un relato
que en dalgin momento fue verdad y
que con el paso del tiempo se
desfiguré por la tradicién de los

pueblos (Rodriguez, citado en Amu &
Gamboa, 2019

10



Métodos.

__ ENFoQuUE cuaLTTATIVO
La participacién de
los actores
enriquecié el andlisis
de los significados y
representaciones de
los mitos y leyendas.

—

Gracias d la presente
metodologfd los investigadores
establecieron contdcto con ld
realidad para analizar,

comprender y fransferir los
conocimientos.

DISENO: EXPLORATORIO POBLACION

La relacion entre Se realizé el Constituida por las
comunicdacién, culturd, estudio de dos instituciones
educacién es un cdsos pdrd conocer educativas de la
tema por indagar, las percepciones de ciudad de Monteria
cuyo andlisis prepara los actores con que dbordan los
el terreno para respecto d los mitos contenidos de mitos
nuevos estudios. y las leyendas. y leyendas, los
experfos en cultura
y las entidades
gubernamentdles.

R D

-
Representada por A) C,U‘HU” popular
estudiantes de los (tradicion ordl,
grados quinto y sqberes populares, -
sexto, con edades mitos, leyendas, - TECNICAS
entre los diez y doce dpropidacién social), Las estrategias de
dfos, de dambos contdcto con la
sexos; docentes de B) Educomunicacién redlidad fueron el
Lengua Castellana; (comunicacién-educac andlisis documental,
Experto y Gestor ion, estrategia _ la entrevista
Culturdl; y Secretario comunicdtiva, medios individual, el grupo
de Educacién. educativos). focal y los tdlleres.

| =




Hallazgos.

La escuela requiere de medios
comunicativos, fradicionales y
digitales, asf como de material
de apoyo que sirvan d la
recopildcion de los mitos y las
leyendas. Se hace importante
que el material de apoyo sed
producido por autores locales.

Préctica
educativa

La escuela es llamada a
comprometerse con el
desarrollo de estrategias
pedagégicas innovadords

Aprendizajes

que promuevdn los mitos y
las leyendas, feniendo en
cuenta el momento
histérico que se vive.

La escuela necesita sus

propios medios y
dutores/relatores pard

contar la tradicién oral; eso >
facilitarfa el aprendizaje

desde la experiencia.

Formas de

comuhnicdr

12

Los jévenes son responsdbles
de promover nuevos
aprendizajes en torno d la
cultura popular a través de la
tecnologfia, las redes sociales y
los medios escolares, para asf
generdr dpropidcién socidl.

Es fundamentdl contar con
una estfrategia
educomunicativa que plantee
dcciones pedagbgicds y medios
educativos que conduzcan d
los jévenes d un encuentro con
el pasado.

La narracién debe sequir
pasando de boca en boca, de
generdcion en generdcion;
hasta que alguien la vuelva
escribir.




Conclusiones.

Después de abordar lo
anteriores pasos, los

investigadores establecie
afirmaciones que sin du
enriquecerdn el estudio
los mitos y las leyendas.

Falta incorporar la
Educomunicacion como
metodologfa pedagégica que
privilegie el cultivo de la
fradicién oral de los mitos y
las leyendas del Caribe

colombidano.

nologfas no son las
esponsables del

nto de la tradicion
drfan ser aliadas para
er procedimientos

os en torno d los
las leyendas.

La escuela cdrece de una
estrategia infegral para la
promocién de los mitos y las
leyendas que convoque la
partficipacién activa de todos los
dctores de la cultura popular.

Para los jévenes, los libros y
relatos de adultos ya no son
atractivos. Por lo tanto, el
patrimonio cultural inmaterial
debe migrar a formas de




Recomenddciones._

Conozcdamos las
sugerencias planteadas
por los investigadores y
los actores de la cultura
popular para promover
la tradicién oral de los
mitos y las leyendas.

Integrar nuevas iniciativas
y conocimientos todas las
instancias; logrando asf Ia
fusién de los conocimientos
especiadlizados, los saberes
populares y las nuevas
lecturds del mundo sobre los
mitos y leyendas para
avanzar en la reconfiguracién 4
de la cultura popular en
fiempos de modernidad.

Impulsar polfticas publicas
que promuevan la integracion
de los entes terriforiales y
las instituciones, para el
desarrollo de précticas
significativas que surjan de la
investigacién, el trabdjo
mancomunado y el disefio de
estrategias que resignifiquen
la cultura popular del

Caribe colombiano.

Poner la cultura popular

en el centro del proceso
pedagégico a través del
desarrollo de propuestas
educomunicativas que

propicien la frasmisién de ‘
los conocimientos dncestrales

de conocimiento que
representen d las
P B\ generdciones dctuales.

N
) Escuela

L B




Medio educdtivo._

Me inspiro en los mitos y las
leyendas del Caribe y en otros
del interior del pafs apropiados
en Cordoba.

Ha llegado el mom
conocer el medio e
creado por los inves
la Universidad Ponti
Bolivariana, con part
los actores de la cu
de la ciudad. iTe invi
sus principales cara

Cumplo las funciones de
informar, formar y entretener.

Estoy disponible en formato
impreso o digital.

Mi lengudje es fantéstico; ese que
usdn los abuelos para contar historias.

Te acompafard Apolo, persondje mitico
que representd la magia del Caribe.

Estoy organizado en secciones
para un recorrido mds divertido.

Cuento con ndrrdciones, resefds,
ilustraciones y actividades de esparcimiento.

* Llévame dl aula, al hogar o a cualquier
ofro espacio donde se trate el tfema.

15
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Los mitos son reldtos sobre seres
sobrendturales, como dioses o monstruos, que
sirven pard explicar determinados hechos o
fenémenos. Conforman el sistema de creencidas o
cosmovision de un pueblo o cultura, pues en ellos
son volcadas lds creencids con las cuales
tradicionalemente este se ha explicado a sf
mismo el origen y razon de todas las cosas.
Debido a lo anterior, estdn ubicados fuerd del
tiempo histérico.

Considerados en su conjunto, los mitos

configuran mitologfas. De alli que existan
distintas mitologias para cada cultura, por
ejemplo, la mifologia Grecorromana, la Nérdica, La
Azteca, La Mayaq, La china enfre muchas otras.




MITOS

oe le Region Ceribe colombisns



La hermosisima princesa Juy, la més bella de las mujeres del Sing,
erd hija Gnica del cacique Xdraquil, ella habfa venido al mundo d las

orillas de la gran Ciénaga de Betfanc, lugar santo que las madres

indfgends escogfan para dar a luz a sus hijos y fueran protegidos por

el poder divino de sus aguas.

Resena

La princesa Juy, hija de un cacique del Sind, nacié con dones
pard hablar con los peces y pdjaros. Ella se enamoré de un joven
y pasé con él muchos dias felices hasta que llegé la peste al
pueblo y ella debié sacrificarse y dejarse comer por unos

cdimanes pdrd sdlvar d su comunidad Zend.

1. Tomado de Otdlvaro (1994).

18




La pequefia Juy habid crecido en medio del respeto, la admiracién de
su pueblo y el amor de sus padres. La nifia tenia el don de hablar con

los peces y los pdjaros y le gustaba correr bgjo la lluvia.

Una tarde en uno de sus dcostumbrados pdseos por las lejanas orillas
de la lagund, Juy descubrié que yd erd und mujer, su cordzén se
estremecié de dmor dl ver a un dpuesto joven que con drco y flecha
en la mano se le acercaba, él le confesé que hacia muchas lunas ya
la amaba y que sus ojos no dormfan desde que la vio. Todas las tardes
- cuando el dios Sol naufragaba en las profundidades de la Ciénaga y
" los sdpos con su rftmico croar danuncidban los pasos de la noche,
Quimar{ y Juy camindban juntos y la luna proyectdba lds sombras de

sus endmorddos cuerpos sobre las tranquilas aguas de la laguna.

Al acercarse d la alded, Quimari se despidié de su joven dmada,
obsequidndole un par de drefes en forma de medidluna que
mostraban cada uno en la parte superior, un cdimdn, hechos ambos
en oro. Juy emocionadd le regalé a Quimar{ su primer beso de amor y
corrié hacia los bohfos, con lagrimas en los ojos y la felicidad

salténdole en el corazén como colibri enloquecido.

19




Quimari se devolvié y esta vez le dio la vuelta a la gran Ciénaga
corriendo con la fuerza y la agilidad del tigre, pues sentfa en su pecho
el rugido del amor. Pero las ldgrimas de amor siempre vienen
perseguidds con ldgrimas de dolor; desde el techo de las chozas Juy
vio venir unds aves negrds que lanzaban graznidos aterradores, el cielo
se oscurecié y un ldgubre presentimiento hizo que ella temiera por la
vida de sus queridos padres. Como bdndaddas de hormigas, los
indfgenas corrfan hacia las orillas de la ciénaga sagrada y dlli se
bafdban, pues ldas aguas de la lagund eran para ellos un bdalsamo

curdtivo.

Los hechiceros presenciaban tan escalofriante escena batiendo
dcompasadamente sus tambores y despidiendo a la que no volverfa. La
hermosa Juy sabid que ese también seria su destino, al cudl no podid

€scdpadar.

La noche camindba lentamente, a paso de tortugg, las horas eran
interminables y Juy las dprovechdbd pdrd recorddr los momentos de
felicidad al lado de Quimarf, momentos que apends empezdban y que
dhora se truncdban. Deseé correr en busca de su dmado, pero sabid
_ que pronfo amdnecerfd y no dlcanzarid d llegar a tiempo, pues Quimari

. vivia al otfro lado de la ciénaga.



Y llegé el alba fatdl, los hechiceros enfondaron su fanebre
canto de dlabanza a la infeliz princesa. Y elld, mas bella adn,
cefida y resignada con la corona del martirio, demostraba
cuanfo amaba d su pueblo, entregando su vida por ellos. La
fragil canoa zarpé, mientras Juy, con la mirada en la ribera
de la laguna, fenia la esperanza de encontrar el rostro de
Quimarf, pero sus ojos tropezaron con los de un gigantesco

mico drafia que con ld mano en alto decfa adiés.

Al llegar al centro de la laguna, los hechiceros iban a lanzar

al agua a la victima, cuando de repente la endeble
embadrcacién sufrié una fuerte sacudida y todos cayeron dl
agua y mientras los hechiceros eran despedazados y
enqgullidos por los hambrientos caimanes, Juy era atrapadd
por los vigorosos brazos de Quimari, quien nadaba con ella
hasta la orilla y después de salvarla, escaparon de la ira de
los indigenas ofendidos hdcia lejanas tierras. Muchos afios
después, cudando el cacique Xdraquiel murié, Quimarf y Juy
regresarony, desde entonces, felices gobiernan el pais de los

ZenUes.




El hijo
de Pushai

Esta historia ocurri6 en lds calurosas tierras

de la Gudjira.

Hace un tiempo, un indio llamado Pushaina
tenfd un hermoso hijo que estdba destfinado a
ser el jefe de los indigenas gudjiros. El padre
no hacfa otra cosa que educarlo y trabgjar
pard él. Una mafang, el nifio amanecié muy
enfermo y Pushaina buscé el mejor curandero
de la tribu, que después de rezarle y darle de

beber muchds formulas, exclamé:

—Tu hijo solo se curard con el pelo hervido de

la Chama.

Pushdaina nunca pensé que algin dia se
enfrentarfa a la Chama. Ella era una mujer

viejd, con poderes sobrenaturales que podfa

Resena

transformar su horrible cara en ld de una bella

Pushaind sdlvé la vida de su hijo, que tenid joven pdrd engdfidr d los hombres y devorarlos.

como propdsito ser un jefe quajiro. Al no ver o,
prop Jete gud La Chama vivia entre las rocas de las partes
resultados con las férmulas que el mejor

curdndero de |d tribu le hdbfd dado de beber, altas de la sierra, por lo fanto, erd muy diffcil

este le aconsejs salvar a su hijo dandole el llegar hasta dlli sin ser visto por ella. La dnica
cdbello hervido de la chama, una mujer con forma de oLuierrIe un mechoén era cortdrselo

poderes sobrenaturales. mientrds dormia.

2. Tomado de Silva (1999), 42.




Cuando ya Pushdina iba a partir, el viejo sdbio le dijo:

—Sé que tu hijo serd el futuro jefe de los gudjiros. Por eso he de
confidrfe un secreto parda que puedds cortarle un poco de pelo d
la Chama. Cuando estés cerca de la sierra, piensa en un ave vy
aprietd estd piedra sagrada que te convertird en aquello que hayas
pensado. Pero ld magida no sirve sino pdrd und sold vez, si fallas,

tendrés que enfrentarte 14 solo a la Chama.

Pushaina puso atencién a las palabras del vigjo, cogié la piedra, la
metié en su mochila y luego partié. Después de mucho caminar,
llegé a la sierra, pero cuando iba a comenzar a tfrepar por las

encumbradas montafias, una bella mujer se le aparecié.

—De dénde sales, hermosa mujer? —pregunté Pushdina a la

mujer, que le hacfa sefas para que la siguiera.




Pushdina no pensé en su hijo enfermo y como hipnotizado, siquié a la joven

hdstd una oscurd cueva.

—Espera un momento— dijo la bella joven, mientras salia de la cueva. Pushdina
volvié a recordar por un momento a su hijo y salié a mirar hacia dénde habia
ido la mujer. Desde dahf no vefd otra persond sino d la Chama recogiendo palo y
hojas secas. Ella lo habfa engafado, convirtiéndose en una hermosa joven pard
llevarlo a la cueva y comérselo, pero cuando la bruja regresé estaba convertida
de nuevo en una hermosa mujer. Pushdina sacé la piedra de su mochila y la
dpreté con fuerza; de inmediato se convirtié en und tértola que volé hasta ung
piedra. La Chama buscé a Pushaina por fodds partes, pero su presd habig
escdpado. Encolerizada, se tiré al suelo a grufiir como un marrano. La térfolg
esperd un momento y cuando la bruja se calmé, bajé y se posé suavemente en

su hombro.

La Chama, que no imagindba nada, no presté atencién al ave que le daba
picotazos en su larga cabellera. Se fue quedando dormida mientras Pushdindg
recogid todo el pelo que necesitaba. Cuando la bruja desperté, se dio cuenta de

que le habian cortado el pelo, pero ya no podia hacer nada.
Pushdina volé hasta su tribu y llegé con el cabello de la Chama colgando en su

pico. De estd manera pudo salvar la vida de su pequefio hijo que, afios més

tarde, se convirtié en un gran jefe gugjiro.
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Namaku,
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3. Tomado de Villa (1993)



Namaku era un hombre muy temido entre los indigends Kogui. Cuando bdjaba de la Sierra al poblado,

los hombres debidan esconder a sus mujeres, porque Namaku lds robaba.

Un dfa, exdasperados por el abuso, le pidieron dl sabio, d quien llamaban Mama, que hicierd algo para
solucionar ese problema. El Mama se encerré en su cdbadfia y oré todd la noche. Muy de mafidna, conté

que yd fenid la solucién y que cudndo regresdard Namaku, podrian ver lo que harfa.

Esa tarde, corrié el rumor de que Namaku bdjaba furioso porque habfa escuchado que lo estaban
rezando. Los hombres escondieron a sus mujeres como siempre lo hacfan y esperdron ansiosos su
llegada. A lo lejos veidn o Namaku descender de la Sierrd, pero cudndo fue a entrar al poblado,

misteriosamente se convirtié en figre.

Los indios dl verlo corrieron da cazarlo, pues su piel erd muy buend pdra calentar en las frids noches,
P P Y P
pero cudndo el tigre comenzd d trepdr por la fria Sierrd, ofra vez dpdrecié Namaku; entonces, los
hombres corrieron asustados hdcia el pueblo y cudndo entraron en él, Namaku se convirtié de nuevo
P Y
en figre. Los hombres, comprendieron que el Mama habia eliminado el peligro del raptor de mujeres,
pero que dhora deberfan cuidar del tigre y este, a su vez, de los cazadores.

Resena

Entre los koguis, Namaku erda considerado un problema porque cuando bdjaba de la
Sierra Nevada al poblado, robdbd a su paso las mujeres de los otros hombres. Un dfa los
hombres se encontraban muy desesperados y muy furiosos, le pidieron a un sabio
llamado Mama que los ayuddrd a solucionar el problema. El sabio encerrado en su
cdbarid oré toda la noche por lo que aquellos hombres le habfan pedido. Namaku al dia
siguiente se enterd que lo estaban rezando y con la furia més grande, bajé de la Sierrq,

sin embargo, cudndo ibd a entrar al poblado, este se convirtié en tigre.

26




La tentacion de

Resena

Kimaku fue un hombre que creéd fodo lo que hay en la Tierra y un espiritu malo le dejé und
mujer en su cdmino, d la cudl él rechazé. Mientras mds recorria més mujeres se encontraba en el
cdmino, pero él no les prestaba atencién. Tiempo después, fodas esds mujeres se convirfieron en
fieras y a Kimaku le tocé huir y en su huidd conocié d su parejd idedl con la cual poblé todd la

Sierra Nevada.
L. Tomado de Silva (1999).
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Kimaku fue el primer hombre. Caminé por todas partes creando las
plantas, los rios, el mar, y todo lo que hay en la Tierra. Pero un dfg,
dpdrecié un espfritu malo y dejé una mujer en su camino. Kimaku pasé,
la miré y siquié de largo; mds adelante encontré ofra y otra, y asf
dpdrecian mujeres por todo el camino, pero Kimaku pasaba sin

prestarles atencién.

Al regresar, descubrié que lds mujeres se habfan convertido en

feroces fieras, de las que tuvo que huir. Si Kimaku hubiera accedido
a irse con alguna de ellas, lo hubieran devorado, porque eso era lo que

querfan los espfritus malos.

Mds adelante, encontré una bella mujer que trabdjaba en su huerto.
Kimaku pasé y ella no le presté atencién. Enfonces, se devolvié y
empezd a conquistarla con bromas y chistes pues sabfa que ella sf era
buena y que habia venido para convertirse en su esposa. Con el

tiempo, Kimaku y su bella compafierda poblaron toda la Sierra Nevada.
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Resena

Es un rapaz diurno y nocturno. Segin la
tradicién oral, es un péjaro de mal aguero
que dnuncid la muerte con su canfo. Si
quien escucha este canto est4 enfermo, no

recobrdrd mas la salud.

Existfa en Cérdoba un pdjaro llamado Yacabs, que con su canto

avisdba la muerte de quien lo escuchara o de quien estuviera cerca

de él. Cuando los campesinos escuchdban el canto del Yacabé se

asustaban e invocaban la proteccién porque dlgo maligno se

5. Tomado de Amador (2005).
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Los nihos

Dentro del mundo esotérico, siempre
se ha escuchado hablar de los Nifios en
cruz, und proteccion o dmarre santero
que le proporcionda d las personds que
lo poseen una fuerza descomunal que
los hace inmunes a las balas y los dota
con poderes de ‘invisibilidad’ durante

persecuciones‘

Resena

en cru

Por estd razén, en el mundo delincuencial
abundan quienes acuden a un brujo para
que les tatGe varias cruces en la espalda y
en las extremidades para aumentar la
fortaleza fisica y sobrevivir en situdciones

de peligro extremo.

Es tal el poder de esta profeccion
esotérica que, en caso de recibir un
impacto de balg, la persona poseedora del
Nifio en Cruz no morird hasta que le sean
retirados del cuerpo los crucifijos por parte

del brujo que los rezé.

Los Nifios en cruz es una proteccién que se le hacen a las personas,

especidlmente a hombres, con el fin de obtener fuerza fisica de

manerd sobrenatural, hacerlos inmunes a balas y dotarlos con

poderes, pdrd asf sobrevivir d situdaciones de peligro extremo..

6. Tomado de Amador (2005).
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El mito de la N
creacion Zenu

Shn [

7. Tomado de Otdlvaro (199W).
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Narran los viejos nativos que habitaron en aquellos tiempos pasados de la cultura Zend en
el resguardo indigend de San Andrés de Sotdavento que, en ese entonces, en el principio
del mundo fodo era oscuridad y frfo. Estas tierras permanecian hdmedas y en ellas no se
concebfd ninguna reproduccién o desarrollo de los seres vivos. No habia astros, ni plantas,

ni animales; aquf no existfa ningln atractivo en estos primeros tiempos.

Todo estdba dbsolutamente en silencio. Aln no habia gente en el resguardo. Dicen los
zendes que los Gnicos y primeros seres que cohdbitaban en estas tierras eran los dioses
Mexion y Manexca. Mexion, el indio hermoso como el sol y Manexca la mujer de un solo

seno y ld més bella de todas las mujeres.

Resena

Explica la creacién del universo desde las creencias y fradiciones de la
comuidad indigena Zend. Se basa en el origen de los primeros hombre y mujer
en la tierra, que dotados de inteligencia, lograron reproducirse a lo largo de
los afios dando como fruto hijos que posteriormente serfan los encargados de
poblar las tierras. Tambien cuenta la creacién del sol y la luna; la luz y la
oscuridad, mediante la subida dl cielo de dioses que iluminaron la tierra; y el

nacimiento de animales y frutos que dieron vida.

Ky




Los dioses Mexién y Mdanexca fueron los creadores de la naturdleza, de ld razd
humana, es decir, de los primeros hombres que vivieron en el gran Zend. De
esta pareja, hombre y mujer, nacieron sus hijjos Tuchfnzunga, Sajd, Panagug,
Colosing, Pinchorroy, Momy, Told, Orica, Chimd, Mapurincé, Morroy, Sampui,
Chinchelejo, Mochd, Chalé y Colosé, siendo estos dos Gltimos hermanos
insepdrdbles y guerreros; ademés tio y padre del indio Bactazd. Juntos con
todos ellos llegaron los animales y los érboles; esto transcurrié durante mucho
tiempo, pard dlcanzar la perfeccién de su obra maravillosa, pero este mundo
sequid oscuro, sin luz, solamente en las tinieblds permanecian Mexion vy

Manexca con sus hijos.

Més tarde, decidié Mexién poblar las diversds zonas de la regién del Zend y para
esto fomé y colocé a sus hijos, a cada uno, en partes distintas y distantes
geogréficamente. Entonces, para iluminar fodo dquel globo oscuro, Mexién se
sirvi6 de su propio hijo y lo mandé dl cielo y se convirti6 en Ninha, el sol,
. iluminando la tierra de las finieblas. Una vez que la tierra se calenté se volvié
"':':'c_c_)mpleermenJre dura y esta parte seca la llamé Resguardo; y las aguas las

dividié llevandoselas a sus hijos Orica y TolG formando inmensos espejos de






Fue asi como ordend a Ninha a descansar por algunds hords, y este cayé en
un profundo suefio y mientras dormfa se acabé la luz y fodo nuevamente se
oscureci6 y estd fue lda primera noche. De inmediato subié Mexién
misteriosamente al cielo y se convirtié en Thi, la luna. Entonces compartié
con su hijo Ninha la maravillosa labor de prodigar luz a los indigends y dl

mundo: uno lo realiza por el dfa y el otro por la noche.

Desde entonces, los nativos descendientes de Mexién y Manexca quedaron
del todo felices de su ayuda y por siempre vivieron agradecidos, por eso
realizaban fiestas maraténicas amenizadas con chicha en homendje del dios
Ninha y de Thi y en dalgunds ceremonids ofrecian nifios y nifds al sol y d la
luna, ademds, antes de llevarlos al ritual del bautismo y da la danza de la
pelazén eran llamados Ninha-Thi. Hoy, en la culturda indigena Zend, Ninhathi
corresponde a la divinidad bisexual, que representa al hombre y la mujer
Zeni. Asf lo explica la mitologia tradicional sinuang, que el simbolo de Id

mujer es la luna y el simbolo del hombre es el sol
Asi fue como dpdrecié la luz, la naturaleza y los primeros nativos del

resgudrdo, seqin lo recuerdan los zendes, es decir, el pueblo de San Andrés

de Sotavento y Tuchin.
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ACTIVIDADES




| | En esta primera actividad vas a resolver una sopa de letras
con base en los mitos que lefste anteriormente. Es muy facil,
solo tienes que buscar las palabras que te mostramos

debajo del recuadro. IBuenda Suertel

P S|O| H|G | MIA |K |I U U N E Z
U| R | IN |O|S |[E |[N|C |[R|U |Z P H [H O
E|S |I|L E(D(I |O M|E |D |E M| R M | C [N
B|L |V|C|O|R|O|P|R|E |T |E I M | A R I
Ljuyujo;s|I |E|]R|R AN |E |V T|P D E |C
O|N|Y|T|P|P]I AICIA|N|T O] C |G |[A |E
S|E|C|E |L|L|A |V [N/IT |[R|P |S O |E C |W
C|C |O]|T H O/ M|B |R| E|T |I G| R |E | S
S|H |N|T O |D|O |T |[A|T VIiL |M D |L o |V
D|A [K|I M| AK UKIA | M|A | N| O |D N |O
A/MIA|G D |A|L |[E INJA |C |L D| B |E vV X
Y A|IC|A |B |O|C |[A [M]|I T[S |W | A R | F
RI|A |F|A |E |[L |G |U [A|J | R |A u |M O |l

- Namaku - Kimaku - Creacién

- Hombre tigre - Sierra Nevadd - Cérdoba

- Nifos en cruz - Chama - Gudjira

- Zend - Canto - Pueblos

- Mitos - Yacabd - Magdalena



INo dejes que me dhoguel Ayddame d descubrir la palabrd

secreta anfes de que sea tarde. Para eso tienes tres pistas.
Pistas

Se cuenta la creacién del sol y la luna;
la luz y oscuridad.

Cuenta el nacimiento de animales y frutfos
que darfan vida a la tierra.

Explica la creacién del universo desde la creencias
y tradiciones de |la comunidad indigena.

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ



bei |Ayuda o Namaku a escapar de los cazadores!
Y " .
1) ¢ Resuelve el laberinto antes de que puedan alcanzarlo.

-

Slida

Jq-'

Llegada

39



“ Ayddame d resolver el siguiente crucigrama
teniendo en cuentd la descripcion que aparece

en el cuadro que se muestra a continuacion.

Crucigrame
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Ahord quiero ver qué tan imaginativo/d eres
para crear un persondje mitico. Lidmalo por un nombre;
agrégale elementos fantdsticos que muestren

sus habilidades sobrenaturales y extraordinarias.

Toma lépiz, borrador y colores para dibujar a tu persondje
mds ocurrente, legendario, fantéstico y fabuloso.
|Adelantel

Lyl
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Las leyendas son relatos que pueden incluir
elementos fantdsticos o maravillosos, pero suelen
tener cierta base histérica mds o menos reconocible,
lo que, a diferencia del mito, le aporta cierta
verosimilitud.

Generalmente narran creencias antiguas, situaciones
religiosds, sucesos misteriosos, apariciones
sobrenaturales, entre otras, tal como las comunidades
de origen lo aseguren. Posee cudlidades que le dan
cierfo grado de credibilidad, pero al ser fransmitidas
ordlmente, se van modificando e incluso se van
mezclando con otras historias fantésticas. Un ejemplo
clésico de leyenda son las historias de Robin Hood.




Y ENDAS

2 l) Region Caribe colombinna



8. Tomado de Herrera de LeOn (1999).




Esta famosa historia tiene sus origenes en Plato, un pueblo del departamento del
Magdalena. Sadl Montenegro, hombre muy endmoradizo, buscdbda siempre la
oportunidad de ver a las mujeres cuando se bafidban en el rfo Magdalena. Llegé
tanto, que un dfd se marché a la Gudjird en busca de un brujo, que finalmente le

entregd dos pécimas mdgicas.

De regreso a Plato, Sadl invité d uno de sus dmigos pdrd probar las pécimas. Una
erd un liquido que lo convertiria en caimadn vy, la otra, lo volverfa d la normalidad.
Sadl se meti6 al agud y su dmigo le rocié el liquido de la primerda botella; Sadl se
sumergié y al poco rato salié convertido en caimén; su amigo, espantado, dejé caer
la segunda botella, con tan mala suerte, que el liquido se derramé y solo unas
pocds gotds cayeron en ld cabeza del caimén y el resto en el agua. Desde ese diq,

Sadl tiene la cabeza de hombre y el cuerpo de caiman.

Resena

Sadl erd un hombre de Plato, Magdalend, que siempre buscabd la manera de ver
d las mujeres cudndo se bafidban en el rfo. Se le ocurrié la idea de ir donde un

brujo en la Gudjird para buscar la forma de observar de manera mds detallada

las mujeres, pero cudndo este le entregé dos pécimas mdgicas, una que lo

convertfa en caimén y otra en humano, un amigo derramé en su cabeza dos

gotas de la pécima humana y el resto se perdié en el agua.

L5




Resena

Una mujer fue asesinada por su esposo dl no atenderlo como él
queria. Al momento del acto ella grité tan fuerte que su hijo dl
escucharla perdié el equilibrio en el pozo donde estaba sentado y
cayé en la profundidad. Desde ese dfa en las casas coloniales que

tienen pozo, aparece la figura de la mujer con una peineta de hueso
en ld mano buscando su hijo.

9. Tomado de Silva (1999),
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Esta leyenda fiene su origen en Cartagend, durante la época colonidl.
Alli vivia una mujer de la noblezd con su esposo y su hermoso hijo, en

und casd muy grande en ld plaza central de Cartagena.

La mujer no atendfa a su marido por dedicar todo el tiempo a su hijo,
al que adoraba. Un dig, el marido, al verse rechazado, no aguanté mas vy
maté d su esposd. Cuando la mujer grité, el nifio, que estaba sentado en

un pozo, perdié el equilibrio y se perdié en la profundidad.

Desde ese diq, en la mayorfa de las casas coloniales que ain conservan
un pozo, dpdrece la figura de la mujer con una peineta de hueso en la
mano, que resplandece al pasarla por sus dorados cabellos. Los nifios al
verla quedan como hipnotizados y caminan hacia ella; ella, al descubrir

que no se trata de su hijo, los arroja al pozo.




| 05

animeros

En tiempos ya remotos y desde los primeros dias del mes de noviembre se
practicaban en Monteria ciertos dctos de cardcter mds o menos religioso

conocidos con el nombre genérico de “Los Animeros”.

Resena

Lds cadlles de los pueblos presencidbdn lds cdmindtds y los rezos de los dmimeros, que erdn

P P Y
personas que se vestian toscas y entraban al cementerio d las doce de la noche, con campanitas
y linternas a pedir por las dnimas del purgatorio y, con ello, también salfa una procesién de

muertos y de brujas a recorrer la poblacién.

10. Tomado de Exbrayat (1996).
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Eran esfos animeros dos o mds personds de dnimo resuelto que, vestidas
de foscos sayales y provistas de sendas campanitas, se infernaban en el
cementerio d eso de las doce de la noche y dlli, después de rezar un Padre
Nuestro y un Ave Maria en sufragio de ldas benditds almas del Purgatorio,
encendian und linternd o en su defecto un farolito y sequidamente salfan

recorrer la poblacién.

Sondando sin descanso sus campanitas despertaban d la gente, invitdndola
d levantarse y a rezar ellas también la oracién dominical y la plegaria de
dngel a Marfa en beneficio de las &nimas dolientes. Una vez cumplida su

promesd regresdban dl campo sanfo como pard dar cuenta de cémo lo
habfan hecho.

Agregan las tradiciones que d esds mismds hords und ldrgd procesion
recorrid las desiertds y oscurds callejas de la poblacién donde no faltaban,
por ofra parte, brujas entrometidas, fodo lo cual obligaba a los

supersticiosos moradores a recluirse medrosamente en el interior de sus

habitaciones. Esa costumbre ha desdparecido de entre nosotros; sin
embadrgo, los devotos del Anima Sola celebran todavia ritos semejantes en

dlgunos sitios dpdrtados de nuestro departamento.
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El entierro de los nifios de pecho se efectuaba en Monterfa, con
un ritmo pdgdno que se nos dntoja remedo de las costumbres
indigenas de la regién. Apends cundfd la noticia del fallecimiento
se congregdban los vecinos, amigos y familiares en las cercanfas
de la casa mortuoria y, formados en dos filas, penetraban hasta

el cudrto donde dormia la criatura su Gltimo suefo terrenal.

Uno tras ofro entregaban a la afligida madre sus regalos
consistentes en azdcar, café, espermas, tabaco, comestibles o
dinero y luego dlguno de los de mayor categoria abria
cuidadosamente los ojitos del muerto que habfa de quedar
mirando al cielo ya que su presunto estado e inocencid lo hacia

digno de poseerlo.

Resena

El canto del Pio, Pio, Gavilan, fue una tradicién redlizada en
homendje d los nifios que fallecian, a quienes les dbrian sus ojos para
que vieran el cielo y eran llevados al cementerio dando tres pasos

adelante y uno atrds.

Il. Tomado de Exbrayat (1996).
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Después, marcando el compés, cantaban estas paldbras: “Plo, pio, yo
erd gavilan”, se apoderaban del cuerpecito y con un ritmo acelerado,
que semejaba dlguna marcha fianebre, se encamindban hacia el
cementerio, dando tres pasos adelante y uno atrds y cantando
siempre: “Pio, Pfo, yo era Gavildn; sefior Gavilan, sefior Gavildn”
Terminado el sepelio del infante volvian a la casa y se pasaban la
noche ingiriendo fuertes libaciones de cuentos, més o menos verdes,
mientras unos cudntos musicos rasgdban sus malos dfinados
instfrumentos y cantaban coplas que de tfodo tenfan menos de

fanebres.

A la sefora Angélica Machena se le murié su hijito y ella se opuso
rotundamente a que se lo enterrasen con el ritmo del “Pfo, Pfo,
Gavilan”. A pesdr de su oposicién se presentdron los cantores con und
variante manera de estribillo “Pfo, Pfo, yo era el Gavilan, de aqui no me
voy si no me lo dan" Angélica corrié Corrié con el rigido cuerpo de su
hijo en los brazos para ocultarse detrds de la puerta de la cocing, pero
pronfo la encontraron, le quitaron el cadaver y siquieron con él hasta

el cementerio con su dcostumbrado cantar.



Los entierros de niflos con acompafiamiento del “Pfo, Pfo, Gavilan”
fueron desapareciendo poco d poco y ldas nuevas generdciones
ignoran una costumbre que sus padres y dbuelos conocieron

durante sus dios mozos.

Con todo, al desaparecer la extrafia costumbre dejé un rastro
perdurable y es que las colegialas, en sus animadas rondas, siguen

cantando lo que todos nosotfros sabemos de memoria.

Pflo, Pio, yo erd Gavildn,
tan chiquito y embustero,
sefior Gavilan, sefor Gavilan,

de aquf no me voy si no me lo dan.




| 0 £U90
del anima

Creencia muy drrdigada en el bdjo pueblo era y sigue siendo la
de que el dlma solo dbandona el lugar donde se separd del

cuerpo d los nueve dias de la defuncion.

De dlli el uso, de procedencia sequramente indigend, de colocar
d su dlcdance un vdso que siempre se madntiene con dgud,
ignorantes del fenémeno de la evaporacién y pasando por alto |a
intromisién de dlgunos animalejos, como murciélagos y lechuzas.
Los familiares creen que la merma del liquido proviene de los

sorbos invisibles del 4nima que acude dllf para aplacar su sed.

Resena

Este relato se refiere cémo el alma dbandona el lugar donde el
cuerpo fallecfo d los nueve dfas de su defuncién. Indica la
practica de las personas de ponerle al difunto, desde daguad y otros
objetos para que no sientan sed, hasta ubicar en la hdbitacién

para echarlo y a su despedida con juegos, bebida y comida.

5 3 12. Tomado de Exbrayat (1996).




Puede también que tan singular costumbre tenga su origen
en el uso, muy cristiano, ese sf, de colocar en la estancia
del muerto, sobre un altar o una mesita cualquiera, un vaso
con dguad bendita y su correspondiente hisopo para que los

visitantes rocfen en formas de cruz el trofeo de la parca.

Esa supersticiosa creencia tenfa su derivativo en lo que
llama el vulgo “la fuga del &nima”. Después de terminar los
rezos correspondientes al noveno dia de la muerte se
dpdgan fodas las luces y el rezandero exhorta al alma
conmindndola d salir de dlli. No pocas veces la urge con
gritos y gesticulaciones ridfculas llegando hasta emplear la

escobd pard que obedezca con mayor celeridad.

Todo el mundo se daparta con temor y reverencia de la
puerta de salida; y una vez terminado el exorcismo, se
encienden nuevamente las luces y los familiares del
difunto pueden estar tranquilos pues no sufrirdn por més

tiempo sus impertinentes molestias.

Subsisten adn, en las apartadas veredas de nuestro
departamento esas costumbres que el cristianismo y la
civilizacién no han podido desterrar. El noveno dfa de la
muerte se festeja con un sancocho que puede competir
con las ollas podridas de las Bodas de Camacho y a veces
con un baile que por consideracién a los deudos que
guardan un luto de pura forma suele celebrarse en alguna

de las casas contiguas a la del velorio.

Sk



A medidnoche o enlds hords de la madrugada se suspende
el baile o se interrumpen la comilona y las libaciones para
asistir con recogimiento y terror a la fuga del alma. En la
dlcoba mortuoria todo estd debidamente preparado por el
rezandero. Cuatro escobads nuevds con sus respectivos palos
de “piginio colorado” estdn en los sendos rincones de la
pieza donde no falta el consabido vaso de agua que allf

permdnecerd hasta completarse el mes.

Después todo sucede como lo hemos narrado y desde tan
fausto dia nadie se acuerda del difunto. Creencias vy
prdcticas de esa naturaleza perduran en nuestro pueblo
debido d la falta de sacerdotes que lo instruyan y da ld
ignorancia  crasda de rezanderos de velorios que

desempefian en todo eso el papel principal.
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Resena

El cacique erda conocedor de un tesoro que se escondfa en las fierras de
Duitama. Los espafioles trataron de dpoderarse de estas, pues sabfan del tesoro
que escondfan y se dirigieron a Duitama d reclamarlo. El cacique Tundama les
hizo una jugada y usando su inteligencia, se fue con su fribu dejando las tierras

solas y sin tesoro.

Mito propio del municipio de Duitama en el departamento de Boyacd, apropiado por los habitantes

del departamento de COrdoba.
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Hacia el afo 1530, los esparioles comenzaron a remontar el
curso del rio Magdalend, pues habidan oido hablar de un
gran tesoro, llamado El Dorado. Fue asf como llegaron a las

tierras de Duitama.

Sin embargo, estas tierras no estaban desoladas; vivia en
Duitama un gran cdcique llamado Tundama El erq
reconocido por los chibchas como un hombre justo,
valiente y estricto. El, al igual que todos los jefes chibchas,
habfa ofdo de aquellos hombres extrafios que montaban
B misteriosas bestias y que buscaban las piedras doradas vy
; verdes que ellos posefan. Tundama habia decidido que no
* se rendirfa facil, pues estaba dispuesto a luchar hasta el

final y verlos.

—Cacique, debemos rendirnos. Ellos tienen extrafias armas
que vomitan fuego y montan extrafias bestias que comen
metal—, le suplicé un indio chibcha que décilmente se habfa

unido d los espafoles, al mando de Gonzalo Jiménez de

Quesada y que habia sido enviado como mensdjero.




Tundama lo mird y, con rabia, sacé un cuchillo y de un tgjo

le cortd la oreja y poniéndosela en la mano le dijo:

—Toma, llévasela al blanco y dile que al que se atreva a

venir por dquf, le haré esto y mucho més.

El indigena corri6 hasta donde estaban los espafioles vy
mostrdndoles lo que Tundama le hdbfa hecho, entregé el
mensdje. Pero los espafioles no se intimidaron con el
ejemplo y contfinudron acercdndose al territorio de
Tundama. Cuando ya estaban muy cerca de Duitama, le

llegé un mensaje al cacique.

—Jefe blanco, el cacique no quiere combatir, por eso le
manda a decir que espere dqui porque le mandard ocho
cargas de oro con sus hombres —le dijo un indigena a
Gonzalo Jiménez de Quesada que, pensando en la escasa
astucia de los indigenas, ordenéd a sus hombres que montaran

un campdmento.

Pero, mientras los espafioles esperaban la maravillosa
carga, los chibchas se trasladaban desde Duitama hacia un
lugar secreto. Y cudndo ya los hombres de Quesada se
cansdron de esperdr, decidieron ir en busca del cacique
Tundama, pero encontraron o Duitama completamente

desocupada.

58



FI HOJGra59uin .

del monte

Este extrafio y particular persondje parece pariente de la Madremonte. Aparece en las
zonds selvdticas y en las cordilleras. Los campesinos lo ven de varias formas, en una de
ellas no estd cubierto de pelo sino de musgo y ramitdas que cuelgan y su cuerpo es un

fronco viejo a cuyo pie nacen dos horribles pezufias.

El Hojarasquin del monte asusta a los taladores de érboles. Estos lo confunden con un
fronco vigjo y al intentar corfarlo con el hacha, él sale corriendo, haciendo que los
taladores se dlejen del lugar, pero a veces sirve de guig; cuando encuentra algin
explorador perdido, le dyudd a encontrar el camino. Dicen que también ayuda a los
venados y dantas despistando a los cazadores, pues deja sus huellas en sentido

contrario d la de los animales cuando algin cazador aparece en la zona.

Resena

Un ser extrafio rondd la selva. Algunos campesinos afirmdn que es un
hombre con daspecto de drbol, otros dicen que es un ser demonidaco que
cdusd horror, ofros dsegurdn que es la conciencia de la naturaleza. Lo
cierto es que apdrece en las zonas selvaticas para ayudar a exploradores y
animales.

1. Tomado de Ocampo (2006).
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Resena

La Llorona es una mujer que fras enamorarse de un
amor prohibido pierde d su amado y a su hijo, por lo
que llora su desgracia y les aparece da los hombres
que buscdn d ofrds mujeres que no son su esposd y d
los borrachos que andan en la calle, espanténdolos con

sus alaridos y su apariencia esquelética.
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Sobre La Llorona hay varidas versiones. Apdrece en
diferentes zonas del pais y es el terror de muchas regiones
de Tolima, Huila, Antioquia y Cundinamarca. Aunque no hace
dafio, sus dldaridos y gemidos son escalofriantes; su cuerpo

es esquelético, al igual que su cara.

¢Por qué se la pasa llorando?, se explica de muchas
manerds. Unos dicen que era una joven de muy buend
familia, pero que se enamoré de uno de los trabajadores de
la finca de su padre; como la familia rechazaba esta
relacién, ellos decidieron fugarse, pero fueron descubiertos
por los hombres de su padre, que mataron a su joven
damante; por estd razén fue llevada de vuelta a la casa

paterna, donde la encerraron.

Poco después, dio a luz a un nifio y, para que nadie se lo
quitara, la joven escapd con él en sus brazos, pero no se
percaté de que el nifio habfa nacido muerto. Por eso la

mujer llora su desgracia.

Los campesinos dicen que La Llorona se les aparece a los
infieles y a los borrachos. Cuando un hombre sale a visitar
d und mujer que no sed su esposd o su hovid o cudndo hd
tomado mucho, se le aparece, dando fuertes alaridos y lo

espantd, mientras lleva en brazos a su hijo muerto.

6l



Resena

Una mujer, cuyo esposo campesino sdlia todos los dids a vender la cosecha, ¥ "
aprovechdba sus dusencia pdara verse con el amante, quien era el patrén de

su mdrido. Un dfa, después de que los vecinos le contaron al campesino lo

que habfan visto, este enfurecido le corté la piernd a la mujer de un solo

madchetazo. Desde entonces la mujer aparece en los pueblos colombidnos

espantando a los hombres.

Mito propio del departamento de Tolima, apropiado por los habitantes del departamento de COrdoba. 16. Tomado de Ocampo (2006).
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El origen de la Patasola tuvo que ver con und traicién amorosd, pues cuentdan que
una bella mujer estaba casada con un campesino muy trabdjador, que se la pasaba
vendiendo las cosechas de su patrén en otros pueblos. El patrén, aprovechando la

dusencia del marido, le coqueteaba y elld no era indiferente a sus piropos y regalos.

os vecinos se dieron cu un bu fa contdron todo mpesino.

Los vecinos se dieron cuentd y un buen dia contdron todo al campesino. A la
mafidna siguiente, el labrador hizo como si saliera a vender la cosecha fuera del
pueblo y esperd escondido cerca de la casa. Al danochecer, entré stbitamente y

encontrd d los dmdntes dbrazdados en la cama.

Lleno de irg, el campesino desenvdind su mdchete y se arroj6 sobre ellos; fue poco
, P Y P

lo que pudo hacer el patrén, porque ahf mismo quedé tendido; en cambio, la mujer

perdié und piernd de un solo machetazo y quedé dlli abandonada. Desde ese dia la

Patasola ronda por los pueblos de Colombid, vengdndose de los hombres.
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Resena

Aunque se desconoce su dpdriencid, cuentdn que es terrorifica.
Este persondje se encarga de asustar y ahuyentar a través de un
grito aterrador a los que se adentren en los bosques en altas

horas de la noche..

6L




Se dice que es hijo de una indid que, expulsada de su tribu, fue sorprendida
y poseidd en medio de la selva por el demonio. De esta unién nacié el Gritén,

un ser mitad humano y mitad demonio.

Su terrorffico grito drranca los érboles de rdfz, hace temblar la tierra,
desbordd los drroyos y dafemoriza a los seres que lo oyen. Persigue a los

hombres que osan cruzar la selva a medianoche.




| 0. 1UZ del Playon

En cierta época llegé al municipio de Momil un sacerdote, quien ayudé muche
a las personas, pero se fue da bafar en la Ciénaga Grande y como nho sadbfa

nadar se ahogb.

Desde ese momento, en la ciénaga daparece una luz que cuando los
pescadores van d trabdjar por las noches se les aparece. Sin embargo, no les
hace nada y en algunas ocasiones los guia de regreso a sus viviendas, por esta

razén desdrrolldaron una fuerte fe en ella.

Resena

Momil es un Municipio que se destdcd por su religiosidad y devocién.
Cuenta la leyenda que un sacerdote que murié ahogado, se les aparece
los pecadores del lugar. Sin embargo, no huye, ni femen, porque esa luz

representa para ellos procteccion y guia.

18. Tomado de Ministerio de Cultura (2012).



£l hOmbre

icotea

Resena

En un pueblo Zeni rodeado por aguas, selvas y sabanas, vivia el cacique y su y 3
gente, quienes pasaban trasladdndose de un lugar a otro debido a que se
inundaban demasiado y habfan vivido malos momentos por causa de los
cdimanes que se encontraban en la zona. Ya instalados, salieron los nifios a
pescar y vieron en el rfo d alguien extrafio, un ser sobrenatural con patas de

danimal y cabeza de humano. Al preguntarle al Mohén de la tribu, les dijo que

ese ser erd el gran dios de las aguas..




El pafs de los zentes era el pais del oro y el agua. Los ZenGes habitaron
und regién de rfos, ciénagds, cdfios, selvds y sabdnas. Erd una region féril
y rica; el oro corrfa por sus rfos, los peces saltaban de las canoas, los
arboles brotdban de las piedras, surgian de la selva toda clase de animales
como tigres, venados, micos, gudcdmdyos y de lds dguas florecian

bandadas de garzas, patos y pisingos.

En el valle Zend nunca faltaba la comida, siempre hdbfda caza y pesca en
gran cantidad. En época de lluvia los rfos y lds ciénagas se desbordaban e
inundaban estdas hermosas tierras, arrasando las viviendas, los cultivos y
los animales. En Panzend era donde més sufrian las inundaciones, por eso
construyeron sus cdsds sobre plataformas elevaddas rodeadas de
numerosos cdnales que arrastraban el agua, manteniéndola en su cauce.
Desde la lejania esa inmensd red de candles semejaba el esqueleto de un

enorme pez

En una ocasién llovié durante dfas y noches sin parar, la gran ciénaga de
Ayapel se desbordé y el agua cubrié los candles de foda la tierra. El
cacique que goberndbd Panzend y su tribu se alejaron en sus chalupds en
busca de tierras mds altas.
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Después de dos dias de vidje encontraron una sdbana y allf
reconstruyeron sus cdsds y su poblacién. Pero cudando las aguas bdjaron
muchos regresaron a las orillas de la ciénaga y nuevamente se instalaron

en ese sitio.

Tuchin, hijo del cacique Yapel y otros nifios, salieron a pescar; eran hébiles
pescadores, pues habian nacido en el agud y sus primeros pdsos fueron
Jugar y chapotear en la ciénaga. Los nifios vivian felices en el agua y en la
tierra como los sdpos y las rands. Conocian a la perfeccion el dificil arte
de la pesca, con sus largas varas puntiagudas que lanzaban con rapidez y
punferfd en cuanto vefan la silueta de un pez deslizarse en el agua. Und

bandada de patos cuchara volé en circulo sobre la ciénaga

Los nifios venfan con sus canoas llenas de bocachicos, sébalos y mojarras,
juntfo con un pequefio tucdn de pico enorme y multicolor, cuando de
pronfo se movi6é algo en el agua cerca a la orilla; curiosos y valientes

dirigieron sus canoas hacia el sitio, siempre habfan querido matar a un

cdimadn, tal vez para vengarse por los tantos nifios que habfan sido
devorados por peligrosos animales. Al aproximadrse vieron und rocd grande
y redondd que sdlia da la superficie y ensequida arrojaron piedras con

fuerzas contra ella, pero todas rebotaron.
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Los nifios observaron con asombro como del agua iba surgiendo el rostro
de un hombre vigjo, de su cabeza caian mechones blancos, su cara
arrugadd mostrabd unos profundos ojos verdes, de mirada friste, su boca
erd un pico como de pdjaro, su cabezota que parecia salir de la roca se
oculté y poco a poco aquella cosa rara empezé d salir del agua, cada vez

més y mds grande cudndo por fin aparecié completa sobre la tierra.

Tuchfn y sus compafieros vieron und gran concha gruesa y drrugadd por
arriba y con und cavidad por donde con lentitud comenzé a aparecer otra
vez la cabezota del ancidno y luego por debdjo del caparazén salieron unas

enormes patds como de sdpo y un rabo dspero y puntuado.

Los nifios asustados corrieron a la alded y contaron lo que habfan visto:
dijeron que en la orilla de la ciénaga habia un ser extrafio que tenfa
cdbezd de hombre, pero cuerpo y patas de animal. El dbuelo o Mohan que
todo lo sabfa les dijo que ese era el dios de las aguas, el hombre hicoteaq,

el dnico ser del pafs de los zendes mitad humano y mitad fortuga.
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Resena

En la montafa de Murrucucd, muy en lo dlto, estdaba el grandioso templo del

dios del sinG, nadie de la comunidad indigena podia subirlo a dorarlo,

solamneto el cacique de la tribd. Un dia el hermano de este, junto d otros

aventureros, subieron a verlo; lo que desaté un cdos que cambié la historia
de esta leyenda.

20. Tomado de Valencia (1996).




El Dios del Sint era un fdolo enorme, de oro macizo y resplandeciente, al cudl los
ZenGes rendfan culfo en un templo situado en la cima de una montafa llamada
Murrucucd, igudl que el cacique mayor. Alli se hacfan sacrificios de vidds humanas
en honor a aquella divinidad y se le reverencidba con dones de oro en cantidad. Los
indios afirmaban que su dios habia surgido del fondo de la montafia una noche de

lluvia y truenos.

Cuando una canoa se dproximdba por el rio, el cerro se estremecia y retumbaba
diciéndole a los indigenas que se dcercaba el enemigo y en ldas noches oscuras vy sin
luna los Zentes vefan la figura del dios converfirse en und anforcha de luz que

iluminaba todo el valle.

El cacique Murrucuci erd el Gnico que subfa al templo a llevar ofrendas y adorar
al dios, los demés miembros de la tribu no podfan hacerlo nunca, pues se les habia
prohibido y ademés les era imposible subir hasta alld puesto que no habfan caminos
y los terrenos aledafios eran panfdnosos y de abundante vegetacién, numerosos
dnimales salvdjes como figres enormes y monstruosds serpientes que atacaban

cualquier persond que osdrd acercarse.

12






A eyenda

4

o [POANCISCO €1 hOmbre

Narrd la leyenda que und noche después de una larga parranda, Francisco

regresabd d su casd dl lomo de su burro y para hacer mas ligero el
camino, empezd d focdr unds notds de su acordedn. De pronto, se dio
cuenta de que cadd melodia era respondida con ofra, interpretada adn

mejor por otro misico en algin lado.

Francisco estdba aténito, el otro misico lo estaba desafiando y en cada
desafio pdrecia que lo superaba. Ya llevaba casi dos hords de camino
tocando su acordedn en un duelo contra alguien que en la penumbra de
la noche también tocaba hermosas melodias; de repente, Francisco llegé
al lugar de donde provenian las melodias: debdjo de un érbol, sentado en
las rafces estaba su contrincante, pero la penumbra no dejaba ver bien
quién erq, al acercarse un poco més, un rayo de lund le ilumind la cara dl
misico desafiante y Francisco el hombre descubrié con espanto que

estaba compitiendo ni mas ni menos que con el mismisimo diablo.

Resena

Francisco, un hombre dpasionado por tocar el acordeén, luego
de und larga parranda de regreso a casd se encuentra al diablo,
que lo retda d focar el instrumento. La historia termina con
Francisco como vencedor del didblo denomindndose desde
entonces Francisco el hombre; el hombre que derroté al didblo

en un duelo de dacordeones.
21. Tomado de Ministerio de Cultura (2014).



La noche entonces se oscurecié aln mds, la luna se escondié y desaparecieron
las estrellas del cielo, se vefan los resplandecientes ojos de aquel demonio.
Francisco comprendié que se trataba de algo més que un simple juego, acercé el
dcordedn d su pecho, como el hombre de fe que erd, miré al cielo y rezé el Credo

dl revés, mientrds enfondbd la melodia més hermosa jamds escuchada.

En ese instante la penumbra desaparecié y se llevé consigo a Satands, quien fue

derrotado con gran hdbilidad y destreza. Desde ese entonces, Francisco es el

hombre, el hombre que derroté al didblo en un duelo de acordeones.




Un dpuesto hombre, peddnte y egocéntrico, dsequrdba que no existia mujer
alguna que se negara a sdlir con él Entre sus conquistas estaba una chica, piel
morend con curvds envidiables, alegre y con sonrisa brillante, era la sobrina de
una de las brujas del pueblo. El se enamors de elld y ella de &l Cuando la bruja
se enterd de su romance, hechizé ¢ Juan con und picadura de serpiente en uno
de sus festiculos, lo que en poco tiempo ocdsiond la desaparicién completa de

sus genitales.

El, tras este suceso, se dhogé en una profunda tristeza, verguenza y depresién,
llevéndolo asf al fin de sus digs. Juan murié con resentimiento por lo que le
habian hecho, asi que, su alma se convirtié en un dnima en pend condenadd a

endmordrse y d dsustar a las pdrejas de enamorados pdrd toda la eternidad.

Se dice que deja tfierra en sus comidas y en lds noches con sus manos frias les
coge las piernds pard asustarlos. Cuando una pdreja se besa o fiene algin gesto
de carifio el lugar se llena de un denso olor a podrido y azufre. Esta es la historia

de Judn, un chico dpuesto condenddo pard todd la eternidad.

Resena

Juan Larda es un joven dpuesto que se endmord de und chica hermosa del
pueblo destinada a no estar con él y sepdrados por und brujeria. Juan Larg
fallece y comienzan su alma a penar y a hacerle maldades a los
endmorddos: Cudndo se encuentran comiendo, les echd tierrd en sus

comidas; cuando se besan, hace que huela mal.

16

22. Tomado de Amador (2005).



LJar 0
Ma.Cud’

El pdjaro Macud, seqin cuentan los viejos, es un pdjdaro pequefito que pone sus nidos en los
riscos muy dltos o en drboles de gran altura y donde sed muy diffcil la llegada de

depredadores, incluyendo al hombre.

Atrapar a esta pequefa ave es casi imposible, pero los mds hébiles que pueden llegar y trepar
d esds dlturas, se conforman con tomar el nido y las plumitas que en él se encuentren y se
comercializan a precios asombrosos. Pues las plumas y pedazos de nido se conservan en
perfume (santiguado por el brujo) y este perfume era efectivo para “abrir puertas’, atraer

fortundas y consequir pareja.

Resena

Esta leyenda tfrata sobre los distinfos agueros que tenfan los viejos
dbuelos que conocfan el pdjaro Macud y algunas otras aves. Esta
pequefid ave pone nidos en los riscos mds dlfos para que sea diffcil
llegar a ellos. Este pdjaro deja plumas y perfume que sirve pard

diferentes cosas, entre elldas, encontrar pareja.

23. Tomado de Amador (2005).
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Actividades




l IAyuda al Hombre Hicotea a llegar
més répido al valle del Zendl

Resuelve el laberinto.

Llegada
19




¢A qué leyendd pertenece el dibujo?
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A continudcién deberds unir los puntos que se encuentran vy

descifrar a qué leyendd corresponde. Buena suertel
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Ahora resolveremos el siguiente crucigrama

teniendo en cuenta la descripcién de los

persondjes.

Crucigrams

=]
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de los lugares donde se desarrollan las leyendas

En esta actividad deberds encontrar algunos

L

que dcabas de leer.
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En esta actividad vamos a
asociar los persondjes con

palabras clave de cada leyenda.

N

Une los puntos

Pozo

El péjaro Macué Pio Gavilan

La Mojana

Oreja

83



Usards todd tu imagindcién pdrd credr un persondje dlusivo d und leyenda.

¢Cémo te lo imaginarfas?

8L



7 En este punto deberds encontrar las diferencias entre los 4 dibujos y encerrarlas en

un circulo. IAnimo, amiguitol

Encuentra las 5 diferencias.

Encuentra las 5 diferencias.

85



Encuen tra las 5 diferencias.

Encuen tra las 5 diferencias.
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8 En esta actividad deberds colorear a estos persondjes representativos de las leyendas.
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Hemos llegado dl final de este recorrido por los mitos y las leyendas de la regién Caribe.
Esperamos que los relatos, criaturas fantdsticas, historias mégicas y extraordinarias,
persondjes con situdciones alegres y otfras no tanfo, que conociste o recordaste, se
gudrden en tu memorid y los compdrtas con tus abuelos, padres, familiares, profesores,
compdrieros de colegio, vecinos, entre otros. Después de vivir estd aventura.
¢Reconoces ld importancia de promover la cultura Popular en cuanto a la fradicién oral
de los mitos y las leyendas?.

Si es asf, vamos d sequir descubriendo mds de nuestras costumbres y saberes populares.

Gragcios por

2C0OMpANarnos
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Este libro mezcla saberes populares, académicos y cientificos con el fin de generar
nuevo conocimiento en lo que respecta a la cultura popular del Caribe Colombiano,
especialmente la tradicion oral representada a través de los mitos y leyendas de los
pueblos del departamento de Cérdoba y de regiones aledanas que guardan similitud en
este tipo de narraciones. Es un entramado de tradicion oral, mitos, leyendas, educacién
y comunicacién que se fundamenta en estudios realizados por expertos de la cultura
popular y la Educomunicacion y se nutre de las contribuciones de los actores locales,
lo que enriquece el didlogo de saberes y le da una vision amplia y critica.

En su relato, este medio educativo se caracteriza por fusionar la naturaleza propia del
proceso investigativo con narraciones, resefas, ilustraciones y actividades de esparci-
miento que dan cuenta de la sistematizacion de los mitos y leyendas del departamento
de Cdérdoba. En su disefio, combina realidad y fantasia, lo que recrea los saberes
ancestrales y populares representativos de los pobladores de esta zona del pais. En su
estilo comunicativo, es fresco, natural, formativo, entretenido y versatil, formas de inte-
rrelacion que caracterizan a las nuevas generaciones.

Las historias, tradiciones, manifestaciones y saberes aqui contados se inspiran en el
sentir de los investigadores, las entidades del gobierno, los expertos y gestores cultura-
les, los docentes y estudiantes de las instituciones educativas participantes, quienes
sumaron sus conocimientos con el firme propdsito de contribuir a la promocién, apro-
piacion y rescate de estas tradiciones orales que se niegan a desaparecer aun en tiem-
pos de modernidad.

iIEsperamos que las nifas, nifnos y j6venes disfruten tanto como nosotros esta aventural

PONTIFICIAD
n

e tisiisaiird
NVIAVAITOSE

BUNIVERSIDA DA





