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The development of communication technologies, place education in a transformation
process that requires other forms of language, educational processes are exposed to
new challenges, demand the use of adequate resources that promote participatory and
interactive spaces; This article studies the elements that are part of the legends of the
Illustration of Riobamba Legends project as a strategy to strengthen identity in the
child population of the Riobamba canton, the objective is to evaluate the use of
interactive teaching methodologies from new spaces and learning scenarios. that
strengthen the cultural identity of school-age boys and girls. The research
methodology is qualitative and quantitative, documentary, ethnographic and content,
the information has been contrasted with the results of the application of surveys and
observation techniques, which allowed the interpretation and comparison of the data
with those obtained in the validated documentary records. for this purpose and to
identify the circumstances in which the reading processes take place in the study
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population. The result of the research shows the importance of the use of interactive
methodologies in the teaching-learning processes, and how multimedia resources
encourage reading, build dialogic learning processes and are carriers of a sense of
relevance in the transmission of legends.

Keywords: Interactive education; pedagogical strategies; reading comprehension;
dialogic learning, communication and identity.

Resumen.

El desarrollo de las tecnologias de la comunicacién, sitian a la educacion en un
proceso de transformacion que requiere otras formas de lenguaje, los procesos
educativos estan expuestos a nuevos retos, demandan el uso de recursos que
propicien espacios participativos e interactivos; este articulo estudia elementos que
integran las leyendas del proyecto llustracion de Leyendas Riobambefias, como
estrategia para el fortalecimiento de la identidad en la poblacion infantil de
Riobamba. El objetivo es evaluar el uso de metodologias de ensefianza interactiva
desde nuevos espacios y escenarios de aprendizaje, que fortalezcan la identidad
cultural entre los nifios en edad escolar. La metodologia de la investigacion es cuali-
cuantitativa, documental, etnografica y de contenido; la informacién ha sido
contrastada con los resultados de la aplicacion de encuestas y técnicas de
observacion, que permitieron interpretar y comparar los datos con los obtenidos en
las fichas documentales validadas para este efecto e identificar las circunstancias en
que suceden los procesos de lectura en la poblacion estudiada. El resultado muestra
la importancia del uso de metodologias interactivas en los procesos de ensefianza-
aprendizaje y cdmo los recursos multimedia animan a la lectura, construyen procesos
de aprendizaje dial6gico y son portadores de sentido de pertinencia en la transmision
de las leyendas.

Palabras claves: Educacion interactiva; estrategias pedagogicas; comprension
lectora; aprendizaje dial6gico, comunicacion e identidad.

Introduccion.

El objetivo de este articulo es evaluar el uso de metodologias de ensefianza interactiva desde
nuevos espacios Yy escenarios de aprendizaje, a partir del uso de herramientas pedagdgicas,
que contribuyan a la comprension de textos narrativos, especificamente de las leyendas
consideradas en el proyecto llustracion de Leyendas Riobambefias como estrategia para el
fortalecimiento de la identidad en la poblacion infantil del cantén Riobamba, se pretende
mostrar, como a partir de este recurso se fortalece en los estudiantes capacidades y
habilidades de interaccion, asi como la consolidacion de procesos cognitivos que permitan
repensar los significados que tienen los relatos en las leyendas.
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De aqui que, afianzar la identidad en las nifias y nifios en edad escolar, mediante la ejecucion
de estrategias planificadas como alternativas pedagogicas; promoveran la lectura desde
practicas con base en sus intereses y necesidades, desarrollando en los infantes habilidades
lectoras de comprension, reflexion y critica que les permitird desplegar estas competencias
en un mundo donde la tecnologia cobra fuerza, también en los procesos sociales.

La modernidad en este mundo complejo, implica transformaciones vertiginosas que traen
consigo tendencias de cambio en lo ambiental, cultural, econémico, y también en los nuevos
sistemas de comunicacion, que hacen uso de un lenguaje digital universal, e integran
globalmente la produccion y distribucion de palabras, sonidos e imagenes de nuestra cultura
y las acomoda a los gustos de las identidades y temperamentos de los individuos. Las redes
informaticas interactivas crecen exponencialmente, creando nuevas formas y canales de
comunicacion, dando forma a la vida a la vez que esta les da forma a ellas (Castells 1999:56).

Los contenidos escolares dejan de ser procesos cerrados donde la forma tradicional de
aprender se presenta multimodal, es asi que: “A partir de referentes procedentes de
investigadores y activistas de la cibercultura, se han abierto paso nuevos conceptos y
propuestas que evidencian la necesidad de replantear las practicas educativas desde una
nueva logica de comunicacion” (Amador-Baquiro 2018:4)

Sin duda, la relacion entre los medios tecnoldgicos, la comunicacion y la educacion es
trascendente, cuando es utilizada como estrategia pedagdgica, para facilitar y mejorar los
procesos educativos, estos términos acufiados desde logicas dialdgicas, e insertas en criterios
metodoldgicos de investigacion-accién, deben propender a la basqueda de nuevas formas de
leer, considerando a la educacion como un proceso que no es lineal, ni es homogéneo y
tampoco escolarizado, sino que es un proceso dialdgico, de transformaciones sociales. De
esta manera “se hace cada vez mas necesario hablar de alfabetizaciones multiples y formas
diversas de leer y escribir el mundo” (Huergo 2017:12)

Resulta claro que el sistema educativo nacional ha ligado a la educacion con la
escolarizacion, situacion que ha ocasionado complicaciones pedagdgicas, de las que derivan
practicas educativas caducas que privilegian la cogniciéon instrumental por sobre una
racionalidad comunicativa; estos errores pedagdgicos han traido consigo consecuencias
negativas sobre todo en los procesos de lectura, porque se desarrollaron de manera sucesiva,
lineal, secuencial, siguiendo incluso el nivel por edades y etapas; devaluando asi las culturas
orales primarias (dialogo, expresiones corporales, etc.) y, mas adelante de las culturas orales
secundarias (escritura y elementos audiovisuales, virtuales), que a su vez desplazaron la
oralidad primaria (Huergo 2017:5).

En todo caso, las transformaciones en el mundo complejo que habitamos tienen
consecuencias importantes que se instauran en la tecnologia y esta, “la tecnologia solo puede
potenciar las actividades humanas, no debe sustituirlas y servir para controlarlas. Las
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tecnologias son nuevos caminos, nuevos canales, nuevas formas de hacer. (Machin-
Mastromatteo 2016:38).

Reflexionar acerca de la comunicacion ligada indiscutiblemente a la educacion, es un proceso
necesario que permite este didlogo, sin el cual no hay comunicacion y sin esta no hay
verdadera educacién. Educacion que, superando la contradiccion educador-educando, se
instaura como situacion gnoseologica en que los sujetos inciden su acto cognoscente sobre
el objeto cognoscible que los mediatiza. (Freire 2019:75), que pretende un lenguaje que debe
ser problematizado y desnaturalizado para poder hacer una experiencia autbnoma.

Desde esta perspectiva es preciso considerar el uso de los medios tecnoldgicos como
estrategias pedagdgicas donde los educadores educandos estén dispuestos a aprender de y
con los estudiantes, rompiendo las practicas educativas tradicionales e incluirse en un proceso
creativo y productivo, donde “el educador es un sujeto de conocimiento enfrentado con otros
sujetos de conocimiento” (Freire 1990:75).

El docente tiene la importante tarea de observar y verificar que el proceso de ensefianza-
aprendizaje sea significativo, de crear canales de comunicacion dirigidos al desarrollo
tecnoldgico usando los medios digitales que ademas son una competencia imprescindible en
los educadores, es asi que:

La UNESCO (2016) plantea a las competencias digitales para el docente desde la dimension
pedag6gica como aquellas habilidades de planificacion y organizacion de elementos que
permitan la construccion de escenarios educativos apoyados en TIC para el aprendizaje
significativo y la formacion integral del estudiante, ademéas deben de poner en marcha el
disefio y planificacion de un escenario educativo, y que se ven reflejadas en las practicas
educativas de un docente, al igual deben de valorar la efectividad para favorecer el
aprendizaje significativo en los estudiantes al incorporar las TIC a sus practicas educativas
(Castillo, et.al 2017:5)

La educacion interactiva, es por tanto un recurso importante, a partir del cual el docente puede
crear situaciones dialdgicas, creando espacios creativos-participativos y reflexivos
encaminados al desarrollo del pensamiento critico. Las escuelas son escenarios sociales
donde se construye el aprendizaje, es por esto, que las experiencias compartidas en contextos
habituales priorizan autonomia, interaprendizaje, competencias comunicativas, aprendizajes
colaborativos y significativos que conviertan al estudiante en el constructor de su propio
conocimiento.

Es evidente que el uso de tecnologias ha transformado el proceso de ensefianza- aprendizaje,
y se muestra como un recurso eficaz para apoyar la labor docente de forma interactiva. Su
influencia en el universo escolar se torna fundamental para intervenir en las dificultades que
presentan los estudiantes a la hora de interpretar un texto con sentido (Henao & Fonseca
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2017:4). De hecho, las nifias y nifios tienen contacto con los medios tecnoldgicos desde
edades tempranas, pero su uso no ha sido abordado desde un enfoque netamente educativo.

Esta investigacion pretende, por tanto, evaluar la pertinencia de una educacion interactiva,
con base en las nuevas tecnologias que acerquen tanto al educador como al educando a
interactuar en procesos de ensefianza- aprendizaje que resignifiquen la lectura y rescaten las
tradiciones orales por medio de las leyendas.

Pero como se ha mencionado anteriormente, nuestro sistema educativo tiene falencias, y una
de las consecuencias es el bajo nivel de comprensidn lectora de textos, aunado a esto la falta
de motivacion por la lectura que tiene la poblacion infantil, porque el leer en la escuela se
limita solo a la decodificacion de signos graficos, y no contempla otras formas de lectura que
conjuguen aspectos ludicos, como lo son el color, la textura, las imagenes con el texto, es
decir, una forma de leer que desarrolle entornos creativos para el aprendizaje, que animen a
la lectura y aumenten las experiencias de narracion de las nifias y nifios.

Entonces, las nuevas tendencias de educacion interactiva, segun Paredes (2005) no solo
radica en la diversion, sino que precisa la posibilidad de pasar de la estructura de las
narraciones establecidas por el autor, a que el lector interactle con los personajes, innove,
los haga actuar dentro de la historia a partir de las instrucciones que lee, reflexione e invente
desde su quehacer cognoscitivo, el objetivo es romper con lo establecido, que sea él quien
tome el control narrativo de la experiencia lectora. Asi la autoria estara en manos de las
nifias y nifios; y la imaginacion surgird como funcion de instrumento cultural. (p.266)

Sin duda el leer y escribir “son procesos dinamicos complejos que no son reversibles el uno
hacia el otro, aunque si son actividades solidarias. El alumno que escribe tiene que implicarse
constantemente en actividades de lectura” (Paredes 2005:256). Ademas, la lectura es una
tarea, que implica que el estudiante no solo esté en capacidad de leer temas sencillos, sino de
ampliar conceptos de todos los subprocesos y habilidades requeridas para la lectura,
mostrando la importancia de una dimension como la cultural e ideolégica que influye en este
proceso (Mejia, Del Cristo & Rodriguez 2011).

De hecho, el leer implica elaborar conclusiones que relacionen y conecten experiencias y
conocimientos personales, comprendan el significado de los matices del lenguaje, que lo
evallen criticamente, y lo lean desde su mundo, es decir que lo comprendan, es tener la
capacidad de entender, utilizar, reflexionar, interactuar con textos escritos para alcanzar sus
objetivos, desarrollar sus conocimientos y potencial, y participar en la sociedad, pero,
ademas, hay que considerar que:

El medio por el cual accedemos a la informacion textual cambia permanentemente, de lo
impreso a las pantallas de computadora o a los smartphones. La estructura y los formatos
de los textos han cambiado. Esto a su vez requiere que los lectores desarrollen nuevas
estrategias cognitivas y objetivos mas claros en la lectura intencional. Por eso, el éxito en
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la competencia lectora no deberia estar definido solo por la capacidad de leer y comprender
un solo texto. (Ministerio de Educacion 2018:7)

La primera infancia es una etapa importante para que la lectura se vuelva un habito, es preciso
entonces re pensar la formacion integral de los estudiantes, y en este sentido comprender a
la lectura como una funcion que es fundamental en este proceso; aprender a aprender a través
de ella, permite que el desarrollo cognitivo y meta cognitivo, coadyuve al desempefio
académico y a la transformacién de la sociedad, reafirme y modifique los valores personales
y sociales, y relacione las experiencias entre ideas de diversas fuentes (LOpez & Arciniegas
2004:5).

Pero también durante la lectura surge un acto comunicativo entre el que lee y el texto, por
eso es importante elegir el texto adecuadamente ya que la interaccion entre ambos explorara
significados, y la comprension se ira construyendo no precisamente al final del texto, sino en
el proceso donde el lector es quien decidira como leerlo.

Las leyendas son sin duda un recurso didactico que responde a las necesidades educativas,
son un apoyo metodoldgico que permitird trabajar de mejor manera las lecturas para la
difusion de tradiciones orales de los pueblos, son un elemento motivador para desarrollar el
gusto por la lectura, ademas tiene un caracter interdisciplinar; se puede utilizar tanto en
clases de lengua v literatura, como en clases de historia, antropologia, geografia, etc., crea
ademas vinculos de afectividad, que contribuyen a la satisfaccidn personal de los receptores.

Desde el punto de vista psicoldgico, es interesante el aprendizaje significativo que ademas
contribuye a formar personalidades equilibradas (Magan 2016:11)

Metodologia.

La metodologia utilizada en la investigacion que dio origen a este articulo se alinea dentro
del paradigma cuali-cuantitativo y etnografico, que permiten observar y analizar la presencia
y el valor educativo que se confiere a la identidad cultural desde la comprensidn de textos en
diferentes ambitos interactivos, el enfoque cualitativo recopila informacion bibliografica
especializada como PISA y la UNESCO, se ratifica la informacion contrastandola con las
fichas documentales validadas, se ha utilizado la observacién participante como estrategia
fundamental para la recogida de datos, también el uso de otras técnicas como encuestas,
andlisis de documentos, o analisis de contenido.

Los datos obtenidos pretenden revisar la incidencia que tiene la educacion interactiva en el
proceso formativo mediado por las nuevas tecnologias y qué reflexion o sentimiento les
producen a los nifios las lecturas sobre las leyendas de Riobamba, para esto se tomé en cuenta
el perfil psicografico de la poblacion en estudio, se obtuvo una muestra de 500 estudiantes
con un rango de edad de 10 a 12 afios.
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Para iniciar con el proceso metodoldgico, se identificaron los recursos narrativos e
ilustrativos que contienen los textos que se presentan a los nifios, el estudio bibliografico y
de contenido, y ratificar la pertinencia con la metodologia citada. Ademas, este articulo
permite una reflexion teorica del objeto de investigacion, a partir del reconocimiento del
contexto de la poblacion en estudio.

También se realizaron entrevistas semiestructuradas a través de un focus group dirigida a
ocho expertos, mediante este instrumento se recopilaron 80 leyendas y con base en el articulo
Salvaguarda de las leyendas del canton Riobamba como patrimonio intangible (lIdrobo,
Pomaquero, Calderdn, & Hidrobo 2018), se ha realizado el inventario de las leyendas del
cantdn Riobamba, datos iniciales para construir las ilustraciones, narraciones y los escenarios
interactivos de los personajes y leyendas (Tabla 1)

Tabla 1. Ficha trabajada con el documento Salvaguarda de las leyendas del canton
Riobamba como patrimonio intangible

TIPO DE FUENTE | LIBRO | TITULO | Cuentos ecuatorianos de aparecidos N°® ARCH 1
AUTOR (ES) Mario Conde ANO 2006
CIUDAD Quito-ECU  |EDITORIAL | Grupo Editorial Norma |Volumen |Vol.1[N°PAGS | 128
BILIOTECA PUBLICA Colegio Maldonado Centro

PRIVADA
CODIGO ARCHIVO | ISBN N° EJEMPLARES | CONSULTA: d/m/a
EC863/C7451C 9978-54-187-X 1 13/5/2016

Fuente: Idrobo, Pomaquero, Calderén, & Hidrobo, 2018

Por otra parte, la observacién complet6 los hallazgos mas significativos identificados al
interior de las aulas de clase. La informacion recopilada de las fichas documentales
elaboradas segun del modelo de analisis de interfaz para productos hipermedia, Mora (2009),
en su libro: La interfaz hipermedia: el paradigma de la comunicacién interactiva, que fue
adaptado para los fines adecuados al proyecto, se aprovechd para localizar contextos y
personajes que intervienen en las leyendas; ademas de su incursion y presencia con el fin de
adaptar las leyendas a un lenguaje claro, en armonia con situaciones didacticas dialdgicas y
significativas (Tabla 2).

Tabla 2. Modelo de analisis de la interfaz para productos hipermedia: aplicacion de
las descripciones delos elementos expresivos, los niveles de interactividad y las
formas narrativas para las leyendas de Riobamba.

Nombre de la Leyenda: La silla del cementerio

Lugar de la Levenda: Riobamba

Descripcion / relato de la leyenda:

El cementerio es un lugar de angustia, nostalgia y también de amores mutilados. Es, en su silencio implacable, donde se mimetizan las energias de miles de personas v se esconden
las vivencias de la vida y la muerte. Si pudieran hablar las estatuas del camposanto, si aprendiéramos a sintonizar las ondas que circundan, seguramente se hilvanarian imigenes
mentales y auditivas para contar historias. Es la historia de amor de un par de forasteros que sucedid por los primeros afios del siglo pasado. Eran esposos y habian llegado a
Riobamba para cumplir con una cruzada de accién social. Compartian todo: amor, pasién por la lectura, dedicaciom por causas nobles. Parecia que nada podria interrumpir ese
periodo de dicha que disfrutaban, salvo... Un quebranto de salud que comenzd por socavar el dmimo de Elizabeth y que luego consumid totalmente su vida. Jozef no podia creer la
magnitud de su desgracia. ;Como seguir viviendo sin ella? No encontro consuelo, Dias enteros pasé aferrado a las varillas que adornaban la tumba de Elizabeth. El transcurso de
los meses no menguo el dolor. Cuando se cumplié el plazo para volver a su pais, Jozef no quiso emprender el viaje y abandonar los restos de su esposa. Desde entonces, todos los
dias, el extranjero acudia con una silla hasta la tumba de su mujer. Ahi permanecia horas y horas, “conversando™ con ella o simplemente leyendo un libro. El tiempo pasé y una
tarde llegé la muerte como una bendicién. Se cumplié la aspiracion de juntarse con su amada en el mds alld. Los guardianes del cementerio, testigos de la diaria visita de Jozef,
decidieron colocar la silla en la misma tumba, como recuerdo de ese entrafiable ¢ indestructible sentimiento. Y atn ahora se encuentra en el sitio contando silenciosamente esta
historia
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ERIZACION DE LOS PERSONAJES

- Sexo: Femenino

- Edad: 28 afios

- Altura y peso: 165 em y 65 Kg

= Color de pelo, ojos y piel: Cabello rubio vy largo, ojos azules, piel blanca

- Pose: Erguido

- Ap neia corporal y de vestuario: Mujer delgada, atractiva y de buena presencia. De vestimenta impecable y elegante
= Defectos morfologicos: Ninguno

- Aspectos hereditarios: Ninguno

= Tipo de educacion: -
- Vida y relaciones famil
- Religidn
- Raza, nacionalidad: alemana

- Funcion en su comunidad: Al igual que su esposo fue una mujer muy altruista ya que realizaba obras benéficas y caritativas junto a su esposo
=T

Esposo (Jozef)

arques de la ciudad.

quictudes personales, ambiciones:
= Frustraciones, principales desengafios:

- Temperamento: Las personas sanguineas se caracterizan segln Galeno por ser alegres, optimistas y buscar siempre la compaitia de los demis.

Muestran calidez a la hora de tratar con otras personas, su modo de actuar obedece mas a los sentimientos que a las conclusiones generadas por el andlisis racional, Ademas,
cambian de parecer con facilidad y son poco dadas al comportamiento disciplinado, porque se guian por la busqueda del placer inmediato. Por eso frecuentemente dejan cosas sin
lerminar,

- Actitud vital: Humanista, Solidaria y Altruista,

= Complejos:

- Personalidad:

ESFI (Extraverted Sensing Feeling Judging)

Se trata de personas muy volcadas en la atencion de la esidades de los dema
pueden prestan su ayuda y procuran que sus cireulos sociales cercanos pen
y se muestran diplomaticas cuando hay choques de intereses.

- Capacidades, aptitudes, idiomas: Hablaba alemin y castellano.

= Cualidades:

- Coeficiente intelectual: Normal

especialmente si forman parte de su circulo cercano: familia y amistades, Por eso siempre que
nezean siempre estables y con buena salud. Por eso tienden o

vilar que aparezean conflictos fuertes

casitas de adobe que le dan ¢l aspecto de poblado. Distante algunos kilometros del Corregimiento de la Villa del Villar Don Pardo, ¢l pueblo de Guamote estd casi olvidado de la
civilizacion, Faltan diez afios para que sea fundada la Villa de Riobamba v, por lo tanto, sus alrededores estan atin en completo estado de abandono.

El bosque original ha sido casi totalmente eliminado por ¢l hombre y sustituido por cultivos, pastos y bosques de especies exoticas como: eucalipto, pino y ciprés

/egetacion natural estd representada por: chilea, sigse, lechero, satco, guanto, cedro, capuli, nogal, iso, sauce, tuna y al

Elementos artificiales de §
Casas de adobe. (Poblado en general)
Tejados

Calles de piedra

Elementos interesantes que considere
Cementerio.
Lapida de Elizabeth

Fuente: Mora, J. (2009). La interfaz hipermedia: el paradigma de la comunicacion
interactiva. Modelos para implementar la inmersion juvenil en multimedia
interactivos culturales. (Videojuegos, cine, realidad aumentada, museos y web).

Se realizé un andlisis documental que sustenta a la investigacion en la parte teérica de la
propuesta, el mismo que se enfoca en explorar la literatura especifica que aborda el tema
objeto de estudio, a partir de la definicidn y sintesis de la informacion de teorias actuales.

Resultados y discusion.

La educacion es uno de los factores determinantes para la transformacion social, por eso, su
accionar debe consolidarse en la formacidn integral del individuo, porque es a través de la
educacién como se mejoraran las condiciones de vida de los seres humanos y el desarrollo
de los pueblos tanto en los aspectos culturales, como sociales, econémicos y politicos.
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Ahora bien, es evidente la relacion inseparable que existe entre la comunicacion y la
educacion, por tanto, es importante el caracter comunicativo que tiene la relacion pedagogica,
que no solo debe ser tomada como una simple accién instrumental (Habermas, 1976).

Evidentemente la conexidn esencial entre educacion y comunicacion genera posibilidades de
mejora en el proceso educativo, porque las dificultades que surgen en él, sin duda son el
resultado de la ruptura de la comunicacion en la escuela.

Por otro lado, la tecnologia de los medios de comunicacion ha transformado el modo de
concebir y acceder a la informacion (Aparici & Davis 1992), los sistemas educativos
actualmente incorporan estas formas de comunicacion e informacion dentro de los procesos
de ensefianza-aprendizaje; el desarrollo tecnologico ha impactado todos los &mbitos de la
vida humana, entre ellos el de la educacion, “desde hace algunos afios, la informatica y
tecnologia han generado grandes cambios y al mismo tiempo revolucionaron la forma de
percibir el mundo globalizado en el &mbito educativo” (Huertas & Sanchez 2015:42).

Referirse a la comunicacion digital interactiva y articularla con los procesos educativos,
replanteara de alguna manera las practicas educativas, de ahi que:

Teniendo en cuenta la diversidad de escenarios en los que ocurre la educacion,
especialmente en espacios como la escuela, se requiere repensar los procesos educativos,
especificamente los curriculos, las précticas pedagogicas y la evaluacion del aprendizaje,
en torno a dos aspectos claves que surgen de este panorama: otros estilos comunicativos
que deberian ser considerados para orientar las practicas pedagogicas; y tipos de
textualidades (alfabéticas, visuales, sonoras, audiovisuales, digitales) que podrian favorecer
la construccion y expansion de contenidos escolares mas flexibles y abiertos para el
desarrollo de determinados aprendizajes en los estudiantes. (Amador-Baquiro 2018:5)

Los procesos de comunicacion, ligados sin duda a la educacion, emplean ldgicas con
importantes cargas visuales, que median en los entornos de aprendizaje y las nuevas formas
de leer, por eso los procesos de ensefianza — aprendizaje, requieren de la elaboracion de
estrategias, en las que las practicas metodologicas propendan a establecer mecanismos de
construccidn y apropiacion del conocimiento, desde contextos de aprendizaje colaborativos
y dial6gicos donde se aprenda a aprender significativamente, la lectura encuentre nuevos
espacios y contextos.

En este sentido, la relacion estudiante — profesor y materiales educativos es fundamental, y
claramente muestran esquemas de interacciones cognitivas que demandan compartir
significados, porque como lo dice (Freire, 2004), la ensefianza no debe ser monoldgica, sino
dialdgica, y las nuevas tecnologias hacen posible relaciones de interactividad que favorece
el desarrollo de pensamiento analitico, critico y reflexivo, en que la practica real del docente,
plantee nuevas formas de ensefianza, que sean buscar mas alla de las potencialidades
interactivas de las nuevas tecnologias, y faciliten el aprendizaje significativo que propicie
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en estudiante experiencias afectivas positivas, pensamientos, sentimientos y acciones que
estén integrados en el estudiante como persona (Moreira, 2017).

Los resultados obtenidos de las entrevistas realizadas al focus group, las encuestas, la
bibliografia revisada, las fichas documentales y la teoria tienen una relacion evidente, estos
instrumentos confrontan los esquemas previos e identifican los intereses del grupo en estudio.

Desde esta vision este articulo consideré importante analizar la informacion recogida en la
investigacion, y luego de aplicar los instrumentos diagnosticos en instituciones publicas y
privadas, tanto a nivel rural como urbano del canton Riobamba, donde se determind que los
textos oficiales dentro del Ministerio de Educacidn contemplan en sus contenidos el analisis
y el desarrollo creativo de leyendas, sin embargo, el material que existe no cumple con las
expectativas de la poblacion investigada; el 17.64% tiene ilustraciones, pero solo un 11% es
atractiva para las nifias y nifios en las edades de estudio; las ilustraciones son monocromaticas
y en lo referente a términos linglisticos no hay claridad en las narraciones de leyendas,
cuento y tradicion.

Ademas, en los datos obtenidos de las encuestas del perfil psicografico aplicadas a la
poblacion en estudio, encontramos el perfil conductual, comportamental y discursivo, y los
intereses particulares de la poblacion objetiva, el 59% prefiere leer leyendas y cuentos, los
elementos que les atrae de una historia tienen que ver con la interactividad y la l6gica visual,

Entonces, las leyendas constituyen una estrategia comunicativa, que:

Participa de caracteristicas y personajes del mito, del cuento, del romance, de la fabula, etc.
Es, en parte, historica, pero también es explicativa de algunos accidentes y lugares
geogréficos; en ella tienen cabida los problemas y las preocupaciones del hombre de todos
los tiempos: la vida, la enfermedad, la muerte, la comunicacién con el mas allg, la presencia
de seres reales y extraterrenales con poder para ocasionar el bien y el mal, el valor de la
religion en la vida del hombre de todas las épocas y la importancia de esta como base de
creacion de relatos, en los que se narran milagros de santos, virgenes y cristos que todo lo
pueden solucionar en la vida.(Magan 2016:1)

Sin embargo, los avances tecnoldgicos aparentemente han ido opacando esta practica. La
tecnologia ha desplazado las experiencias sociales de trasmision oral de padres a hijos. La
insercion del internet, la television satelital, entre otros avances tecnoldgicos, han provocado
una aculturacion o una “metamorfosis cultural”, por tanto, las identidades locales se siguen
debilitando ain mas con el paso del tiempo.

Por lo tanto, “necesitamos reconocer un nuevo sensorium en el que los nifios y jévenes que
llegan a los espacios e instituciones educativas se mueven en diferentes planos, desde
diversas formas sensibles, gustos, modas, deseos, codigos y manifestaciones estéticas”
(Huergo 2007:10). El proyecto planteado busca retomar esta practica, debido a que la
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transformacion de la narrativa tradicional, ha adaptado nuevas experiencias no solo
instrumentales, comunicativas y técnicas, sino también que:

El regreso a los sentidos, y las operaciones retéricas descritas a través del hipertexto y la
convergencia multisensorial, permiten construir discursos hipermediales complejos
devolviendo la intencionalidad a los usos de estos recursos y no como parte de un esquema
instrumental y desprovisto de significado de uso (Rodriguez 2017:76).

Indudablemente los compendios estéticos, narrativos, emocionales y de valores integrados
que refiere (Mora, 2012) son elementos hipermedia con componentes fundamentales a tomar
en cuenta durante la creacion de productos multimedia interactivos - educativos.

El proyecto llustracion de Leyendas Riobambefias como estrategia para el fortalecimiento de
la identidad en la poblacion infantil del canton Riobamba, propone la aplicacion del modelo
de analisis de interfaces hipermedia, como se muestra en la Tabla 3, ya que a partir de este
se pueden manejar el disefio y produccidn de proyectos educativos interactivos, que exploran
la comunicacion interactiva narrativa, y nos va a permitir observar cuales son las relaciones
entre las expresiones, cada forma narrativa: accién, personaje, espacio y tiempo, los tipos de
interaccion, y los valores éticos y no éticos comunicados a través de la interfaz hipermedia.

Las células vacias y las subcategorias, son categorias que servirdn para describir las
cualidades de las distintas caracteristicas, y estan listas para ser rellenadas y/o seleccionadas
durante el analisis descriptivo de las interfaces.

Tabla 3. Modelo de andlisis de interfaces hipermedia para observar y registrar
contenidos estéticos, elementos narrativos, tipos de interaccion y valores éticos y no
éticos.

Modelo de analisis de interfaces hipermedia para observar y registrar contenidos estéticos,

elementos narrativos, tipos de interaccion y valores éticos y no éticos

1. Nombre y descripcion de las interfaces y el conjunto de expresiones
hipermedias

1.1. Denominacion identificable de la interfaz hipermedia. (Ca - da
interfaz distinta que aparece en el producto hipermedia debe ser
numerado, nombrado y observado bajo este modelo descriptivo para
obtener un analisis profundo).

2. Caracteristicas generales de la interfaz y descripcion detallada de
las caracteristicas multimedia de las expresiones de interaccion con
cualquiera de los elementos narrativos

2.1. Software: Grupo de expresiones y herramientas tecnologicas que
sirven para la relacién y generacion de interacciones naturales y
virtuales.

A) De intermediacion iconica

B) Simbaolica

A&B) Combinacion de ambas

C) Mimético

-natural

- Abierta o de realidad virtual

- Semiabierta o simuladores de realidad virtual

D) Convergente

E) Interfaces de pull o push

F) Interfaz estatica o dinamica

G) Interfaces con sonido o silencio

- Pose

- Apariencia corporal y costumbres

- Defectos morfologicos

- Aspectos hereditarios

3.3. Caracteristicas sociologicas

- Status econdémico

- Empleo

- Tipo de educacion

- Vida y relaciones familiares

- Religion - Raza, nacionalidad

- Funcién en su comunidad

- Tendencias politicas

3.4, Caracteristicas psicologicas

- Vida moral y sexual

- Ambiciones personales y motivaciones

- Frustraciones, conflictos principales

- Temperamento: enfadado, tolerante, pesimista, optimista...
- Actitud vital: complaciente, combativo, rendicion

- Inseguridades: obsesiones, inhibiciones, supersticiones
- Extrovertido, introvertido, equilibrado

- Capacidades, actitudes, idiomas

- Cualidades: imaginacion, criterio, gusto, equilibrio
- Coeficiente intelectual: alto. medio. baio
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R,
H) Interfaces inteligentes

I) De iteracion

2.2.Tipo de imagenes o representacion perceptual A) Imagen fija
A.1) Foto-mimética

A.2) Foto-infografia

A.3) Info-grafica

B) Imagen f{ija con imagen sonora

() Imagen en movimiento

C.1) Cine-mimética

C.2) Cine-infografia

C.3) Cine-mimética e infografia

D) Imagen visual en movimiento con o sin imagen sonora

E) Imagen audiovisual

F) Imagen sonora

() Imagen sonora con o sin imagen visual o imagen extraterritorial
2.3. Hardware: Grupo de expresiones fisicas.

A) De intermediacion

B) Natural miméticas

2.4. Descripeion tipografica

- Tamaiio de letra

- Estilo de fuente o tipo

- Caracteristicas o efectos de la letra

- Color de la letra

2.5. Descripeion iconica

2.6. Descripeion simbolica

3. Caracteristicas de los personajes representados en la interfaz y
descripeion general de las interacciones potenciales con los personajes
3.1. Personaje o avatar de primera, segunda o tercera persona

3.2. Caracteristicas fisicas

- Sexo

- Edad

- Altura y Peso

- Pelo, ojos y color de piel

9.4. 2D/3D o espacio 4D

9.5. Perspectiva: tamaiio, escala, posicion y punto de vista

9.6. Enfocado o desenfocado

9.7. lluminacion y temperatura de color

9.8. Atrezzo

9.9. Espacio protagonista y/o hiperespacio

9.10. Espacio ausente o espacio sugerido

9.11. Espacio de seleccion y que tiene representacion: coincidente o
diferente

9.12. Hiperespacio

10. Aspectos de los espacios interactivos y tipo de interaccion
disponible: selectiva, transformativa o constructiva.

11. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponible
para activarse a través de la interaccion con las caracteristicas
narrativas del espacio. Valores éticos y no éticos que aparecen
potencialmente relacionados con la interaccion. 11.1. Valores éticos
11.2. Valores no éticos

4. Aspectos interactuables del personaje y tipo de interaccion
disponible: selectivo, transformativo o constructivo

5. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponibles
para activarse a través de la interaccion con las caracteristicas
narrativas del personaje. Valores éticos y no éticos que aparecen
potencialmente relacionados con la interaccion.

5.1. Valores éticos

5.2. Valores no éticos

6. Caracteristicas de las acciones representadas en la interafaz y
descripeion de las interacciones potenciales con las acciones

6.1. Trama o tema principal

- Relaciones entre las acciones principales y las secundarias

- Relaciones reales entre las acciones principales

-Relaciones reales entre las acciones secundarias

- Relaciones simuladas entre las principales y las secundarias

- Anuladas entre las acciones principales y las secundarias

6.2. Trama o tema secundario

6.3. Tipo de estructura

6.4. Jerarquia cambiante

7. Aspectos de las acciones interactivas y tipo de interaccion
disponible: selectiva, transformativa o constructiva.

8. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponibles
para activarse a través de la interaccion con las caracteristicas
narrativas de las acciones. Valores éticos y no éticos que aparecen
potencialmente relacionados con la interaccion.

8.1. Valores éticos

8.2. Valores no éticos

9. Caracteristicas de los espacios representados en la interfaz y
descripeion de las interacciones potenciales con los espacios

9.1. Natural, construido, mimético-natural o mimético-infografico
9.2. Sentidos implicados en la percepcion espacial: vista, oido, olfato,
gusto y/o tacto

9.3. Espacio implicito y/o explicito

12. Caracteristicas de los tiempos representados en la interfaz y
descripeion general de las interacciones potenciales con los tiempos
12.1. Orden: flashback, flashforward, metaretrospectiva or
metaprospectiva

12.2. Duracion: diégesis pura, diégesis impura, abierta o cerrada

12.3. Frecuencia: secuencia repetitiva o singular multiple

12.4. Localizacion temporal: pasado, presente, futuro, cambiante o
inexistente

12.5. Tteracion

13. Aspectos de los tiempos interactivos y tipo de interaccion
disponible: selectiva, transformativa o constructiva.

14. Valores no éticos o principios espirituales que estan disponible
para activarse a través de la interaccion con las caracteristicas
narrativas de los tiempos. Valores éticos y no éticos que aparecen
potencialmente relacionados con la interaccion

14.1. Valores éticos

14.2. Valores no éticos

e e S

Fuente: Mora, J. (2012). Medios interactivos y cultura digital: Alfabetizacion
hipermedia en Per( y Bolivia. Comunicar, 20(39), 139-149.

La interaccion texto-imagen en la silla del cementerio.

Una vez realizado el analisis del Modelo de la interfaz para productos hipermedia: aplicacion
de las descripciones de los elementos expresivos, los niveles de interactividad y las formas
narrativas para las leyendas de Riobamba propuesto por (Mora, 2012). La portada de la
leyenda: La silla del cementerio (figura 1), considera en su construccion narrativa la
adaptacion de la aplicacion del modelo mencionado y busca integrar al lenguaje con otros
recursos que pueden ser usados como elementos interactivos: la imagen, el texto escrito, la
masica, la lengua oral, e imagenes en movimiento.
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Figura 1: Portada de la leyenda La silla del cementerio, texto Guardianes de la
memoria.

Fuente: llustracion de Rosa Inés Ramos

Ahora bien, partiremos de la elaboracion de narrativas visuales, a partir de la interaccion
entre el texto y la imagen, para combinarlos dentro de un contexto socio-cultural especifico
qgue va a permitir que los significados se adquieran y transmitan de manera interactiva y
dinamica.

El significado de las palabras comunica el significado de los elementos visuales, esta
complementariedad logra estadios de aprendizaje lector con procesos cognoscitivos
superiores, de ahi que:

La descripcion verbal también ayuda a mejorar la capacidad de observacion visual al mismo
tiempo que disciplina la vision al reunir la busqueda verbal con la visual y ayuda a valorar
lo que se observa, crea nuevas interpretaciones subjetivas de la realidad, de las ideas o de
los objetos. (Barros & Barros 2015:30)

La relacion entre el texto y la imagen:

Se da por el reconocimiento de las caracteristicas esenciales de estos publicos lectores a los
que es facil llegar por la identificacion de objetos, personajes o circunstancias que conocen
0 que les impactan, otros por su edad o circunstancias no saben ni siquiera leer y otros mas
se identifican o idealizan lo que ven. (Lona Olvera 2015:70)
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La primera ilustracion (figura 1), refiere los escenarios, los personajes, la relacion con los
simbolos, de esta manera el ilustrador:

Prolonga el sentido del relato, que tiene como finalidad conducir a los lectores a la fantasia
a través de elemento visuales novedosos y diferentes. Dicha ilustracion normalmente
acomparia a un texto, donde ambos se complementan, aportando conexién, coherencia y
contenido a la obra literaria. Se pueden sefialar varias funciones:

1. Crea la atmosfera de la obra. Los colores, asi como la técnica que el ilustrador
utiliza, nos indican el ambiente en que se sitla la historia. Aporta informacion al
lector sobre el entorno, los personajes, etc.

2. Otorga el tono. Las ilustraciones nos sugieren el contenido humoristico, poético,
ironico, del cuento.

3. Provoca al espectador sensaciones muy intimas que incitan a tomar una postura
en relacion con lo expuesto por el autor.

4. Ofrece la oportunidad de un dialogo. o. El lector observa la imagen y esta, a su
vez, penetra en el lector produciéndole sensaciones como risa, miedo, sorpresa,
ternura, etc. (Jorge 2018:5)

La segunda ilustracion: La muerte de Elizabeth (figura 2) la relacion texto -imagen es neutral,
porgue el texto no tiene mas peso que el componente visual y viceversa, es decir que el texto
escrito esta reflejado visualmente.

Los rostros de los personajes representan la tragedia que describe el texto, ademas la
utilizacion del color y la luz en el escenario entregan informacion significativa que enriquece
la percepcion de la historia.

Figura 2: llustracion leyenda: La silla del cementerio, texto: Guardianes de la
memoria
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Fuente: Isutracion Rosa Inés Ramos

Por otra parte, la integracion del lenguaje con otros recursos como ya se ha mencionado,
amplia y complementa a partir la relacion texto / imagen, otros elementos interactivos que
les ofrezca otras posibilidades de leer y comprender los textos, hacer de ¢l un “objeto ludico,
atractivo y manipulable, capaz de ofrecer distintos niveles e itinerarios de lectura que inciten
a la participacion” (LOpez 2018:5). El siguiente link: https://indd.adobe.com/view/f7d1ee55-
e13f-406c-9e4d-4e838ae66302 (Disefio interactivo: Maria José Haro).

El disefio interactivo muestra que es posible materializar una interaccion comunicativa
expresiva, que parta del nivel de los personajes, tercera ilustracion: Jozep y Elizabeth (Figura
3) y las acciones, donde el avatar, el lecto-autor o jugador, materializa la interaccién
expresiva, la inmersién o la identificacion mediadora. Esta es la razon por la que los
elementos expresivos que aparecen en la interfaz son descritos como elementos que sirven
para la interaccion y construccion del personaje o avatar (Mora, 2012)

Figura 3: llustracion leyenda: La silla del cementerio, texto: Guardianes de la
memoria.

Y

»
Fuente: lustracién Rosa Inés Ramos

Dice la historia que, por los primeros afios del siglo XIX, el progreso de la ciudad de
Riobamba era indiscutible, esta urbe floreciente y con un sinfin de asuntos interesantes en
relacién con lo cultural, econémico, politico y social, fue el lugar preferido para un gran
numero de familias extranjeras.

Esta condicion de la ciudad ideal y casi perfecta atrajo a una pareja de esposos extranjeros
que llegaron a Riobamba con el fin de cumplir con una cruzada de accion social. Los esposos
Schneidewind, Jozep y Elizabeth, de origen aleman, eran una pareja de jovenes atractivos y
de buena presencia, vestian siempre elegantes e impecables, ademas eran, seres humanos
solidarios y altruistas; lo compartian todo, sus gustos y aficiones, amor, pasion por la lectura
y sobre todo la dedicacién por causas nobles.
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Si bien es cierto, de la escuela tradicional hemos aprendido que la lectura es una actividad
que se realiza para obtener informacion que versa consideraciones especificas sobre diversos
temas, es menester ir mas alla de este concepto un tanto simplista sobre este proceso
cognoscitivo importante, y es que la lectura implica no solo memorizar mecanicamente la
descripcion de un objeto, sino aprender su significado profundo, vivir intensamente el acto
de leer, por lo tanto, es esencial proponer la curiosidad de los alumnos de manera dinamica
y viva para que surja la comprension lectora(Freire, 1991).

Por ello se hace necesario repensar la importancia del acto de leer desde una comprension
critica de sus lectores: los nifios; pero es preciso, que a través de précticas educativas
centradas en el alumno, la educacion junto con la comunicacion y la informacidn, desarrollen
por medio del uso de las TIC’S  espacios de aprendizaje interactivos, considerados para
un publico que no es homogéneo, ni aprende de forma lineal solamente, sino que interacciona
activamente en entornos donde la comunicacion es esencialmente multimodal y por lo tanto
tiene diversas formas de lectura.

Aun cuando las herramientas tecnoldgicas se han incorporado a los procesos de ensefianza
aprendizaje, es necesario gque se construyan textos con sentido, donde quienes forman parte
del proceso educativo se involucren en la elaboracion de nuevas estructuras curriculares que
respondan al contexto de los lectores, y estén capacitados en innovaciones pedagogicas desde
una mirada dialdgica, que resignifque la lectura de leyendas como resultado de productos
hipermedia interactivos.

En este sentido la interaccion texto-imagen se complementan visualmente; la seleccion
cultural y visién del mundo aplicadas en las leyendas ilustradas multimedia, motivan
indudablemente al interés por la lectura, y los nifios leen en formatos de lectura heterogéneos,
participativos y dialdgicos, pensados desde la aplicacion de modelos de narrativas
transmedia, que como lo dice Galindo (2018) su utilizacion supone un aporte significativo
por contribuir a los procesos creativos, de sensibilidad, imaginacion y formacion de lo
interactivo.

Conclusion.

e El andlisis realizado con base en el Modelo propuesto por (Mora, 2012), muestra
como la aplicacion de recursos interactivos erigen significados que transmiten
aspectos que construyen narrativas desde nuevas estrategias, que no se limitan
unicamente al lenguaje, sino que combinan, amplian y complementan los relatos
desde nuevas ldgicas de aprendizaje dindmico y dialdgico.

o EIl proceso educativo indiscutiblemente debe ser interactivo, los contenidos de
aprendizaje estan ligados con la comunicacion y la informacion, estos elementos
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generan conexiones significativas, que permiten al lector interactuar con los
personajes, los escenarios, los sonidos, desde una narrativa sencilla y comprensiva.

e Utilizar recursos interactivos y combinarlos dentro de un contexto socio-cultural
especifico en el aprendizaje, va a permitir que los significados se adquieran y
transmitan de manera participativa y dinamica. La practica pedagogica interactiva
potencia la comprension lectora en la poblacion de estudio, porque al ser la
comunicacion inherentemente multimodal, las narrativas digitales aplicadas en la
investigacion han consolidado la hibridacion del texto — imagen que ha sido la base
para el proceso de cuentos interactivos, la produccion de hipertextos, que muestran e
incorporan juegos, imégenes, audios, actividades y demas recursos hipermedia para
que los nifios lean desde otros escenarios y nuevos soportes de lectura participativos.

e En cuanto al educador - educando se ha promovido romper con la forma tradicional
de ensefiar, y la importancia de presentar nuevos escenarios de aprendizaje que
respondan a las necesidades de los estudiantes, donde la comunicacion y el didlogo
fomenten en las nifias y nifios espacios interdisciplinarios, que generen lecturas del
mundo con elementos textuales que emocionen, se disfruten y se comprendan.

e La educacion interactiva sin duda alguna propende a generar espacios, recursos y
metodologias donde la comunicacion facilita los procesos de ensefianza-aprendizaje
y el maestro comparta con sus estudiantes desde una légica de aprender a aprender
desde distintos entornos para lograr aprendizajes significativos, que los lleve a
resinificar la identidad cultural y comprension lectora de leyendas de Riobamba.
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