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RESUMEN

La presente investigacion propone la difusion de las leyendas Ibarrefias
como medio de ensefianza de valores, dirigida a los nifios y nifias de las
escuelas “MARIA ANGELICA IDROBO”,”ANA LUISA LEORO” Y “28 DE
SEPTIEMBRE de la cuidad de Ibarra, y fortalecer el conocimiento
vinculado hacia la cultura, tradicion, educaciéon en valores que forma parte
de su plan de estudios; proponiendo un recurso y material de apoyo al
docente mediante un producto multimedia y por consiguiente la utilizacion
de instrumentos tecnolégicos como el computador, proyector, parlantes,
etc. en el desarrollo y adquisicibn de nuevos conocimientos. Durante la
elaboracion de este proyecto se utilizO el método cuantitativo de
investigacién cientifica, con un proceso de disefio técnico para de la
realizacion de propuesta (multimedia sobre leyendas ibarrefias).
Considerando viable el desarrollo del mismo puesto que desde las
primeras mediciones mediante encuestas y entrevistas se evidencia un
interés por aprender sobre las leyendas por parte de los estudiantes de
los séptimos afios de las instituciones mencionadas y por consecuencia el
impetu en fomenta la cultura y valores inmersas en las leyendas .Se pudo
también establecer que si bien existen diversos medios impresos y
digitales (paginas web) que promulgan las leyendas ibarrefias, estos
contienen un lenguaje y formato exclusivo para adultos y un bajo nivel de
difusion de los mismos. Dejando asi una oportunidad para la el desarrollo
del presente proyecto que plantea el disefio de un material éptimo,
enfocado al publico meta (nifios en edad escolar de la ciudad de Ibarra)
con elementos audiovisuales apropiados, recursos interactivos y mas
elementos innovadores e info pedagodgicos a incorporarse gracias a la
accion formativa del docente que es crucial para el aprendizaje y
promulgacion de una adecuada identidad cultural, principios y valores,
mayormente en un nivel de educacién basica. Siendo merecedor de
mencionar el interés de profesores y autoridades educativas de las
intuiciones sede del estudio en cuanto a la disponibilidad y expectativa en
el uso de la propuesta interactiva con el fin de fortalecer sus métodos de
enseflanza y mas aun al tratarse de elementos socio culturales
auténticamente ibarrefios.
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ABSTRACT

This present research proposes the diffusion of Ibarra's legends as a way
of teaching values, aimed at boys and school girls from MARIA
ANGELICA IDROBO" , " ANA LUISA LEORO " and " 28 DE
SEPTIEMBRE " in the city of Ibarra, and strengthen the knowledge related
to culture , tradition , values education that form a part of a curriculum ,
proposing a resource and teachers support material by a multimedia
product and therefore the use of technological tools such as computer,
projector , speakers, etc. . In the developed and acquisition of new
knowledge. During the writing of this project we used the quantitative
method of scientific research, a technical design process for the realization
of proposals (multimedia on Ibarra’'s legends). Considering this
development is viable because since the first measurements through
surveys and interviews evidence an interest in learning about the legends
by the students of the seventh grades of the above institutions and
consequently the momentum in promoting the culture and values
embedded in legends. It could also establish that while exist various prints
and digital media (website) that promulgates lIbarra's legends, these
contain language and adult-only format of a low level of dissemination of
the same. Leaving like that an opportunity for the development of this
project that suggests a design of optimal material, focusing on the target
audience (school children of lbarra's city) with appropriate audiovisual
elements, interactive resources and info pedagogical more innovative
elements to join thanks to the action of the teachers that it is crucial for
learning and enactment of appropriate cultural identity, principles and
values, mostly at the level of basic education. Being worthy of mentioning
the interest of teachers and educational authorities of the study based in
institutions regarding the availability and expectation used of a proposal in
order to strengthen their teaching methods and even more when dealing
with Ibarra’s authenticity of the sociocultural elements.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de trabajo de grado, tiene como objetivo general
difundir el empleo de las leyendas Ibarrefias como recurso de desarrollo
de valores y cultura, en los nifios/as de los séptimos afios de educacion
basica de las escuelas “Maria Angélica Idrobo”, “Ana Luisa Leoro” y “28

De Septiembre”.

Consta de seis capitulos, en el primero se encuentran los
antecedentes, delimitacion y los objetivos propuestos para el
cumplimiento de este proyecto, dentro del capitulo dos , todo lo referente
al marco tedrico y la fundamentacion para el proyecto, en el capitulo tres
la fundamentacion tedrica, en el que se basa el proyecto y el calculo de la
fraccion muestra tan importante para la aplicacion de las encuestas, el
capitulo cuatro el andlisis de los datos obtenidos en las instituciones
investigadas, el capitulo cinco conclusiones y recomendaciones y
finalmente el capitulo seis donde se propone la solucién a este problema
de investigacion y la manera como se difundira el material elaborado a

través de una multimedia de la propuesta alternativa.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 ANTECEDENTES

La Educacién y Formacién de principios y cultural en el hombre
empieza desde su mas tierna edad. La identificacion de educacion y
desarrollo de valores es una interaccién continua entre el individuo y su
entorno sociolégico, en donde se van desarrollando de una forma
progresiva los habitos de una convivencia civilizada, valores éticos como
la solidaridad, la tolerancia. La habituacion y consistencia de estos valores
pueden ser sofocadas o estimuladas segun los sistemas educativos que

actuan sobre ellos.

El sistema escolar en nuestra sociedad particularmente enfocado en
los nifios de primaria es el encargado de formar ciudadanos conscientes
de su identidad, cultivados con una visién clara de la historia que les haga
conocer en cada momento las consecuencias de los principales hechos
sociales que caracterizan su identidad y la apreciacion plena de su

patrimonio cultural intangible: su historia, leyendas, tradiciones y de mas.

Aspectos que sin duda estan siendo inculcados e incluidos, muchas
veces de un modo general en los procesos educativos. Sin embargo en
muchos casos se puede apreciar una falencia relacionada directamente al
conocimiento de las leyendas propias de la ciudad Blanca y su

importancia para ensefiar con cada una de ellas una leccion de vida. Y



que a pesar de ser un elemento que lleva consigo una gama de
elementos miticos, fantasticos, mucha imaginacion y cultura tradicional,
siguen poseyendo ese valor educativo que ayudaron a formar la identidad
y personalidad de muchas generaciones, valor que hoy en dia esta siendo
olvidado o disminuido por la falta de medios accesibles y adaptados para
el publico objetivo (nifios de edad escolar) que permitan su uso eficiente

dentro y fuera de las aulas.

“La historia de los pueblos no solo es una procesion de personajes,
batallas y ofrendas florales. Es, ademas una tradicibn nOmada que viaja
de boca en boca, a lo largo de siglos. Eso son las leyendas, es decir la
manera como interrogamos al mundo en busca de una sola respuesta:
¢ Quiénes somos? De alli una certeza: ;A donde vamos?” (Juan Carlos

Morales)

El Estado ecuatoriano, trabaja en la construccién de una nueva forma
de vida para sus ciudadanos, centrada no en la acumulacion de capital
propiciada por la l6gica del consumo y el mercado, sino en una economia
de orden solidario, El sumak kawsay o vida plena que esta contemplado
en el Plan Nacional el Buen Vivir y fue elaborado por la Secretaria
Nacional de Planificacion y Desarrollo (Senplades). Este propone una
vision que amplia los derechos, libertades, oportunidades vy
potencialidades de los seres humanos, comunidades, pueblos vy
nacionalidades que garantizan el reconocimiento de las diversidades para
alcanzar un porvenir compartido. Se prevé una nueva reforma educativa
propuesta y ya en marcha para el Bachillerato y para la Educacion
Basica; en la que se aplicara en todas las asignaturas los valores como la
solidaridad, la honestidad, respeto, tolerancia. El plan del Buen Vivir
estara implicito en todas las asignaturas, tratando asi de recuperar los

valores esencialmente humanos. Es en este proceso formativo y nuevo



reto que el empleo de elementos como las leyendas autoctonas se vera
involucradas directamente haciendo usos potenciales de su valor cultural

y formativo de principios.

Este plan a su vez desemboca en un apoyo al rescate de la herencia
cultural como aspecto de trascendental importancia en el que se prevée
recurrir como es evidente a no solo los medios tradicionales de
enseflanza si no a recursos contemporaneos, acordes con el reto
educativo presente, recursos de caracter infopedagodgicos (tecnologia
dentro de la educacion) con el afan de causar el mayor impacto educativo
y permitir el desarrollo integral de los alumnos con el empleo de medios

vanguardistas y contenido que apoyen el anhelo del buen vivir.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El docente tiene la responsabilidad de formar a sus alumnos de modo
integral; empleando recursos apropiados que permitan transmitir tanto

conocimientos como principios y valores.

Relacionar la educacion en valores con la educacion emocional supone
enfatizar la idea de que la educacidon consiste en ofrecer respuestas
desde la institucion escolar a todas las dimensiones de la persona:
cognitivas, conductuales y afectivas -el pensar, el hacer y el sentir-.
Respuestas que parecen no se han dado en sistemas educativos
anteriores. (Revista Electrénica Teoria de la Educacién. Educacion y Cultura en

la Sociedad de la Informacién, Vol.10 Julio 2009).



Enfatizando la necesidad de rescatar una educacion en valores que no
s6lo no olvide la educacion emocional, sino que la explicite a través de
programas Yy contenidos de accidon pedagodgica cuyos objetivos se
concreten en la construccion de la personalidad ética, la educaciéon de los
sentimientos y la competencia comunicacional, la adquisicion de
competencias éticas, la aceptacion de limites y normas de convivencia

social.

En la actualidad dentro aula se fortalece mayormente la socializacion
de leyendas y tradiciones de un modo general (reconocidas
nacionalmente), pero en una medida mucho menor al referirse a las
leyendas propias de la ciudad, generando en los alumnos una
desvalorizacion y desconocimiento de las leyendas ibarrefias asi como

sus contenido de valores y cultura.

La tecnologia ha tomado terreno poco a poco dentro de los procesos
educativos, son escasos los establecimientos y docentes que no cuenten
con medios tecnoldgicos dentro de sus instalaciones (laboratorios de
computacion, audiovisuales) y no los usen en los procesos formativos. Sin
embargo muchos de los recursos empleados contienen informacién
relacionada a culturas extranjeras (fabulas y leyendas), tanto en material
lidico como pedagdgico. Favoreciendo y desarrollando habilidades para
manejo de la tecnologia pero a la vez generando desde tempranas

edades una asimilacion de una cultura extranjera.

En muchas ocasiones el facil acceso de los nifios al empleo de
materiales multimedia (educativos, informativos, Iudicos) asi como
contenidos culturales no nacionales; se realiza sin mayor supervision.

Satisfaciendo asi las necesidades de aprender y divertirse de los jévenes



usuarios con elementos que dificilmente los vinculen hacia la cultura y
tradiciones nacionales y particularmente ibarrefias. Trayendo consigo un
desinterés por desarrollar un caracter autodidacta y empleo del tiempo

libre para el aprendizaje de la cultura y principios.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Qué importancia e influencia tiene la presencia de leyendas ibarrefias
en los procesos educativos como recursos de difusion de valores y cultura
en niflos nifios/as de los séptimos afios de educacion béasica de las

escuelas “Maria Angélica Idrobo”,
en el afo lectivo 2011-20127?

Ana luisa Leoro” y “28 De Septiembre”,

1.4 DELIMITACION DEL PROBLEMA

El presente proyecto de investigacion se lo llevard a cabo en los
nifos/as de los séptimos afios de educacion basica de las escuelas

“Maria Angélica Idrobo”, “Ana luisa Leoro” y “28 De Septiembre” de la

ciudad de Ibarra en la provincia de Imbabura en el afio lectivo 2011-2012.

1.5 OBJETIVOS:

1.5.1 OBJETIVO GENERAL

Difundir el empleo de las leyendas Ibarrefias como recurso de

desarrollo de valores y cultura, en los nifios/as de los séptimos afios de

educacion basica de las escuelas “Maria Angélica Idrobo”, “Ana Luisa

Leoro” y “28 De Septiembre”, en el aio lectivo 2011-2012.



1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Investigar acerca de las principales leyendas de la ciudad de
Ibarra.

e Evaluar contenidos de valores y cultura de cada una.

e Analizar el grado de conocimiento de las leyendas en los nifios de
las escuelas especificadas.

e Disefiar un recurso de difusion educativo para dar a conocer la

cultura y valores de las leyendas ibarrefias.

1.6 JUSTIFICACION

El ser humano es a la vez fisico, biolégico, psiquico, cultural, social e
histérico. Es esta unidad compleja de la naturaleza humana la que esta
completamente desintegrada en la educacion a través de las disciplinas y
que imposibilita aprender lo que significa ser “humano”. Hay que
restaurarla de tal manera que cada uno desde donde esté tome
conocimiento y conciencia al mismo tiempo de su identidad compleja y de
su identidad comun a todos los demas humanos. (Los siete saberes
necesarios para la educacion del futuro EDGAR MORIN, UNESCO 1999).

En este propésito que contempla el bagaje socio cultural de cada
pueblo, de una sociedad, de un pais, formados desde el comienzo de la
humanidad con la generacion de la noésfera -esfera de las cosas del
espiritu- con el despliegue de los mitos, de los dioses y sus acciones
magistrales; la formidable sublevacién de estos seres espirituales impulso
al hombre multitud de expresiones sociales y espirituales que desde
entonces, hace que vivamos en medio de una selva de mitos que
enriguecen nuestra cultura. En cuyo proceso de conservacion, transmision

se ven implicados como docentes y discentes la sociedad entera. En este



ciclo los medios que empleen los agentes educativos para interpretar el

pasado pueden marcar el futuro formativo de toda una generacion.

Si una persona es capaz de recibir los valores propios de su zona, eso
alimenta su identidad, su autoestima y se genera confianza. Por otro lado,
recuperar los conocimientos ancestrales es recuperar el conocimiento de
un pais. Es por esto que es importante preparar a las personas para que
estén abiertas a todos los conocimientos, valorando su propio
conocimiento y el de las demas personas. (Magaly Robalino, responsable
del sector Educacion de UNESCO, 2012)

El empleo de recursos pedagodgicos con contenidos basados en el
medio ambiente, sociedad, historia, arte, cultura, tradiciones, etc. de la
misma nacién favorecen los procesos educativos al profundizar en su
entorno, su identidad, herencia y asi reconocer y respetar las diferencias

de otros pueblos o paises.

La formula del poeta griego Euripides que data de hace 25 siglos esta
ahora més actual que nunca. «Lo esperado no se cumple y para lo
inesperado un dios abre la puerta». Es imperativo que todos aquellos que
tienen la carga de la educacion estén a la vanguardia con la incertidumbre

de nuestros tiempos. (Edgar Morin)

Los cambios y evolucion constante del conocimiento y tecnologia
generan en el aspecto educativo un reto permanente para los docentes
que busquen incluir en su malla curricular recursos contemporaneos y a
Su vez propios de su entorno, como son las leyendas de la ciudad. Que a

pesar de su valor histérico, cultural y didactico, no cuentan con un medio



apropiado y moderno del cual disponer para ser aplicado dentro de las

aulas.

Las Ultimas décadas han sido extraordinariamente fecundos en
avances tecnologicos aplicables a la educacion para poder ofrecer lo
mejor en experiencias para los alumnos y hacer esto extensivo a un
namero cada vez mayor. Esta evidentemente comprobado que el uso de
los «multimedia» mejora el aprendizaje de los alumnos y al mismo tiempo
reduce el tiempo de instruccion y los costos de la ensefianza al servir
como un refuerzo de diversas caracteristicas pedagogicas. Puesto que en
un solo dispositivo se puede alternar varios tipos de informacion que
puede ser asimilada de diversas formas tanto para el docente como el

alumno.

La informacién contenida en una variedad de formas y formatos, texto,
video, audio, datos numéricos o codigo de software producido por otros,
re-trabajado y se recombinan innovadora aprovechada para crear nuevos
productos y servicios. Este es un avance significativo ya que cuestiona la
idea de que las nuevas ideas y el flujo de la innovacion de los centros
privilegiados de la creatividad que se refuerzan las hegemonias existentes
de las relaciones de poder (Mc Masters y Wastell, 2005)

Esto también refleja una constante interaccion por parte de los
docentes y las Tics(Nuevas Tecnologias de la Informacién y de las
Comunicaciones) y como el uso de estos elementos incide en las
practicas pedagogicas generando una transformacion en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.



Esta situacién se refleja con regularidad en todos los ambitos de la
educacion, crea por consiguiente una necesidad generalizada y puerta
abierta para de desarrollo, empleo y divulgaciéon de medios tecnologicos
en los procesos comunicacionales, culturales, cientificos, histéricos, etc.

Cada generacibn hereda ademas de sus genes, tecnologias
desarrolladas para apoyar la resoluciébn de problemas y sistemas
linglisticos para organizar las categorias de la realidad y estructurar el

modo de aproximarse a las situaciones. (Barbara Rogof, 1993).

Por consiguiente esta herencia tecnoldgica, marca las pautas para el
desarrollo de las siguientes generaciones que en su tiempo y espacio
solventaran las necesidades en este caso comunicacionales de la gente

que las cree y emplee.

El reto para la educacion y los educadores es que la informacion digital
ya no es estética y secuencial en la forma, como un texto que seria, pero
mas a menudo de contenido mixto y dinamica, que necesita un conjunto

diferente de habilidades para manejar y explotar él (Jones y Miller, 2007).

Las Tics, proveen a sus usuarios, un soporte fisico para apoyar los
procesos cognitivos, no solo como fuentes sino también como vehiculos
del pensamiento. La amplia disponibilidad de recursos de informaciéon a
través de medios tecnoldgicos, dilucida nuevos conjuntos de habilidades
que permitan a los estudiantes a negociar su camino en el mar de
informacion para encontrar lo que es pertinente para sus objetivos de
aprendizaje. Estas han sido establecidas indistintamente como _ la
alfabetizacion mediatica "(Comision Europea, 2009), e-skills (WEF, 2008)
y la alfabetizacion en informacion (Bertot, 2003). Aqui estamos utilizando

las habilidades de la ciencia _ término informacion "como un subconjunto



de los mas generales de las competencias en TIC. Es importante
distinguir las habilidades de informacion mas amplias de las TIC, ya que
puede ser facil subestimar la habilidad que participan en la busqueda de
informacion en medios digitales. Esto es debido a la aparente facilidad de
uso, pero engafiosa, bajas barreras de utilizar y debido a la suposicion
general de que debido a que los estudiantes utilizan las TIC en su vida
personal, asi como para la educacién que ya poseen estas habilidades
(Brophy, 1993). Es, sin embargo, esta claro que el requisito de
conocimientos de ciencias de la informacion también debe abarcar la
comprension de como utilizar los recursos de informacion para el

aprendizaje (Hernandez-Serrano, 2009).

Asi que la generacion permanente de recursos infopedagdgicos se
hace cada vez mas imprescindible asi mismo como una gestion eficiente
sobre el contenido apropiado, modo de empleo y difusion de las mismas,
y mas aun con un contenido formativo en valores como cultura,

contenidos especializados, como son las leyendas ibarrefias.

Si bien tanto autoridades como entidades educativas procuran
universalizar la educacién en el Ecuador, con aplicacion de reglamentos
como la Ley Orgéanica de educacion Intercultural (LOEI) vigente desde el
2011, que conllevara evidentes beneficios. Y las nuevas Reformas
Curriculares, que muy acertadamente han puesto entre sus premisas los
ejes transversales, entre estos, los valores; facultan ain mas la utilizacion
de medios apropiados y especificos en todas las etapas formativas de
estudiantado y particularmente para la formacién de los nifios de edad

escolar para enriquecer su identidad, principios y valores.
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Pero hay que evidenciar también una préactica si bien aceptable, que es
el empleo de elementos educativos con contenidos que aluden a recursos
extranjeros (historias, cuentos, fabulas y leyendas) que aportan a la
formacion del estudiantado, pero que por evidentes razones dificilmente
se vincula hacia la cultura y tradiciones nacionales e ibarrefas, trayendo
consigo un desinterés por desarrollar un caracter autodidacta y empleo
del tiempo libre para el aprendizaje de la identidad principios y cultura

nacional.

Por lo que este proyecto tiene como finalidad difundir los valores y
cultura, a la vez servirh como un material de apoyo infopedagdgico que
tendra caracteristicas Unicas por ser desarrollado especificamente para
las escuelas “MARIA ANGELICA IDROBO”, “ANA LUISA LEORO’ y “28
DE SEPTIEMBRE” y cuya implementaciéon beneficiara a los docentes y
alumnos quienes ya cuentan con los equipos y conocimientos necesarios
para su ejecucion; dando asi un paso mas hacia la evolucion y desarrollo

pedagdgico.

Para el desarrollo del proyecto se cuenta tanto con el apoyo
institucional, de las entidades en las que se desenvolvera la investigacion
y aplicaciéon de la propuesta pertinente. Asi como los medios tecnolégicos
y recursos necesarios para la documentacion, andlisis de la informacion.
A su vez se cuenta con el personal capacitado para desarrollar la

investigacion en su totalidad.
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CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1 FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.1 DEFINICION DE LEYENDA

Para Julio Ponciano Mantilla en “Leyenda es una narracion oral o
escrita, con una mayor o menor proporcion de elementos
imaginativos y que generalmente quiere hacerse pasar por verdadera
o fundada en la verdad, o ligada en todo caso a un elemento de la

realidad”. http://www.monografias.com/trabajos58/generos-literarios/

Segun el Diccionario de la Lengua Espafiola la leyenda es también:
“‘Relato fantastico o parcialmente histérico que la tradicién ha ido
elaborando: la leyenda es un género literario que tiene su sede en la
imaginacion y se proyecta en la realidad, pintdndola, no como es
sino como nos gustaria”. HTTP://es.thefreedictionary.com/leyenda

“‘Una leyenda es un relato de hechos humanos que se transmite de
generacion en generacion y que se percibe tanto por el emisor como por
el receptor, como parte de la historia. La leyenda posee cualidades que le
dan cierta credibilidad, pero al ser transmitidas de boca en boca, se va
modificando y mezclando con historias fantasticas. Parte de una leyenda
es que es contada con la intencion de hacer creer que es un

acontecimiento Verdadero, pero, en realidad, una leyenda se compone de
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hechos tradicionales y no historicos.”

http://www.ecured.cu/index.php/Leyenda

Forma narrativa simple, bastante semejante a la tradicion, aunque se
diferencia porque su elemento predominante es lo poético, lo irreal o
sobrenatural, mientras que en la tradicion es lo costumbrista. Puede estar
escrita en prosa 0 en verso, pero su misma esencia parece serle mas
idoneo este ultimo; de igual modo los personajes a los que se refiere
pueden ser tanto histéricos como ficticios, pero los hechos mismos

carecen de historicidad.

Las leyendas son narraciones fantasticas, que intentan explicar el
origen de un pueblo, algunos fendmenos de la naturaleza (la lluvia, los
relampagos, los truenos), las caracteristicas de ciertos animales y
plantas, el surgimiento de montafias, rios u otros accidentes geograficos.

http://leducar.sc.usp.br/cordoba/gob_bispo/leyendas.html

Sus principales caracteristicas son:

* Texto narrativo breve, forma simple

* Se recogen de distintas localidades en donde circulan relatos o
escritores que recogen tradiciones anteriores.

* El narrador suele utilizar las siguientes frases para expresarse: “me
contaron que”, “Cuenta la leyenda que...”

* El autor recoge la cultura, el narrador es la voz que aparece en el
relato.

* Lugar y espacio fijos

* Tiempo fluctuante

* Presenta elementos simbdlicos
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* Estdn marcadas por un destino que se va a cumplir
* Espacios por lo general naturales ya que cuentan de un fenbmeno

gue ya existe (una laguna, un arbol, etc.)

Como en toda narracion, se pueden reconocer en ellas tres momentos:
introduccioén, desarrollo y desenlace. Ademas, aparecen personajes y se

menciona el tiempo y el lugar donde transcurre la accion.

Las leyendas son, generalmente, andnimas, es decir que no se sabe
quién las cred. Se transmiten a través del tiempo en forma oral y se dice
que son de creacion colectiva porque cada narrador, al contarlas, las va
modificando. Otras veces, tienen un autor individual y conocido

http://lespanol.answers.yahoo.com/question

2.1.1.2 ETIMOLOGIA

Leyenda viene del latin legenda («lo que debe ser leido») y se
refiere en origen a una narracion puesta por escrito para ser leida en voz
alta y en publico. En las leyendas la precision histérica pasa a un segundo
plano en beneficio de la intencion moral o espiritual.

Http://lespanol.answers.yahoo.com

2.1.1.3 CLASIFICACION DE LEYENDAS
La clasificacion del amplio material que se posee es dificil. La

Comision de especialistas designada en el Congreso que se reunio en

Budapest en 1963, convocado por la International Society for Folk
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Narrative Research propuso una clasificacion internacional que

comprende 4 grandes grupos de leyendas.

2.1.1.4 Leyendas etiologicas

(Aclaran el origen de los elementos inherentes a la naturaleza, como
los rios, lagos y montafas) y escatologicas (acerca de las creencias y

doctrinas referentes a la vida de ultratumba)

Un ejemplo de este tipo de leyendas la tenemos en la propia provincia
de Imbabura y es la de la laguna de Yahuarcocha o lago de sangre, la
cual es un acontecimiento real, pero el tiempo se encarg6 de mitificarla al
extremo de afirmar que murieron 30 000 Caranquis y con su sangre se
formé un lago; Pero las dltimas investigaciones realizadas por el
FONSALCI demostraron que solamente se encontraron 936 Osamentas
Humanas en Yahuarcocha; ademas Yahuarcocha tiene una edad pos
glaciar de 12 000 afios, lo que indica que ya existia antes de la batalla de

dicha leyenda. http://leyendas.idoneos.com/

2.1.1.5 Leyendas religiosas

La mayoria de las leyendas ecuatorianas son de caracter Religiosas
por el simple hecho de la conquista y la imposicion del catolicismo por
parte de los conquistadores es por esto que sobre todos los antiguos
templos indigenas se constituyeron iglesias catolicas y todas sus
divinidades y lugares donde eran adorados fueron satanizadas asi
podemos ver que el diablo, el duende y toda clase de espectro de
ultratumba se aparecen en las quebradas, lagunas, cascadas, etc. sitios

religiosos para los ultimos habitantes de América.
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Las leyendas religiosas tratan de promover el fervor mediante la
intimidacion y el hecho de saber que si no cumples el mandato de Dios se
le apareceran todo tipo de espectros a quien falta a la disciplina
religiosa. Este tipo de leyendas muchas veces fueron usadas en beneficio
de la iglesia para asi enriquecerse a costilla de los fieles que no eran tan

duchos en teologia.

Un ejemplo claro es la del Padre Almeida quien le encantaba irse de
juerga hasta que un dia Cristo le hablo y cambio su comportamiento. Esta
leyenda alienta a los Sacerdotes seguir su verdadera mision y su entrega
total a Dios.

http://leyendas.idoneos.com/index.php/Acerca_de_las_leyendas

2.1.1.6 Leyenda Popular

Las leyendas populares se forman de una manera espontanea o0
inconsciente por parte de los pobladores de una determinada region, con
elementos costumbres y personajes tipicos de dicha region; estas
leyendas pueden ser eruditas o simplemente muy populares contienen
casi siempre un nucleo historico basico de un pueblo ademas pueden ser
relatadas en forma de prosa o verso, o0 a ,amera de fabula en la cual los
personajes principales que son todos animales toman personalizacion

humana o sea pueden hablar; se visten y tienen destrezas para las artes.

La leyenda popular toma un lenguaje y el dialecto propio de una region,
este tipo de leyenda no contempla reglas gramaticales ni estructuras

literarias.

16



Asi tenemos el caso de muchas leyendas populares contadas a
manera de prosa o verso como es el caso de los “amorfinos” en la costa

ecuatoriana los cuales tienen un tinte picaresco o de fina coqueteria.

Otro ejemplo es el de “la tunda” contada por los negros de esmeraldas

al ritmo de la marimba.

2.1.1.7 Leyendas Hagiogréficas

Las Leyendas Hagiograficas son aquella que fomenta la piedad. Este
tipo de leyendas tienen una estrecha relacion con las tradiciones
religiosas, pero que en este caso se refiere a las Sagradas Tradiciones
dadas por Dios al pueblo de Israel las cuales se mantienen entre los fieles
creyentes hasta el dia de hoy. Y siempre diferenciando las tradiciones
humanas con las Tradiciones de origen divino.

Este tipo de leyendas piadosas tienen a un representante en Jesucristo
y las parabolas en las cuales predica la bondad, el amor, la compasion y

el perdén incluso con nuestros enemigos.

2.1.1.8 Recopilacion de Leyendas Ibarrefias

LOS AMORES DEL TAITA IMBABURA

Tomada del libro Leyendas de Ibarra Juan Carlos Morales Mejia

Cuentan que en los tiempos antiguos las montafias eran dioses que
andaban por las aguas cubiertas de los primeros olores del nacimiento del
mundo. El monte Imbabura era un joven vigoroso. Se levantaba temprano

y le agradaba mirar el paisaje en el crepusculo.
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Un dia, decidi6é conocer mas lugares. Hizo amistad con otras montafias
a quienes visitaba con frecuencia. Mas, una tarde, conocié a una
muchacha-montafia llamada Cotacachi. Desde que la contemplo, le
invadié una alegria como si un fuego habitara sus entrafias. No fue el
mismo. Entendio que la felicidad era caminar a su lado contemplando las
estrellas. Y fue asi que nacié un encantamiento entre estos cerros, que

tenian el impetu de los primeros tiempos.

- Quiero que seas mi compafiera, le dijo, mientras le rozaba el rostro
con su mano.

-Ese también es mi deseo, dijo la muchacha Cotacachi, y cerré un poco
los ojos. El Imbabura llevaba a su amada la escasa nieve de su cuspide.
Era una ofrenda de estos colosos envueltos enamores. Ella le entregaba
también la escarcha, que le nacia en su cima. Después de un tiempo
estos amantes se entregaron a sus fragores. Las nubes pasaban
contemplando a estas cumbres exuberantes que dormian abrazadas, en
medio de lagunas prodigiosas. Esta ternura intensa fue recompensada
con el nacimiento de un hijo. Yanaurcu o Cerro negro, lo llamaron, en un

tiempo en que los pajonales se movian con alborozo.

Con el paso de las lunas, el monte Imbabura se volvié viejo. Le dolia la
cabeza, pero no se quejaba. Por eso hasta ahora permanece cubierto con
un penacho de nubes. Cuando se desvanecen los celajes, el Taita
contempla nuevamente a su amada Cotacachi, que tiene todavia sus
nieves como si aun un monte-muchacho le acariciara el rostro con su

mano.

LA HACIENDA DE AGUA

Tomada del libro Leyendas de Ibarra Juan Carlos Morales Mejia
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La hacienda se encontraba rodeada de montafias. Gréciles péjaros
cantaban y los arboles eran inmensos y proyectaban sombras amables.
Su patrén era un hombre de aspecto duro. Tenia esa extrafia mania de
atesorar monedas y apreciaba contemplarlas resplandecer en las noches.
Este ritual de codicia lo realizaba a escondidas como si tuviera miedo de

que si otro las mirara perdieran su brillo.

Su avaricia era proverbial: preferia comer los deshechos para que no
se desperdiciaran y padecia compartir su pan. Era cicatero con su
servidumbre y tenia unos perros enormes a quienes también mal
alimentaba, pese a que protegian sus heredades con sus colmillos
lustrosos.

Un dia, llegé hasta esos parajes un viejecillo. Tenia los ojos de los
vagabundos y llevaba un minimo morral como Unica compafia. Su atavio
era modesto y estaba adornado de hilachas de colores. Era un mendigo,
esos seres que profesan el temperamento de los gorriones némadas.
Recorria los caminos pidiendo limosna, como si esa situacion no le

indignara, como si alargando su mano ensayara la caridad del mundo.

Acerté a pasar por la hacienda del avaro. Se sabe que atraveso la
agreste puerta. EI hombre de ojos refulgentes y metélicos lo recibié con
desprecio. Sintié célera ante la mano alargada y no entendié que en el
mundo también hay desvalidos, precisamente por la mezquindad de unos
pocos. Es que su fortuna justamente se generaba por tratar de manera

cruel a sus servidores y no pagarles lo justo. Su rostro se encendié.

Este hacendado inhumano llamé a su mayordomo para que soltara a

sus perros y despedazaran al mendigo.
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El encargado de estos campos tenia un buen corazén. Esperd que el
avariento entrara a su casa y se dirigio hasta donde estaba el anciano,

con una escudilla de madera gastada.

Le indicdé que debia salir inmediatamente de la propiedad. Le confirio
que el patron habia ordenado soltar a los atrevidos perros, pero que
aunque no cumpliria este funesto encargo preferia que el mendigo tomara

otro camino.

El pordiosero le agradecio que le salvara la vida. Después, mirandole a
los ojos le reveld un secreto: la hacienda seria destruida esa misma noche
como castigo a las maldades de su duefio. Quien apreciara su vida debia

irse a las lomas mas cercanas porque la condena era inminente.

El hombre benévolo supo que los labios del mendigo no mentian. Con
discrecion llevo sus pertenencias hasta la loma de Aloburo. Hizo varios

viajes. Un poco después de caer la tarde comenz6 a tronar en el cielo.

Las nubes se encresparon y una lluvia prodigiosa se desaté como si
por primera vez las tempestades se asomaran por el mundo. Las gotas
eran inmensas. Los truenos se sucedian y era tan intensa la lluvia que fue
como probablemente debieron sentir aguellos hombres que presenciaron
el Diluvio. EI mayordomo, desde su refugio de Aloburo, escuch6 como se
multiplicaban las vertientes que bajaban de las montafias, como si fueran

serpientes de agua deslizandose hasta la hacienda. La noche fue larga...
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Al amanecer, el antiguo encargado miré un paisaje desolado. Donde
antes se encontraba la heredad del avaro emergia una laguna, de aguas
aun turbias. No habia rastros de los corrales de animales peor de los ojos

miserables de quien atesoraba riqueza con la sangre ajena.

Después llegaron las explicaciones. Dijeron que el mendigo no era otro
gue alguna deidad que quiso castigar la crueldad. Algun pescador, en su
embarcacion de totora, ha creido ver la casa de hacienda entre las aguas.
Cuando se asciende hasta Aloburo se puede contemplar otro paisaje: es
la laguna de Yahuarcocha. Cae la tarde y las garzas llegan desde el lago
San Pablo, conocido también como Imbacocha, contando sus propias

historias de plumas.

LA VERGONZANTE DEL PRETIL
Tomada de Leyendas y Tradiciones de Ibarra, Alfonso Martinez de la

Vega

En el pretil de la Iglesia Catedral, pasadas las siete de la noche y como
en ese lugar reinaban las sombras oscuras donde no llegaban las
mortecinas luces de los faroles, situados en los portones de las casas
bajitas y sencillas del lado oriente del parque, se veia una figura todo ella
vestida de negro, su rostro cubierto por un velo que permitia ver por dos
orificios abiertos a la altura de los ojos.

Esta alma en pena, o un fantasma desconocido, desde la hora
indicada, estaba frente a la puerta principal de la Iglesia Catedral, de pie,
con los brazos abiertos en cruz, haciendo repetidas genuflexiones; y
luego de estar un buen momento de rodillas, se encaminaba, sabe Dios

por donde, con paso solemne y mezclandose con las sombras nocturnas.
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Como a estas horas aun permanecian despiertas nuestras gentes de
aguellos tiempos memorables, de repente en los anchurosos zaguanes
penetraba esta figura miedosa y con una campanilla de plata, muy chica,
daba su consabido. . . "jchilin!...jChilin...Cuando algun mozalbete curioso
salia por ver quién tocaba campanillas, retomaba a las faldas de la buena
madre, echando gritos de terror: jLa vergonzante, mama! jLa

Vergonzante...! jHuiii!

La abuelita, persona mas bien dispuesta, salia al zaguan y oia estas
voces cavernosas, decir: "Una santa caridad. Una limosna por amor de
Dios...en tanto extendia una mano descarnada hacia la buena persona
que se habia atrevido a poner unas monedas en el fondo de un negro

bolso que le presentaba.

Pero quien no sabia nada del truco, y peor si era visitado por primera
vez, se daba prisa en sacar este fantasma del zaguan a golpes de
Rosario o mediante exclamaciones de la Magnifica, y luego a correr la

fuerte aldaba del portén para que no regresara la intrusa figura.

Entiéndase bien que solamente las casas de los pudientes eran
sorprendidas por las visitas nocturnas de este extrafio personaje.

Habia curiosidad en muchos parranderos por saber de qué mismo se
trataba. No faltd quien la siguid a hurtadillas, para tomar las de Villa
Diego, al oir el argentino repiqueteo.

Por los aflos de 1900 sucedié un caso muy curioso: una buena noche,
unos de tantos trasnochadores pasaron sus horas en la popular cantina

llamada "El Puerco Arévalo", bebiendo unos cuantos tragos y jugando a la
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tradicional "baraja". Pues bien, uno de estos jugadores y borrachito en
ciernes, un joven de familia distinguida, temeroso por los castigos de su
padre si es que se pasaba un poco mas de la hora de entrada a la casa,

abandond la cantina y se dirigio, por la carrera Atahualpa hacia arriba.

Pues...he ahi, que le sale la Vergonzante del Pretil, al voltear una
esquina...Un momento de suspenso...La misma mano descarnada
conteniendo el negro bolso...Las oidas palabras de difunto: "Una

limosna...jovencito".

iSanto Dios!...Los pelos de punta en la cabeza. Mudo...pierde el control
y da unos cuantos pasos de retro, como esquivando la acometida del
negro figurdn...Se detiene, y como traia unos cuantos tragos en la
cabeza, toma valor y la coge con manos fuertes, y tirandole al suelo, le
obliga a decir si es de esta vida o de la otra, so pena de zamparle unos
cuantos plomos en la cabeza con el revélver que sacé a lucir el caballerito

tras nochero.

iNo!...No me mate. {No me mate por Dios! "Soy una infeliz...mu..., no
pudo terminar estas palabras, porque el joven eché tremendas carcajadas
al acercarse y ver el rostro descubierto de la Vergonzante....Se reia tanto
conociendo de quién se trataba y donde vivia. Solté también unas pocas

monedas en el bolso. Le pide perdon mientras la alzaba en vilo del suelo.

Nuestro borrachito sigui6 el camino pensando en que las tales
vergonzantes, no eran otra cosa que mujeres muy pobres, pertenecientes

a la clase media, quienes, no pudiendo pedir descaradamente su limosna
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para el diario sustento, acudian a este disfraz que infundia miedo a

muchos y ponia en quema temprana a los muchachos.

Esta fue la tradicion de la Vergonzante del Pretil de la Catedral.

LA CAJA RONCA
Tomada de Leyendas y Tradiciones de Ibarra, Alfonso Martinez de la

Vega

Habia una vez, hace mucho tiempo en San Juan Calle, un chiquillo tan

curioso que queria saber en que suefian los fantasmas.

Carlos un chiquillo de 11 afios le toc6é una de aquellas noches el riego
en la cuadra de la Estancia. Para cumplir con las ordenes de su padre e ir
a las 11 de la noche a recoger el agua de la toma vecina, consiguid de
Manuel que durmieran juntos, aquella noche en la misma cama de Carlos,
con el fin de tener un compafero seguro y para no atrasarse de las 11 de
la noche, hora en la que debia ya estar, pala en mano, tapando la toma

del vecino.

Los dos muchachos para no dormirse, quisieron matar el tiempo con
varias conversaciones: pero eso si cuidandose de mentar ni de paso esto

de la Caja Ronca, que si ambos recordaban no querian pensar en ello.

Parece que el repertorio se les termind a los dos jovencitos tanto que

ambos cayeron en un profundo suefio, entre eso de las diez de la noche.
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De repente, Carlos despierta asustadisimo, oyendo un ronco golpe,
como ser de tambor destemplado y que parecia venir desde el Quichi-
Callejon, a la vez que también se oia el silbido de un instrumento como

ser un flautin de dos notas solamente.

El tan!... tan!....tan! del tambor y el monétono flautin iban acercandose

cada vez mas por la silenciosa y oscura calle.

Entonces, Carlos sobrecogido por el miedo y a la vez por una inusitada
curiosidad, despertdé a codazos a su comparfiero Manuel que roncaba al

rincon de la cama.

iManuel...! jManuel...! Y los codazos como los pellizcos se repetian en
el cuerpo del dormido hasta que al fin desperto.

¢, Qué pasa? Pregunta.

¢, 0yes esos golpes y esos silbidos funestos? Manuel se incorpora en el
lecho como para oir.

Si ya oigo. Recemos Carlos...

Pero ni uno ni otro era capaz de hacer la seial de la Cruz.

Mientras tanto el sonido misterioso se acercaba cada vez mas a la

casa.
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Carlos un tanto méas valeroso, como el mayor de la pareja, se levanta,
vestido como estaba. Su amigo hace lo mismo, diciéndole “No seamos

cobarde”

¢, Qué nos puede pasar? jNada!

Salgamos al zaguan y detras del porton, veamos por las hendijas que

mismo es esto.

No Carlos. Yo no voy. Me da mucho miedo. No vaya a ser la Caja

Ronca, que dizque sale por aqui.

iNo...!'jNo...!

Tanta fue la exigencia de Carlos y el coraje que infundid en el
comparfiero, que ambos fueron al portén. Y... con los pelos de punta,
deteniendo la respiracion y hasta las buenas ganitas de orinar, se
quedaron en espia.

De pronto vieron que en la calla se iluminaba por unas luces
mortecinas. El ronco golpear era mas cercano. Ellos...alli. Mudos,
curiosos y llenos de pavor, pero sembrados por sus pies, sin poder dar un

paso.

Al fin, el par de muchachos, fijé en cada cual su respectiva hendija, no
perdia ni el mas minimo detalle de lo que afuera pasaba. Entonces por
delante de ellos empieza a pasar una procesion de dos hileras, unas
sombras negras, llevando, en esqueléticas manos, ceras de color verde
que arrojaban también una luz verde mortecina. Las luces iban pasando

una a una por delante de los miedosos, pero curiosos muchachos.
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Atrds venia una especie de carroza, toda ella envuelta en llamas.
Sobre este carro-mato iba un personaje cuernudo, de cuyos hombros se
descolgaba un manto rojo. De la mano derecha, peluda y con ufas
descomunales, sostenia un centro grande a manera de trinche. Tras de
este carro seguian dos personajes vestidos también de rojo: El uno
tocaba esa caja ronca; y el otro, el flautin.

Sin mas esperar y por ese invencible deseo de algo ver mas de la
procesion, abrieron el portén y salieron a la calle.

Pero... jOh sorpresa!... nadie ni nadie asomd. Se habia esfumado por

encanto la procesion del infernal cortejo.

Pero... ;A doénde fueron? ;Ddénde se metieron esos miedosos

demonios o difuntos?

Apenas debieron estar a pocos metros de distancia. Pues. No sefior, se
fueron y se perdieron sin saber a donde apuraron el paso. Aqui si cabe

decir: “se fueron con su musica a otra parte”.

Ahora, ¢Como ir a regar en la cuadra de la distancia? Es la hora del
regadio. Las doce de la noche. Mala hora. Y si no estaban regados las
cebollas, lechugas, papas y nabo del huerto, los azotes del papaito eran

mas temibles que la misma caja ronca y sus demonios juntos.

Sacando animo de donde no habia, y como la noche estaba silenciosa,
se encaminaron los dos muchachos, perdiéndose por entra la brumosa
oscuridad. Entre rezos y suplicas al cielo para que nada le pesara,

avanzando a paso ligero.
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Cuando ya estuvieron entretenidos en el trabajo, cada cual con su
respectiva pala llevando el agua por los surcos, oyeron nuevamente por la

cabecera del huerto el mismo ronco golpear.

iVaya...! jSanto Dios...! EIl hombre de la caja o mejor dicho ese
personaje de rojo, venia en direccion de ellos, rompiendo el silencio con

su fatidico, tan, tan, tan.

Presas del mas inaudito terror, quisieron salir corriendo, botando las
palas; mas, todo fue en vano: no podian dar un paso. Entonces, entre
gritos y peticiones de auxilio, se abrazaron en fuerte nudo con los ojos
cerrados y pérdida la razon. Desmayados habian caido sobre las matas y

el lodo.

Serian las cuatro de la mafiana, iluminados por la luna, despiertan
asustados y echan a correr...Mas, joh, sorpresa! Cada uno tenia bien
agarrado en la mano derecha una cera verde, aun humeante. No hubo
mas que salir del huerto como pudieron entre zancadas y caidas,
direccion a la casa. Una vez en la calle, miraron lo que tenian en la
mano... Qué habia sido eso? Nada menos que canillas de muerto. Tras
un fuerte grito de terror y haber lanzado por los aires los terrorificos

huesos precipitaron como locos la carrera.

Llegaron a la casa de Manuel y de alli quedaron caidos en el zaguan,
echando espumarajos por la boca, hasta cuando los familiares acudieron

en auxilio.
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Supieron lo que paso, al otro dia, después de haber sido rociados con
agua bendita y con una voz de aliento, para contar a los sucesores de

esta tradicion de la Caja Ronca de San Felipe.

UN FUNERAL PARA JUAN DIABLO

Tomada del libro Leyendas de Ibarra Juan Carlos Morales Mejia

En la época colonial en la Real Audiencia de Quito, los entierros eran
solemnes. Por eso en lbarra, para estar a la par de las otras urbes,
también los funerales estaban precedidos de una procesion y -
dependiendo del difunto- se realizaban hasta “pases”, que consistian en
detenerse en cada esquina para que las plafiideras contratadas pudieran

lanzar al aire sus lamentos.

Obviamente, las plafiideras eran de tres clases: las menos
remuneradas daban esporadicos lamentos; las de segunda categoria se
guejaban amargamente, pero las de primera lloraban desconsoladamente
y llegaban incluso a arrancarse mechones de sus cabellos, ante la mirada
compungida de los asistentes al cortejo y de la satisfaccion secreta de los
deudos.

La velacion duraba tres dias, pese a que Eugenio de Santa Cruz y
Espejo ya habia advertido en sus brillantes ensayos sobre la
inconveniencia de tal costumbre, por las pestes que podian generarse.
Habria que esperar muchos afios para conseguir sacar los cementerios a
las afueras de las urbes porque antes tenian la costumbre de enterrar a

los feligreses dentro de las iglesias.
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En esa sociedad profundamente segregacionista, los indios no tenian
ese derecho y los curas solian cobrar el “derecho” a ubicarse mas cerca
del altar porque, segun se creia, asi se estaba mas proximo a la
redencion del Paraiso. Era tanto el abuso al que se llegd, que Francisco
Cantufia — aquel que inspir6 la famosa leyenda- tuvo que construir el pretil
de San Francisco, en Quito, para tener el privilegio de estar enterrado en
el interior del recinto. Aun hoy, su lapida de fina piedra se encuentra en el

convento de San Francisco.

En Ibarra, la costumbre de velar en las iglesias persistié hasta inicios
del siglo XX, cuando mediante un auto, el obispo de lIbarra, Federico

Gonzélez Suarez, prohibi6 esta insana tradicion.

Por este motivo, las antiguas familias de los anteriores siglos seguian
hasta en los funerales mostrando la importancia del muerto, aunque —

como se sabe- los gusanos no distinguen condicién ni abolengo.

Fue en esta época cuando sucedieron estos hechos. Como era
costumbre el féretro, junto con la comitiva tragica, llegaba a las siete de la
noche y la puerta se cerraba a las nueve, aunque el sacristan de la iglesia
de San Agustin ya estaba acostumbrado a dejar un breve tiempo para

que las plafiideras pagadas se despidieran del difunto.

Sin embargo, existia un personaje denominado como Fiero Juan, que
era un piadoso de los muertos. Este solia esconderse en el confesionario
para no dejar al ataud huérfano de sus quebrantos. Acaso este projimo

del dolor ajeno pagaba una penitencia o simplemente entendia que un
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difunto no podia, por ninguna circunstancia, permanecer olvidado antes

de entrar a su sepultura definitiva para alimento de los gusanos.

Unos dos graciosos se percataron de esta conviccion del Fiero Juan y
decidieron gastarle una broma. Convinieron con antelaciéon que uno
fingiria ser un reciente cadaver, colocandose en el ataud levemente

abierto.

El Fiero Juan, después de burlar al sacristan, se dirigioé hacia el ataud y
se arrodill6 para proseguir en sus lastimeros asuntos. Las sombras que
producian las veladoras conferian al recinto de un ambiente espectral.
Afuera, la noche estaba cerrada. El Fiero Juan tenia el rostro de aquellos

espiritus ingenuos, donde la malicia no tiene amparo.

Desde su escondrijo, uno de los burladores casi no podia contener la
risa mirando esta escena del Fiero Juan y el supuesto difunto, es decir su
inefable amigo, quien también probablemente estaria a punto de morirse
de la risa.

Habia pasado un tiempo prudencial cuando el finado de mentiras se
levant6 de la caja mortuoria, con una solemnidad de espanto. Antes de
incorporarse totalmente, el Fiero Juan alcanz6 un candelabro que estaba
cerca y dandole un certero golpe en la cabeza exclamo: “; Qué no sabes

que los muertos no se levantan?”.

Convencido de su accion, este personaje descargd sobre el bromista
un segundo golpe al punto que le increpd: “jA dormir el suefio eterno!” En

ese momento, una sombra huy6 despavorida.
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Al dia siguiente, el sacristdn encontr6 un charco de sangre que salia
del ataud. Aunque al inicio se pensé que el muerto se habia “reventado”,
después de un tiempo salié la verdad a la luz: Juan Diablo —como lo
llamaron desde entonces- ni siquiera se habia percatado de tan macabra

burla, aunque insistié en seguir rezando por los muertos ajenos.

EL LABERINTO

Tomada del libro Leyendas de Ibarra Juan Carlos Morales Mejia

Era una noche de lluvia. La luz de las incipientes farolas golpeaba el
portico del antiguo colegio San Alfonso. Las paredes blanquisimas
parecian agrandarse en la lejania. Todas las casas se multiplicaban
incesantes. Como si la ciudad cambiara de coordenadas en cada esquina.

Eso sinti6 Martin Hinojosa mientras trataba de retornar a su casa, cerca
al rio Tahuando, desde la cantina Santafé, en el barrio de La Merced,
donde por la mafana las milicias liberales habian realizado sus habituales

practicas.

En su memoria se agolpd un consejo: los que andan por ciertas noches
de Ibarra se emparedan. Qué es eso, habia preguntado incrédulo.
Simplemente que no hallan una salida, le habia replicado su tio, Idelfonso,
un comerciante de mostacho recio y ojos saltones. En otras palabras que
se quedaban entre paredes.

Pero ahora, en la soledad de la calle, era demasiado tarde para seguir
la advertencia. Rapidamente corrio hasta el sector de La Esquina del

Coco y cuando se dirigia por la calle Oviedo, hacia su casa, se encontrd
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con una pared blanca. Rehizo sus pasos, mientras detras de las ventanas
cerradas parecian que miles de ojos lo observaban.

Aunque la perversa lluvia seguia cayendo, a Martin le parecia que todo
era un espantoso silencio. Ni siquiera los perros aullaban a la luna, sélo el
vértigo de las casas que parecian moverse y burlarse de este hombre que
corria desesperado por una ciudad que se habia transformado en un

laberinto.

Mientras circulaba con porfia rememord vanamente la historia griega
del Minotauro, pero en esos momentos no atinaba a recordar si fue Teseo
quien se atrevid a atacarlo o éste se escabull6 hasta las profundidades
del prodigioso laberinto creado por Dédalo. Ahora, las casas se
mostraban injustamente iguales. No habia salida. Ni un resquicio por
donde escabullirse ante las altas paredes de un inmenso rompecabezas
que, acaso, se estrecharia hasta el absurdo.

Ni siquiera tenia el hilo de Ariadna, como en el mito, para desandar su
viaje. Mientras avanzaba, las edificaciones parecian estar conjuradas para
confundirlo, a juzgar por el imperceptible movimiento de juntarse hasta el
espasmo. Porque literalmente no existian calles, sino Unicamente casas
arrejuntadas que, al aproximarse, impedian el paso aunque Martin tenia

la certeza de que por esa ruta se encontraba su morada.

Después de mucho perderse, llegé hasta las cercanias del convento de
las madres carmelitas, para desde alli tratar de avanzar hacia mas alla de

San Francisco. No tuvo tiempo de recordar la copla: “Las monjitas
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carmelitas / se fueron a Popayan / a buscar lo que han perdido / debajo

del arrayan”.

Sin previo aviso la lluvia ces6. El corazdon de Martin parecia un
inmenso tambor. Alli estaba: un ave imponente, de plumaje de fulgor azul
intenso matizado con verde esmeralda, emitia un graznido aterrador. Sus
ojos parecian tener lumbre y mecia su plumaje iracundo impidiendo el

paso del aturdido mozuelo.

Era un pavo real imponente que, al punto, inici6 un ataque certero.
Martin, casi por instinto, aventd su sombrero contra la cabeza de este
animal que parecia tener el pico de las aves de rapifia. El aleteo fue
intenso. La defensa estaba a punto de claudicar ante la arremetida del
pajaro monstruoso. De pronto, como si estuvieran mas cerca de lo
esperado, se escucharon las campanas del claustro, que anunciaban el

rezo.

El pavo terrible se esfumé en el aire. Martin Hinojosa se restregd los
0jos y las escasas copas que habia injerido se habian transformado en un
aliento de vida. Regres6é a mirar. La luz del alba era premonitoria. A lo
lejos, un gallo cantaba a destiempo...

2.1.2 FUNDAMENTACION CULTURAL

2.1.2.1 DEFINICION DE VALORES

Por: Salvador E. Pérez “Son aptitudes y actitudes, es decir, son

gestos, hechos y/o acciones que cada ser humano aprende a
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transmitir en un determinado tiempo y lugar bajo distintas
circunstancias. La forma en que la persona reaccione estara dada
dependiendo del medio en el que este se desarrolld, principalmente
en su nifez; dependiendo del medio cultural un valor (estas
aptitudes y actitudes) pueden ser tomadas como Valores Malos
(negativos) o Valores Buenos (Positivos). Ej.: Saludar al llegar a un
lugar es tomado como un buen valor. Por otra parte, el no saludar es
tomado como un Valor malo o] negativo."

http://www.buenastareas.com/ensayos/El-Valor/3660199.html

Los valores son principios que permiten orientar el comportamiento en
funcion de realizar a los individuos como personas. Son creencias
fundamentales que nos ayudan a preferir, apreciar y elegir unas cosas en
lugar de otras, o0 un comportamiento en lugar de otro. También son fuente

de satisfaccion y plenitud.

Definiciones especificamente sociales de los objetos del mundo
circundante, que expresan el significado positivo o negativo para el
hombre y la sociedad (bien, mal, bello, lo feo) implicitos en los fendmenos
de la vida social o de la naturaleza.

Nos proporcionan una pauta para formular metas y propositos,
personales o colectivos. Reflejan nuestros intereses, sentimientos y

convicciones mas importantes.

Los valores se refieren a necesidades humanas y representan ideales,
suefios y aspiraciones, con una importancia independiente de las
circunstancias. Por ejemplo, aunque seamos injustos la justicia sigue
teniendo valor. Lo mismo ocurre con el bienestar o la felicidad. Los

valores valen por si mismos. Son importantes por lo que son, lo que
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significan, y lo que representan, y no por lo que se opine de
ellos.http://www.monografias.com/trabajos82/lafamilia/lafamilia.shtml

Valores, actitudes y conductas estdn estrechamente relacionados.
Cuando hablamos de actitud nos referimos a la disposicién de actuar en
cualguier momento, de acuerdo con nuestras creencias y sentimientos.
Los valores se traducen en pensamientos, conceptos o ideas, pero lo que
mas se aprecia es el comportamiento, lo que hacen las personas. Una
persona valiosa es alguien que vive de acuerdo con los valores en los que
cree. Ella vale lo que valen sus valores y la manera como los

vive.http://www.buenastareas.com/ensayos/Los-

Valores/24769976.html

Pero los valores también son la base para vivir en comunidad y
relacionarnos con las demas personas. Permiten regular la conducta para
el bienestar colectivo y una convivencia armoniosa. En una organizacion
los valores son el marco del comportamiento que deben tener sus
integrantes, y dependen de la naturaleza de la organizacion (su razon de
ser); del propésito para el cual fue creada (sus objetivos); y de su
proyecciéon en el futuro (su visién). Para ello, deberian inspirar las
actitudes y acciones necesarias para lograr sus objetivos. Es decir, los
valores organizacionales se deben reflejar especialmente en los detalles
de lo que hace diariamente la mayoria de los integrantes de la

organizacién, mas que en sus enunciados generales.

2.1.2.2 Importancia de los valores

Siempre han existido asuntos mas importantes que otros para los
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seres humanos. Por ello, se valoran las personas, ideas, actividades u
objetos, segun el significado que tienen para la vida. Sin embargo, el
criterio con el que se otorgan valor a esos elementos varia en el tiempo, a
lo largo de la historia, y depende de lo que cada persona asume como sus

valores.

En las organizaciones, los valores permiten que sus integrantes
interactien de manera armonica. Influyen en su formacién y desarrollo
como personas, Y facilitan alcanzar objetivos que no serian posibles de
manera individual. Para el bienestar de una comunidad es necesario que
existan normas compartidas que orienten el comportamiento de sus
integrantes. De lo contrario, la comunidad no logra funcionar de manera

satisfactoria para la mayoria.

¢Para qué sirven los valores?

Los valores son una guia para el comportamiento diario. Son parte de

la identidad como personas, y orientan para actuar en cualquier otro

ambito de la vida.

Sirven de brdjula en todo momento para tener una actuacion

consistente en cualquier situacion.

Asi, los valores sirven de base y razén fundamental para lo que hacer o
dejar de hacer, y son una causa para sentirse bien con las decisiones

propias.
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2.1.2.3 Tipos de valores

Valores personales: Son aquellos que se consideran principios
indispensables sobre los cuales construye la vida social y guian para
relacionarse con otras personas. Por lo general son una mezcla de
valores familiares y valores socio-culturales, juntos a los que se agregan

como individuos segun las vivencias particulares.

Valores familiares: Se refieren a lo que en familia se valora y
establece como bien o mal. Se derivan de las creencias fundamentales de
los padres, con los cuales educan a sus hijos. Son principios y
orientaciones béasicas del comportamiento inicial en sociedad. Se
transmiten a través de todos los comportamientos con los que actla en

familia, desde los mas sencillos hasta los mas “solemnes”

Valores culturales: Son los que imperan en la sociedad en la que se
vive. Han cambiado a lo largo de la historia y pueden coincidir o no con
los valores familiares o los personales. Se trata de una mezcla compleja
de distintos tipos de valoraciones, que en muchos casos parecen
contrapuestas o plantean dilemas. Por ejemplo, si socialmente no se
fomenta el valor del trabajo como medio de realizacion personal,
indirectamente la sociedad termina fomentando “anti-valores” como la

deshonestidad, la irresponsabilidad o el delito.

Valores materiales: Son aquellos que permiten subsistir. Tienen que
ver con las necesidades basicas como seres humanos, como
alimentarnos o vestirnos para protegerse de la intemperie. Son
importantes en la medida que son necesarios. Son parte del complejo

tejido que se forma de la relacion entre valores personales, familiares y
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culturales. Cuando se exageran, los valores materiales entran en

contradiccion con los espirituales.

Valores espirituales: Se refieren a la importancia que se le da a los
aspectos no-materiales de la vida. Son parte de nuestras necesidades
humanas y permiten sentirse realizados. Le agregan sentido vy

fundamento a la vida, como ocurre con las creencias religiosas.

Valores morales: Son las actitudes y conductas que una determinada
sociedad considera indispensables para la convivencia, el orden y el bien
general.

Se puede hablar de valores universales, porque desde que el ser
humano vive en comunidad ha necesitado establecer principios que
orienten su comportamiento en su relacion con los demas. En este
sentido, se consideran valores universales, la honestidad, la
responsabilidad, la verdad, la solidaridad, la cooperacion, la tolerancia, el
respeto y la paz, entre otros. http://emilsepavon.wordpress.com/tipos-

de-valores/

2.1.3 DEFINICION DE CULTURA

“La cultura es el conjunto de todas las formas de vida y expresiones
de una sociedad determinada. Como tal incluye costumbres, préacticas,
cbdigos, normas y reglas de la manera de ser, vestirse, religion, rituales,
normas de comportamiento y sistemas de creencias. Desde otro punto de
vista podriamos decir que la cultura es toda la informacion y habilidades

que posee el ser humano. El concepto de cultura es fundamental para las
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disciplinas que se encargan del estudio de la sociedad, en especial para
la antropologia y la sociologia”. http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura

Como sefala Thompson (2002: 190), la definicion descriptiva de cultura
se encontraba presente en esos primeros autores de la antropologia
decimonoénica. El interés principal en la obra de estos autores (que
abordaba probleméaticas tan disimbolas como el origen de la familia y el
matriarcado, y las supervivencias de culturas antiquisimas en la
civilizacion occidental de su tiempo) era la busqueda de los motivos que
llevaban a los pueblos a comportarse de tal o cual modo. En esas
exploraciones, meditarente, o entre la tecnologia y el resto del sistema

social. Http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura

2.1.3.1 Etimologia

La etimologia del término moderno "cultura" tiene un origen clasico. En
varias lenguas europeas, la palabra "cultura" esta basada en el término
latino utilizado por Cicerén, en su Tusculan Disputations, quien escribid
acerca de una cultivacion del alma o "cultura animi’, para entonces
utilizando una metafora agricola para describir el desarrollo de un alma
filoséfica, que fue comprendida teleoldgicamente como uno de los ideales
mas altos posibles para el desarrollo humano. Samuel Pufendorf llevé
esta metafora a un concepto moderno, con un significado similar, pero ya
sin asumir que la filosofia es la perfeccion natural del hombre. Su uso, y
gue muchos escritores posteriores "se refieren a todas las formas en la
gue los humanos comienzan a superar su barbarismo original y, a través
de artificios, se vuelven completamente humanos”.

Http://es.wikipedia.org/wiki/Usuario:Andrea.chalco
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2.1.3.2 Clasificacion de la Cultura:
* TOpica: La cultura consiste en una lista de topicos o categorias, tales

como organizacion social, religion, o economia.

* Histdrica: La cultura es la herencia social, es la manera que los seres
humanos solucionan problemas de adaptacion al ambiente o a la vida en

comun.

* Mental: La cultura es un complejo de ideas, o los habitos aprendidos,

que inhiben impulsos y distinguen a la gente de los demas.

* Estructural: La cultura consiste en ideas, simbolos, o

comportamientos, modelados o pautados e interrelacionados.

* Simbdlico: La cultura se basa en los significados arbitrariamente

asignados que son compartidos por una sociedad.

También es una serie de personas que hacen cosas iguales (Extraido

de John H. Bodley, AnthropologicalPerspective)

-La cultura puede también ser clasificada del siguiente modo:

» Segun su extension:

* Universal: cuando es tomada desde el punto de vista de una
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Abstraccién a partir de los rasgos que son comunes en las sociedades
del mundo. Por Ej. El saludo.

* Total: conformada por la suma de todos los rasgos particulares a una

misma sociedad.

* Particular: igual a la subcultura; conjunto de pautas compartidas por
un grupo que se integra a la cultura general y que a su vez se diferencia

de ellas. Ej. Las diferentes culturas en un mismo pais.

» Segun su desarrollo:

* Primitiva: aquella cultura que mantiene rasgos precarios de

desarrollo técnico y que por ser conservadora no tiende a la innovacion.

* Civilizada: cultura que se actualiza produciendo nuevos elementos

que le permitan el desarrollo a la sociedad.

* Analfabeta o pre-alfa beta: se maneja con lenguaje oral y no ha

incorporado la escritura ni siquiera parcialmente.

* Alfa beta: cultura que ya ha incorporado el lenguaje tanto escrito
como oral.

» Segun su caracter dominante:

* Censista: cultura que se manifiesta exclusivamente por los sentidos y

es conocida a partir de los mismos.

* Racional: cultura donde impera la razén y es conocido a través de

sus productos tangibles.

* |deal: se construye por la combinacion de la censista y la racional
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» Segun su direccidn:

* Pos figurativo: aquella cultura que mira al pasado para repetirlo en el
presente. Cultura tomada de nuestros mayores sin variaciones. Es

generacional y se da particularmente en pueblos primitivos.

* Configurativa: cultura cuyo modelo no es el pasado, sino la conducta
de los contemporaneos. Los individuos imitan modos de comportamiento

de sus pares y recrean los propios.

* Pre figurativo: aquella cultura innovadora que se proyecta con
pautas y comportamientos nuevos y que son validos para una nueva
generacion y que no toman como guia el modelo de los padres a seguir

pero si como referentes.

2.1.4 DEFINICION DE SOCIEDAD

“La sociedad es el conjunto de individuos que interaccionan entre si
y comparten ciertos rasgos culturales esenciales, cooperando para

alcanzar metas comunes”. HTTP://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad

“Sociedad es un término que describe a un grupo de
individuos marcados por una cultura en comun, un cierto folclore y
criterios compartidos que condicionan sus costumbres y estilo de vida y
que se relacionan entre si en el marco de una comunidad. Aunque las
sociedades mas desarrolladas son las humanas (de cuyo estudio se
encargan las ciencias sociales como la sociologia y la antropologia),
también existen las sociedades animales (abordadas desde Ila

sociobiologia o la etologia social)”. http://definicion.de/sociedad/
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2.1.4.1 CARACTERISTICAS:

En una definicion mas completa podemos citar las siguientes:

a) "Las personas de una sociedad constituyen una unidad
demografica, es decir, pueden considerarse como una poblacion total"

b) "La sociedad existe dentro de una zona geografica comun”

C) "La sociedad estd constituida por grandes grupos que se
diferencian entre si por su funcion social"

d) "La sociedad se compone de grupos de personas que tienen una
cultura semejante”

e) "La sociedad debe poderse reconocer como una unidad que
funciona en todas partes"

f) "Finalmente, la sociedad debe poderse reconocer como unidad

social separada”

2.1.4.2 Funciones genérica:

La sociedad desempefia ciertas funciones generales, y son las
siguientes:

a) "Reune a las personas en el tiempo y en el espacio, haciendo
posibles la mutuas relaciones humanas".

b) "Proporciona medios sistematicos y adecuados de
comunicacién entre ellas, de modo que puedan entenderse".

C) "Desarrolla y conserva pautas comunes de comportamiento
que los miembros de la sociedad comparten y practican”.

d) "Proporciona un sistema de estratificacion de status y clases,
de modo que cada individuo tenga una posicion relativamente estable y

reconocible en la estructura social".
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2.1.5 DEFINICION DE IDENTIDAD

La identidad es el conjunto de los rasgos propios de un individuo o de
una comunidad. Estos rasgos caracterizan al sujeto o a la colectividad
frente a los deméas. Por ejemplo: “El mate forma parte de la identidad
rioplatense”, “Una persona tiene derecho a conocer su pasado para

defender su identidad”

‘La identidad también es la conciencia que una persona tiene
respecto a ella misma y que la convierte en alguien distinta a los demas.
Aungue muchos de los rasgos que forman la identidad son hereditarios o
innatos, el entorno ejerce influencia en la conformacion de la especificidad
de cada sujeto. Por eso puede decirse que una persona “busca su

identidad” o expresiones similares”. http://definicion.de/identidad/

2.1.6 FUNDAMENTACION EDUCATIVA

2.1.6.1 DEFINICION DE PEDAGOGIA

Como dice Freire "Mientras mas reflexiona el hombre sobre la realidad,
sobre su situacién concreta, mas emerge plenamente consciente

comprometido, listo a intervenir en la realidad para cambiarla”.

La pedagogia es un conjunto de saberes que buscan tener impacto en
el proceso educativo, en cualquiera de las dimensiones que este tenga,
asi como en la comprension y organizacion de la cultura y la construccién
del sujeto. (Dra. Daysi Hevia Bernal, Jefa del Departamento de

Docencia Hospital Pediatrico Universitario “William Soler”)
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Etimol6gicamente, la palabra pedagogia deriva del griego Paidos que
significa nifio y agein que significa guiar, conducir. Se llama pedagogo a

todo aquel que se encarga de instruir a los nifios.

Segun www.monografias.comEl término "pedagogia” se origina en la
antigua Grecia, al igual que todas las ciencias primero se realizé la accion
educativa y después nacié la pedagogia para tratar de recopilar datos
sobre el hecho educativo, clasificarlos, estudiarlos, sistematizarlos y

concluir una serie de principios normativos.

2.1.6.2 DEFINICION DE APRENDIZAJE

El concepto de aprendizaje ha experimentado muchas interpretaciones
como resultado de las diferentes apreciaciones y criterios que han
adoptado los investigadores en los campos de la Psicologia y la
Educacion.

Constituyen aprendizajes, todos aquellos cambios de comportamientos
que resultan de la interaccion de un organismo con su medio. Tales
cambios representan formas potenciales de accion que el individuo puede
poner en juego en situaciones similares de manera mas 0 menos
permanente (UPEL, UNA, 1996).

En el concepto precedente, se afirma que el ser humano adquiere un
aprendizaje cuando experimenta cambios en su comportamiento como
consecuencia de su interaccion con el ambiente, hechos que potencian su
conducta para actuar en situaciones venideras de manera casi

permanente. Es pertinente agregar a lo anterior que en el proceso de
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aprendizaje, el individuo, a su vez, transforma el ambiente estructurandolo

en la forma que méas se adecue a sus necesidades.

Segun http://lwww.revistaedusoc.rimed.cu,el vocablo aprendizaje
proviene del término latino aprehenderé que significa adquirir, apoderarse
de. Se estima que una persona ha logrado un aprendizaje cuando
modifica su conducta, como resultado de la adquisicion de nuevos

saberes, habilidades y destrezas.

En este estudio se considera que el aprendizaje es un proceso
inherente al ser humano que se inicia antes del nacimiento y concluye con
la muerte. El individuo puede aprender de manera impuesta o voluntaria,
formal e informal, directa e indirecta pero siempre esta inmerso en una
situacion de aprendizaje permanente.

Para Feldman, 2005, define el aprendizaje como un proceso de
cambio relativamente permanente en el comportamiento de una persona
generado por la experiencia. En primer lugar, aprendizaje supone un
cambio conductual o un cambio en la capacidad conductual. En segundo
lugar, dicho cambio debe ser perdurable en el tiempo. En tercer lugar, otro
criterio fundamental es que el aprendizaje ocurre a través de la practica o

de otras formas de experiencia (observando a otras personas).

Del aprendizaje, hay diferentes puntos de vista, tantos como

definiciones:

Punto de vista conductista: es un proceso por el cual se adquiere

una nueva conducta, se modifica una antigua conducta o se extingue

alguna conducta, como resultado siempre de experiencias o practicas.
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Punto de vista cognitivista: el aprendizaje segun el enfoque
cognitivista tiene una dimension individual, ya que al residir el
conocimiento en la propia mente, el aprendizaje es visto como un proceso

de construccioén interna de dicho conocimiento.

Consideramos que el aprendizaje es una de las funciones mentales
mas importantes, consiste en un cambio de la conducta pero no implica su
realizacion, sin embargo, los cambios producidos no siempre son

permanentes

Asociamos el aprendizaje con la adquisicion de una conducta nueva
pero también puede conllevar pérdida o disminucion de otra

Aprendizaje en la evolucion: El aprendizaje influye en todos los seres
vivos permitiéndolos adaptarse a las variaciones ambientales para poder

sobrevivir.

Por ende se puede definir como el proceso por el cual se adquiere
conocimientos y asi se producen ciertos cambios o modificaciones en el
comportamiento a partir de determinadas experiencias, practicas o

informaciones percibidas.

2.1.6.3 CLASIFICACION DE APRENDIZAJE
La siguiente es una lista de los tipos de aprendizaje mas comunes.
Aprendizaje memoristico o repetitivo: se produce cuando el alumno

memoriza contenidos sin comprenderlos o relacionarlos con sus

conocimientos previos, no encuentra significado a los contenidos.
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Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto soélo
necesita comprender el contenido para poder reproducirlo, pero no

descubre nada.

Aprendizaje por descubrimiento: el sujeto no recibe los contenidos
de forma pasiva; descubre los conceptos y sus relaciones y los reordena

para adaptarlos a su esquema cognitivo.

Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto
relaciona sus conocimientos previos con los nuevos dotandolos asi de
coherencia respecto a sus estructuras cognitivas.

Aprendizaje de mantenimiento: descrito por Thomas Kuhn cuyo
objeto es la adquisicion de criterios, métodos y reglas fijas para hacer

frente a situaciones conocidas y recurrentes.

Aprendizaje innovador: es aquel que puede soportar cambios,
renovacion, reestructuracion y reformulacion de problemas. Propone

nuevos valores en vez de conservar los antiguos. (http://es.wikipedia.org)

De acuerdo con (Mauri, 1999), citado por Zavala (2007). El
aprendizaje del alumno es culturalmente mediado por dos razones: Por la
naturaleza de los conocimientos que el alumno construye, los contenidos
académicos, y requiere de usar instrumentos que son a su vez culturales,
como el lenguaje escrito, y la aplicacion de técnicas o estrategias de

lectura comprensiva, de organizacion y relacion de datos.

La pedagogia de ensefianza en si, es entonces la aportacién e
intervencion del docente en el alumno, en relacion a su formaciéon y
construccion de su conocimiento y desarrollo de los contenidos

curriculares. Por lo tanto el sujeto va construyendo su propio conocimiento
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a partir de los esquemas mentales y su conexion con la realidad, creando

un aprendizaje significativo.

Caracteristicas del aprendizaje

Conductual: Cambio de comportamiento: Este cambio se refiere tanto
a las conductas que se modifican, como a las que se adquieren por
primera vez, como: el aprendizaje de un nuevo idioma. Se debe tener en
cuenta que los cambios son relativamente estables cuando nos referimos
a los aprendizajes guardados en la memoria a largo plazo. Se da a
través de la experiencia: Es decir que los cambios de comportamiento son
producto de la practica o entrenamiento. Como: Aprender a manejar un
automovil siguiendo reglas necesarias para conducirlo. Implica interaccién
Sujeto-Ambiente: La interaccion diaria del hombre con su entorno

determinan el aprendizaje.

Cognitivo:  Las etapas cognoscitivas se relacionan con la edad. El
desarrollo cognoscitivo es secuencial y se basa en crecimiento previo.
La capacidad del estudiante es importante, los estudiantes talentosos son
capaces de aprender mas, mas rapidamente que los demas. El
aprendizaje se puede modificar como resultado de la interaccién de la
persona con el ambiente. El aprendizaje involucra la asimilacion de

nuevas experiencias con experiencias previas.

El aprendizaje se logra mejor a través de la participacion activa en el
ambiente, el maestro puede mejorar el ambiente para estimular el

aprendizaje. (Obtenido de www.monografias.com)
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2.1.6.4 AUTO APRENDIZAJE

El aprendizaje auto-dirigido se basa en la hipétesis que afirma que el
ser humano se desarrolla por la necesidad de transformarse en persona
auto-gestora, considerado esto como un componente esencial durante el

proceso de maduracion del Estudiante Participante.

En el aprendizaje auto-dirigido se considera que la experiencia del
participante constituye un valioso recurso en su proceso educativo que
debe incrementarse con el de los expertos, el de los Docentes

Facilitadores y el de los otros estudiantes.

En el proceso de auto-aprendizaje se supone que los individuos
adquieren la rapidez necesaria para asimilar los conocimientos, de
acuerdo a lo que ellos requieren para enfrentar con éxito sus problemas

mAas urgentes.

En el auto-aprendizaje, se considera que el proceso de orientacion
debe ser el resultado de un condicionamiento previo a la incorporacion del
participante a la institucion educativa. Las experiencias de aprendizaje,
deben planificarse en forma de proyectos de aprendizaje dirigidos a la
solucion de problemas, a la realizacion de actividades y tareas o al

desarrollo de temas de indagacion.

Se presume que en el proceso de aprendizaje auto-dirigido los
participantes estan motivados por incentivos personales tales como:
necesidad de reconocimiento, incremento de la autoestima, deseo de

éxito, aumento de su crecimiento, satisfacciébn por el deber cumplido,
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demostracion de capacidad, apariencia ejemplar ante familiares y amigos,
preocupacion por aprender algo especifico y de utilidad inmediata y

curiosidad ante hechos novedosos.(http://www.monografias.com)

2.1.6.5 EL APRENDIZAJE INFOPEDAGOGICOS

En los materiales didacticos multimedia podemos identificar diversos
planteamientos: la perspectiva conductista (B.F.Skinner), la teoria del
procesamiento de la informacion (Phye), el aprendizaje por
descubrimiento (J. Bruner), el aprendizaje significativo (D. Ausubel, J.
Novak), el enfoque cognitivo (Merrill, Gagné, Solomon), el constructivismo

(J.Piaget), el socio-constructivismo (Vigotsky):

La perspectiva conductista.-Desde la perspectiva conductista,
formulada por B.F.Skinner hacia mediados del siglo XX y que arranca de
Wundt y Watson, pasando por los estudios psicologicos de Pavlov sobre
condicionamiento y de los trabajos de Thorndike sobre el refuerzo, intenta
explicar el aprendizaje a partir de unas leyes y mecanismos comunes para

todos los individuos.

Condicionamiento operante.- Formacion de reflejos condicionados
mediante mecanismos de estimulo-respuesta-refuerzo. Aprendizaje =

conexiones entre estimulos y respuestas.

Ensayo y error con refuerzos y repeticion: las acciones que

obtienen un refuerzo positivo tienden a ser repetidas.
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Asociacionismo.- los conocimientos se elaboran estableciendo

asociaciones entre los estimulos que se captan. Memorizaciébn mecanica.

Ensefianza programada.-Resulta especialmente eficaz cuando los
contenidos estan muy estructurados y secuenciados y se precisa un
aprendizaje memoristico. Su eficacia es menor para la comprension de
procesos complejos y la resolucion de problemas no convencionales. Los
primeros ejemplos estan en las maquinas de ensefiar de Skinner y los
sistemas ramificados de Crowder. En muchos materiales didacticos

multimedia directivos (ejercitacion, tutoriales) subyace esta perspectiva.

Teoria del procesamiento de la informacion (Phye).- Influida por los
estudios cibernéticos de los afios cincuenta y sesenta, presenta una
explicacion sobre los procesos internos que se producen durante el
aprendizaje. Sus planteamientos béasicos, en lineas generales, son

ampliamente aceptados. Considera las siguientes fases principales:

Captacion y filtro de la informacion a partir de las sensaciones y

percepciones obtenidas al interactuar con el medio.

Almacenamiento momentaneo en los registros sensoriales y entrada en
la memoria a corto plazo, donde, si se mantiene la actividad mental
centrada en esta informacion, se realiza un reconocimiento y codificacion

conceptual.
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Organizacion y almacenamiento definitivo en la memoria a largo plazo,
donde el conocimiento se organiza en forma de redes. Desde aqui la

informacion podra ser recuperada cuando sea necesario.

Socio-constructivismo. Basado en muchas de las ideas de Vigotski,
considera también los aprendizajes como un proceso personal de
construccion de nuevos conocimientos a partir de los saberes previos
(actividad instrumental), pero inseparable de la situacion en la que se
produce. Tiene lugar conectando con la experiencia personal y el
conocimiento base del estudiante y se sitia en un contexto social donde
€l construye su propio conocimiento a través de la interaccion con otras
personas (a menudo con la orientacién del docente). Enfatiza en los

siguientes aspectos:

Importancia de la interaccion social, compartir y debatir con otros los
aprendizajes. Aprender es una experiencia social donde el contexto es
muy importante y el lenguaje juega un papel basico como herramienta
mediadora, no solo entre profesores y alumnos, sino también entre
estudiantes, que asi aprenden a explicar y argumentar. Aprender significa
"aprender con otros", recoger también sus puntos de vista. La
socializacion se va realizando con "otros" (iguales o0 expertos)

.(http://peremarques.pangea.org)

2.1.6.6 Inteligencia

2.1.6.7 Etimologia

Segun  HTTP://www.buenastareas.comLa palabra inteligencia

proviene del latin, intellegentia, que proviene de intellegere, término
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compuesto de inter 'entre’ y legere '‘leer, escoger, por lo que,
etimolégicamente, inteligente es quien sabe escoger. La inteligencia

permite elegir las mejores opciones para resolver una cuestion.

La palabra inteligencia fue introducida por Ciceron para significar el
concepto de capacidad intelectual. Su espectro semantico es muy amplio,
reflejando la idea clasica segun la cual, por la inteligencia el hombre es,

en cierto modo, todas las cosas.

Definicion general

Se debe tener presente que la definicion de inteligencia tiene multitud
de vertientes y distintas perspectivas que, sobre el mismo, se tienen
desde diversas disciplinas, psicologia, biologia, antropologia, tecnologia,
etc., siguiendo la idea segun la cual “Enfoques diferentes que apuntan a
un mismo fin ensanchan nuestro conocimiento y amplian nuestra
comprension” (Brody, 2000). Esta definicion ha pasado por un proceso
evolutivo que se ha profundizado y extendido en los dltimos 50 afios a
partir de la obra de Jean Piaget y de diversas lineas de trabajo que
surgen como reaccion a sus investigaciones tanto a favor como en contra.
Igualmente, se suman aportaciones de autores como Feldman,

Gardner, Chomsky.

La inteligencia es “Una capacidad mental muy general que, entre otras
cosas, implica la habilidad de razonar, planear, resolver problemas,
pensar de manera abstracta, comprender ideas complejas, aprender
rapidamente y aprender de la experiencia. No es un mero aprendizaje de
los libros, ni una habilidad estrictamente académica, ni un talento para

superar pruebas. Mas bien, el concepto se refiere a la capacidad de
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comprender el propio entorno.” (Mainstream Science on Intelligence)
(Definicion que fue suscrita por cincuenta y dos investigadores en
1994)

La inteligencia, como sefiala Detterman, “Es un atributo de los
individuos socialmente importante y, para bien o para mal, la percepcion
de este tributo tiene importantes consecuencias sobre el modo como la
sociedad trata a las personas. Hay un interés creciente por comprender la
importancia social de La inteligencia, no s6lo por su impacto sobre la
politica social, sino también por su importancia teérica. Una teoria
completa de la inteligencia tendra que especificar la interaccion entre

inteligencia y contexto social.” (Detterman, 2003).

Haciendo mayor hincapié ultimamente en una investigacion basada en
el modo en que se procesa la informacion y se tratan de analizar los
procesos cognitivos aplicados en la resolucion de las tareas en las que se
implica la conducta inteligente.

Se entiende la inteligencia como un proceso estructurado por
componentes. Dentro de las teorias cognitivas cabe destacar dos: la
Teoria Triarquica de la inteligencia de Sternberg (1985) y la Teoria de las

Inteligencias Multiples de Gardner (1999).

Sternberg (1985) establece que la inteligencia esta formada por tres
componentes: el analisis, la creatividad, y la aplicacién, que originan tres
modalidades de inteligencia con sus procesos Yy sus leyes especificas y

por tanto, tres maneras de pensar: pensamiento analitico, creativo y
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practico danto lugar a lo que él denomina “Inteligencia Exitosa”
(Sternberg, 1997).

2.1.6.8 TEORIA DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES DE GARDNER

Howard Gardner, psicologo norteamericano de la Universidad de
Harvard, considera el concepto de inteligencia como un potencial que
cada ser humano posee en mayor o menor grado, planteando que ésta no
podia ser medida por instrumentos normalizados en test de CI (En 1912
Stern propuso medir lo que él denominé “Cociente de Inteligencia” (Cl), es
decir, la proporcidbn entre la edad mental y la edad cronoldgica
multiplicada por 100 (Coll, Palacios y Marchesi, 2005) y ofrecié criterios,

no para medirla, sino para observarla y desarrollarla.

Propuso varios tipos de inteligencia, igual de importantes que hoy en
dia forman parte ya de varias metodologias educativas que tratan de

optimizar estos conocimientos:

* La inteligencia lingiiistica-verbal: es la capacidad de emplear de
manera eficaz las palabras, manipulando la estructura o sintaxis del

lenguaje, la fonética, la semantica, y sus dimensiones practicas.

Esta en los nifios a los que les encanta redactar historias, leer, jugar
con rimas, trabalenguas y en los que aprenden con facilidad otros

idiomas.
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* La inteligencia fisica-cenestésica: es la habilidad para usar el
propio cuerpo para expresar ideas y sentimientos, y sus particularidades
de coordinacién, equilibrio, destreza, fuerza, flexibilidad y velocidad, asi

como propioceptivas y tactiles.

Se la aprecia en los nifios que se destacan en actividades deportivas,
danza, expresion corporal y/o en trabajos de construcciones utilizando
diversos materiales concretos. También en aquellos que son habiles en la

ejecucion de instrumentos.

* La inteligencia légica-matematica: es la capacidad de manejar
nameros, relaciones y patrones légicos de manera eficaz, asi como otras

funciones y abstracciones de este tipo.

Los nifios que la han desarrollado analizan con facilidad
planteamientos y problemas. Se acercan a los célculos numéricos,

estadisticas y presupuestos con entusiasmo.

* La inteligencia espacial: es la habilidad de apreciar con certeza la
imagen visual y espacial, de representarse graficamente las ideas, y de
sensibilizar el color, la linea, la forma, la figura, el espacio y sus

interrelaciones.

Esta en los nifios que estudian mejor con graficos, esquemas, cuadros.
Les gusta hacer mapas conceptuales y mentales. Entienden muy bien

planos y croquis.
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* La inteligencia musical: es la capacidad de percibir, distinguir,

transformar y expresar el ritmo, timbre y tono de los sonidos musicales.

Los nifilos que la evidencian se sienten atraidos por los sonidos de la
naturaleza y por todo tipo de melodias. Disfrutan siguiendo el compas con

el pie, golpeando o sacudiendo algun objeto ritmicamente.

* La inteligencia interpersonal: es la posibilidad de distinguir y
percibir los estados emocionales y signos interpersonales de los demas, y

responder de manera efectiva a dichas acciones de forma practica.

La tienen los nifios que disfrutan trabajando en grupo, que son
convincentes en sus negociaciones con pares y mayores, que entienden

al compaifiero.

* La inteligencia intrapersonal: es la habilidad del auto introspeccion,
y de actuar consecuentemente sobre la base de este conocimiento, de
tener una autoimagen acertada, y capacidad de autodisciplina,

comprension y amor propio.

La evidencian los nifios que son reflexivos, de razonamiento acertado y

suelen ser consejeros de sus pares.

* La inteligencia naturalista: es la capacidad de distinguir, clasificar y
utilizar elementos del medio ambiente, objetos, animales o plantas. Tanto

del ambiente urbano como suburbano o rural. Incluye las habilidades de
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observacion, experimentacion, reflexion y cuestionamiento de nuestro

entorno.

Se da en los nifios que aman los animales, las plantas; que reconocen
y les gusta investigar caracteristicas del mundo natural y del hecho por el

hombre. (http://equipo3psicologia3f.blogspot.es)

2.1.6.9 Inteligencia Emocional.

Por otro lado, en la actualidad existe otra corriente paralela centrada en
los descubrimientos del cerebro relacionados con las emociones y los
sentimientos; es la denominada Inteligencia Emocional.

Dentro de esta corriente unos de los primeros autores en abordar el
concepto fueron Salovey y Mayer (1990) al considerar los procesos
neurologicos de la zona limbica del cerebro y su influencia sobre los
procesos discursivos de la zona cortical. Ellos entienden la inteligencia
emocional como un tipo de inteligencia social en la que se incluyen las
habilidades de supervisar y entender las emociones propias y las de los
demas, discriminar entre ellas y usar la informacién para guiar el

pensamiento y las acciones de uno.

Otro de los autores relevantes en el tema es Goleman (1988) que
define la inteligencia emocional como la capacidad de reconocer los
propios sentimientos y los ajenos, de motivarlos y de manejar bien las

emociones en nosotros mismos y en las relaciones.

Estos autores (Goleman, 1988; Salovey y Mayer, 1990) defienden no

s6lo los aspectos emocionales de los procesos racionales, sino también
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que la racionalidad es contemplada como una serie de habilidades
emocionales regidas por el sistema limbico y formuladas como

autoconciencia.

A partir de estos dos ultimos enfoques (inteligencias mudltiples y
emocional), en la actualidad se esta desarrollando una fuerte corriente de
trabajo y reflexion para potenciar sus afirmaciones sobre la inteligencia a
través de programas de educacion que hablan del desarrollo integral
del niflo, es decir que incluya todos los aspectos del desarrollo
(fisico, sexual, cognitivo, social, moral, lenguaje, emocional, etc.)

http://equipo3psicologia3f.blogspot.es

2.1.7 LOS MEDIOS DE ENSENANZA O MATERIALES DIDACTICOS

En http://www.slideshare.net, el aprendizaje con medios es un
proceso en el que intervienen los atributos del material, los sujetos que
interaccionan con el material y el contexto en el que se utiliza el material.
Los medios y materiales de ensefianza son artefactos fisicos lo que
puede afectar la disponibilidad, organizacion y uso educativo de los
mismos en las aulas y centros educativos. Son objetos que mediante
determinadas formas representan el conocimiento escolar y permiten el

desarrollo del trabajo académico en el contexto del aula.

2.1.7.1 CONCEPTUALIZACION Y TIPOS

Concepto: Es cualquier recurso tecnolégico que articula en un
determinado sistema de simbolos ciertos mensajes con propositos
instructivos. Un medio de ensefianza esta configurado por: un soporte

fisico o material (papel, disco, pantalla, etc.,) un contenido, informacion o
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mensaje, una forma simbdlica de representar la informacion, una finalidad

0 propaosito educativo.

LOS TIPOS DE MEDIOS Y MATERIALES DIDACTICOS

Tipos de medios:

Medios manipulativos: Estos medios serian el conjunto de recursos y
materiales que se caracterizarian por ofrecer a los sujetos un modo de

representacion del conocimiento de naturaleza.

Por ejemplo: Objetos y recursos reales:- los material del entorno
(minerales, animales, plantas, etc.).- materiales para la psicomotricidad

(aros, pelotas, cuerdas)

Medios manipulativos simbélicos:- los bloques ldgicos, regletas,
figuras geométricas y demas material l6gico-matematico, los juegos y

juguetes.

Medios impresos: Esta categoria incluye los recursos que emplean
principalmente los codigos verbales como sistema simbolico
predominante apoyados en representaciones iconicas. Estan producidos

por algun tipo de mecanismo de impresion.

Por ejemplo: Material orientado al profesor:- Guias del profesor o

didacticas- guias curriculares- otros materiales de apoyo curricular
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Material orientado al alumno:- Libros de texto- Material de
lectoescritura- el cartel, comic.- Otros materiales textuales

Medios audiovisuales: Son todo ese conjunto de recursos que
predominantemente codifican sus mensajes a través de representaciones
iconicas. La imagen es la principal modalidad simbolica a través de la cual
presentan el conocimiento combinada con el sonido. Por ejemplo: Medios
de imagen fija:- proyector de diapositivas- Episcopio Medios de imagen

en movimiento:- el proyector de peliculas-television-video

Medios auditivos: Emplean el sonido como la modalidad de
codificacion exclusiva. La musica, la palabra oral, los sonidos reales, etc.
representan los codigos mas habituales de estos medios. Por ejemplo: -

El casete- El tocadiscos- La radio.

Medios digitales: Se caracterizan porque posibilitan desarrollar,
utilizar y combinar indistintamente cualquier modalidad de codificacién
simbdlica de la informacion. Los codigos verbales, iconicos fijos o en
movimiento, el sonido son susceptibles de ser empleados en cualquier
medio informético. Por ejemplo:- Ordenador personal- Discos o6pticos:
CDROM y DVD- Telemética. Internet. Intranets- Servicios de

comunicacion interactiva.(http://www.slideshare.net)
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FUNDAMENTOS DE LOS RECURSOS INFOPEDAGOGICOS
EDUCATIVOS

Segun los autores Ing. José Gonzalez Saavedra y la Ing. Maria de
los Angeles Gonzélez Saavedra en monografias.com opinan que una

multimedia educativa debe estar basada en los siguientes principios:

1. Principios filosoficos:

Principios de la concatenacion universal de los fendmenos: requiere el
enfoque sistémico para lograr los resultados mas objetivos en el estudio

del objeto.

Principio del historicismo: implica examinar el fenbmeno estudiado en

su desarrollo.

2- Principios psicoldgicos:

Principio de la relacién de lo cognitivo y conductual: este tiene una gran
importancia por cuanto a partir de él se desarrolla las formaciones
psicolégicas mas complejas de la personalidad que regulan de forma

consciente y activa su comportamiento.

Principio de la comunicacion y la actividad: teniendo en cuenta los
fundamentos tedricos de este trabajo es imprescindible dejar sentado este

como uno de los principios de la multimedia educativa.
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La personalidad posee un caracter activo, ella se forma y desarrolla en
la actividad, proceso en el que se produce una transformaciéon mutua

objeto-sujeto, sujeto-objeto, mediante la comunicacion.

3- Principios pedagogicos:

Principio de la unidad de lo instructivo y lo educativo: a través de este
se debe lograr la implicacion de docentes y estudiantes garantizando las
transformaciones necesarias en cuanto a conocimientos y formas de

comportamiento a fin de alcanzar un crecimiento personal.

Principio de la organizacion y direccion del proceso educativo: se
considera un principio muy importante en aras de alcanzar los objetivos
propuestos en una multimedia. Se exige la planeacion de las actividades
propuestas asi como su posterior control. En todo momento habra
flexibilidad y comprensién mutua por los diferentes factores que influyen

en el empleo de una multimedia.

2.2 POSICIONAMIENTO TEORICO PERSONAL

El proyecto gira en torno al empleo de las leyendas ibarrefias como
recurso de difusién de los principios y valores, estando enmarcado dentro
de un planteamiento pedagdgico, para lo cual se adoptan como
posicionamiento tedrico a varios de los conceptos planteados por
pensadores contemporaneos. Ya que siendo las leyendas una narracion
gue se trasmite de generacion en generacién, llena de cultura y
tradiciones; narraciones que estan siendo olvidadas, sin embargo la
formacion de valores y educacion integral propuesta incluso en el plan

nacional del buen vivir de nuestro pais; requiere de una presencia de un
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aprendizaje tanto conductual como cognitivo, poseyendo este Ultimo una
relacion con la edad de los estudiantes y su vinculacion con el medio o
ambiente. Es decir que el aprendizaje se desarrolla mejor a través de la
participacion activa en el ambiente, el maestro puede mejorar el ambiente
para estimular el aprendizaje y asi influenciar en las diversas inteligencias
que poseemos cada una de las personas, conforme lo propone la Teoria
de las Inteligencias Mdltiples de Gardner (1999).

Es pertinente sumarle a las teoria anteriores el pensamiento de
Barbara Rogof, 1993, sobre el empleo de la techologia “Cada generacién
hereda ademés de sus genes, tecnologias desarrolladas para apoyar la
resolucion de problemas vy sistemas linguisticos...”. La educacion y la
tecnologia han evolucionado de la mano; conceptos como la
infopedagogia o el e-learning y el empleo de las Tics en todas las fases
formativas pueden marcar una ventaja sustancial hoy en dia en cualquier

etapa de formacion de una persona.

2.3 GLOSARIO DE TERMINOS

Actitudes: Laactitud es la forma de actuar de una persona, el

comportamiento que emplea un individuo para hacer las cosas.

Aptitudes: Laaptitud o "facultad" (del latin aptus = capaz para),
en psicologia, es cualquier caracteristica psicolégica que permite
pronosticar diferencias interindividuales en situaciones futuras de
aprendizaje. Caracter o conjunto de condiciones que hacen a una persona

especialmente idonea para una funcion determinada.

Audio: puede referirse a sonido que es capaz de ser escuchado.
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Autoestima: es unconjunto de percepciones, pensamientos,
evaluaciones, sentimientos y tendencias de comportamiento dirigidas
hacia nosotros mismos, hacia nuestra manera de ser y de comportarnos,
y hacia los rasgos de nuestro cuerpo y nuestro caracter. En resumen, es

la percepcién evaluativa de nosotros mismos.

Celajes: Aspecto del cielo cuando presenta nubes finas y de distintos

matices de color.

Color: Sensacion que se produce en el ojo de los seres vivos debido a
la propiedad que tiene la materia de reflejar, absorber y transmitir la luz
gue incide sobre ella alterandola en sus caracteristicas (especialmente en
lo que a longitud de onda se refiere). El color es, en ese sentido, una
caracteristica de las radiaciones del espectro electromagnético que los
organos sensoriales de los animales destinados a ello (los ojos) perciben

como algo diferente en funcion de la longitud de onda de la luz.

Computadora: Equipo electrénico, analdgico o digital, que utiliza
programas informéticos para el tratamiento de informacion.
Emparedan: Encerrar a una persona entre paredes impidiéndole la

comunicacién con el exterior.

Fragores: Ruido muy fuerte y prolongado.

Hipervinculo: es un elemento de un documento electrénico que hace
referencia a otro recurso, por ejemplo, otro documento 0 un punto
especifico del mismo o de otro documento. Combinado con una red de
datos y un protocolo de acceso, un hiperenlace permite acceder al recurso
referenciado en diferentes formas, como visitarlo con un agente de
navegacion, mostrarlo como parte del documento referenciado o

guardarlo localmente.

67
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llustraciones: Forma genérica en que se designa todo elemento que
no es texto y que aparece en un documento compuesto o impreso. En
general, en inglés, existe una cierta tendencia a utilizar este término para
referirse a cualquier dibujo de linea, dejando el término «halftone» para

referirse a aquellas ilustraciones que son de medio tonos.

Imagen: La representacion de algo real o imaginario basandose en la
luz y su efecto sobre la visibn humana. Por extension, se entiende que
una imagen puede ser también la representacion que el cerebro humano

se forma por otros medios que no sean la luz y su efecto sobre la vision.

Asi, el ruido de cristales rotos puede formar en nuestro cerebro lo que

es una imagen sonora.

Noosfera: es el conjunto de seres vivos dotados de inteligencia segun.
El diccionario de la Real Academia Espariola lo define como el «conjunto

de los seres inteligentes con el medio en que viven.

Pedagogia: La pedagogia es un conjunto de saberes que buscan
tener impacto en el proceso educativo, en cualquiera de las dimensiones
gue este tenga, asi como en la comprension y organizacion de la cultura

y la construccion del sujeto.

Perspectiva: La perspectiva es el arte de dibujar para recrear la

profundidad y la posicion relativa de los objetos comunes.

RGB: Modelo aditivo de representacion del color que usa algin tono de
Rojo, Verde y Azul como primarios. Por costumbre, se suele usar en
espafiol las siglas inglesas RGB (Red, Green and Blue) y no las RVA o
RVZ (Rojo, Verde y Azul). Los espacios de color RGB son generalmente
dependientes de los dispositivos, no independientes, aunque hay

excepciones.
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Sonido: Sensacion percibida por el oido causada por la vibracion del

aire o de otro medio.

Segregacionista: El término segregar hace referencia a apartar,
separar a alguien de algo o una cosa de otra.

Texto: es una composicidon de signos codificado en un sistema de
escritura (como un alfabeto) que forma una unidad de sentido. Su tamafio

puede ser variable.

Video: es la tecnologia de la captacién, grabacion, procesamiento,
almacenamiento, transmision y reconstruccion por medios electrénicos
digitales o analégicos de una secuencia de imagenes que representan

escenas en movimiento.

Zaguan: Un zaguan es, en términos geneéricos, un espacio cubierto
situado en las casas, normalmente junto a la puerta.

2.4 SUBPROBLEMAS, INTERROGANTES, SUPUESTOS

IMPLICITOS

¢Mediante qué tipo de investigacion se analizara la informacion de las

leyendas?

¢, Como se evaluara el contenido de valores y cultura de cada leyenda?

¢ Qué métodos se utilizara para analizar el grado de conocimiento de

las leyendas en las generaciones actuales?

¢, Qué recurso de difusion se desarrollara para dar a conocer la cultura

y valores de las leyendas ibarreiias?

69


http://es.wiktionary.org/wiki/o%C3%ADdo
http://es.wiktionary.org/wiki/vibraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Signo_ling%C3%BC%C3%ADstico
http://es.wikipedia.org/wiki/Escritura
http://es.wikipedia.org/wiki/Escritura
http://es.wikipedia.org/wiki/Alfabeto
http://es.wikipedia.org/wiki/Grabaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Electr%C3%B3nica
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_(%C3%B3ptica)

CAPITULO Il

3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

3.1.1 Descriptiva

Esta investigacion se ubicé dentro del proyecto factible porque permitié
la elaboracion de una propuesta o de un modelo operativo viable, o una
solucién posible, cuyo propésito fue la de satisfacer una necesidad o

solucionar un problema.

3.1.2 De Campo

La presente investigacion que se utilizé es de campo porque se trata de
la investigacion aplicada para comprender y resolver alguna situacion,
necesidad o problema en un contexto determinado. Se trabajo en el
ambiente natural en que conviven las personas y las fuentes consultadas,
de las que obtuvo los datos mas relevantes a ser analizados, son
individuos, grupos y representaciones de las organizaciones cientificas no
experimentales dirigidas a descubrir estructuras sociales reales y
cotidianas. En este caso se realizé a los nifios de los séptimos afos de

educacién basica sobre la muestra de las leyendas Ibarrefias.
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3.1.3 Bibliografica

Consiste en recopilar datos, valiéndose del manejo adecuado de libros,

revistas, resultados de otras investigaciones, entrevistas, etc.

El investigador busca la informacion en bibliotecas, que son lugares
donde se guardan ordenadamente las enciclopedias, los diccionarios

especializados, los manuales cientificos y toda clase de libros impresos.

No es acopio de una bibliografia extensa, profunda y rica en datos
.Este tipo de investigacion se basa en datos proporcionados por el
material escrito, pero debidamente comentado, analizado e interpretado.
Tiene o se formula una hipétesis, para demostrarla a través de la
investigacion bibliografica. No hace falta aplicar una prueba estadistica

para verificarla.

3.1.3 Cuantitativa

La investigacion cuantitativa trata de determinar la fuerza de asociacion
0 correlacion entre variables, la generalizacion y objetivacion de los
resultados a través de una muestra para hacer inferencia a una poblacién

de la cual toda muestra procede.
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3.2 METODOS

3.2.1 METODO HISTORICO

Es el que trata reescribir y analizar los hechos, ideas, personas, etc.
Del pasado. Se ubica en el pretérito, recogiendo datos veraces,

criticandolos y sistematizandolos organicamente.

Investiga los acontecimientos, ideas, personas, movimiento e
instituciones en relacion con un determinado tiempo y lugar. Se ubica en
el pretérito, recogiendo datos veraces, criticandolos y sistematizandolos

organicamente, hasta establecer la verdad historica.
Proceso del método histérico comparado.
Los pasos del método historico son:
Identificacion y delimitacion del problema.
Determinacion de la poblacion.

Recopilacion y andlisis de datos.
Comprobacion de la validez de los datos.

o bk~ 0N PE

Recoleccion del informe (relato historico).

3.2.2 Métodos de la observacion

Para la siguiente investigacion se aplicé el método de la observacion
cientifica que consiste en observar atentamente el fendbmeno, hecho o
caso, tomar informacion y registrarla para su posterior andlisis. Con la

cual sirvié para la elaboraciéon de las leyendas Ibarrefias en multimedia. Y
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permiti6 que los nifios interactien y comprendan de mejor manera las
leyendas Ibarrefias. Que los padres y maestros tengan la posibilidad de
conocer nuevas herramientas educativas y sea mucho mas facil causar
interés en los nifios sin que tengan ningdn inconveniente, que sirvié de

aporte a sus conocimientos.

3.3 TECNICAS

3.3.1 Encuesta.-La técnica que se efectud es la encuesta, en la que se
utilizé preguntas abiertas y cerradas, con la finalidad de recolectar datos
gue posteriormente seran analizados, para obtener resultados que
sirvieron en la implementaciéon de la multimedia a los nifios de los
séptimos afios de educacion basica. Para tener la posibilidad de conocer
nuevas herramientas tecnoldgicas aplicadas en la educacion y sea mucho
mas facil causar interés en los nifios sin que tengan ningan inconveniente,

el cual sirvio de aporte a sus conocimientos.

3.4 POBLACION Y MUESTRA

Para el desarrollo del trabajo investigativo se tom6 como poblacion a
los estudiantes de las edades comprendidas entre 11 a 12 afos de las
escuelas principales de la ciudad, como son: Maria Angélica Idrobo, Ana

Luisa Leoro, y 28 de Septiembre, distribuidos segun la tabla siguiente:
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ESCUELA ESTUDIANTES | NUMERO DE
Séptimos Ailos | DOCENTES
Maria Angélica ldrobo 133 3
Ana Luisa Leoro 78
2
28 de Septiembre 110
3
TOTAL 321 8
3.5 MUESTRA
_ PQN
"IN EZ+PQ
KZ

n = Tamarno de la muestra

PQ = Varianza de la poblacion, valor constante = 0.25

N = Poblacién / Universo

(N-1) = Correccién geométrica, para muestras grandes <30

E = Margen de error estadisticamente aceptable:
0.02 = 2% (minimo)
0.3 = 30% (maximo)

0.05 = 5% (recomend. en educ.)
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K= coeficiente de correccién de error, valor constante =2
N=321

E=0.25

K=2

PQ=0.25

n=  0.25X 321
320 (0.05)2+0.25

4
n= 80.25
0,2 +025
n= 80,25
0,45

n=178
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

De las encuestas realizadas a los nifios y nifias de los séptimos afios
de las instituciones mencionadas se llegd a extraer los siguientes
resultados:

1) Marque con una X en el casillero Sl o NO, del siguiente listado de

las leyendas ibarrefias que te gustarian conocer:

FRECUENCIA |PORCENTAJE | FRECUENCIA |PORCENTAJE
LEYENDAS SI % NO %
La caja ronca 119 66,85% 59 33,15%
El Obispo que no
) 68 38,20% 110 61,80%
tiene que comer
La hacienda de
118 66,29% 60 33,71%
agua
La Vergonzante
92 51,69% 86 48,31%
del Pretil
El Torredn y su
) 73 41,01% 105 58,99%
reloj
Los Amores del
) 120 67,42% 58 32,58%
Taita Imbabura
Las tres piedras 74 41,57% 104 58,43%
El laberinto 104 58,43% 74 41,57%
El padre sin
cabeza vy el
94 52,81% 84 47,19%
tesoro que no
quiso salir
La suerte de San
) 65 36,52% 113 63,48%
Jerénimo
El Becerro de
90 50,56% 88 49,44%
Oro de la calle
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larga

Un funeral para

Juan Diablo

110

61,80% 68

38,20%

La caja ronca

33%/‘
ms|

67% M NO

La Vergonzante del Pretil

52%
48% LN
mNO

Las tres piedras

42%

58% m S|
mNO
La suerte de San
Jerénimo
37%
mS|
63% ®NO

El Obispo que no tiene

que comer
38%
m S|
62% uNO
El Torredn y su reloj
41%
L N|
59%
ENO
El laberinto
42%
L N]|
ENO

58%

El Becerro de Oro de la
Calle larga

51%
49%
LN

mNO

INTERPRETACION DE RESULTADOS
Tomando como base los mas elevados porcentajes de las leyendas

La Hacienda de Agua

34%‘

Los Amores del Taita
Imbabura

33%

67%

[N
mNO
66%

m Sl
mNO

El padre sin cabeza vy el
tesoro que no quiso salir

53%
0,
47% m S|
mNO

Un funeral para Juan
Diablo

38%

ibarrefias que les gustarian conocer a los nifios, se establece que el 66%

les gustaria conocer la hacienda de agua, y el 63% no les gustaria

conocer la leyenda de la suerte de San Jeronimo, de tal manera quiere

decir que los nifios prefieren conocer leyendas relacionas con la fantasia,

y la naturaleza.
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2) ¢ Consideras importante conocer las leyendas ibarrefias?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Mucho 168 94%

b) Poco 10 6 %

c) Nada 0 0%

TOTAL 178 100%

é¢Consideras importante conocer las leyendas

ibarrenas?
0%

INTERPRETACION DE RESULTADOS

m MUCHO
m POCO
NADA

De acuerdo a los resultados obtenidos el 94% de los encuestados

consideran muy importante conocer las leyendas ibarrefias, mientras el

6% consideran que no es tan importante conocer las leyendas ibarrefas.

Con esto se puede evaluar el nivel de importancia cultural que tienen

dichos nifos.
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3) ¢En donde has escuchado alguna leyenda ibarrefia?

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Escuela 144 30%

Amigos 78 16%

Familiares 80 17%

Internet 74 15%

Libros 103 21%%
Ninguno 3 1%

¢En donde has esa{g/:hado alguna leyenda ibarrena?
04

21%

\

W ESCUELA

m AMIGOS
FAMILIARES

W INTERNET

LIBROS
NINGUNO

INTERPRETACION DE RESULTADOS

Con referencia a la pregunta planteada se obtiene como resultado que

el 30% de los nifios/as han escuchado alguna leyenda ibarrefia en la

escuela, el 21% en libros, el 17% en casa o familiares, 16% han

escuchado de amigos, en internet el 15%, mientras que el 1% no han

escuchado en ningun lugar, por lo tanto se asimila que la mayoria de los

nifios y niflas han escuchado alguna leyenda de Ibarra.
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4) ¢Qué tipo de mensaje crees tu que nos dejan las leyendas?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Alegria 28 7%
Valores Positivos 66 18%
Identidad 30 8%
Tradicion 125 33%
Malos Sentimientos 6 2%
Diversion 24 6%
Ensenanza 78 21%
Buenos Sentimientos 15 4%
Ninguno 2 1%

¢Qué tipo de mensaje crees tu que nos dejan

%
A/ Y
'\

6%
2%

INTERPRETACION DE RESULTADOS

las leyendas?

&

M Alegria
H Valores Positivos
Identidad

M Tradicion

Malos Sentimientos

Diversion

Ensefianza

De acuerdo a la pregunta planteada se obtiene como resultado que el

33% de los encuestados expresan que las leyendas dejan un mensaje de

tradicién, en cuanto el 1% creen que no dejan ningln mensaje. Por

cuanto se podrian decir que la mayoria de nifios y nifias tienen

conocimiento de lo que es en si las leyendas y los mensajes que dejan.
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5) ¢ Consideras que las leyendas son parte de nuestra viday

deben difundirse?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 136 76%

No 3 2%
Quizas 39 22 %
TOTAL 178 100%

é¢Consideras que las leyendas son parte de
nuestra vida y deben difundirse?

22%

m Sl

—
= NO
QUIZAS

INTERPRETACION DE RESULTADOS

Como se puede observar en el presente grafico el 76% consideran que
las leyendas son parte de nuestra vida y deben difundirse, y el 2% dan a
conocer gue no son parte de nuestra vida y por lo tanto no se deberian

difundirse, esto se debe a la falta de conocimiento de ciertos estudiantes.
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6) ¢ Te gustaria aprender divirtiéndote y conocer las leyendas de

Ibarra?
INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Si 175 98.31%
b) No 1 0.56%
c) Quizéas 2 1.12%
TOTAL 178 100%

¢Te gustaria aprender divirtiéndote y conocer las

leyendas de Ibarra?

1% __0,6%
|

INTERPRETACION DE RESULTADOS

S
ENO
QUIZAS

En base a las encuestas planteadas se puede observar claramente que

el 98% de los nifios les gustaria aprender divirtiéndote y conocer las

leyendas de lbarra, en cuanto el 1% no les gustaria aprender ni conocer,

ya sea por falta de difusidon de las leyendas Ibarrefias.
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7) ¢ Mediante que herramienta te gustaria aprender las leyendas?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Libros 102 25%
Computador 89 22%
Narraciones 59 15%
Dramatizaciones 51 13%

Videos 68 17%

Audio 33 8%

¢Mediante que herramienta te gustaria
aprender las leyendas?

8%

17%

L/

15%

m DRAMATIZACIONES
VIDEOS
AUDIO

M LIBROS
B COMPUTADOR
NARRACIONES

INTERPRETACION DE RESULTADOS

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede observar que el 25%
de los nifios les gustaria aprender las leyendas mediante libros, en
cambio el 22% le gustaria aprender mediante el computador, el 17% en
videos, el 15% en narraciones, en dramatizaciones el 13%, y el 8%

mediante audio.
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8) ¢ Utilizas la computadora como instrumento para aprender?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Si 165 93%

b) No 13 7%

TOTAL 178 100%

¢Utilizas la computadora como
instrumento para aprender?

m S|
= NO

INTERPRETACION DE RESULTADOS

En cuanto a la pregunta desarrollada a los nifios/as, el 93% de los
estudiantes utilizan la computadora como instrumento para aprender,
mientras que el 7% no utiliza este instrumento, llegando a la conclusion
que la mayoria de los alumnos en la actualidad se encuentran

involucrados en la utilizacién de medios tecnoldgicos para estudiar.
De las encuestas realizadas a los a profesores de los séptimos

aflos de educacién basica de las instituciones mencionadas se llegé

a extraer los siguientes resultados:
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1) En la ensefianza que imparte usted ¢,qué tipo de material

didactico utiliza?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Material manipulativo 6 33%
b) Material impreso 7 29%
c) Material audiovisual 2 10%
d) Material auditivo 1 5%
e) Material digitales 5 24%

En la ensefianza é{que imparte usted é¢qué tipo de

material didactico utiliza?

5%

24%

—

9%
9

INTERPRETACION DE RESULTADOS

B Material manipulativo
® Material impreso

Material audiovisual
B Material auditivo

Material digitales

Se puede determinar que el 37% de los profesores utilizan material

impreso para impartir su enseflanza, mientras el 5% utiliza material

auditivo, en cuanto a los resultados podemos determinar que los

profesores utiliza materiales didacticos de acuerdo a las necesidades

presentes, todo esto se debe a la presencia de las tics especialmente en

los nifos.
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2) Cudles son las técnicas de aprendizaje que con mayor

frecuencia utiliza y garantiza mejores resultados:

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Apuntes 4 7%
Subrayado 5 8%
Resumen 4 6%
Esquema 5 8%
Cuadro sintético 4 6%
Repaso 4 6%
Ficha 2 3%
Busqueda de Informacién 5 8%
Mapa conceptual 8 13%
Analizar 5 8%
Interpretar 5 8%
Ordenar 4 6%
Clasificar 3 5%
Dramatizacion 5 8%

Cuales son las técnicas de aprendizaje que con
mayor frecuencia utiliza y garantiza mejores
resultados:

W Apuntes

B Subrayado
Resumen

B Esquema
Cuadro sintético
Repaso

M Ficha

B Busqueda de Informacion
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INTERPRETACION DE RESULTADOS

De acuerdo a las respuestas se puede plantear que el 13% siendo la
mayoria utiliza el mapa conceptual como técnica de aprendizaje que
garantiza mejores resultados, mientras la ficha es la que con menor

frecuencia utiliza siendo el 3% de los encuestados.
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3) ¢Durante el desarrollo de la clase usted estaria de acuerdo con
la utilizacion de una aplicacion tecnolégica para fortalecer el proceso

de ensefianza?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Totalmente de acuerdo 7 87%
b) Parcialmente en 1 13%
acuerdo
c) Desacuerdo 0 0%
TOTAL 8 100%

éDurante el desarrollo de la clase usted estaria de
acuerdo con la utilizacion de una aplicacion
tecnoldgica para fortalecer el proceso de

ensehanza?
0%

W Totalmente de acuerdo
® Parcialmente en acuerdo

Desacuerdo

INTERPRETACION DE RESULTADOS

utilizacién de una aplicacidon tecnoldgica para fortalecer el proceso de
ensefianza, en cuanto el 13% esta parcialmente de acuerdo, llegando a la
conclusién que la mayoria de los profesores tiene deseos de utilizar

instrumentos tecnolégicos en la educacion.
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4) ¢Consideraria usted valioso la aplicacion de una multimedia en

la enseflanza de las leyendas Ibarrefias?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Muy importante 5 62%
b) Importante 3 38%
c) Necesario 0 0%
d) Poco necesario 0 0%
e) Innecesario 0 0%
TOTAL 8 100%

éConsideraria usted elemental la aplicacion de
una multimedia en la ensefianza de las leyendas
Ibarrenas?

B Muy importante

W Importante
Necesario

M Poco necesario

Innecesario

INTERPRETACION DE RESULTADOS

La mayoria de los profesores consideran muy importante la aplicacion
de una multimedia en la ensefanza de las leyendas Ibarrefias, y siendo el
62% los que consideran importante, dando como resultado que los
profesores si le dan una considerable importancia a la aplicacion de una

multimedia en la ensefianza.
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5) ¢Con qué frecuencia estaria dispuesto a utilizar herramientas

multimedia en el proceso de ensefianza?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Frecuentemente 5 62%
b) Periddicamente 3 38%
c) Ocasionalmente 0 0%
d) Raravez 0 0%
e) Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

é¢Con qué frecuencia estaria dispuesto a utilizar
herramientas multimedia en el proceso de
ensefnanza?

0%
B Frecuentemente
B Periddicamente

Ocasionalmente
W Rara vez

Nunca

INTERPRETACION DE RESULTADOS
De acuerdo a los resultados el 62% de los docentes estan dispuestos a

utilizar herramientas multimedia en el proceso de ensefianza, y solo el

38% lo utilizaria periédicamente.
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6) ¢ Cuél es el nivel de importancia de las leyendas ibarrefias en la

formacion integral de un nifio/a?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Muy importante 5 62%
b) Importante 2 25%
c) Significativo 1 13%
d) Necesario 0 0%
TOTAL 8 100%

¢Cudl es el nivel de importancia de las leyendas
ibarrefias en la formacion integral de un nifio/a?

0%

INTERPRETACION DE RESULTADOS

B Muy importante
B Importante
Significativo

® Necesario

Con respecto a la pregunta planteada el 62% de los profesores

consideran muy importantes las leyendas ibarrefias en la formacién

integral de un nifio, el 25% consideran importante, y el 13% significativo,

llegando a la conclusion que las leyendas ibarrefias tienen un papel muy

importante en la formacion cultural de los nifios.
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7) ¢Cree usted que las leyendas ibarrefias contribuyen a la

aprehensién y reafirmacion de valores en los nifios?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Mucho 8 100%
b) Poco 0 0%
c) Nada 0 0%
TOTAL 8 100%

éCree usted que las leyendas ibarrefias contribuyen a la
aprehension y reafirmacion de valores en los nifios?

0% 0%

H Mucho
M Poco

Nada

INTERPRETACION DE RESULTADOS
El 100% de los educadores creen que las leyendas ibarrefias

contribuyen a la aprehension y reafirmacion de valores en los nifios, esto

quiere decir que si existe una apreciacion de los valores en los profesores.
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8) ¢Cual creé Ud. que han sido los principales problemas para el
planteamiento de productos educativos multimedia para el aula?

Seflale 3 razones:

INDICADOR FRECUENCIA | PORCENTAJE
No existe ningun problema 0 0%
Escasez de computadores 6 23%
No existen productos multimedia 3 11%
Limitacion tecnologica 3 11%
Falta de profesionales en disefio 3 11%
multimedia
Falta o limitado acceso a internet 2 10%
Limitado tiempo en el aula 5 19%
Desconocimiento de los recursos y 3 11%
materiales tecno pedagogicos

¢Cual creé Ud. que han sido los principales problemaspara el
planteamiento de productos educativosmultimedia para el aula?

Sefiale 3 razones: M No existe ninguin problema

M Escasez de computadores

0%
No existen productos multimedia
12%
. M Limitacidn tecnoldgica
9%

Falta de profesionales en disefio

11% multimedia
12% Falta o limitado acceso a internet
12% o )
Limitado tiempo en el aula
\_.— Desconocimiento de los recursos y

materiales tecnopedagdgicos

INTERPRETACION DE RESULTADOS

La escasez de computadores es uno de los principales problemas para
el planteamiento de productos educativos multimedia para el aula con el
23%, otro problema con el 19% es el limitado tiempo en el aula, en
cambio el 10% se debe por la falta o limitado acceso a internet.
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9) ¢Usted fomenta la ensefanza de valores y cultura en los

ninos?
INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Frecuentemente 8 100%
b) Rara 0 0%
c) Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%

¢Usted fomenta la enseianza de valores y
cultura en los nifos?

0%
0%

B Mucho
M Poco

Nada

INTERPRETACION DE RESULTADOS
Se puede determinar que el 100% de los maestros fomenta la

ensefianza de valores y cultura en los nifios, siendo un resultado positivo

ya que demuestra el incremento de valores que tienen los nifios.
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10) ¢Orienta a sus estudiantes para que conozcan acercade las

leyendas Ibarrefias?

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
a) Frecuentemente 8 100%
b) Rara 0 0%
c) Nunca 0 0%
TOTAL 8 100%
éOrienta a sus estudiantes para que
conozcan acerca de las leyendas
Ibarrenas?
0%
0%
B Mucho
M Poco
Nada

100%

INTERPRETACION DE RESULTADOS

El 100% de los educadores orienta a sus estudiantes para que

conozcan acerca de las leyendas

enriguecimiento cultural del nifio.

Ibarrefias, ayudando al
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones.

1. Como primera conclusién se puede decir que el nivel de interés por
conocer las leyendas por parte de los estudiantes de los séptimos afios
de las instituciones mencionadas es muy satisfactorio y consideran que

las leyendas son parte de nuestra vida y fomenta la cultura.

2. Existe poco conocimiento por parte de los estudiantes, acerca de
las leyendas Ibarrefias ya sea por falta de difusiébn que incentiven a los

nifios a aprender y asi causando mas impacto en los nifios.

3. Se establecid que a los nifios si les gustaria aprender sobre las
leyendas mediante el computador, siendo una manera que permita que
los niflos interactien y comprendan de mejor manera las leyendas

Ibarrefias.
4. Hay poca disponibilidad de recursos innovadores e

infopedagogicos y herramientas tecnolégicas en el proceso de

ensefianza y que pueda

5. contribuir a que los nifios les cause mas interés sobre las propias

nociones de identidad local y nacional.
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5.2 Recomendaciones.

1. Se recomienda a las autoridades que se incentive a la difusion de
las leyendas Ibarrefias en las instituciones por medio de recursos

multimedia que pueda fortalecer los valores y la cultura de la cuidad.

2. Otra recomendacion para los docentes seria la actualizacion en
cuanto a lo infopedagdgico ya que la tecnologia cada vez se aplica en los

procesos formativos dirigido a los nifios.

3. Se recomienda a los estudiantes comenzar a emplear recursos
gue permitan aprender principios y valores que se estan perdiendo en la
actualidad a través de las leyendas ya que dejan un mensaje que

contribuye a su educacion.

4. Se recomienda plantear una propuesta alternativa para solucionar
el problema en cuanto a la desvalorizacion y desconocimiento de las
leyendas Ibarrefias y también el contenido de valores y cultura de la
cuidad.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 Titulo de la propuesta

‘DESARROLLO DE UN PRODUCTO MULTIMEDIA PARA EL
FORTALECIMIENTO EDUCATIVO EN LA FORMACION INTEGRAL EN
VALORES Y CULTURA, MEDIANTE EL EMPLEO DE LEYENDAS
AUTOCTONAS DE LA CIUDAD DE IBARRA EN NINOS DE SEPTIMO
ANO DE EDUCACION BASICA”.

6.2 Justificacion e importancia

Segun los resultados obtenidos del analisis de resultados de las
encuestas aplicadas en las instituciones investigadas, se deduce que el
nivel de interés por conocer las leyendas por parte de los estudiantes es
satisfactoria, aunque hay poco conocimiento acerca de las leyendas
Ibarrefias ya sea por falta de difusidén y se establece que a los nifios si les
gustaria aprender mediante un computador en el cual pueden interactuar
y beneficiar de mejor manera a los nifios en cuanto a conocer su cultura

e identidad propia de su ciudad.

Mediante estd multimedia se pretende constituir una herramienta
basica de trabajo de facil comprension y aplicacion, ya que su finalidad es
aportar en beneficio social y educativo. Ademas motiva y fomenta el

aprendizaje
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Significativo ya que permite la participacion autonoma y dinamica de
los nifios, y que sea él quién descubra y construya su propio

conocimiento.

Es un medio en el cual al estudiante le permite desarrollar actividades
en donde participe activamente, facilita la interaccion directa de

conocimientos con el maestro.

6.3 FUNDAMENTACION

6.3.1 FUNDAMENTACION TECNOLOGICA

DEFINICION DE MULTIMEDIA

Segun Aime Vega Belmonte en "Aprenda Multimedia”, (2001:11):
"Multimedia: Proviene del latin; Multi (Muchos) y Medius (Medio), es decir
la interpretacion literal seria: muchos medios para la realizacion o
presentacion de una obra: Se utiliza este término para nhombrar cualquier
producto elaborado para ser reproducido en una computadora, en el cual
intervienen principalmente: ilustraciones, animaciones, o videos, sonidos
(musica, voces, u otros efectos especiales de sonido) y texto de apoyo. A
diferencia de cualquier otro producto audiovisual estos elementos estan
combinados de una manera légica y se presentan al receptor en forma

interactiva”. Http://www.monografias.com

En cambio para Castro, (1997) dice: “La multimedia constituye un
conjunto de varios elementos propiciadores de la comunicacion (textos,
imagen fija o animada, videos, audio) en pos de transmitir una idea buena

o mala pero que se confia a la pericia en el uso de los medios ya
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mencionados para lograr su objetivo que es llegar al consumidor. Es decir,

a multimedia es en sin medio mas”.

Para Galbreath, (1992) define la multimedia como: “La Integracion
de dos 0 mas medios de comunicacién que pueden ser controlados o
manipulados por el usuario mediante el ordenador; video, texto, graficos,
audio y animacion controlada con ordenador; combinacion de hardware,
software y tecnologias de almacenamiento incorporadas para proveer un

ambiente de informacién multisensorial”.

Multimedia segun el Electronic ComputerGlossary es: “Diseminar
informacion en mas de una forma. Incluye el uso de textos, audio,

graficos, animacion y videos”.

La presencia de equipos de computacién en todas las escuelas es un
hecho importantisimo y su empleo como medio de ensefianza se
encuentra en un periodo de transito, que se caracteriza por un uso masivo
de Software Educativos, combinados por las clases de los alumnos en los

laboratorios de Computacion.

La utilizacion de técnicas multimedia con los computadores permitio el
desarrollo del hipertexto, una manera de ligar temas con palabras en los
textos, de modo que puedas acceder a temas de interés especifico en
uno o varios documentos sin tener que leerlos completamente,

simplemente pasando el Mouse por encima del texto.
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http://www.monografias.com/trabajos13/libapren/libapren.shtml

Estas herramientas computacionales tienen como fin facilitar la labor
del alumno en la clase, de esta manera aparecen variados software. Las
herramientas permiten centrar la atencion del alumno en la parte mas
racional del conocimiento: en la interpretacion del problema, el
establecimiento de nexos entre los conceptos, relaciones o
procedimientos estudiados; proporcionando, ademds, tiempo para la

realizacion de una mayor cantidad de ejercicios.

Estos conceptos no se contradicen, todo lo contrario se complementan
y pudiéramos sefialar como elementos comunes algunos aspectos tales

como.

Combinan dos o mas medios (textos, graficos, sonidos, videos y

animaciones) para transmitir un mensaje o contar una historia.

Estan disefiados para ser visualizados e interactuar con ellos en una

computadora.

Permiten a los usuarios explotar la informacion en linea y en cualquier

frecuencia.

Mas adelante estos autores amplian sefialando que multimedia incluye
varios tipos de medios de comunicacion, hardware, software, y que estos
medios de comunicacion existente en varias formas tales como textos,

datos graficos, imagenes fijas animacion, videos y audio.
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http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml
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Teniendo en cuenta que el potencial humano depende de su nivel
educativo, es imposible no inquietarse o preocuparse por la incidencia de

las nuevas tecnologias en el ambito de la educacion.

La forma de acceder a la informacion, es uno de los cambios al que se

ingresa vertiginosamente.

Segun Baeza de Oleza, 1996,

"Ahora el receptor, no delante del papel sino de la pantalla, puede
interferir el mensaje y decidir en parte o totalmente lo que va a
recibir. La comunicacion deja de ser univoca y el mar de informacion
en el que nos movemos se puede hacer manejable en funcion de
nuestros intereses e inquietudes. No estamos obligados a seguir la
linealidad narrativa del papel y su obligatoria jerarquia causal, sino
que, en principio, siempre en principio, podriamos establecer
nuestro itinerario. Un término  simboliza estas posibilidades:

hipertexto".

El hipertexto, en informatica, es el nombre que recibe el texto que en la
pantalla de una computadora conduce a otro texto relacionado. La forma
mas habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos o
referencias cruzadas automaticas que van a otros documentos (lexias). Si
el usuario selecciona un hipervinculo, hace que el programa de la
computadora muestre inmediatamente el documento enlazado. Es
importante mencionar que el hipertexto no esta limitado a datos textuales,
podemos encontrar dibujos del elemento especificado, sonido o video
referido al tema.
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El hipertexto es una de las formas de la hipermedia que es el término
con que se designa al conjunto de métodos o procedimientos para
escribir, disefiar, o componer contenidos que tengan texto, video, audio,
mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de interactuar

con los usuarios.

Teniendo en cuenta que el concepto de hipertexto no es nuevo, hoy
estamos invadidos de ellos gracias al avance de la tecnologia. Basta con
mencionar la Internet y las enciclopedias digitales, tutoriales, juegos

didacticos, manuales de apoyo, etc. que son de uso generalizado.

Segun Cabero, 1996

“Lo que facilitan estos medios es que los receptores en la
ejecucion de la lectura no lineal, conocida como navegacion,
construyan en funcion de sus intereses y necesidades, sus propios
cuerpos de conocimientos, pudiendo decidir también sobre los
sistemas simbdlicos a través de los cuales consideran oportuno
recibir y relacionar los conocimientos, formando estructuras de
conocimiento claramente diferentes a las previstas y planificadas por
el disefiador del programa, todo ello dependiendo del nivel de

libertad de movimiento que le es concedido previamente al usuario”.

En un multimedia, o hipermedia el usuario se convierte en "lector activo
de informacién”, él es quien decide, algunas veces orientado por la propia
estructura del programa y otras por su propia intuicibn, qué camino
recorrera, a qué le prestara mas atencion, y por donde orientara su

busqueda.
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VENTAJA DE LOS MATERIALES MULTIMEDIA EN LA EDUCACION
El uso de material multimedia, en las metodologias de ensefianza-
aprendizaje, ofrecen ventajas a la educacion que pueden ser bastante
significativas. Entre ellas, haciendo lectura de Cabero (2005), se pueden

concretar las siguientes:

e La posibilidad que ofrecen para facilitar que el usuario se convierta
en un procesador activo y constructor de su conocimiento, en funcién de
sus intereses y dominio de conocimientos y habilidades previas sobre las
tematicas. Por todos es sabido que desde una perspectiva constructivista
tal actividad se defiende como de maximo interés para que el aprendizaje
se produzca, y se produzca ademas no de forma memoristica, sino

significativa.
e La creacion de entornos mas ricos desde una perspectiva
semioldgica, en los cuales los sujetos podran comprender e interaccionar

con la informacion, en funcién de diversos sistemas simbdlicos utilizados y

seleccionar el que consideren mas oportuno a sus necesidades.

e Por Ultimo, asumir que el aprendizaje no es percibido como un

proceso memoristico, sino mas bien como un proceso asociativo.

CLASIFICACION DE MULTIMEDIA

Segun www.wikipedia.org clasifica de acuerdo a la intencion del

producto y de la plataforma que se usa:

¢ Multimedia Comercial ¢ Multimedia Publicitariae Multimedia

Informativa ¢ Multimedia Educativa
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Multimedia Comercial

Incluyen presentaciones, capacitaciones, mercadotecnia, publicidad,
demostracion de productos, bases de datos, catalogos y comunicaciones
en red Se ha vuelto muy popular en la capacitacion y muy comun en la
oficina. A medida que las compafiias se actualizan en multimedia, y el
costo de instalacion y el costo de capacidad de multimedia disminuye, se
desarrollan mas aplicaciones dentro de las mismas empresa y por
terceros para hacer que los negocios se administren mas facil y

efectivamente.

Primeros productos de multimedia comercial Enciclopedia de la
naturaleza, Dorling Kindersley, Zeta multimedia, 1995 Las aventuras de
Ulises, Barcelona Multimedia, 1995. Myst, Cyan, Broderbund, 1994.

Multimedia Publicitaria

Uso integrado de multiples medios en una Unica campafia publicitaria
La estrategia publicitaria multimedia es considerada, hoy, como una de
las oportunidades mas promisorias para las compafias editoras La
estrategia publicitaria multimedia es considerada, hoy, como una de las
oportunidades mas promisorias para las compafias editoras — una
novedad “marginal” que algunos consideran que pasara a convertirse en

aplicaciones centrales en los proximos afnos.

Multimedia Informativa
Es aquella que como su palabra nos dice nos informa Esta multimedia

es utilizada en los medios on-line, algunos ejemplos de esta tipologia son

las paginas como periddicos y revistas.
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Esta multimedia se hace solo on-line ya que tiene que estarse
actualizando permanentemente porque debe hacerse en tiempo real y si
lo hacemos off-line el tiempo de ejecucion y desarrollo es un proceso muy
largo que haria que la informacion cuando salga ya sea obsoleta y llegue
tarde el comunicado, mientras que si es on-line es en tiempo real y la

podemos modificar en el momento que queramos.

Multimedia educativa

Una nueva concepcion de la ensefianza como un proceso no lineal, y
a la integracion de texto, imagenes y sonido, habitualmente bajo el control
de un ordenador. Permite al estudiante moverse por rutas o itinerarios no

secuenciales y, de este modo suscitar un aprendizaje.

Los productos de multimedia educativa individualizan el trabajo de los
estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de trabajo cada uno y pueden
adaptar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

Dentro del grupo de los materiales multimedia, que integran diversos
elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales
(graficos, sonido, video, animaciones, etc.), estan los materiales
multimedia educativos, que” son los materiales multimedia que se

utilizan con una finalidad pedagdgica”.

Atendiendo a su estructura, los materiales didacticos multimedia se
pueden clasificar en programas tutoriales, de ejercitacion, simuladores,
bases de datos, constructores, programas herramienta, presentando

diversas concepciones sobre el aprendizaje y permitiendo en algunos
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casos (programas abiertos, lenguajes de autor) la modificacion de sus
contenidos y la creacion de nuevas actividades de aprendizaje por parte

de los profesores y los estudiantes.

EL DISENO M.D.l. (MATERIAL DIDACTICO INTERACTIVO)

Se concibe en la combinacion de varias categorias de multimedia:

Programa tutorial.- Presentan los contenidos y proponen ejercicios
auto correctivos al respecto. Si utilizan técnicas de Inteligencia Artificial
para personalizar la autorizacibn segun las caracteristicas de cada

estudiante, se denominan tutoriales expertos.

Programas de ejercitacion.- Proponer ejercicios auto correctivos de

refuerzo sin proporcionar explicaciones conceptuales extensas previas

Programas tipo libro.- Presenta una narracion o una informacion en

un entorno estatico como un libro o cuento.

Funciones de los MDI

Los materiales multimedia educativos, como los materiales didacticos
en general, pueden realizar multiples funciones en los procesos de
enseflanza y aprendizaje. Las principales funciones que pueden realizar

los recursos educativos multimedia son las siguientes:

Informativa: La mayoria de estos materiales, a través de sus
actividades, presentan unos contenidos que proporcionan informacion,
estructuradora de la realidad, a los estudiantes, ejemplo: Bases de datos,

Tutoriales, Simuladores
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Instructiva o Entrenadora: Todos los materiales didacticos multimedia
orientan y regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explicita o
implicitamente, promueven determinadas actuaciones de los mismos
encaminadas a este fin. Ademas, mediante sus coédigos simbdlicos,
estructuracion de la informacién e interactividad condicionan los procesos

de aprendizaje por ejemplo los Tutoriales

Motivadora: La interaccion con el computador suele resultar por si
misma motivadora. Algunos programas incluyen ademas elementos para
captar la atencion de los alumnos, mantener su interés y focalizarlo hacia

los aspectos mas importantes.

Evaluadora: La posibilidad de "feed back" inmediato a las respuestas y
acciones de los alumnos, hace adecuados a los programas para

evaluarles. Esta evaluaciéon puede ser:

Implicita: el estudiante detecta sus errores, se evalla a partir de las

respuestas que le da el ordenador.

Explicita: el programa presenta informes valorando la actuacién del
alumno. Tutoriales con modulos de evaluacion. Esta funcién esta

presente en tutoriales con moédulos de evaluacion.

Explorar — Experimentar: Algunos programas ofrecen a los
estudiantes interesantes entornos donde explorar, experimentar,
investigar, buscar determinadas informaciones, cambiar los valores de las
variables de un sistema, etc. ejemplo: Bases de datos, Simuladores,

Constructores

Expresiva — Comunicativa: Al ser los computadores maquinas

capaces de procesar los simbolos mediante los cuales representamos
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nuestros conocimientos 'y nos comunicamos, ofrecen amplias

posibilidades como instrumento expresivo.

Los estudiantes se expresan y se comunican con el computador y con
otros compafieros a través de las actividades de los programas; es el
caso de Programas Constructores, Editores de textos, Editores de

gréaficos, Programas de comunicacion.

Metalinguistica: Al usar los recursos multimedia, los estudiantes

también aprenden los lenguajes propios de la informatica

Ludica: Trabajar con los computadores realizando actividades
educativas a menudo tiene unas connotaciones ludicas, esto se aprecia

en todo multimedia.

Proveer recursos - Procesar datos: Al permitir al estudiante contar
con elementos para: Procesar datos, Procesadores de textos,
calculadoras, editores graficos, etc. Este es el caso de aplicaciones tipo

herramienta.

Innovadora: Aunque no siempre sus planteamientos pedagdgicos
sean innovadores, los programas educativos pueden desempefiar esta
funcion ya que utilizan una tecnologia actual y, en general, suelen permitir
muy diversas formas de uso. Esta versatilidad abre amplias posibilidades

de experimentacion didactica e innovacion educativa en el aula.

6.3.2 FUNDAMENTACION EDUCATIVA
Este proyecto se fundamenta en el aprendizaje infopedagdgico, la cual

propone un proceso innovador que responda pertinentemente a la

pregunta ¢,qué hara el estudiante con la informacion?, teniendo al mismo
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como actor principal de su proceso activo, participativo y colaborativo,
quien emplee y potencie sus capacidades mentales de orden superior y
desarrollo, cada vez mas, en el caso de nuestra tesis se basa en esta
fundamentacion porque la multimedia propuesto es un medio en el cual
los alumnos pueden tener mayor impacto educativo y permitir el desarrollo
integral de los alumnos atreves de la tecnologia dentro de la educacion y

con ello podran aprender divirtiéndose .

El uso de las nuevas tecnologias de la informética para la educacion
muestra resultados positivos, en todos los niveles de la ensefianza; la
educacién emerge como uno de los recursos estratégicos vitales para los
procesos de desarrollo econémico y social que inicia el nuevo siglo; de
esta forma llegan a las escuelas diferentes productos informéticos, entre

ellos: las multimedia.

La utilizacion de técnicas de multimedia permitird el desarrollo de este
proyecto en lo cual se podra poner texto, palabras, audio, video en el que
permite acceder a los nifios de una forma didactica e interactiva y poder
transmitir de mejor manera tanto en conocimientos como en principios y

valores de las leyendas Ibarrefias fomentando la cultura .

Es considerable también que la concepcion y desarrollo del producto
incorpora elementos que fortalecen teorias contemporaneas en el ambito
educativo como son las de inteligencias Multiples de Gardner (1999) y
Los siete saberes necesarios para la educacion del futuro Edgar Morin
(1999).
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6.4 Objetivos

6.4.1 Objetivo general

Desarrollar un producto multimedia sobre las leyendas Ibarrefias
mediante la aplicacion de principios de disefio en el desarrollo de sus
elementos interactivos y audiovisuales; y cuyo producto final sea
empleado como material de apoyo pedagdgico en el fortalecimiento del
aprendizaje de cultura, tradicion y educacion en valores en estudiantes

del Séptimo Afo de Educacion Béasica de la Ciudad de Ibarra.

6.4.2 Objetivos especificos

e Analizar los contenidos que forman parte del producto multimedia

e Determinar los elementos estructurales y contenidos interactivos
mediante un mapa de navegacion y layout sobre el producto.

e Disefiar los diversos elementos como interface, personajes,
sistema de navegacion, juegos y demas recursos pertinentes.

e Ensamblar el producto multimedia empleando tecnologia
apropiada, para luego de una serie de evaluaciones técnicas generar un
master del mismo para su posterior duplicado.

e Socializar el producto multimedia a las escuelas sede de la
investigacion mediante el apoyo de autoridades y profesores.

e Incentivar el empleo del producto como material de apoyo para la
ensefanza de valores y principios mediante las leyendas ibarreias.
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6.5 Ubicacion sectorial y fisica

Nombre de la Institucioén:

Esc. Maria Angélica Idrobo
Nro. 3

Tipo de establecimiento:

Fiscal

Educacion Basica:

Séptimos afios

UBICACION GEOGRAFICA

Provincia: Imbabura
Canton: Ibarra
Ciudad: Ibarra

Parroquia: Sagrario

Direccion: Bolivar y Mejia.

Nombre de la Institucién:

Esc. Ana Luisa Leoro

Tipo de establecimiento:

Fiscal

Educacion Basica:

Séptimos afos

UBICACION GEOGRAFICA

Provincia: Imbabura
Canton: Ibarra
Ciudad: Ibarra

Parroquia: Sagrario

Direccion: Av. Jaime Rivadeneira.

Nombre de la Institucioén:

Esc. 28 de Septiembre

Tipo de establecimiento:

Fiscal

Educacion Basica:

Séptimos afios

UBICACION GEOGRAFICA

Provincia: Imbabura
Canton: Ibarra
Ciudad: Ibarra
Parroquia: SAGRARIO
Direccion: Pedro Moncayo y Vicente

Rocafuerte

112




6.6 Desarrollo de la propuesta

La tecnologia ha tomado terreno poco a poco dentro de los procesos
educativos, por lo que se evidencio la necesidad de creaciéon de un
multimedia, el cual por su naturaleza y requerimientos, ser4d empleado

como material didactico.

Al ser un producto de caracter educativo y estar dirigido a nifios se
concibi6 la idea de desarrollar un material de carécter informal, en lo
referente a su apariencia grafica y comunicacional, que demuestre
estética, orden y simplicidad, dinamismo, facilidad de acceso vy
comprension de los contenidos. Aplicando en su desarrollo principios
generales de Arquitectura de la Informacion y Usabilidad.

Como resultado de las consideraciones anteriores se establecid la

estructura del multimedia de la siguiente forma:

6.6.1. Mapa de navegacién

Mediante el mapa de navegacion se propone comprender con claridad
la estructura interna del multimedia, sus elementos, categorias y modo de
funcionamiento basico. Por lo que en base a la investigacion establecida
el aumentar la motivacion, mejorar el aprendizaje y conocimiento de las

leyendas ibarrefias en el nifio, se obtuvo el siguiente mapa que contiene:
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6.6.2. Layout del multimedia

Virtual

Audic [

Libra

Video [
Leyenda

LOS AMORES DEL TAITA IMBABURA
LAHACIENDADE AGUA
LAVERGONZANTE DEL PRETIL

LA CAJARONCA

EL LABERINTO

UN FUNERAL PARA JUAN DIABLO

LOS AMORES DEL TAITA IMBABURA
LAHACIENDA DE AGUA
LAVERGONZIANTE DEL PRETIL

EL LABERINTO

UN FUNERAL PARA JUAN DIABLO

LA CAJARONCA

IBARRA DEL PRESENTE

IBARRA 30

MEMORIA
AHORCADO
C memmesee T
o SOPADE LETRAS

Créditos

Términos
de Uso

Ya estructurado el mapa de navegacidon, se pude proseguir con la

distribucién de los elementos para el multimedia.
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MENU MAX MIN CERRAR

AREA PARA CONTENIDOS

PIE DE PAGINA (CREDITOS, TERMINOS DE USO)

ELEMENTOS ESTRUCTURALES DEL MULTIMEDIA

Logotipo: El logotipo Leyendas de Ibarra estard ubicado en parte
superior izquierda, para mantener una jerarquia visual es decir este
elemento serd el primero en ser visto, ya que los usuarios leen de

izquierda a derecha y de arriba hacia abajo en occidente.

Menu: Estd ubicado en la parte superior, para mantener la jerarquia
visual y unidad dentro de los diversos elementos a mostrarse. La
ubicacion del menu estd contemplada a partir principios de usabilidad y
convencionalismos, considerando también que los futuros usuarios (nifios)
tienen ya un conocimiento previo sobre computacion y manejo de
programas. Presentandoles asi un entorno afin con su nivel de

conocimiento.
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Dentro del multimedia se encontraran los botones de libro virtual, audio
libro, video leyenda, galeria, juegos que representan  categorias

principales bajo los cuales se despliegan sub elementos afines.

Area de contenidos: Para la exposicion de la informacion del producto
se ha designado un area apaisada de gran tamafio bajo el logo y menu,
asi mismo se ha previsto dotarle de colores, texturas e imagenes (fondo)
adecuado para la lectura y manipulacion de las interactividades

propuestas.

A su vez esta apariencia del area de contenidos permanece constante
durante todo el multimedia, sumando asi al principio de unidad pese a la
diversa cantidad de elementos que se despliegan a partir de la interaccion

del usuario.

Pie de pagina. Posterior a contenido se encuentra el pié de pagina
interactivo, cuyo objetivo es el de apoyar a la estructuracion visual del
multimedia, puesto que delimita el area de visualizacion de los contenidos
y a su vez presenta de modo sutil y en un nivel de lectura de menor
jerarquia aspectos como créditos, términos de uso e iconos de acceso a

la plataforma web de la universidad y un enlace la red de YouTube.
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6.6.3 Guidn general del multimedia:

1. Leyendas.exe Archivo  ejecutable del proyecto llustracion
multimedia. Representado mediante un  es,

boton, cuya apertura cargara todos los Textos,
elementos multimedia a  pantalla Audios,
completa. Animacion

es,

2. Intro Fotografia
Introduccion animada relacionada al S

proyecto, con una corta duracién (10

segundos maximos) en el que describira

el nombre del proyecto y se apreciara

parte del disefio corporativo y su

contenido de modo llamativo.
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EVENDAS D

3. Interface Disefio de fondo que dara unidad al

multimedia al navegar y a su vez

@ O O D O O av contendra a los otros archivos en

e
Sk
/5§

diferentes niveles
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4. Menu

D) @] o] =8 @) )50

Menu principal de navegacion del
multimedia asi como los botones de
maximizar, minimizar y cerrar el

programa

4.1 Botdn inicio

-

L

Carga una animacion donde se
expondré la portada del libro y varios
elementos mas sobre las diversas
leyendas. La portada sera un botén que
llevara al libro multimedia de las

leyendas.

4.2. Boton libro virtual

L

—

Carga la animacion de la adaptacion
del libro en formato multimedia, con
posibilidades de navegacién en las

diferentes leyendas

4.3 Boton audio libro

C.

—

Carga una lista de reproducciones de
audio, que accederan a cada una de las
leyendas en formato audio, asi como una

animacioén correspondiente.
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4.4 Boton Video leyenda

Carga un video animado de la leyenda

de la Caja Ronca.

4.5 Boton Galeria

Boton de menu desplegable que
activa la galeria de imagenes sobre las
leyendas, en tres modalidades, Fotos
Ibarra del ayer, Fotos Ibarra presente y
Fotos Ibarra 3D.

4.6 Botdn Juegos

3]

Botdn de menu desplegable que
Incluye 5 juegos de los cuales 3 son
interactivos como rompecabezas,
memoria, ahorcado, y 2 juegos para

descargar: sopa de letras y el laberinto.
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6.6.4. Sistemas de navegacion

La posibilidad de que el usuario se convierta en un lector activo es
decir, sea quien decide, algunas veces orientado por la propia estructura
del programa y otras por su propia motivacion, qué camino recorrera, a
qué le prestara mas atencion, y por dénde orientar4d su busqueda al
avanzar, retroceder o repetir la informacion mostrada; es lo que se
considera como navegacion. En el caso de las leyendas de Ibarra existe
una forma de navegacion siendo la dinamica, la cual se muestra
constantemente en la parte superior permitiendo navegar de un tema a

otro.

El menu desplegable, es un eficiente sistema que permite mostrar de
una forma dinamica y permanente los contenidos, estando distribuidos de
izquierda a derecha. Es dentro de este menu que se rompe la rigidez y
secuencialidad de la navegacién. El usuario puede con tan solo ubicar el
mouse sobre cualquiera de los botones, elegir el tema a visualizar sin

importar cual haya sido el anterior.
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6.6.5 Identidad

Aves Obelisco

| Torreén

Volcan

Imbabura Palmeras

de Coco

En la elaboracion de la identidad se cred un logotipo en base a los
lugares turisticos mas representativos de la ciudad. Como podemos ver
encontramos el volcan Imbabura, que refleja  proteccion, ademas
encontramos unas aves volando las cuales se refiere a la diversidad que
existe en la ciudad y provincia, Las palmeras de coco, referente a la
esquina del coco lo cual es un simbolo del resurgimiento de nuestra
ciudad. También tenemos el torre6n un icono patrimonial que marca el
tiempo para los ibarrefios, al igual que el obelisco lleno de tradicion e

historia.

Con respecto a la tipografia se utilizo la tipografia IMPACT la cual se
caracteriza por poseer unas formas muy comprimidas y gruesas, ya que
se la us6 como el nombre sugiere, para «impactar» y mantener la

atencion del lector.

LEYENDAS DE
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6.6.6 Esquema de colores

6.6.6.1 MULTIMEDIA

El color tiene una funciébn muy importante en el multimedia ya que la
utilizacion acertada crea una armonia y a la vez llama la atencién por lo
gue en este material didactico multimedia se empled los colores calidos
como el rojo, tomate, siendo colores estimulantes, alegres, también se
utiliz6 colores frios como el azul, el negro, colores que estimulan
tranquilidad, ademas se empled colores neutros como el gris, causando
equilibrio; presentando asi al usuario una interfaz interactivo, dinamico, y

visualmente atractivo.

En general el manejo el color se lo hizo en alto contraste y armonia de

acuerdo a la informacion e imagenes.

R: 227 G: 27 B:25
- R:0 G:0 B:O

Q R:0 G:96 B:164

© R: 247 G:172 B: 0
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6.6.6.2 IDENTIDAD

En la elaboracion de la identidad se cre6 un logotipo en base a los
colores que se identifica a la ciudad de Ibarra como son el blanco y rojo.
El rojo que significa amor, fortaleza, sacrificio y victoria, el blanco dando

un sentido positivo de pureza, perfeccion, integridad y firmeza.

- R: 227 G:27 B:25

R:0 G:0 B:0

6.6.7 DISENO DEL PERSONAJE REPRESENTATIVO

El personaje representativo creado ha sido un encapuchado o
cucurucho, personaje cultural adoptado por la leyenda la caja ronca, la
cual se le ha llamado cuquito, nombre facil de memorizar por su
simplicidad y semejanza a los personajes reales del que fue tomado. La
funcion dentro del multimedia es dar servir como un elemento tutor para
los usuarios (nifios de edad escolar), dando a lo largo del multimedia una
serie de instrucciones y consejos, facilitando asi reducir la curva de
aprendizaje al que se enfrenta un todas las personas ante un software

nuevo.

A su vez se ha fomentado la revalorizacion de este personaje mitico y
caracteristico de una de las principales leyendas de la ciudad “La caja

Ronca”.
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BOCETOS

DISENO FINAL

P Vela color verde:
. Represta fantasia
e P

Traje color negro,
representa misterio

Personaje Final
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6.6.7 DISENO, ANIMACION Y ENSAMBLAJE DEL MULTIMEDIA

Una vez planificado y desarrollado elemento de identidad se procede al

desarrollo técnico de layouty se crea el multimedia en si.

126



6.6.7.1 Pantalla de Introduccion:
Al momento de hacer clic en el boton de flash formato exe “Leyendas. Exe” se abrira una a pantalla que ocupa el todo el

monitor y se forma el logotipo acompafiado de un sonido instrumental andino.
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6.6.7.2 PANTALLA PRINCIPAL.:
Pantalla en la que se encontrard los diferentes componentes del multimedia, en la que el usuario podré navegar facilmente
de un tema a otro.

Distribuyéndose de la siguiente forma:
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e Menu Principal:
Se encuentra los botones para la navegacion, los cuales son iconos claros para su facil visualizacion, de color naranja de
fondo generando un contraste apropiado y orientados al publico objetivo. Ademas se encuentra el logotipo, ubicado en el lado

superior izquierdo debido a la jerarquizacion de visualizacion, el cual funciona como un botdn de enlace a la ventana de inicio.
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e Areade Contenido:

En esta é&rea se exponen los componentes del
multimedia, se compone de un fondo con textura de
madera y dos hojas de papel blanco que ayudan a la

legibilidad que aparecen en escena secuencialmente.

LEYENDAS DE
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e Pie de Pagina:

Se encuentra en la parte inferiorcomo ya se mencion6 anteriormente su objetivo es el de apoyar a la estructuracion visual
del multimedia, puesto que delimita el &rea de visualizacion de los contenidos y a su vez presenta de modo sutil y en un nivel
de lectura de menor jerarquia aspectos como créditos, términos de uso e iconos de acceso a la plataforma web de la

universidad y un enlace la rede YouTube.

DISENO Y DIAGRAMACION
Fermnanda Angamarca

ILUSTRACION
Aracely Portilla

FOTOGRAFIAS DEL AYER
Archivo Municipio de Ibarra

FOTOGRAFIAS DE IBARRA
Fernanda Angamarca

Textos obtenido del libro Leyendas .
5ide Ibarra, Autor Juan Carlos Mejia

—

131



Este producto es un
material de apoyo para la
educacion en valores y
cultura.
Queda prohibida su uso
reproduccion total o parcial

sin autorizacion de sus
propietarios

6.6.7.3 Pantalla Libro Virtual

En esta pantalla se ha utilizado la simulacion de un libro para que los nifios puedan interactuar en cada una de las paginas,
leer y observar sus ilustraciones, el empleo de este elemento favorece el objetivo de apoyar a la lectura. Para sus navegacion
interna se ha dispuesto a modo de un menu de contenidos seis botones con iconos de las leyendas a través de los se
puedan desplazar de forma mas rapida a cada una de ellas. Para la diagramacion de cada una de las paginas de las
leyendas se utiliz6 colores apropiados, para mantener el interés en la lectura, facilitar su legibilidad y despertar curiosidad en
los nifios de acuerdo al tema tratado. En la diagramacion de las paginas se utilizo la tipografia Times New Roman, tipografia

con serifas la cual da un estilo antiguo, y facil manejo de la lectura.
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UN FUNERAL PARA JIJAN n la época colonial en la Real
DIABLO | Audiencia de Quito, los entierros

» eran solemnes. Por eso en Ibarra, e S -
7 Icono representativo
para estar a la par de las otras urbes, también g z

los funerales estaban precedidos de una
procesion y —dependiendo del difunto- se
realizaban hasta “pases”, que consistian

en detenerse en cada
Un Funeral para

L
plafiideras contratai : i J
I : Juan Diablo O Etiqueta Nombre
aire sus lamentos. O e >
Obviamente, las plafiideras eran de
tres clases: las menos remuneradas daban

esporddicos lamentos; las de segunda
categoria se quejaban amargamente, pero
las de primera lloraban desconsoladamente
y llegaban incluso a arrancarse mechones de

NUm. de pagina
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y los arboles eran
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0s enormes a quienes también
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LA VERGONZANTE DEL

n el pretil de la Iglesia Catedral,

pasadas las siete de la noche y

2% como en ese lugar reinaban las
sombras oscuras donde no llegaban las
mortecinas luces de los faroles, situados en
los portones de las casas bajitas y sencillas
del lado oriente del parque, se veia una
figura todo ella vestida de negro, su rostro
cubierto por un velo que permitia ver por
dos orificios abiertos a la altura de los ojos.

Esta alma en pena, o un fantasma
desconocido, desde la hora indicada, estaba
frente a la puerta principal de la Iglesia
Catedral, de pie, con los brazos abiertos
en cruz, haciendo repetidas genuflexiones;
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6.6.7.4 Pantalla Audio Libro

Pantalla en la que se puede oir cada relato de las leyendas, los cuales contiene diferentes efectos de sonido, ademas se
puede visualizar en un pequefio recuadro pequefias animaciones de cada leyenda, para causar interés en los nifios. La razén
de este sistema de exposicion alude a la definicibn misma de la palabra leyenda que nos propone una transmision de su

contenido verbalmente.
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6.6.7.5 Pantalla Video Leyenda:
En esta parte se encuentra un video animado de la leyenda de la Caja Ronca, leyenda tradicional de nuestra ciudad, para

ello se utilizé algunos personajes, y diferentes escenarios.
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6.6.7.6 Pantalla Galeria:

En el mend se puede escoger el tipo de galeria que se desea ver, en

este caso tenemos 3 categorl'as:

Ibarra del ayer: Ventana en la que se puede observar fotografias de
una Ibarra antigua llena de cultura y tradiciones, imagenes iconicas de la

ciudad obtenida desde archivos histoéricos.

Ibarra del Presente: Galeria en la que puede encontrar fotografias del
Ibarra moderno el que contemplamos dia tras dia. Consiguiendo a valorar
nuestra ciudad al apreciar su arquitectura y escenarios turisticos. Cabe
destacar que las imagenes incluidas aluden a las mismas narradas en las

leyendas objeto de este multimedia.

Ibarra en 3D: Fotografias del Ibarra de manera tridimensional (se
precisa el empleo de gafas anaglifos para el modo de empleo en
Latinoamérica, que consiste en un lente de color azul ubicado a la
derecha y otro lente color rojo ubicado a la izquierda, que permite
visualizar 6ptimamente las imagenes) creadas en un programa Adobe
Photoshop, logrando asi captar la atencion del nifio, a la vez permitiendo

apreciar la belleza de los lugares representativos de nuestra ciudad.
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6.6.7.7 Pantalla Juegos:

Existe una variedad de juegos interactivos de los cuales nos permite generar una mayor vinculacion entre los nifios y los
contenidos del multimedia, permitiendo asi que el usuario obtenga una experiencia mas agradable y complementaria. Pese a
gue dichos juegos son bastante intuitivos y contienen instrucciones para su desarrollo, cabe destacar que para su eficiente

desempefio el usuario debera previamente leer el contenido relacionado con la leyenda a la cual se alude.

E Rompecabezas

Memoria
‘

: El ahorcado
Tiempc
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« Memoria

El ahorcado

Juegos para descargar
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« El ahorcado

Juegos para descargar

Tienes 6 intentos para
elegir letras y descubrir la
palabra secreta sobre la

leyenda: Los Amores del

Taita Imbabura.

Si no lo consigues
acabards ahorcado...

a - |

806806606 000K60D

B I — N

[Tube ] wwrea |

PANTALLA JUEGO AHORCADO
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6.6.8 Recursos multimedia

Para desarrollar el multimedia se ha utilizado diferentes programas
especializados que permitieron agilizar la produccion:

< Adobe llustrador

Programa que forma parte del paquete de Adobe, en el cual se utilizé
para el disefio de las plantillas del multimedia, ademas sirvid para la
realizacion de personajes, del logo, y demas iconos, permitiendo una

visualizacion de forma clara del arte final.

% Adobe Photoshop

Version 11.0

Forma parte del paquete de Adobe, se uso para el retoque fotografico
de las imagenes del multimedia, en donde nos permiti6 manejar tonos,

saturacion, brillo, contraste, luz, sombra, correccion de colores. Ademas
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se utilizo para la realizacion de las imagenes en 3D, que con el manejo de
canales y niveles se pudo obtener un buen resultado.

% Adobe Indesign

Programa perteneciente a la familia de Adobe, el cual nos ayudo en la
diagramacion de forma rapida de todo el texto de las leyendas existente

en el libro virtual de la multimedia.

<+ Adobe Flash

Programa que facilité la produccién total del multimedia, el cual permitié
la integracion total de todos los elementos que compone nuestro proyecto
como son imagenes, texto, audio, video, ademas permitié hacer todas las
animaciones, y la utilizaciéon de Action Script lenguaje nativo que permitié

afadir mas interactividad.
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s Sony Vega

Vegas Pro 9

Professional HD Video and Audio Production

Programa que se utilizd6 para la edicibn de video y sonido de las
leyendas, su ventaja es la manipulacion del sonido y videos en diferentes
canales, también la aplicacion de diferentes efectos, transiciones para asi

obtener un trabajo méas profesional.

« Corel Painter

Programa que permitié facilitar la realizacion de los personajes ya
que cuenta con un mundo de posibilidades creativas con sus
herramientas de dibujo progresivo, pinceles de medios naturales realistas

y la experiencia de pintura digital mas auténtica.
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6.7. IMPACTOS

6.7.1 Impacto Tecnoldgico

El area tecnoldgica es una de las que mayormente se ve involucrada
con la ejecucibn de este proyecto; esto gracias a la utilizacion y
aprovechamiento de las nuevas tecnologias al momento disponibles, es
decir: programas informaticos de desarrollo grafico, multimedia, audio y
video, equipos de computo, camaras, entre otros, tanto en la fase de

desarrollo como en su posterior implementacion y utilizacion.

6.7.2 Impacto Educativo:

Este proyecto plantea el desarrollo de un material de apoyo info
pedagogico que tendra caracteristicas Unicas por ser desarrollado
especificamente con las principales leyendas de la ciudad, y cuya

implementacion beneficiara a los docentes y alumnos involucrados.

También se beneficiaran los alumnos y quienes tengan acceso a este
material, al poder contar con un medio de informacion y consulta sobre los
diferentes temas desarrollados. Esto facilitara y fomentara la

autoformacion educativa en quien los empleen.

Es considerable también que la concepcion y desarrollo del
producto incorpora elementos que fortalecen teorias
contemporaneas en el ambito educativo como son las de
inteligencias Multiples de Gardner (1999) vy 1 Los siete saberes

necesarios para la educacién del futuro Edgar Morin (1999).
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6.7.3 Impacto econémico

Debido a la naturaleza del soporte del producto, CD sera necesario un
costo minimo de inversion para que los usuarios puedan disponer de la

totalidad del contenido de informacion en un solo soporte.

A su vez para su funcionamiento no se precisa del empleo o
adquisicién de equipo especializado, mas alla del que ya se cuenta dentro
de las misma instituciones educativas y hogares de docentes y alumnos

(equipos de computo)

6.7.4 Impacto Socio Cultural

El principal objetivo del proyecto es la ensefianza y difusién de valores
y principios a sus usuarios. Las leyendas contienen un valor formativo por
naturaleza y el empleo de las mismas en los proceso educativos
fortalecera ademas la conciencia social y cultural de las leyendas, sitios

histéricos y contemporaneos de la ciudad de Ibarra.
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6.8. DIFUSION

Con el fin de apoyar al objetivo general de la propuesta y proyecto en si
particularmente sobre los aspectos de difusion, se puede apreciar 3

métodos de difusibn complementarios entre si:

Medio 1.- Desde la concepcién del proyecto se planted el desarrollo del
mismo como un producto multimedia contenido en un CD. Siendo este un
formato de facil y accesible a procesos de reproduccion en serie, sin
pérdida de la calidad del contenido. Este disco sera inicialmente
entregado a las autoridades y docentes involucrados en la investigacion.
Posteriormente se podra desarrollar un plan complementario en cada

institucién para su difusion.

LEYENDAS DE \

Medio 2.- A su vez como con la finalidad de incrementar el interés
hacia la adquisicion y empleo del producto, parte del mismo se publicara
en plataformas web como YouTube, particularmente el componente de
video leyenda sobre la caja ronca, sumandole aspectos descriptivos sobre
la naturaleza del proyecto modos de acceso e informacion para su

adquisicion.
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Medio 3.- En vista de la naturaleza del producto final (CD multimedia),
es factible una adaptaciéon del mismo en una pagina web, a través de la
cual los usuarios puedan acceder libremente, realizar actividades
multimedia e incluso descargar ciertos elementos y gestionar un contacto

hacia los promotores del proyecto.

6.8.1 DESCRIPCION DEL PACKAGING:

Tamafio CD abierto:

31 de ancho por 15 de largo
Tamafio CD cerrado:

15,5 de ancho por 15 de largo
Material: Cartulina Plegable

Incluye: Gafas de carton 3D
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6.8.2 COSTOS PARA LA PRODUCCION

CD Interactivo:

CD + Impresion + Grabacion 325.00
Elaboracion Caja en cartulina plegable 145.00
Gafas 3D 325.00
Imprevistos 20.00

Total Presupuesto 815.00

Poniendo como precio de venta al publico el valor tentativo de $ 1.65.
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ARBOL DE PROBLEMAS

EFECTOS

o Falta de conocimiento de herramientas interactivas por parte de
maestros.

o Desconocimiento acerca de las leyendas Ibarrefias.

o Adquieren nuevas costumbres.

PROBLEMA

Desconocimiento de las leyendas Ibzirrenas asi como su contenido de
valores y cultura los cuales son parte del desarrollo de aprendizaje de los
nifios trayendo consigo un desinterés por desarrollar un caracter

autodidacta.

ria et

/
. Poca difusion \
de las leyendas, y . Falta de . La falta de iniciativa
pérdida de valores aplicacion de por aplicar nuevos
educativos. herramientas métodos didacticos
tecnolbgicas por parte

de maestros.
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Matriz de Coherencia

FORMULACION DEL PROBLEMA

OBJETIVO GENERAL

importancia e influencia tiene la

¢Qué
presencia de leyendas ibarrefias en los
procesos educativos como recursos de
difusion de valores y cultura en nifios
nifios/as de los séptimos afios de educacion

basica de las escuelas “Maria Angélica

Difundir el empleo de las
leyendas Ibarreflas como
recurso de desarrollo de
valores y cultura, en los
nifos/as de los séptimos

anos de educacion basica

Idrobo”, “Ana luisa Leoro” y “28 De|de las escuelas “Maria

Septiembre”, en el afio lectivo 2011-2012? | Angélica Idrobo”, “Ana Luisa
Leoro” y “28 De
Septiembre”, en el afo
lectivo 2011-2012.

INTERROGANTE O SUBPROBLEMAS OBJETIVOS
ESPECIFICOS

o ¢, Coémo mejorar el nivel de interés de

los nifios de las escuelas Maria Angélica

Idrobo”, “Ana Luisa Leoro” y “28 De |e Investigar acerca de

Septiembre” . las principales leyendas de
la ciudad de Ibarra.

o ¢Qué recurso desarrollaria para | e Evaluar  contenidos

incentivar los valores y a cultura en los

nifos.

o ¢,Cudl es la importancia de conocer

acerca de las leyendas Ibarreiias?

¢Mediante qué tipo de investigacion se

de valores y cultura de cada
una.

o Analizar el grado de
de

leyendas en los nifios de las

conocimiento las

escuelas especificadas.

° Disefiar un recurso
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analizara la informacion de las leyendas? de difusiébn educativo para
dar a conocer la cultura y
¢, COmo se evaluara el contenido de valores | valores de las leyendas

y cultura de cada leyenda? ibarrefas.

¢, Qué métodos se utilizara para analizar el
grado de conocimiento de las leyendas en

las generaciones actuales?

¢, Qué recurso de difusién se desarrollara
para dar a conocer la cultura y valores de

las leyendas ibarrefias?
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MATRIZ CATEGORIAL

CONCEPTO CATEGORIAS | DIMENSION INDICADOR
- Una leyenda es un - Leyendas - Clasificacion | *Leyendas
relato de hechos Ibarrefias de leyendas | etioldgicas.
humanos que se
transmite de *Leyendas
generacion en religiosas.
generacion y que se
percibe tanto por el *Leyendas
emisor como por el Popular.
receptor *Leyendas

- El aprendizaje es el
proceso a través del
cual se adquieren o
modifican habilidades,
destrezas,
conocimientos,
conductas o valores
como resultado del
estudio, la experiencia,
la instruccion, el
razonamiento y la

observacion.

- Aprendizaje

- Valores

- Tipos de

Aprendizaje

-Tipos de

valores

Hagiograficas.

* Aprendizaje
memoristico
*Aprendizaje
receptivo
*Aprendizaje
por
descubrimiento
*Aprendizaje
significativo

* Aprendizaje
de
mantenimiento
*Aprendizaje
innovador

Aprendizaje
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http://es.wikipedia.org/wiki/Estudio
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http://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n
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http://leyendas.idoneos.com/index.php/Acerca_de_las_leyendas#1Leyendas_etiol%C3%B3gicas
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-Los valores se
traducen en
pensamientos,
conceptos o ideas, pero
lo que mas apreciamos
es el comportamiento,
lo que hacen las
personas. Una persona
valiosa es alguien que
vive de acuerdo con los

valores en los que cree.

- La cultura es el
conjunto de todas las
formas de vida y
expresiones de una

sociedad determinada.

- Cultura

Clasificacion

de la Cultura:

-Segun su

extension:

- Segun su
desarrollo:

-Segun su
caracter

dominante:

Infopedagodgico

-Valores
espirituales
- Valores
morales o
humanos

* Valores
personales
* Valores
familiares

* Valores
sociales

* Valores
materiales
* Valores
espirituales
* Valores

morales

* Topica

* Historica

* Mental

* Estructural
* Simbolico
* Universal
* Total

* Particular

*Primitiva
* Civilizada
* Analfabeta o
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pre- alfa beta
* Alfa beta

* Censista

* Racional

* |deal

*Pos
figurativa

*
Configurativa
*Pre

figurativa
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA.
ESCUELA DE EDUCACION TECNICA

ENCUESTAS DIRIGIDAS A PROFESORESDE LOS SEPTIMOS ANOS DE
EDUCACION BASICA

INSTRUCCIONES:

e Lea detenidamente cada pregunta, después de cada interrogante marque con una X
en una de las siguientes opciones, que a su juicio estime lo conveniente con respecto a
Su respuesta.

e Laencuesta es estrictamente personal y de caracter anénimo.

ESCUELA:
GRADO:

1) En la enseflanza que imparte usted ¢qué tipo de material didactico utiliza?
a) Material didactico impreso ()
b) Material digital o informatico ()
c) Internet ()
d) Otros (Cudles)
2) Cudles son las técnicas de aprendizaje que con mayor frecuencia utiliza'y

garantiza mejores resultados:

Apuntes ()
Subrayado ()
Resumen ()
Esquema ()
Cuadro sintético ()
Repaso ()
Ficha ()
Busqueda de Informacion ()
Mapa conceptual ()
Role Pla ying ()
Analizar ()
Interpretar ()
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Ordenar ()
Clasificar ()

Dramatizacion ()

3) ¢Durante el desarrollo de la clase usted estaria de acuerdo con la utilizacion de
una aplicacién tecnolégica para fortalecer el proceso de ensefianza?

a) Totalmente de acuerdo ()

b) Parcialmente en acuerdo ()

c) Desacuerdo ()

4) ¢Consideraria usted elemental la aplicacién de una multimedia en la ensefianza
de las leyendas Ibarrefias?

a) Muy importante ()

b) Importante ()

¢) Necesario ()

d) Poco necesario ()

e) Innecesario ()

5) ¢Con qué frecuencia estaria dispuesto a utilizar herramientas multimedia en el
proceso de ensefianza?

a) Frecuentemente

b) Periddicamente

¢) Ocasionalmente

d) Raravez

e) Nunca

6) ¢ Cual es el nivel de importancia de las leyendas ibarrefias en la formacion
integral de un nifio/a?

a) Muy importante ( )

b) Importante ()

c) Significativo ()

d) Necesario ()

7) ¢Cree usted que las leyendas ibarrefias contribuyen a la aprehension y

reafirmacion de valores en los niflos?

a) Mucho ()
b) Poco ()
c)Nada ()

8) ¢ Cual creé Ud. que han sido los principales problemas para el planteamiento de
productos educativos multimedia para el aula? Sefiale 3 razones:
No existe ningun problema ()

Escasez de computadores ()
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No existen productos multimedia

Limitacion tecnoldgica

Falta de profesionales en disefio multimedia

Falta o limitado acceso a internet

Limitado tiempo en el aula

Desconocimiento de los recursos y materiales tecno

pedagogicos

9) ¢ Usted fomenta la ensefianza de valores y cultura en los nifios?

a) Frecuentemente
b) Raravez

¢) Nunca

10) ¢Orienta a sus estudiantes para que conozcan acerca de las leyendas

Ibarrefias?
a) Frecuentemente
b) Rara vez

¢) Nunca

()
()
()

()
()
()

()
()
()
()
()
()
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& 5 UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
v/ FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIA Y TECNOLOGIA.
ESCUELA DE EDUCACION TECNICA

ENCUESTA DIRIGIDAS A NINOS DE LOS SEPTIMOS ANOS DE EDUCACION
BASICA

INSTRUCCIONES:

e Lea detenidamente cada pregunta, después de cada interrogante margue con una X
en una de las siguientes opciones, que a su juicio estime lo conveniente con respecto a
Su respuesta.

e Laencuesta es estrictamente personal y de caracter anénimo.

ESCUELA:

GRADO:

1) Marque con una X en el casillero Sl o No, del siguiente listado con las leyendas

que te gustaria conocer:

LEYENDAS Si No

La caja ronca

El Obispo que no tiene que comer

La hacienda de agua

La Vergonzante del Pretil

El Torredn y su reloj

Los Amores del Taita Imbabura

Las tres piedras

El laberinto

El padre sin cabeza vy el tesoro que no quiso salir

La suerte de San Jerénimo

El Becerro de Oro de la calle larga

Un funeral para Juan Diablo

2) ¢Consideras importante conocer las leyendas ibarrefias?
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a) Si ()

b) No ()

c) Quizas ()

3) ¢En donde has escuchado alguna leyenda ibarrefia?
Casa ()

Escuela ()

Amigos ()

Familiares ()

Internet ()

Libros ()

Ninguno ()

4) ¢Qué tipo de mensaje crees tu que nos dejan las leyendas?

Alegria ()
Valores Positivos ()
Identidad ()
Tradicion ()
Malos Sentimientos ()
Diversion ()
Ensefianza ()

Buenos Sentimientos ()

Ninguno ()

5) ¢ Consideras que las leyendas son parte de nuestra vida?

a) Si ()

b) No ()

c) Quizas ()

6) ¢ Te gustaria aprender divirtiéndote y conocer las leyendas del Ecuador?
a) Si ()

b) No ()

c) Quizés ()

7) ¢ Mediante que herramienta te gustaria aprender las leyendas?
Libros ()

Computador ()
8) ¢ Utilizas la computadora como instrumento para aprender?
a) Si ( )b) No ()
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FOTOGRAFIAS DE LAS ENCUESTAS A LAS ESCUELAS “MARIA
ANGELICA IDROBO”,”ANA LUISA LEORO” Y “28 DE SEPTIEMBRE”
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FOTOGRAFIAS GRABACION AUDIO
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SOCIALIZACION EN LAS ESCUELAS

ESC. 28 DE SEPTIEMBRE
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
BIBLIOTECA UNIVERSITARIA

AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION

A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

1. IDENTIFICACION DE LA

La Universidad Técnica del Norte dentro del proyecto Repositorio Digital Institucional, determiné la
necesidad de disponer de textos completos en formato digital con la finalidad de apoyar los

OBRA

procesos de investigacion, docencia y extension de la Universidad.

Por medio del presente documento dejo sentada mi voluntad de participar en este proyecto, para

lo cual pongo a disposicion

la siguiente informacién:

DATOS DE CONTACTO i
CEDULA DE IDENTIDAD: | 100322438-1
APELLIDOS Y NOMBRES: | Angamarca Farinango Maria Fernanda
DIRECCION: Obispo 5-77 y Bolivar ===
EMAIL: fercha_ang@hotmail.com
TELEFONO FIJO: TELEFONO MOVIL: | 0997022157
DATOSDELAOBRA
TiTULO: “Leyendas Ibarrefias como recurso de difusion de valores y
cultura, en nifios de los séptimos afios de educacion basica de
las escuelas “Maria Angélica Idrobo, Ana Luisa Leoro”, en el
| afio lectivo 2011-2012". |
AUTOR (ES): Angamarca Farinango Maria Fernanda, Portilla Cevallos Rosa |
Aracely M |
FECHA: 02 de Diciembre de 2013

SOLO PARA TRABAJOS DE GRADO

PROGRAMA: 1 PREGRADO  [] POSGRADO
TITULO POR EL QUE OPTA: Licenciada en Disefio Grafico
 ASESOR /DIRECTOR: MSC. David Ortiz

2, AUTORIZACION DE USQ A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD

Yo, Angamarca Farinango Maria Fernanda, con cédula de identidad Nro. 100322438-1, en calidad
de autor (es) y titular (es) de los derechos patrimoniales de la obra o trabajo de grado descrito
anteriormente, hago entrega del ejemplar respectivo en formato digital y autorizo a la Universidad
Técnica del Norte, la publicacién de la obra en el Repositorio Digital Institucional y uso del archivo
digital en la Biblioteca de la Universidad con fines académicos, para ampliar la disponibilidad del
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material y como apoyo a la educacién, investigacion y extension; en concordancia con la Ley de
Educacion Superior Articulo 144,

3. CONSTANCIAS

El autor (es) manifiesta (n) que la obra objeto de la presente autorizacién es original y se la
desarrolld, sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que es (son) el
{los) titular (es) de los derechos patrimoniales, por lo que asume (n) la responsabilidad sobre el
contenido de la misma y saldré (n) en defensa de la Universidad en caso de reclamacion por parte
de terceros.

Ibarra, a los 02 dias del mes de Diciembre de 2013.

EL AUTOR:

[Firma]...“gfl.r.l?I :

eenPrear

Nombre: Angamarca Farinango Marfa Fernanda
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, Angamarca Farinango Maria Fernanda, con cédula de identidad Nro. 100322438-1, manifiesto
mi voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los derechos patrimoniales consagrados en
la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador, articulos 4, 5 y 6, en calidad de autor (es) de la obra o
trabajo de grado denominado: “Leyendas Ibarreiias como recurso de difusion de valores y cultura,
en nifios de los séptimos afios de educacién basica de las escuelas “Maria Angélica Idrobo, Ana
Luisa Leoro”, en el afio lectivo 2011-2012”, que ha sido desarrollado para optar por el titulo de:
Licenciada en la especialidad de Disefio Grafico, en la Universidad Técnica del Norte, quedando la
Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos anteriormente. En mi
condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes citada. En concordancia
suscribo este documento en el momento que hago entrega del trabajo final en formato impreso y
digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

Ibarra, a los 02 Dias del mes de Diciembre de 2013

(Firma)...: 7
Nombre: Angamarca Farinango Maria Fernanda
Cédula: 100322438-1

179



UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, Angamarca Farinango Maria Fernanda, con cédula de identidad Nro. 100322438-1, manifiesto
mi voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los derechos patrimoniales consagrados en
la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador, articulos 4, 5 y 6, en calidad de autor (es) de la obra o
trabajo de grado denominado: “Leyendas Ibarreiias como recurso de difusion de valores y cultura,
en nifios de los séptimos afios de educacién basica de las escuelas “Maria Angélica Idrobo, Ana
Luisa Leoro”, en el afio lectivo 2011-2012”, que ha sido desarrollado para optar por el titulo de:
Licenciada en la especialidad de Disefio Grafico, en la Universidad Técnica del Norte, quedando la
Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos anteriormente. En mi
condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes citada. En concordancia
suscribo este documento en el momento que hago entrega del trabajo final en formato impreso y
digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

Ibarra, a los 02 Dias del mes de Diciembre de 2013

(Firma)...: 7
Nombre: Angamarca Farinango Maria Fernanda
Cédula: 100322438-1
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
BIBLIOTECA UNIVERSITARIA

AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

1. IDENTIFICACION DE LA OBRA
La Universidad Técnica del Norte dentro del proyecto Repositorio Digital Institucional, determiné la
necesidad de disponer de textos completos en formato digital con la finalidad de apoyar los

procesos de investigacion, docencia y extension de la Universidad.

Por medio del presente documento dejo sentada mi voluntad de participar en este proyecto, para
lo cual pongo a disposicion la siguiente informacion:

DATOS DE CONTACTO
CEDULA DE IDENTIDAD: | 100322995-0

APELLIDOS Y NOMBRES: | Portilla Cevallos Rosa Aracely

DIRECCION: San Antonio de Ibarra

EMAIL: aracely_portillal23@hotmail.com

TELEFONO FIIO: 062932881 | TELEFONO MOVIL: | 0997676123
(i DATOS DE LA OBRA 'K T

TITULO: “Leyendas Ibarrefias como recurso de difusion de valores y |

cultura, en nifios de los séptimos afios de educacion basica de
las escuelas “Maria Angélica Idrobo, Ana Luisa Leoro”, en el
afio lectivo 2011-2012".

AUTOR (ES): Angamarca Farinango Maria Fernanda, Portilla Cevallos Rosa |
Aracely sl L}
FECHA: 02 de Diciembre de 2013

SOLO PARA TRABAJOS DE GRADO
PROGRAMA: 21 PREGRADO [ POSGRADO

TITULO POR EL QUE OPTA: | Licenciada en Disefio Gréfico

ASESOR /DIRECTOR: MSC. David Ortiz

2. AUTORIZACION DE USO A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD

Yo, Portilla Cevallos Rosa Aracely, con cédula de identidad Nro. 100322995-0, en calidad de autor
(es) y titular (es) de los derechos patrimoniales de la obra o trabajo de grado descrito
anteriormente, hago entrega del ejemplar respectivo en formato digital y autorizo a la Universidad
Técnica del Norte, la publicacion de la obra en el Repositorio Digital Institucional y uso del archivo
digital en la Biblioteca de la Universidad con fines académicos, para ampliar la disponibilidad del
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material y como apoyo a la educacién, investigacién y extension; en concordancia con la Ley de
Educacién Superior Articulo 144,

3. CONSTANCIAS

El autor (es) manifiesta (n) que la obra objeto de la presente autorizacion es original y se la
desarroll6, sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que es (son) el
(los) titular (es) de los derechos patrimoniales, por lo que asume (n) la responsabilidad sobre el
contenido de la misma y saldra (n) en defensa de la Universidad en caso de reclamacion por parte
de terceros.

Ibarra, a los 02 dias del mes de Diciembre de 2013.

EL AUTOR:

Qg;#ﬁ/]r
(Eiema)snd il is Lo wcaan
Nombre: Portilla Cevallos Rosa Aracely
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAIO DE GRADO
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, Portilla Cevallos Rosa Aracely, con cédula de identidad Nro. 100322995-0, manifiesto mi
voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los derechos patrimoniales consagrados en la
Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador, articulos 4, 5 y 6, en calidad de autor (es) de la obra o
trabajo de grado denominado: “Leyendas Ibarrefias como recurso de difusion de valores y cultura,
en nifios de los séptimos afios de educacion basica de las escuelas “Maria Angélica Idrobo, Ana
Luisa Leoro”, en el afio lectivo 2011-2012", que ha sido desarrollado para optar por el titulo de:
Licenciada en la especialidad de Disefio Gréfico, en la Universidad Técnica del Norte, quedando la
Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos anteriormente. En mi
condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes citada. En concordancia
suscribo este documento en el momento que hago entrega del trabajo final en formato impreso y
digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

Ibarra, a los 02 Dias del mes de Diciembre de 2013

(Firma) s 5 5 S
Nombre: Portilla Cevallos Rosa Aracely

Cédula: 100322995-0
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