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RESUMEN

Esta investigacion propone un material educativo computarizado para el ambito
universitario que genere interés en las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello para los
estudiantes de la asignatura Seminario de Arte en la Regién de la Facultad Ciencias de la
Educacién mencion Artes Plasticas. Con la finalidad diagnosticar necesidades educativas
originadas por el factor tecnologia, se presenta una posibilidad a los estudiantes para
desarrollar sus capacidades intelectuales de forma placentera y entusiasta, con un material
educativo computarizado como una herramienta original. Se utiliz6 como metodologia la
modalidad de proyecto factible desde un enfoque Cualitativo. Tras el diagndstico aplicado a
los estudiantes de la mencion Artes Plasticas como sujetos de estudio, a través de
entrevistas, se obtuvo que desconocen totalmente las leyendas de la costa carabobefia
debido a la falta de materiales informativos y el atractivo visual de los mismos. En este
sentido, se formula una propuesta titulada Las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello, la
cual se propone y se estructura de la siguiente manera. Primera Parte conceptos basicos
sobre Patrimonio Cultural Material e Inmaterial, Segunda Parte conceptos basicos sobre
Mitos y Leyendas y finalmente la Tercera Parte que esta conformada por las leyendas
urbanas de Puerto Cabello.

Descriptores: Material Educativo Computarizado, Leyendas Urbanas.

Linea de investigacion: Educacién y Arte
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ABSTRAC

This research proposes a computerized educational material for the university area that
generates the interest in the Urban Legends of Puerto de Cabello for the students of the
Seminar of Art in the Region of the School of Education, Mention of Plastic Arts. With the
purpose of diagnosing educational needs originated by the technology factor, students are
presented a possibility to develop their intellectual capacities in a pleasant and enthusiastic
way, with a computerized educational material as an original tool. The methodology used
was the feasible project modality from a Qualitative approach. After the diagnosis applied
to the students of the mention Plastic Arts as subjects of study, through interviews, it was
obtained that they are totally unaware of the legends of the Carabobean coast due to the
lack of informative materials and the visual attractiveness of them. In this sense, a proposal
is formulated entitled The Urban Legends of Puerto Cabello, which is proposed and
structured as follows. First Part basic concepts on Material and Intangible Cultural
Heritage, Second Part basic concepts about Myths and Legends and finally the Third Part
that is conformed by the urban legends of Puerto Cabello.

Descriptors: Computerized Educational Material, Urban Legends.

Research Line: Education and Art



INTRODUCCION

Los factores como la Tecnologia, las redes sociales y la moda son elementos que
deben ser tomados en cuenta al momento de pensar en una educacion de calidad, ya que
estas estan presentes en los modos de vida de las nuevas generaciones, lo cual origina
nuevas necesidades educativas que deben ser cubiertas, en parte, con la elaboracion

recursos y herramientas que sean capaces de satisfacer estas demandas.

Vivimos en una sociedad rodeada por las imagenes, la ilustracion es una pieza
fundamental para la comunicacién y un eficiente medio didactico en la educacion. A través
de las ilustraciones se pueden comunicar las tradiciones y leyendas de una region de forma
dinamica y agradable, ocasionando atraccién y motivacién en el pablico juvenil al leer esta
clase de relatos, que promueven y desarrollan sus valores, contribuyendo asi a la
permanencia de sus raices culturales. Favorecer el aprendizaje de temas de contenidos
culturales se pueden realizar a través de la elaboracion de softwares educativos como una
forma de generar ambientes de aprendizaje basados en dispositivos tecnoldgicos y uso de
las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), tomando asi un papel protagonico en

el curriculo.

Los materiales educativos computarizados (MEC) son reconocidos por su valor
pedagogico, son de gran ayuda para crear un entorno de aprendizaje satisfactorio en los
jévenes, intentando mejorar las condiciones educativas, promoviendo el uso de estrategias
instruccionales que contribuyan con los objetivos propuestos para orientar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En tal sentido, este material educativo ofrece una herramienta
computacional ajustada a la realidad del medio donde se desenvuelven los estudiantes.
Tomando en cuenta que el propdsito de esta investigacion es proponer un material
educativo computarizado para el ambito universitario que genere interés en las Leyendas
Urbanas de Puerto Cabello para los estudiantes de la asignatura Seminario de Arte en la

Region de la Facultad Ciencias de la Educacion mencion Artes Plasticas.



De esta forma, la presente investigacion queda estructurada de la siguiente manera:

En el capitulo I, se plantea el problema, como el desarrollo progresivo de los medios
tecnoldgicos han modificado las necesidades educacionales, convirtiéndose las
producciones con alto contenido visual las favoritas de los jovenes, en respuesta a estas
necesidades aparecen las TICs como instrumento facilitador de conocimiento, reconocido
asi por el Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano. Ademas de identificar la
problemaética, se plantean los propositos que a través de unas intencionalidades nos van a

permitir solventar la situacion.

El capitulo 11, se hace referencia a estudios previos que guardan relacion con el
problema planteado. Ademas de la fundamentacion tedrica, fundamentacién legal y un
glosario de términos que permiten aclarar y justificar la ejecucion de este proyecto. El
capitulo 111 atiende diferentes aspectos claves que afectan a la situacion de la visibilizacién
de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello, se obtienen datos e informacién a través de
una metodologia que permite diagnosticar la situacion problema, demostrar la vialidad de la
propuesta y disefiar la herramienta que logre el objetivo sensibilizar sobre cada una de estas

leyendas que forman parte de la identidad portefia.

En el capitulo IV se realiza la interpretacion de los resultados obtenidos de los
sujetos de estudio a través de las entrevistas, donde se categorizacion las respuestas de cada
uno de los informantes y luego se triangularon con los conceptos propuestos por autores y
las leyes propuestas por los diferentes organismos tanto internacionales como nacionales,
validando de esta manera la relevancia del problema trayendo consigo la elaboracion de
una propuesta, perteneciente al capitulo V donde se fundamenta la vialidad de la propuesta
a través de los aspectos pedagdgicos, comunicacionales y tecnoldgicos del software

educativo



CAPITULO |

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

A escala mundial se ha dado un desarrollo progresivo de los medios tecnoldgicos,
como explica Fernandez (2011) “En el nuevo milenio, los avances de las tecnologias de
comunicacion e informacion son considerables. Es una realidad que en mayor o menor
medida esta haciendo que la educacion en nuestros paises vaya cambiando progresivamente
hacia la Modernizacion.”(pg. 1). En la actualidad, estos medios tecnoldgicos se estan
convirtiendo en los favoritos de los jovenes y este incremento se respalda en la produccion
con alto contenido visual por parte los medios de comunicacién masivos, acrecentando asi
una cultura eminentemente visual, Mirzoef (1999) expone que “la cultura visual esta
relacionada con los hechos visuales en los que la informacién, el significado o el placer es

registrado por el consumidor en un artefacto con tecnologia visual.”(pg. 3).

Tal y como afirma Herndndez (2005) “La cultura visual ofrece una serie de marcos
tedricos y metodoldgicos para repensar el papel de las representaciones visuales presentes
en nuestras vidas y la posicion de los sujetos frente a estas” (pg.1). La ilustracion forma
parte de estos procesos metodoldgicos de representacion visual que permite la elaboracion
de materiales educativos computarizados, siendo una pieza fundamental en los proyectos de
caracter pedagogicos, Rangel (2006) expresa que “La invencion de las Tecnologias de la
Informacioén y la comunicacion (TIC’S) y su avance acelerado en los ultimos afios, ha
generado grandes cambios en la sociedad tanto en las estructuras econémicas como en las
culturales y educativas. La tecnologia ha impactado en todas las esferas de la vida social”

(pg.54). Especificamente en el Sistema Educativo Venezolano ha venido respondiendo a



estas necesidades, al incorporar las TICS al Nuevo Disefio Curricular del Sistema

Educativo Bolivariano (2007) como eje integrador.

La incorporacion de las TIC s en los espacios y procesos educativos,
contribuye al desarrollo de potencialidades para su uso; razon por la cual el
Sistema Educativo Bolivariano, en su intencion de formar al ser social,
solidario y productivo, usuario y usuaria de la ciencia y tecnologia en funcion
del bienestar de su comunidad, asume las TIC‘s como un eje integrador que
impregna todos los componentes del curriculo, en todos los momentos del
proceso. Ello, en la medida en que estas permiten conformar grupos de estudio
y trabajo para crear situaciones novedosas, en pro del bienestar del entorno
sociocultural. (P.58)

El modelo educativo de la sociedad de la informacion plantea el dilema de la
igualdad de oportunidades para la no discriminacion, tomando acciones para la
preservacion y promocion de las identidades culturales existentes. Adecuar la educacion, la
cultura y el arte este nuevo modelo, exige imprescindiblemente de las nuevas tecnologias,
requiere aprender a utilizarlas como medio de distribucion y de aproximacion a las
personas, demando cada vez mas la actualizacion de los docentes para cubrir los intereses y
expectativas de las nuevas generaciones, como dice Tavernier (1998) “nunca es demasiado
pronto para aprender a pensar y bajo formas y con instrumentos distintos, adaptados a la

edad y las motivaciones” (p. 122)

El 5 de diciembre de 2015 a través del Fondo Editorial de la Secretaria de Cultura
del estado Carabobo, se presentd el libro “Mi Puerto y sus Leyendas Urbanas”, de
GrisseldLecuna Garcia (Lecuna 2015), la cual recoge 4 leyendas autdctonas de la ciudad de
Puerto Cabello, narrados por conocedores del tema. Actualmente los esfuerzos de la autora
por visibilizar estas tradiciones orales regionales han impulsado en su labor difundir la
informacion a través de medios digitales tales como: su blog personal y la virtualizacion del
libro, presentando asi una oportunidad para que los contenidos lleguen al pablico. Sin
embargo, los diferentes medios propuestos por la autora carecen de un disefio novedoso y
de ilustraciones atractivas que capten la atencién de las generaciones mas jovenes; por este
hecho se plantea elaborar un material educativo computarizado donde de forma pertinente

se ilustren las leyendas urbanas de Puerto Cabello.



De esta manera, considerando la potestad del municipio de implementar politicas
culturales y artisticas las cuales tiene como finalidad, el rescate de los valores y las grandes
expresiones populares de la cultura autoctona del municipio Puerto Cabello, y tal como
afirma Lacava (2012) “ahora la cultura forma parte del desarrollo personal y profesional de
todos los portefios” (pg. 1), se propone elaborar un material educativo que permita
recuperar y visibilizar las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello, entre las cuales se
encuentran: «La novia de la redoma, Las &nimas del purgatorio, Anima de Juan Bautista
Morillo y el Carreton », promoviendo otros saberes, relaciones pedagdgicas y

comprensiones de la cultura en la educacion.

Formulacion del Problema

¢Como visibilizar las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello en el &mbito universitario?

Proposito General de la investigacion

Proponer un material educativo computarizado para el ambito universitario que genere

interés en las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello.

Intencionalidades

Diagnosticar la necesidad de visibilizar a través de un material educativo computarizado,

las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello.

Demostrar la factibilidad de un material educativo computarizado sobre las Leyendas

Urbanas de Puerto Cabello.

Disefiar un material educativo computarizado sobre en las Leyendas Urbanas de Puerto

Cabello a través de un software educativo.



Justificacion de la investigacion

La cultura, las tradiciones, los modos de vida y en general los valores
sociales y morales son informacion, las TICs impactan en estas: tanto manifestaciones
culturales y artisticas en términos de cultura, como las caracteristicas que engloban a una
sociedad. Esta investigacion se rige por la modalidad de Proyecto Factible bajo el enfoque
cualitativo y estd enmarcada en la linea de investigacion Educacion y Arte del
departamento de Artes y Tecnologias Educativas de la Facultad de Educacién de la
Universidad de Carabobo, dentro del tema creatividad metodologicas aplicadas a las artes
con la conjuncién de la tecnologia para su aplicacion, representando un aporte a la
incipiente integracion de las tecnologias en al area de educacion artistica en nuestro pais y
afiadiendo a la contribucion de los medios tecnoldgicos en la ensefianza de la cultura en

los diversos contextos educativos formales y no formales.

La importancia de esta investigacion es tomar como reto fomentar y rescatar las
historias que forman parte de la idiosincrasia de la costa carabobefia, estas Leyendas
Urbanas de Puerto Cabello son esenciales para formar nuevas observaciones y
posibilidades sobre el lugar de la cultura en una educacion mas inclusiva, ampliando las
perspectivas para el &ambito cultural, disefiando estrategias que impacte, dinamicen las ideas
y contenidos que se ofrecen a la poblacion, fortaleciendo las redes de comunicacion entre
los sectores culturales y educativos.

Aportando un material educativo computarizado como alternativa para proyeccion
del folklore de ésta regidn y a su vez promocionar la cultura con historias creativamente
ilustradas, ofreciendo una opcion de contacto con la cultura de forma agradable y funcional,
siendo un vinculo directo a la imaginacion, creatividad, fantasia, a los cuales posiblemente

de otro modo los jévenes no podrian acceder.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Arias (2006) define los antecedentes como “investigaciones realizadas anteriormente
que guardan alguna vinculacidon con problema en estudio”. (p.39). son aquellos estudios
previos que tienen relacion con los problemas planteados, es decir vinculos con el objetivo
del estudio. En el presente capitulo se incluyeron trabajos de investigacion vinculados
directamente con la tematica abordada, los cuales son descritos para constatar dicha

relacion.

Guanotufia (2015), present6 una investigacion llamada: Elaboracién de un cuento
ilustrado de la leyenda La Tunda” partiendo de la recoleccion de informacion que ayude al
desarrollo de este material didactico, para que los nifios del Escuela de Educacion General

Basica Fisco misional Nuevo Escolar conozcan esta leyenda que es propia de su ciudad.

En cuanto a la metodologia, utiliz6 para alcanzar los objetivos planteados: La
metodologia cientifica. Este proyecto obtuvo buenos resultados, ya que los docentes y los
estudiantes conocieron mas sobre dicha leyenda, por consiguiente, el objetivo de la
investigacion esta estrechamente relacionado con el presente trabajo, ya que busca

promover la leyenda de su ciudad a través de un disefio de material didactico.

Méndez (2013), mediante el tema: Ilustracion de personajes de leyendas urbanas de
la ciudad de Cuenca, aplicadas en postales didacticas para nifios de 6 afios, presento un
proyecto con el fin de disefiar personajes para la ilustracion general, con relacion a la
tematica popular: Leyendas de la ciudad de Cuenca. La aplicacion de este material
educativo elaborado por el autor, bajo lineas investigativas y metodoldgicos similares al

aqui propuesto, logré excelentes resultados. El trabajo mencionado esta vinculado con la



presente investigacion, ya que también enfatiza visibilizar las leyendas populares para que

sus futuras generaciones puedan informarse sobre sus raices populares.

Alban y Moreno (2009), expusieron un tema llamado: Propuesta de Disefio Editorial
de un libro con ilustraciones infantiles sobre las tradiciones y leyendas del Cantén
Pujulipara los nifios y nifias entre los 8 a 12 afios de edad, cuyo objetivo general fue:
elaborar el disefio editorial e ilustracion infantil de un libro sobre las tradiciones y leyendas
del cantdn Puijili, para que los nifios y nifias entre los 8 a 12 de edad conozcan y valoren su
identidad cultural. Y especificos: investigar sobre el disefio editorial e ilustracion infantil;
analizar los problemas producidos en la difusion de las tradiciones y leyendas de Pujuli
para el publico infantil; realizar una propuesta del libro infantil ilustrado, utilizando
técnicas y materiales idoneos que permiten incentivar los nifios a adoptar el habito de la
lectura. Utilizaron como metodologia investigacion de campo, accién participante. Tiene
relacién con el presente trabajo, porque toma en consideracion el pablico juvenil,
utilizando ilustraciones llamativas, ocasionando atraccion y motivacion que promueven y

desarrollan sus valores contribuyendo a la permanencia de sus raices culturales.

Quintero (2007), desarroll6 el estudio: Disefio de una Propuesta Editorial llustrativa
para el cuento Vicenta y los Espantos. Su objetivo general: disefiar un proyecto editorial
ilustrativo del cuento Vicenta y los Espantos que resulte atractivo para el publico infantil. Y
especificos: identificar las caracteristicas del cuento; efectuar un estudio sobre los
conceptos de ilustracion y disefio editorial que ayuden a la realizacion del proyecto; definir
la identidad visual de los personajes del cuento; aplicar diferentes técnicas de ilustracion
con los posibles soportes; elaborar la diagramacion del cuento Vicenta y los Espantos;
proponer la maqueta final del cuento Vicenta y los Espantos.

Utilizé como metodologia de disefio, libros llamados: Métodos de Disefio (1982) de
Christopher Jonnes y Bases Conceptuales (1995) de Ramsés Fue mayor, divididos en dos
fases: Fase Situacional y Fase Practica. Ademas incluyo la metodologia de Creacion de

Personaje, por Cristina Muller para resolver la problematicas de su propuesta de Ilustracion.



Tiene relacién con la presente investigacion, ya que establece el disefio de ilustraciones

adaptadas al nivel del publico, como mecanismo para efectuar el objetivo.

Garretdn (2004), publico: Mitos y Leyendas de los pueblos Precolombinos, cuyo
objetivo general fue: hacer un disefio de una coleccién de seis tomos de libros de mitos y
leyendas para el interés de los nifios por las culturas precolombinas. Sus objetivos
especificos eran: dar a conocer a los nifios parte de las costumbres de las culturas
precolombinas a traves de la ilustracion; educar mediante el texto y las ilustraciones
describiendo vestimentas, paisajes , caracteristicas fisicas de los protagonistas entre otros;
generar un lenguaje visual a partir de las expresiones graficas de las culturas
precolombinas; crear un lenguaje visual que estimula la apreciacion de las artes visuales en

los nifios y por ultimo realizar un libro de cuentos que tenga un lenguaje atractivo.

Como métodos experimento varias técnicas para embellecer su disefio, desde el lapiz
acuarela, el acrilico, la acuarela, computador, combinacion entre ellas, entre otros. Esto
surgio a través de la observacion de codigos existentes en el mercado, asi como también
considerd que la innovacion, limpieza, versatilidad, expresion y el proceso era muy
importante en el desarrollo de sus ilustraciones. La utilizacion de diferentes recursos
audiovisuales como la ilustracién de leyendas urbanas para generar interés y motivacion en
conocerlas en el publico juvenil, vincula directamente esta investigacion con el trabajo

planteado.

Fundamentacion Tedrica

En la Fundamentacion Teodrica, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(T.1.C.), Materiales Educativos Computarizados (MEC) y Leyendas, estan vinculados con
el objetivo del presente proyecto.
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Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (T.1.C.).

Las TIC juegan un papel muy importante en las nuevas tecnologias, ya que
desarrollan los avances cientificos generado del mundo de informatica, permitiendo la
estimulacion de la comunicacion interpersonal, produccion, acceso, tratamiento e
informacidn manifestada en diferentes codigos, tales como sonido, imagen, texto , entre

otros.

Segun Antonio Bartolomé “la T.E. encuentra su papel como una especializacion
dentro del ambito de la Didactica y de otras ciencias aplicadas de la Educacién, refiriéndose
especialmente al disefio, desarrollo y aplicacion de recursos en procesos educativos, no
Unicamente en los procesos instructivos, sino también en aspectos relacionados con la
Educacion Social y otros campos educativos. Estos recursos se refieren, en general,
especialmente a los recursos de caracter informatico, audiovisual, tecnolégicos, del
tratamiento de la informacién y los que facilitan la comunicacién” Bautista, A. y Alba, C.
(1997).

Materiales Educativos Computarizados (MEC).

Los Materiales Educativos Computarizados (MEC) son programas de un computador
donde la persona empieza a conocer, entender e interactuar el uso de estos cuando estan
siendo evaluados y observados, ademas representa un espacio que permite desarrollar todo
lo aprendido debido a la experiencia educativa obtenida. Con respecto a los disefios de los
mecs, lo primordial es garantizar el desarrollo de buenos productos, objetivos claros,
explicitos y posibles de cumplir. La elaboracion de estos, puede ser ejecutada por personas

con experiencias y conocimientos tecnologicos.

Venezky y Osin (1991), el disefio de instruccion: Es aquella que afirma que se trata

de un proceso orientado a detallar como un conjunto de tareas de aprendizaje con una meta
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particular se puede trasladar a un programa destinado a la instruccion. Si se observa los

métodos basados en el modelo de Ramsden, se identificaran las siguientes caracteristicas:

Buena préctica de ensefianza: Se considera en el disefio de MECs que uno de los
elementos mas importantes para crear, desarrollar y mantener un ambiente de aprendizaje
altamente interactivo y que fomente la participacion es precisamente el sostener una
metodologia de ensefianza capaz de ser integradora y significativa, con el proposito de
asegurar que el producto a disefiar se adapte a las necesidades de los estudiantes

Enfasis en la independencia: Es realizar, crear, implementar las herramientas acordes
para el rol que tenga el estudiante mas activo, es muy importante que participe de una

forma mas directa en el proceso y desarrollo de ensefianza-aprendizaje.

Obijetivos Claros: Es determinar con claridad los objetivos del material Educativo

Computarizado que se quiere disefar.

Evaluacion Apropiada: Pensar en los mecanismos de evaluacion, tratando de que no
sean competitivos sino colaborativos y enfocarse en los aspectos principales y las
alternativas de ambientes de los estudiantes.

Carga de trabajo apropiada: Determinar el tiempo necesario requerido para el

normal desarrollo y desempefio de las actividades por parte de los estudiantes.

Leyendas urbanas de Puerto Cabello

Una leyenda es, en pocas palabras, un relato de hechos humanos que se transmite de
generacion en generacion y que se percibe como parte de la historia. La leyenda posee

cualidades que le dan cierta credibilidad y es contada con la intencidn de hacer creer que es
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un acontecimiento verdadero, sin embargo, se compone de hechos tradicionales y no
historicos. Para Foumier (2002), “La leyenda pertenece al género literario épico, que
ademas incluye la epopeya, la fabula, el cuento, el mito y la novela. En la actualidad este

género recibe el nombre de narrativo.”

Segun Morote (2000), “Con la leyenda nos introducimos en los dominios de una
historia, que, si a veces, puede estar anclada en lo real, otras se escapa de la realidad y nos
introduce en lo maravilloso, lo fantastico, lo extraordinario, lo paranormal”. Es decir
algunas veces se sustenta en hechos reales o puede contener informacion de alguna manera

real, aunque también puede ser cien por ciento ficticias.

Tomando en consideracion lo anterior, se enfatiza la necesidad de preservar y
promocionar las leyendas urbanas de Puerto Cabello, ya que estas representan fragmentos
atemporales de historias, vivencias, culturas y recuerdos divididos entre elementos reales y
otros derivados de las expresiones mas creativas de los antiguos pobladores, que al variar

durante los afios, van incorporando nuevos elementos que las enriquecen.

Editores y Publicistas (1988), “La leyenda, en lugar de explicar algo sobrenatural,
trata de dar a conocer, de manera llamativa las caracteristicas de un pueblo, region, entre
otros.” Las leyendas tienen un propdsito que es promover las manifestaciones culturales de
una region determinada, de manera exagerada algunas veces pero siempre llamativa,

generando un impacto socio-cultural.

Es importante visibilizar las leyendas urbanas de Puerto Cabello como un medio que
permita conservar sus memorias y tradiciones mas autdctonas, la esencia del lugar, desde
sus remotos inicios hasta los actuales dias. Al fomentar la conservacion de sus leyendas se
promueve y promociona la existencia y continuidad propia de su origen tan significativo

entre las generaciones que renuevan la vitalidad de sus calles.
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Fundamentacion Legal

La Base Legal de esta investigacion, se relaciona con las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, asimismo las Tradiciones y Expresiones Orales, ambas
registradas en la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la

Cultura.

Segun la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura UNESCO (2013), Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
pueden contribuir al acceso universal a la educacion, la igualdad en la instruccion, el
ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de calidad y el desarrollo profesional de los
docentes, asi como a la gestion direccion y administracion mas eficientes del sistema

educativo.”

La UNESCO establecio una integracién de las TIC en la educacion para el
mejoramiento del sistema educativo. El dispositivo intersectorial de la UNESCO para el
aprendizaje potenciado por las TIC, abord6 los siguientes temas mediante la labor conjunta
de sus tres sectores: Comunicacion e Informacion, Educacion y Ciencias.Los organismos
asociados a la UNESCO ofrecieron diversos recursos para elaborar estrategias, politicas y

actividades con relacion al uso de las TIC en la educacidn, a los Estados Miembros.

En cuanto a las tradiciones y expresiones orales segin UNESCO, abarca diversos
modos hablados, ejemplo: cuentos, mitos, leyendas, canciones infantiles, poemas épicos,
adivinanzas, plegarias, entre otros que forman parte del patrimonio inmaterial. Es una
manera de transmitir valores de la sociedad y cultura, son necesarias para que la cultura
trascienda. Esto puede ser transmitido por los ancianos, hombres, mujeres, grupos de
personas de la comunidad. Segun la Convencidn de 2003, el Articulo 2: se refiere a ellos

como medios de transmision del patrimonio cultural inmaterial.
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Segun la Ley de Proteccion y Defensa del Patrimonio Cultural, de los bienes que
constituyen el Patrimonio Cultural de la Republica, Capitulo I1, Articulo 6, seccional 6,
“Los testimonios histdricos y sitios arqueologicos vinculados con el pasado.” Y seccional
7,“El patrimonio vivo del pais, sus costumbres, sus tradiciones culturales, sus vivencias, sus
manifestaciones musicales, su folklore, su lengua, sus ritos, sus creencias y su ser
nacional.” Segun el articulo 6, Los bienes de interés cultural como los testimonios
historicos y sitios arqueoldgicos vinculados al pasado, son patrimonio que deben ser

cuidados, enaltecidos y promovidos.

Citando a la Ley Orgénica de Cultura (LOC), Del interés publico de la cultura y
defensa de sus valores, Articulo 7. “Se considera de interés publico la defensa de los
valores culturales del pueblo venezolano; el Estado, en corresponsabilidad con el poder
popular y demas sujetos sociales, la familia, el sistema educativo, trabajadoras y
trabajadores culturales y medios de comunicacion social, deben promover, fortalecer y
defender el conocimiento, divulgacién y comprension de los valores éticos y estéticos que
conforman la cultura venezolana.” Por consiguiente, es necesario divulgar y promover los
mitos y leyendas ya que forman parte de los valores culturales del pueblo venezolano, para

que los ciudadanos no pierdan su identidad histérica mas autdctona y significativa.

Teorias que sirven de fundamento a la investigacion

Teoria del Aprendizaje significativo

Aprendizaje significativo es el proceso a través del cual una nueva informacién (un
nuevo conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva (no-literal) con la
estructura cognitiva de la persona que aprende. En el curso del aprendizaje significativo, el
significado logico del material de aprendizaje se transforma en significado psicolégico para
el sujeto. Para Ausubel (1963, p. 58), citado por Moreira, (1997,p.2) el aprendizaje
significativo es el mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y almacenar la
inmensa cantidad de ideas e informaciones representadas en cualquier campo de

conocimiento.
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El impacto generado por las TIC sobre la educacion ha causado uno de los
cambios mas resaltantes en el &mbito educativo. Las teorias de aprendizaje que centran su
atencion en el alumno y el proceso de aprendizaje se relacionan estrechamente con las TIC,
ya que estas permiten que los principios del aprendizaje socio constructivo y los postulados

del aprendizaje significativo sean aplicados de manera primordial.

Glosario de términos

llustracién

Es un arte visual que se vincula con la actividad del Disefio Grafico, por ser una

produccién de imagenes, completadas para comunicar una informacion de forma concreta.

Patrimonio

Es el conjunto de bienes propios y derechos, también cargas y obligaciones,

pertenecientes a uno, fisica o juridica.

Patrimonio inmaterial

Son representaciones, expresiones, conocimientos, técnicas, usos que  infunde un

sentimiento de identidad que se transmite de generacion a generacion.

Material educativo

Son todos los instrumentos u objetos que funcionan como canal cuyo uso tiene un fin

educativo, en otras palabras, recursos que facilitan en el proceso ensefianza-aprendizaje.
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MEC

Materiales Educativos Computarizados (MEC) se refiera a los programas o
aplicaciones de un computador con fines educativos, que permite crear un ambiente

informatico, donde los aprendices estan sido ensefiados y evaluados.

TIC

Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se conoce como nuevos
medios de comunicacion que incluye todos los sistemas informéticos, que permite

difundir, procesar y almacenar informaciones, para las actividades humanas.
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CAPITULO 11l

MARCO METODOLOGICO

El presente capitulo tiene como propdsito atender diferentes aspectos claves que
afectan a la situacion de la visibilizacion de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello,
obteniendo datos y la informacion requerida a través de jovenes estudiantes, de esta
manera se pretende utilizar una metodologia que permita sensibilizar, promover y valorar

cada una de estas leyendas que forman parte de la identidad portefia.

Disefio de la Investigacion

Para Arias (2.006) el disefio de investigacion es la estrategia adoptada por el
investigador para responder al problema planteado, es decir, el procedimiento concebido
para obtener la informacidn deseada. El disefio sefiala al investigador lo que debe hacer

para alcanzar sus objetivos de estudio y dar respuesta a las interrogantes de conocimiento.
(p. 26)

La presente investigacion se ubica en la modalidad de proyecto factible, basada en
una investigacion de campo, de naturaleza proyectiva, siendo ejecutada dentro del
paradigma cualitativo. Podemos categorizarla como Proyecto Factible por cuanto implica la
elaboracion y desarrollo de un Material Educativo Computarizado para la visibilizacion de
las leyendas urbanas de Puerto Cabello. Tal y como estipula el Manual de Trabajo de Grado
y Especializacion y Maestrias y Tesis Doctorales (UPEL, 2006) “un Proyecto Factible
consiste en la investigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta de un Modelo
operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades de
organizaciones o grupos sociales. Puede referirse a la formulacién de politicas, programas,

tecnologias, métodos o procesos. (p.21)
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Es una investigacion cualitativa, debido a que tal y como indica Meneses (2.004)“la
ciencia social es fruto del conocimiento conseguido y aceptado por el hombre por medio de
procesos de reflexion, sistematizacion y rigor realizados con la finalidad de interpretar y
comprender la realidad” (p. 224). Este enfoque es muy usado para investigar fendémenos
sociales; como es el caso del presente estudio que tiene como propdsito atenderla necesidad
de visibilizacion de las leyendas urbanas de puerto cabello a través de la elaboracion de un

material educativo computarizado que permita promover y valor dichas leyendas.

Es un estudio de campo porque la informacién fue recolectada directamente de los
jévenes estudiantes, con el propdsito atender diferentes aspectos claves que afectan a la
situacion de la visibilizacion de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello. Es de naturaleza
descriptiva, porque permite sensibilizar, promover y valorar las leyendas urbanas portefias a
través de la experiencia obtenida en relacion a la utilizacion de TICs para promover
contenidos culturales. Al respecto, Hernandez y Callao (2.006), definen este tipo de
investigacion como: “la manera de buscar, especificar propiedades, caracteristicas y rasgos
importantes de personas, grupos, comunidades o cualquier otro fenémeno que se someta a
un analisis”. (p. 103-106) En el caso particular de estudio se pretende elaborar de un
material educativo computarizados de las leyendas urbanas de Puerto Cabello, con la

finalidad de lograr su visibilizacion en un sentido patrimonial.

Sujetos de la Investigacién e informantes clave

La poblacién es definida por Tamayo y Tamayo (2000) “como un conjunto de
caracteristicas definitorias del universo de estudio, comprendiendo un conjunto de
elementos los cuales redinen un grupo de propiedades comunes que son estudiadas por el
investigador”. (p. 114) La poblacion utilizada se encuentra ubicada en la Facultad de
Ciencias de la Educacién de la Universidad de Carabobo campus Barbula, Municipio
Naguanagua, Estado Carabobo. En Atencion a la problematica expuesta la poblacién

corresponde a estudiantes de Educacion de la Universidad de Carabobo.
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La seleccion de la muestra se considero incluir una poblacién que estd conformada
por estudiantes de la mencion Artes Plasticas de la Asignatura Seminario de Arte en la
Region de la Facultad de Educacion de la Universidad de Carabobo debido a la importancia

del tema referido en la formacién como promotores culturales del pais.

Técnicas e Instrumentos

En primera instancia para solventar el problema planteado fue necesario atender las
inquietudes de los estudiantes con respecto a la falta de materiales educativos al alcance
con informacién sobre las leyendas urbanas de Puerto Cabello, el encuentro se realizé
empleando la técnica de la entrevista que dirigieron la conversacion con los estudiantes de

la mencidén de Artes Plasticas de la Facultad de Educacion de la Universidad de Carabobo.

Validez y Confiabilidad de la investigacion

Para utilizar toda la informacion recolectada y que esta sea considerada
pertinente, Gtil y se relacione directamente, se procedié realizar una triangulacion de
datos, la cual permitira establecer comparaciones entre la variedad de informacién

obtenida en las entrevistas de las diferentes fuentes de evidencias.

Procedimientos de la Investigacion

La investigacidn es un proceso que requiere pensamiento y paciencia. No hay una
manera sencilla de asegurar que se han agotado todos los recursos y se ha encontrado la
mejor informacion, sin embargo para ir cuidadosamente a través de este proceso se
considerando un conjunto de pasos coherentes y sistematicos, que describen la evolucion

del estudio direccionado por los objetivos planteados.
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En primera instancia se realiz6 una bdsqueda de informacion para ampliar y
profundizar sobre el tema, seguido de una revision bibliografica y de trabajos de
investigacion relacionados con la tematica en cuestion con el fin de sustentar y conformar
el marco teorico. Posteriormente se Identifico y definid el tipo y disefio de la investigacion

tras haber organizado la informacion recabada.

Luego se aplicd la técnica de la entrevista para el estudio y se transcribi6 la
informacion obtenida para la identificacion e integracion de categorias, de esta manera se
logré fundamentar en atencion a los objetivos planteados en el primer capitulo. Esto
permitio obtener un diagndstico sobre el desconocimiento de los estudiantes de la
asignatura seminario de arte en la region de la mencidon de Artes Plasticas de la Facultad de
Educacion de la Universidad de Carabobo sobre las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello,
también la debilidad en cuanto al manejo los conceptos de Mitos, Leyendas, Patrimonio

Cultural Material e Inmaterial y las leyes que protegen a estos.

A partir de estos resultados, se realiz la validacion de la informacion realizando la
triangulacion de informacion al comparar la informacion dada por los informantes claves
con los conceptos propuestos por Autores y las leyes propuestas por los organismos
encargados de salvaguardar el patrimonio. Fundamenta asi, de esta manera, la necesidad de
generar el material educativo computarizado Las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello,

como una alternativa para solventar el problema.
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CAPITULO IV

INTERPRETACION DE RESULTADOS

A los fines de realizar y aplicar las entrevistas, se definieron las siguientes Areas

tematicas: Conceptos basicos sobre Patrimonio, Poblacién y actividades relacionadas con el

Patrimonio Cultural Inmaterial, Organizacion de las actividades relacionadas con el

Patrimonio Inmaterial, Proteccién del Patrimonio Cultural Inmaterial. A continuacion, el

protocolo de las entrevistas:

Protocolo de Entrevista

Pregunta Cadigo Respuesta Categorizacion
001 |S1: Bueno, principalmente como
002 | patrimonio cultural entiendo que son
003 |todas aquellas expresiones que los
004 | habitantes de una zona, ya sea de un
005 | pais, estado 0 mas especifico pueblo o
006 |ciudad generan para expresar Sus
007 | deseos, sus formas de interpretar o ver
008 |el mundo, sus sentimientos Yy .
. . Expresiones.
009 | emociones, lo que creen, lo que piensan Pintura
i~ . 010 |y eso lo hacen a través de la pintura, '
¢Qué entiendes . Danzas.
. - 011 escultura, artesanias, y se vuelven o
por  Patrimonio . ! : Historias.
012 patrimonio porque son tan importantes, .
Cultural y Herencia.
. . 013 | que representan de forma general a -
Patrimonio . Tradiciones.
014 | todos los habitantes donde es generado
Cultural . Cultura.
: 015 | este producto, es como su herencia, por | . )
Inmaterial? . . . . .| Vivencias.
016 | asi decirlo, mientras que el patrimonio
. . L. Cuentos.
017 inmaterial creo que vendria siendo .
D Referencias culturales.
018 | aquello que no esté fisicamente estable
019 |o \visible dentro de ese espacio
020 | geogréfico, pero forma parte de él, esto
021 | puede ser como por ejemplo los bailes o
022 danzas, las tradiciones, las canciones,
023 | las historias o leyendas que forman
024 | como que parte fundamental de ese pais
025 | o0 region y que también representa a
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026
027
028
029
030

031
032
033
034
035
036
037
038
039
040
041
042
043
044
045

046
047
048
049
050
051
052
053
054
055
056

057
058
059
060
061
062
063
064

todos los habitantes, son intangibles
porque no esta fisicamente siempre
presentes, sino que los podemos
apreciar en el momento que es
ejecutado por asi decirlo. Eso es lo que
yo pienso que es patrimonio cultural
tangible e intangible.

S2: Segun lo que he leido, el patrimonio
cultural es propio de un grupo de
individuos  en  especifico.  Son
costumbres, expresiones, que han
permanecido arraigados a ellos a pesar
del paso del tiempo. Se wvan
transmitiendo  de  generacién en
generacion. A través de esta herencia
ellos muestran su interpretacion del
mundo que los rodea de una manera
creativa. Como la pintura o escultura.
Se califican como patrimonio por la
importancia para los individuos y el
tiempo. Por Patrimonio inmaterial,
entiendo que es todo aquello que no es
tangible. Como historias, danzas, etc.

S3: Patrimonio cultural es o seria todos
esos elementos a nivel nacional que de
alguna  manera  representan  una
caracteristica ya sea cultura,
expresiones o tradiciones. Y ¢;cual era la
otra?

Patrimonio cultural inmaterial es todo
€s0 que no es tangible pero sigue siendo
cultura, como las tradiciones, como
este... los juegos, este... o sea, no los
que se juegan con los elementos, sino
con las historias, con las vivencias.

S4: Patrimonio cultural son todas
aquellas referencias culturales que
tenemos en nuestro pais, ademas
patrimonio es algo que tenemos
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065
066
067

rescatar, que es muy nuestro, que es
importante.

Y bueno, patrimonio cultural inmaterial
debe ser algo que no es fisico, sino
representativo de alguna manera no
fisica, como que por medio de historias,
por medio de cuentos, como este...
como tradiciones, no sé.

Desde tu punto de

vista A=
importante el
Patrimonio
Cultural

inmaterial?¢Por
qué?

068
069
070
071
072
073
074
075
076
077
078
079
080
081
082
083
084
085
086
087
088
089
090
091
092
093
094
095
096
097
098
099
100
101

S1: Si considero que sea importante,
porque al igual que el patrimonio
material, guarda en si todas las formas
de ver el mundo de una region en
especifico, de expresar una realidad a
través de algo que lo hace maés
comprensible 'y mas aceptable y
agradable para todos los habitantes de
ese lugar, de esta manera esta
informacion que es importante para
estas personas, se transmite de
generacion en generacion a través de
estas expresiones, haciendo que por asi
decirlo, perduren en el tiempo, mas que
si esta informacion estuviese codificada
de manera escrita, 0 en un cuadro, que
se pueden perder mas facilmente.

S2: Yo considero que el patrimonio
cultural inmaterial es importante porque
al igual que el material, contiene la
esencia del poblado o del grupo de
individuos. Ayuda a entenderlos vy
estudiar mucho mejor su legado y
continuar preservandolo. Yo creo que es
mas delicado conservar algo intangible
que tangible.

S3: Pues si es importante porque nos
caracterizan 0 que caracterizan a un
pueblo, una nacion o una region en
particular y bueno es importante que se
preserve, porque de alguna manera
identifica y representa esa vivencia y
esa esencia propia de la persona que

Informacion.

Esencia.

Legado.

Expresiones culturales.
Historia Representativa
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102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112

debe ser transmitida de generacién a
generacion, que debe ser algun punto de
inflexion en el cual la gente se siente
identificada y a la vez diferenciada con
otras expresiones culturales de otros
pueblos, regiones 0 lugares
determinados.

S4: Diria que si, se supone que el
patrimonio es algo muy importante para
los pueblos. Aungue algunos paises
tienen  historias  parecidas, las
diferencias son la parte representativa
de las distintas localidades. Creo.

:Qué conoces
sobre los mitos y
leyendas?

113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141

S1: Lo que tengo entendido, de los
mitos y leyendas es que son expresiones
orales propias de cada regién, que a
través de ella permiten llevar un
mensaje 0 una leccion de vida hacia las
personas que habitan en ese lugar,
basicamente son como formas de educar
a los habitantes de manera informal,
coloquial, sencillo y entendible, nos
dicen como lo que podemos hacer o las
cosas que estan mal hacer en la vida, los
mitos creo que se diferencia de las
leyendas porque usa  personajes
fantasticos, mientras que las leyendas
por lo general usan personajes que
pueden ser identificados en la sociedad,
que si una novia, una madre, un esposo,
los mitos y leyendas buscan como que
darnos lecciones de vida, no seas infiel
0 no confies en desconocidos 0 cosas
asi.

S2: Los mitos son relatos orales con
elementos sobrenaturales, siempre hay
seres especiales, sobrenaturales,
superiores al humano y las leyendas son
relatos protagonizados por humanos,
cuentan proezas o actos maravillosos.
Cada pueblo, cada region o grupo de
personas tienen diferentes mitos y

Expresiones orales
Leccion.

Educar.

Informal. Historia
magico-religiosa.
Fabulas. Terror.
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142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158

leyendas, generalmente son transmitidos
de generacion en generacién. Ambos
buscan de una manera dar lecciones de
vida, educar, dar una leccion moral a
través de historias que se cuentan de
forma informal.

S3: Bueno los mitos y leyendas son una
parte muy importante supongo del
patrimonio cultural de una region,
estado o un pais, eh... que tratan de
contar una historia en particular pero de
manera magico-religiosa o algo asi.

S4: Son historias o fabulas, por lo
general de terror. Algunas veces se usan
para asustar, o para educar y condenar
ciertas actitudes de las personas.
También para enaltecer la imagen de
personas que fueron importantes.

Las leyendas
urbanas  forman
parte del
Patrimonio
Inmaterial que se
transmiten de
forman oral, hoy
en dia incluso a
traves de las
distintas opciones
que ofrece el
internet, relata:
¢Que leyenda
urbana de Puerto
Cabello has
escuchado?
¢Alguna vez has
contando una?

159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182

S1: Bueno, desde que era pequefio
siempre que he ido a la playa y paso por
El Palito me he fijado que hay una
enorme roca en la playa, y casi siempre
se ve como que en un lugar distinto, a
veces mas cerca y otras mas lejos de la
orilla, una vez me contaron que si te
subes a esa piedra o que si nadas mucho
tiempo alrededor de ella, te hunde o
succiona, porque debajo de ella hay
como un animal o un monstruo que
atrapa a la gente de vez en cuando, que
por eso no hay que montarse en ella, y
también me han medio contado la del
anima de morillo, que fue un sefior al
que un carro atropello mientras el
andaba en su carreta, creo, entonces la
gente de alla del puerto le toca la
corneta cuando pasa por ahi, y le piden
favores y ese tipo de cosas. De resto no
recuerdo alguna otra quizds me ha
contado porque tengo muchos amigos
alla, pero esas son las que recuerdo
ahora.

Monstruo.

Anima.

Carreton.

No conozco

Mujer que aparece de
noche gritando en la
via.

Bruja.
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183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224

S2: Realmente no conozco ninguna
leyenda de puerto cabello. Conozco una
de Mérida, sobre dos montafias, una con
la silueta de la cara de un indio y la otra
con la silueta de la cara de una india,
dicen que eran amantes y que fueron
separados y convertidos en montafias
pero que cada afio se van acercando
hasta poder besarse. Pero la verdad es
que en vez de juntarse las montafas se
estan separando.

S3: De leyenda urbana de Puerto
Cabello, he escuchado es la de una
especie de anima de carreton, si si, una
version de carreton pero en el Puerto,
pero mas alla de eso, este... otra que he
escuchado seria una versién un poco
mas comun, que seria la de esta mujer
que sale gritando en las noches que
aparece en la via, pero eso creo que no
es solamente en el Puerto, una historia
ni siquiera nacional, una historia
digamos que la region del sur de
América, que de alguna manera cada
region, cada lugar, cada estado la toma
como propio con algunas adaptaciones.
En cuanto a yo relatar historia no soy
muy bueno en eso, de hecho prefiero
disfrutar mas de alguien que lo cuente,
YO No SOy ese tipo de persona.

S4: En realidad no, no como leyenda,
mas bien como cuentos de dofias. Una
vez un amigo del puerto contaba que
por su casa Vi ve una mujer que dicen
que es bruja. O era un brujo, bueno, la
cosa es que la gente dice que en las
noches hay ruidos en los techos, como
si alguien estuviera husmeando a través
del techo, y que a veces cuando la gente
se queda en silencio para escuchar lo
que sea que esta en el techo, oyen risas,
a veces como aleteos.
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AL gustaria
conocer un poco
mas sobre las

leyendas urbanas
de Pto. Cabello a
través de medios
ilustrados?

225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261
262
263
264
265
266

S1: Claro que si, me parece que le dan
una perspectiva interesante a la ciudad,
quizas algo misterioso jajajaja, pero Si
le puede dar esa magia o ese lado
desconocido de las ciudades que te
muestran como que una vision distinta
de ellas, ademas siempre es importante
conocer estas historias para que no
desaparezcan. Ademas el hecho que
sean ilustrados permiten que la lectura
sea mas sencilla y Illama mas la
atencion, como que uno se concentra
mas o tiene una idea mas cercana a la
realidad de lo que se esté narrando.

S2: Por supuesto, me parece interesante
conocer un poco de cada region y de sus
creencias. Me gustaria tener una
recopilacién impresa o una aplicacion
en la computadora o teléfono que es
donde paso més tiempo y donde me
gusta leer mas. Creo que al conocer este
tipo de historias vamos conociendo y
expandiendo el concepto de nuestra
identidad como venezolanos. Y si son
ilustrados, mucho mejor porque a
mucha gente no le gusta leer mucho, a
mi no me pasa, pero si sé que hay
mucha gente le parece mas atractiva la
idea de leer algo si se presenta en forma
de comic o caricatura, se les hace mas
ligera la lectura y mas rapida, sobre
todo a los chamitos de ahora.

S3: Bueno, depende. No toda leyenda
representa algo importante. Estaria de
acuerdo en conocer el tipo de historias
que de alguna manera relaten un hecho
significativo del lugar. Algo que
acontecio o algo que pudo haber
acontecido, y son presentadas de
manera significativas si me interesaria
mas, por ejemplo una aplicacion para el
teléfono o una pagina donde uno se

Interesante.
Aplicacion
Historias.
Ciudad.

No toda
representa
importante.
Creepy pastas.
Paul Gillman.

leyenda
algo
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267 | pueda meter y de manera rapida y
268 | entretenida conocerlas.
269 | S4: Pues si son interesantes si, de hecho
270 | suelo escuchar historias de este tipo en
271 | youtube, lo que llaman creepypastas.
272 | Ademés que quizéds, Paul Gillman
273 | podria escribir una cancion relacionada
274 | jajajaja, pero si son ilustradas mejor, el
275 | canal HBO saco una serie de leyendas
276 ilustradas en formato caricatura y me
277 | pareci0 una propuesta interesante,
278 | narraron la leyenda venezolana del
279 | silbon, entre otras leyendas de latino
280 | América, y en 5 minutos podias
281 | aprenderte facilmente la leyenda,
282 | entonces si creo que si vienen cargadas
283 | de ilustraciones uno las recuerda mas.
284 | S1: Bueno, realmente no tengo ningun
285 | conocimiento de alguna que lo realice,
286 |sé que a veces en los periddicos o
287 | revistas en algunas de sus ediciones que
288 | si de los domingos sacan como este tipo
Menciona  algin 289 | de relatos, no recuerdo si en algln
medio (periédico 290 | momento llegue a leer sobre alguna dfa
revista, libro) (; 291 | puerto cabello en ellas, puede_que si,
instituéic’m 292 | pero ~no podria dar S(,egurldad 0
(organizacién 293 mencionar alguno en espeplflco, lo que
olblica o privada) 294 |si se es que la Alcaldia de puerto
que realice 295 cabt_allo realizo cOmo una especie de
actividades 296 | capilla para el Anima de Morillo, se ve
relacionadas a la 297 | cuando uno va a entrando al puerto,
visibilizacion  de 298 pero creo que no hay algo donde nos
las leyendas 299 Cuente Ig historia como una ca_rtele_ra
urbanas portefias 300 mformatlvg 0 un pendon con la historia,
' 301 | no la he visto pues, pero si creo que el -
. Periodicos.
302 hecho de hacer la capilla pueda ser una
- Monumento.
303 | esfuerzo para que no se pierda esta .
304 leyenda. Semanarios.
305 No conozco. 3
306 S2: La verdad es que no conozco Canal de television.
307 | ningln medio.
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308
309
310
311
312
313
314
315
316
317
318
319
320
321
322

S3: Realmente no sabria responderte
eso, creo que nunca he visto reflejada
una leyenda portefia en un medio de
comunicacion... Mas alla de lo que
salga en semanarios como las crdnicas
policiales, donde la resefia de
homicidios parece ficticia... (se rie)

S4: Bueno de mitos, o mejor dicho
leyendas nacionales, especificamente
del Puerto, no conozco ningin medio
que haya publicado nada al respecto.
Pero como mencione anteriormente por
ejemplo, el canal de television HBO si
saco una serie de leyendas entre las
cuales incluyo el silbon.

Con respecto a las
Instituciones
Educativas,
describe si en
algunos de sus
niveles (ya sea
basica, media 0 a
nivel
universitario) has
presenciado la
promocion de una
o0 algunas de las
leyendas urbanas
de puerto cabello.

323
324
325
326
327
328
329
330
331
332
333
334
335
336
337
338
339
340
341
342
343
344
345
346
347
348

S1: En cuanto a las instituciones
educativas de puerto cabello, que
recuerde solo la tradicion de la hamaca
que no sé si es una leyenda, pero eso es
lo Unico que vi de puerto cabello en el
colegio o en el liceo, en la universidad
no he visto nada que nos ensene sobre
las tradiciones orales o culturales del
estado, mucho menos de los municipios
por separado, asi que podria decir que el
esfuerzo por hacer llegar esta
informacion a nivel universitario es
nulo, quizés si busco informacion pero
por mi mismo, encuentre, pero de que la
universidad te la haga llegar sin que td
la estés buscando, no.

S2: No, la verdad no. Lo unico que he
presenciado son tradiciones catolicas.
Misas a virgenes o cosas por el estilo.
S3: Eh, yo.. No recuerdo haber
presenciado algo asi, ni siquiera fuera
de una institucion educativa.

S4: Solamente en grupos cuando
quieren contar historias de terror, de
resto nada muy elaborado.

Tradicion
hamaca.

de

la
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En cuanto al
Patrimonio
Cultural
Inmaterial, ¢ Que
consideraciones
tienes sobre
mecanismos que
salvaguarden la
construccién de la
Identidad Cultural
Carabobefia?

349
350
351
352
353
354
355
356
357
358
359
360
361
362
363
364
365
366
367
368
369
370
371
372
373
374
375
376
377
378
379

380
381
382
383
384
385
386
387
388
390

S1: Como respondi en las preguntas
anteriores, creo que los esfuerzos han
sido muy pocos, la mayoria de los
esfuerzos podria decir que estan a nivel
de educacion bésica, pero de ahi en
adelante se pierde quizas un poco el
interés, los diferentes medios de
comunicacion quizas los presenten, pero
a lo mejor de una manera no tan vistosa
como para que la gente sienta interés, y
el tiempo que se toma entre publicacion
y otra probablemente es mucho,
entonces uno como que se pierde o se le
olvida, es decir si hablan de una leyenda
este mes, no lo vuelven hacer como
hasta dentro de mucho tiempo. En
general, podria decir que si deberian
hacerse mas esfuerzos para que estas
maneras de expresion que buscan llevar
una informacion o una idea, no se
pierdan en el tiempo. Entonces mi
primera consideracion seria que se
expongan mas seguido, como mas
continuo, que exista tanto tiempo entre
una publicacion y otra sobre estos temas
y la segunda seria que se creara como
un espacio en las universidades o
instituciones educativas en general,
donde se estudie todas las tradiciones
por decirlo de manera general, del
estado Carabobo ¢y por qué no? De
Venezuela en general.

S2: Creo que aln no nos hemos dado
cuenta de la importancia de preservar
nuestra identidad cultural, teniendo
tantos medios para hacerlo. Hacer una
recopilacion de mitos y leyendas
incluyendo a la poblacién, repartiendo
estos mitos y leyendas a través de
medios como la radio, la television o el
cine para mantenerlos con vida y que
sigan con nosotros. Pero no deberiamos

Importancia.
Publicacion.
Estudio de todas las
tradiciones
venezolanas.
Recopilacion.
Radio.
Television.

Cine.

Proyecto.

Medio impreso.
Virtual.

Revista mensual.
CD, Disco.
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391 limitarnos solo a Puerto Cabello o el

392 estado Carabobo, deberiamos

393 desarrollar un proyecto para la

394 proteccion de nuestro patrimonio a nivel

nacional.

395 S3: No soy muy bueno aportando ideas

396 productivas, pero la creacién de un

397 medio impreso, quizas virtual, digamos

398 un semanario o0 una revista mensual que

399 se encargue de publicar historias asi

400 interesantes seria una buena opcion.

401 S4: Bueno, que te digo! Una vez en una

402 biblioteca de la Cedefio, o de la Lara...

403 (piensa unos minutos) No, si de la

404 Cedefio, lei un libro llamado, algo asi

405 como, el diablo en Venezuela. Este

406 trataba de historias asi como

407 paranormales o sobrenaturales, hay

408 diferencia entre los términos (explica).

409 Y bueno no es una mala idea, puede que

410 un libro, un Cd o Dvd, algo que recopile

402 historias, leyendas asi como de

403 Venezuela, y se clasifique segun estado.

404 Y obvio, en cada estado, nombre

405 puntualmente municipios y pueblos

406 particulares. Eso como que ayudaria

407 también al turismo. Nadie visita un

408 pueblo aburrido.

409 S1: Si tuviese que darle una valoracién

410 del uno (1) al diez (10) los esfuerzo
¢Han  realizado | 411 estarian entre un 4 y un 6, porgue no
esfuerzos 412 puedo decir que no existen, porque si
suficientes para la | 413 los hay, pero quizas son muy pocos 0 no
proteccién y | 414 estan bien direccionados a que las
sensibilizacion del | 415 personas realmente se interesen por
patrimonio 416 ellas. Y considero que Venezuela en
cultural inmaterial | 417 esta area, de las leyendas y los mitos, es
del municipio | 418 muy rica, entonces es muy lamentable
puerto cabello? 419 que estas por falta de intencion en

420 darlas a conocer, se vayan perdiendo y

421 que las generaciones venideras, no
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422 puedan disfrutar de ellas, lo puedo
423 comprar como con la extincion de los
424 animales, asi como es muy triste que en
425 el futuro los nifios no puedan disfrutar
426 de ver un tigre, los jovenes no puedan
427 disfrutar de estas narraciones. Falta de intencion.
428 S2: Creo que hay una falta de intencién,
429 no creo que pueda calificarlo porque no | No conozco.
430 he sido testigo de tales esfuerzos pero si
431 me gustaria verlos jy por qué no? Ser
432 parte de esos esfuerzos para proteger el
433 patrimonio cultural inmaterial
434 S3: Diria que, de existir esfuerzos, no
435 los conozco, no los he evidenciado. Me
436 parece que no hay personas que
437 realmente se comprometan con ese tipo
de actividades.
438
439 S4: Si me dices que eso existe, te diré
que es una leyenda.

Integracion de categorias. Unidad tematica: Conceptos sobre Patrimonio.

Sujeto

Cddigo

Categoria

Interpretacion

003-079-
114

Expresiones

El sujeto entiende el Patrimonio como medio de
expresion de diferentes intenciones de la sociedad.

010

Pintura

El sujeto ejemplifica a través de la pintura, la idea de
Patrimonio Cultural, donde se expresan visiones
particulares del mundo.

021

Danza

El sujeto ejemplifica a través de la Danza, la idea de
Patrimonio Cultural Inmaterial, donde se expresan
sentimientos y emociones comunes de los habitantes
de una region.

022

Historias

El sujeto ejemplifica a través de la Historia, la idea de
Patrimonio Cultural Inmaterial, que no se encuentran
fisicamente tangibles sino que son perceptibles en el
momento en que se ejecutan, como la narracion de
una historia.

015

Herencia

El sujeto relaciona el concepto de Patrimonio con
Herencia, ya que se va legando, se transmite de
generacidn en generacion.

El sujeto piensa que el Patrimonio Cultural Inmaterial
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076-081

Informacién

es importante debido a la informacién codificada que
guardan estas expresiones, son de importancia para la
region.

119

Educar

El sujeto piensa que los mitos y leyendas son
lecciones de vida que se transmiten de forma oral
entre los habitantes de una region.

034

Expresiones

El sujeto entiende el Patrimonio Cultural como medio
de expresion de diferentes intenciones de la sociedad
y que permanecen en ellas en el tiempo.

038

Herencia

El sujeto percibe el Patrimonio Cultural como una
informacidn que se va transmitiendo de generacion en
generacion

040

Pintura

El sujeto ejemplifica el concepto de Patrimonio
Cultural a través de la pintura como medio creativo de
expresion, de importancia para los individuos de una
colectividad.

045

Danza

El sujeto ejemplifica el concepto de Patrimonio
Cultural Inmaterial a través de la danza, como aquello
que no es tangible, pero es de importancia para una
colectividad.

045

Historias

El sujeto ejemplifica el concepto de Patrimonio
Cultural Inmaterial a través de las Historias, como
aquello que no es tangible, pero es de importancia
para una colectividad.

088

Esencia

El sujeto opina que el Patrimonio Cultural Inmaterial
es importante porque conserva la esencia de los
pueblos.

144

Educar

El sujeto piensa que los mitos y leyendas son
lecciones morales que pretenden educar un grupo de
personas a través de personajes fantasticos.

049

Expresiones

El sujeto entiende el Patrimonio Cultural como el
elemento que expresa las caracteristicas de una
nacion.

056

Historias

El sujeto percibe el concepto de Patrimonio Cultural
Inmaterial como las historias y vivencias de una
region que a pesar de no ser tangibles, siguen siendo
cultura.

100

Esencia

El sujeto opina que el Patrimonio Cultural Inmaterial
es de importancia ya que conserva la esencia de las
culturas y es la que permite que estas se diferencien de
otras.

152

Magico- Religioso

El sujeto piensa que los mitos y las leyendas son
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historias que tienen la intencién de contar algo a
través de seres magicos.

058

Referencias
Culturales

El sujeto opina que el concepto de Patrimonio
Cultural se refiere a las referencias culturales propias
de un pais y que deben conservarse.

065-110-
153

Historias

El sujeto relaciona el concepto de Patrimonio Cultural
Inmaterial a través de todo aquello que sea de
importancia para una region pero que se presente de
manera intangible.

064-111

Representativa

El sujeto opina que el Patrimonio Cultural Inmaterial
representa a cada cultura, y aunque pueden existir
similitudes, las particularidades son las que terminan
representado.

155

Educar

El sujeto piensa que los mitos y leyendas son
utilizados para condenar ciertas actitudes de las
personas.

Integracion de categorias. Unidad tematica: Poblacion y actividades relacionadas con
el Patrimonio Cultural Inmaterial

Sujeto

Cddigo

Categorizacion

Interpretacion

169

Monstruo

El sujeto identifica una leyenda urbana de
puerto cabello en la que una especie que el
sujeto identifica como monstruo, vive bajo una
roca en el mar causando problemas al que se
acerca.

172

Anima

El sujeto identifica una leyenda urbana de
puerto cabello, en la que el espiritu de un
hombre que el sujeto define como anima,
cumple favores a los devotos.

226

Interesante

El sujeto califica de interesante la idea de estar
en contacto con leyendas de puerto cabello a
través de un medio ilustrado.

182

No conozco

El sujeto no es identifica ninguna leyenda
urbana de puerto cabello.

239

Interesante

El sujeto califica de interesante la idea de estar
en contacto con las leyendas de puerto cabello a
través de un medio ilustrado, de preferencia para
el movil o computadora.
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195

Anima

El sujeto identifica una leyenda urbana de
puerto cabello, relacionandola con otras
leyendas urbanas mas conocidos, afirmando que
son historias genéricas a las cuales se le adaptan
caracteristicas particulares.

264

Significativa

El sujeto califica de significativa la experiencia
que se pueda tener con algun medio que permita
estar en contacto con las leyendas de puerto
cabello.

213

No conozco

El sujeto afirma que no tiene certeza de conocer
alguna leyenda de puerto cabello con propiedad,
pero que si ha escuchado historias
aparentemente propias de la region.

269

Interesante

El sujeto califica de interesante los nuevos
formatos 0 medios alternativos en los cuales se
pueda estar en contacto con las leyendas urbanas
de puerto cabello.

Integracion de categorias. Unidad tematica: Organizacion de las actividades
relacionadas con el Patrimonio Inmaterial

Sujeto

Cddigo

Categorizacion

Interpretacion

295

Monumento

El sujeto relaciona la ejecucion de un
monumento como actividad relacionada con el
patrimonio inmaterial

284

No conozco

El sujeto no tiene certeza de conocer el nombre
de algun periddico, revista o institucién que
realice actividades relaciones al patrimonio
Inmaterial de Puerto Cabello.

305

No conozco

El sujeto no tiene certeza de conocer el nombre
de algun periddico, revista o institucién que
realice actividades relaciones al patrimonio
Inmaterial de Puerto Cabello.

339

No conozco

El sujeto no tiene certeza de conocer el nombre
de algun periddico, revista o institucién que
realice actividades relaciones al patrimonio
Inmaterial de Puerto Cabello.

317

No conozco

El sujeto no tiene certeza de conocer el nombre
de algun periddico, revista o institucién que
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realice actividades relaciones al patrimonio
Inmaterial de Puerto Cabello.

320

Canal de television

El sujeto hace referencia al canal de television
HBO donde muestran una serie de cortos
animados sobre las leyendas de diferentes partes
del continente

Integracion de categorias. Unidad tematica: Proteccion del Patrimonio Cultural

Categorizacion

Interpretacion

Falta de intencion

El sujeto califica como falta intencién reales
para la proteccion del patrimonio cultural
inmaterial

Falta de intencion

El sujeto califica como falta intencién reales
para la proteccion del patrimonio cultural
inmaterial al punto de casi desconocer
cualquier intencion.

Falta de intencion

El sujeto califica como falta intencién reales
para la proteccién del patrimonio cultural
inmaterial y que si existen, son imperceptibles.

Inmaterial.
Sujeto | Caodigo
1 328
2 339
3 342
4 346

Falta de intencion

El sujeto califica como faltan intencién reales
para la proteccion del patrimonio cultural
inmaterial y las asimila a las leyendas.
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Contrastacion de informacion

Unidad Ley Teoria Sujetos Interpretacion
Tematica

Conceptos Ley de Proteccion | Es el S1: son todas aquellas Los sujetos al

Sobre el y Defensa del conjunto de | expresiones que los desconocen la

Patrimonio. Patrimonio bienes habitantes de una zona, ley y teoria del
Cultural, de los propios y ya sea de un pais, estado | patrimonio, les
bienes que derechos, 0 maés especifico pueblo | es poco familiar
constituyen el también 0 ciudad generan para el concepto del
Patrimonio cargas y expresar sus deseos, sus | patrimonio. Y
Cultural de la obligacione | formas de interpretar o por ende surge
Republica, S, ver el mundo, sus la necesidad de
Capitulo II, pertenecient | sentimientos y crear un material
Articulo 6, esauno, emociones, lo que creen, | educativo
seccional 6, “Los fisica o lo que piensan y eso lo computarizado
testimonios juridica. hacen a través de la que permita el

histdricos y sitios
arqueoldgicos
vinculados con el
pasado.”

pintura, escultura 'y
artesanias.

S2: el patrimonio cultural
es propio de un grupo de
individuos en especifico.
Son costumbres,
expresiones, que han
permanecido arraigados a
ellos a pesar del paso del
tiempo.

S3: Patrimonio cultural
es 0 seria todos esos
elementos a nivel
nacional que de alguna
manera representan una
caracteristica ya sea
cultura, expresiones o
tradiciones.

S4: Patrimonio cultural
son todas aquellas
referencias culturales que
tenemos en nuestro pais,

acceso a este
tipo de
informacion de
manera sencilla
y practica.
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ademas patrimonio es
algo que tenemos
rescatar, que es muy
nuestro, que es
importante.

Poblaciény
actividades
relacionadas
con el
Patrimonio
Cultural
Inmaterial.

Ley de Proteccion
y Defensa del
Patrimonio
Cultural, de los
bienes que
constituyen el
Patrimonio
Cultural de la
Republica,
Capitulo 'y
seccional 7,“El
patrimonio vivo del
pais, sus
costumbres, sus
tradiciones
culturales, sus
vivencias, sus
manifestaciones
musicales, su
folklore, su lengua,
Sus ritos, sus
creencias y su ser
nacional.”

El
patrimonio
cultural
inmaterial
incluye
practicas y
expresiones
vivas
heredadas
de nuestros
antepasados
y
transmitidas
a nuestros
descendient
es, COmo
tradiciones
orales, artes
escénicas,
usos
sociales,
rituales,
actos
festivos,
conocimient
0sy
practicas
relativos a
la
naturaleza y
el universo,
y saberes y
técnicas
vinculados
ala
artesania
tradicional.

S1: Me parece que le dan
una perspectiva
interesante a la ciudad,
quizas algo misterioso
jajajaja, pero si le puede
dar esa magia o ese lado
desconocido de las
ciudades que te muestran
COMO que una vision
distinta de ellas, ademas
siempre es importante
conocer estas historias
para que no
desaparezcan.

S2: me parece interesante
conocer un poco de cada
region y de sus creencias.
Me gustaria tener una
recopilacion impresa o
una aplicacion en la
computadora o teléfono
que es donde paso mas
tiempo y donde me gusta
leer mas. Creo que al
conocer este tipo de
historias vamos
conociendo y
expandiendo el concepto
de nuestra identidad
como venezolanos.

S3: Estaria de acuerdo en
conocer el tipo de
historias que de alguna
manera relaten un hecho
significativo del lugar.

Los sujetos aun
cuando no
tienen una
fuente directa,
muestran interés
en conocer mas
sobre las
leyendas
urbanas de Pto.
Cabello.
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Algo que acontecio o
algo que pudo haber
acontecido, y son
presentadas de manera
significativas si me
interesaria mas.

S4: Pues si son

interesantes si, de hecho
suelo escuchar historias
de este tipo en youtube.

Organizacién
de las
actividades
relacionadas
con el
Patrimonio
Inmaterial

Ley Organica de

Cultura (LOC), Del
interés publico de
la cultura y defensa

de sus valores,
Articulo 7. “Se

considera de interés
publico la defensa

de los valores
culturales del

pueblo venezolano;

el Estado, en

corresponsabilidad

con el poder
popular y demas

sujetos sociales, la
familia, el sistema

educativo,
trabajadoras y
trabajadores

culturales y medios

de comunicacién
social, deben
promover,
fortalecer y
defender el
conocimiento,
divulgacion y

comprension de los

valores éticos y
estéticos que

Las
leyendas
tienen un
propdsito
que es
promover
las
manifestaci
ones
culturales
de una
region
determinada

S1: Realmente no tengo
ningln conocimiento de
alguna que lo realice, sé
que a veces en los
periodicos o revistas en
algunas de sus ediciones
que si de los domingos
sacan como este tipo de
relatos, no recuerdo si en
algin momento llegue a
leer sobre alguna de
puerto cabello en ellas.

S2: La verdad es que no
conozco ningun medio.

S3: creo que nunca he
visto reflejada una
leyenda portefia en un
medio de comunicacion.

S4: Bueno de mitos, 0
mejor dicho leyendas
nacionales,
especificamente del
Puerto, no conozco
ningun medio que haya
publicado nada al
respecto.

Es evidente la
necesidad de la
elaboracién de
un material
educativo que
permita
promover la
extension del
patrimonio
cultural
inmaterial,
resaltando su
importancia
tanto historica
como actual, ya
que este
representa una
parte elemental
en la vida de
cada sujeto. Es
parte de su
historia y deben
conocerlo.
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conforman la
cultura
venezolana.”

Proteccion del
Patrimonio
Cultural
Inmaterial

Ley de Proteccion

y Defensa del
Patrimonio

Cultural, de los

bienes que
constituyen el
Patrimonio
Cultural de la

Republica, Segln
el Capitulo 11, el

articulo 6, Los

bienes de interés
cultural como los

testimonios

historicos y sitios

arqueoldgicos
vinculados al
pasado, son

patrimonio que
deben ser cuidados,

enaltecidos y
promovidos.

El
patrimonio
cultural
inmaterial
trata de
salvaguarda
r el legado
cultural
junto ala
gente de la
comunidad
protegiendo
los procesos
que
permiten
que las
tradiciones
y el
conocimient
0
compartido
puedan
pasar de
unos a
otros,
mientras
que la
historia oral
trata de
reuniry
preservar
informacién
histdrica de
individuos y
grupos.

S1: Creo que los
esfuerzos han sido muy
pocos, en general, podria
decir que si deberian
hacerse mas esfuerzos
para que estas maneras
de expresion que buscan
llevar una informacion o
una idea, no se pierdan
en el tiempo.

S2: Creo que aun no nos
hemos dado cuenta de la
importancia de preservar
nuestra identidad
cultural, teniendo tantos
medios para hacerlo.
Hacer una recopilacién
de mitos y leyendas
incluyendo a la
poblacion, repartiendo
estos mitos y leyendas a
través de medios como la
radio, la television o el
cine para mantenerlos
con vida y que sigan con
nosotros.

S3: Diria que, de existir
esfuerzos, no los
conozco, no los he
evidenciado.

S4: Si me dices que eso
existe, te dire que es una
leyenda.

Ausencia de
proteccion y
sensibilizacion
del patrimonio
cultural
inmaterial del
municipio
Puerto Cabello,
por lo tanto es
necesario
respaldar la
necesidad de la
elaboracién de
un programa
guiado bajo los
estatutos de la
ley y la teoria
que permitan
hacerlos cumplir
de manera
efectiva.
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Hallazgos para un diagnostico

Al comprobarse el desconocimiento existente de la ley y teoria del patrimonio y lo
poco familiar que este concepto es para los sujetos participes de este estudio, contrastado
con el interés que demostraron en cuanto a la tematica de leyendas urbanas en Puerto
Cabello, se evidencia la necesidad de exponer estas leyendas a través de un material
educativo computarizado orientado a estos sujetos.

En cuanto a las UNESCO, hace un llamado a la preservacion no solo del patrimonio
cultural constituido por monumentos y lugares histéricos, sino que desarrollen también
programas Y actividades para salvaguardar y estudiar el patrimonio cultural inmaterial, en
particular las tradiciones orales. El cual tiene cumplimiento al elaborarse un software
educativo que facilite y conserve la informacién de las tradiciones orales de la costa

carabobefia.

La LOC establece que la defensa de los valores culturales del pueblo venezolano es
un tema de interés publico por lo que la elaboracion de un material educativo que permita
promover la extensién del patrimonio cultural inmaterial, resaltando su importancia tanto
historica como actual se considera necesario y factible ya que este representaria una parte
elemental en la vida de cada sujeto.

Tomando en consideracion lo anterior, se propuso el disefio de un material
educativo computarizado sobre en las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello a través de un
software educativo, el cual permitio en primera instancia, ampliar el conocimiento de los
sujetos con respecto al tema mediante el uso de representaciones artisticas de los distintos
personajes, asi como enfatizar la importancia de afianzar, cuidar y transmitir estos valores
con el fin de salvaguardar estos bienes inmateriales y que perduren en el tiempo, como un

intercambio cultural y social entre las generaciones.
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Los nuevos desafios que implican el desarrollo de la ciencia y la tecnologia en la
educacidn, generan la necesidad de crear nuevos recursos, poniendo a la mano de los
estudiantes y profesores todas las herramientas necesarias para dar respuesta a los cambios
sociales, culturales y educativos que impone la época en que vivimos, apoyados por la
incorporacion de las T.1.C. en el proceso de ensefianza-aprendizaje como lo indicia el

Disefio Curricular del Sistema Educativo Bolivariano.

La elaboracion de un Software Educativo con la determinada intencionalidad de
sensibilizar la poblacién estudiantil sobre el Patrimonio Cultural Inmaterial de Puerto
Cabello, posee una base fundamental de como se produce el proceso de ensefianza-
aprendizaje, las sensaciones y las percepciones, a través del lenguaje visual, contribuyen
con la atencion y la memoria, estas son de vital importancia ya que procesan informacion
junto con el pensamiento porque los motivos y la necesidades del que aprende, condicionan

que el procesamiento de la informacion posea un caracter activo del sujeto.

En ese sentido, el software educativo que se propone, proyecta la posibilidad de
trabajar en aspectos como: la adquisicion de nuevos conocimientos, la proteccion de los
bienes culturales, donde el estudiante tiene un papel activo, la interrelacion entre el entorno
social-cultural y los estudiantes. De esta manera, se desarrolla el rol promotor cultural que

propone la asignatura Seminario de Arte en la Region.

Finalmente, este trabajo implicaria un aporte pedagogico significativo al
departamento de Artes y Tecnologia, ya que se aplica a la realidad educativa, cumpliendo
con diversas funcionalidades especificas como: Motivadora, informativa, ludica,
evaluadora, investigativa, meta-linglistica e innovadora, que puede ser aplicado en el aula

de clases y asi hacer del proceso de ensefianza aprendizaje més inclusivo.
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CAPITULO V

LA PROPUESTA

Las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello: Aprendizaje, valoracion y preservacion del
Patrimonio Cultural Inmaterial de la Costa Carabobefia

Presentacion de la propuesta

Se propone entonces elaborar una serie de ilustraciones que representen de forma
educativa, creativa y estética las leyendas urbanas de Puerto Cabello, estas presentadas a
través de un Software Educativo que permita sensibilizar al estudiante en relacién a valorar
y preservar el Patrimonio Cultural Inmaterial de la Costa Carabobefia, empleando para esto
un alto contenido visual y asi enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje basado en
el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion, para los estudiantes de
Educacion Universitaria de la Universidad de Carabobo, Facultada de Ciencias de la

Educacién, Mencidn Artes Plasticas, asignatura Seminario de Arte en la Region.

Objetivos del Proyecto
Objetivo General

Disefar un Software Educativo sobre las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello a través de
ilustraciones, para la valoracion y preservacién del Patrimonio Cultural Inmaterial de la

Costa Carabobefia.
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Objetivos Especificos

Facilitar la practica docente a través de una herramienta confiable que sirva como soporte
para volver méas dindmica y motivante la asimilacion de las nociones sobre Patrimonio

Cultural.

Brindar a los estudiantes los contenidos culturales necesarios para la formacion como
promotores culturales a traves de la elaboracion de un software educativo empleando

ilustraciones originales en base a una nueva cultura netamente visual.

Sensibilizar a los estudiantes a través del lenguaje visual elaborando ilustraciones de
manera creativa y estética que permitan la valoracién y proteccion de las Leyendas
Urbanas de Puerto Cabello.

Justificacion de la Propuesta

Esta propuesta se justifica principalmente por ser una que servira para sensibilizar a
los estudiantes de Educacion Universitaria en cuanto al Patrimonio Inmaterial de Puerto
Cabello a través de un software educativo como herramienta educativa en el proceso de
ensefianza/aprendizaje, contribuyendo asi a resolver la necesidad de una formacion
inclusiva e integral, dando complimiento a la normativa vigente sobre el uso de las TIC en
el Sistema Educativo Venezolano.

Desde esta manera, el estudiante podré estar en contacto con estas leyendas de una
forma creativa e innovadora, que le permitira comprender, valorar y ser sensible a esta
nueva informacién, dejando a un lado la educacion netamente memoristica y abriendo paso
a la construccion de un aprendizaje realmente significativo. Es por ello que el presente
trabajo tiene como finalidad describir mediante un software educativo las Leyendas
Urbanas de Puerto Cabello para su valoracion y preservacion por parte de los estudiantes de
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la asignatura Seminario de Arte en la Region de la Facultad de Ciencias de la Educacion de

la Universidad de Carabobo.

El uso de las ilustraciones en materiales educativos permite una relacion personal y
directa entre el estudiante y el hecho representado, estas cumplen las funciones de focalizar,
explicar y recordar aspectos importantes de la informacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, posibilitando sustituir la realidad pues proporcionan una perspectiva de lo
observado y una vivencia que no seria posible obtenerla directamente como en el caso del

Patrimonio Cultural Inmaterial.

Esta propuesta traera como beneficio ofrecer una alternativa innovadora y creativa
de aprendizaje donde se utilice las Tics como recurso novedoso para estar en contacto con
temas culturales, como lo expresa Pérez (2000): La tecnologia se convierte en un
instrumento cada vez mas indispensable ya que puede realizar miltiples funciones: es
fuente de informacion (hipermedia), comunicacion interpersonal y trabajo colaborativo,
medio de expresion y creacion, es un recurso interactivo para el aprendizaje y por ultimo es
un medio ludico y para el desarrollo psicomotor y cognitivo. (Impacto de las Tic en la
Educacion, 2000, p.1)

Se presenta este proyecto como herramienta para el desarrollo de los contenidos
programaticos a través de las tecnologias de comunicacion como una herramienta para el
desarrollo integral del estudiante. Al introducir esta variacion en las estrategias de
aprendizaje, se estard generando un cambio de conducta frente al Patrimonio Intangible de
esta region, contribuyendo al proceso formativo de un modo constructivo e innovador para

que posteriormente ese conocimiento pueda ser aplicado a su contexto real.
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Disefo del Material

En cuanto al Software Educativo para atender la necesidad de representar las
Leyendas Urbanas de Puerto Cabello a través de ilustraciones creativas y asi permitir la
valoracion y preservacion mediante la sensibilizacion de los estudiantes, se considera los
resultados obtenidos de las entrevistas sobre los diferentes conceptos sobre patrimonio
material e inmaterial, mitos y leyendas y finalmente en cuanto a las propias leyendas
urbanas de la costa Carabobefia, donde se obtuvo que se dan cierta preferencia a los medios
y recursos ilustrados y presentados de forma digital que propicien el aprendizaje
significativo que ofrecen las TIC. Para ello, se establece el contenido del Software

Educativo de esta manera:
Parte I. Conceptos de Patrimonio Cultural Material e Inmaterial
Parte 11. Conceptos de Mitos y Leyendas.

Parte I11. Relatos de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello, entre las cuales se incluyen:
La novia de la redoma, Anima de Juan Bautista Morillo, Las animas del Purgatorio, El

Carreton.
Aspectos pedagdgicos

Este Software Educativo se fundamenta en las teorias del constructivismo y
aprendizaje significativo, se desarrolla a través de una navegacioén donde la primera parte,
sirve para inducir al estudiante a los conceptos basicos de Patrimonio. Luego, se va
agregando informacion nueva en las siguientes partes hasta la final, donde se lograr
presentar cada una de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello, todo esto empleando
ilustraciones que permitan al estudiante hacer puentes cognitivos y de esta manera lograr un

aprendizaje de nuevos conceptos.

Un Software Educativo ofrece la ventaja de digitalizar contenidos culturales

necesarios para la educacion, que de otra manera, no seria posible un facil acercamiento de
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los estudiantes a estos, es decir, agiliza el acceso a mucha y nueva informacion,
permitiendo asi la actualizacion constante de conocimientos, haciendolos més atractivos
para los estudiantes, ya que se emplearan ilustraciones originales en base a una nueva
cultura netamente visual, alejandose de la préactica tradicional que representa el modelo
conductista, de tal forma que el participante pueda comprender e interactuar con la
tecnologia, lo que haria que ocurra un aprendizaje verdaderamente significativo. Ademas
podra utilizarlo de forma individual o con sus comparieros desde donde se encuentre y a
cualquier hora gque disponga para intercambiar informacién y en un contexto de aprendizaje

colaborativo.

La puesta en marcha de este Software Educativo puede facilitar también la practica
docente y volverla més dinamica y motivante con la interaccion de los estudiantes, de esta
forma fortalecer el trabajo en grupo a través de los conversatorios de cada una de las parte
del material, lo que favorece la interaccion entre todos los participantes del proceso de
ensefianza aprendizaje. También con este tipo de herramientas, el aprendizaje se hace
interdisciplinario, méas integrado a los contenidos, llevado a cabo en contextos reales, para
un mundo real, y en un determinado tiempo, los docentes se destacan como facilitadores y a

la vez como aprendices, por lo que lo hace relevante y (util.
Aspectos Comunicacionales

Los estudiantes, guiados por los docentes, realizan diversos procesos cognitivos a
partir de la informacion que reciben y los conocimientos previos, convirtiendo asi, el
proceso de ensefianza aprendizaje es un acto comunicativo. Las TIC son un factor de
transformacion social, las cuales pueden contribuir de manera efectiva en la ensefianza de

contenidos culturales y los docentes deben reconocerlas y aprovecharlas de esta manera.

El disefio de un Software Educativo de este tipo, mejora la comunicacion entre los
alumnos y docentes, ya que pueden expresarse fuera del salon de clases a través de foros,

chats, correos electrénicos, siguiendo el proceso de ensefianza aprendizaje continuamente.
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Asi, el uso de la tecnologia es una novedosa manera de enviar y recibir informacion a

través de la red, sin importar la distancia ni la hora.

Este Software Educativo ofrece multiples ventajas, pues se pueden implementar
clases no presenciales, evaluaciones a traves de composiciones, y toda una cantidad de
informacidn la cual puede ser discutida luego en clases. Como resultado de este material, se
aspira que los estudiantes con el material educativo computarizado para la sensibilizacion
de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello en su proceso educativo, sea capaz de manejar
las herramientas y recursos que aportan las TIC con fines educativos y contribuir asi a
resolver las necesidades de formacion en la busqueda del conocimiento interactivo que

requiere la universidad en los momentos innovadores de la ciencia y la tecnologia.
Aspectos Tecnoldgicos

En este trabajo se propone el disefio de un Software Educativo para la
sensibilizacion de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello, para los estudiantes de
Educacion Universitaria de la Universidad de Carabobo, Facultad de Ciencias de la
Educacidn, asignatura Seminario de Arte en la Region, en el uso de herramientas de las TIC
y su utilizacion en los procesos de ensefianza - aprendizaje. Tal como lo indica Balestrini
(2002), en los aspectos técnicos de la aplicacion de propuesta se consideran aspectos
metodoldgicos que describen el proceso tecno-operacional llevado a cabo en el trabajo y en
el cual se detallan el conjunto de métodos, técnicas y protocolos instrumentales que se

emplearan en el proceso de recoleccion de los datos requeridos para el disefio del prototipo.

(pag. 8)

Se espera que con este Software Educativo los estudiantes adquieran las siguientes

competencias culturales y tecnologicas:

Conocimientos bésicos de los conceptos de Patrimonio Cultural Material e Inmaterial con

apoyo de un Software Educativo

Conocimientos de los diferencias entre mitos y leyenda.
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Conocimiento de las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello
Sensibles ante la importancia del Patrimonio Cultural Inmaterial de la Costa Carabobefia

Promotores de la defensa del Patrimonio Cultural de la Region.

Metodologia

La elaboracion de este Software Educativo “Las leyendas Urbanas de Puerto
Cabello” se realizara utilizando la metodologia que propone Ruffini, que permitira una
aproximacion sistematica y por etapas para la realizacion de este sistema multimedia de

autor, entre las que incluye las siguientes etapas:

Primero se inicia con un Analisis del problema, donde se estudié que las causas del
desconocimiento del Patrimonio Cultural Inmaterial de Puerto Cabello se debia a la falta de
materiales informativos accesibles y agradables visualmente para la poblacién estudiantil,
detectando asi la solucion en la elaboracion de un software educativo que sea accesible y
atractivo visualmente para los estudiantes de la asignatura Seminario de Arte en la Regién

de la mencidn Artes Plasticas de la Facultad de Educacion de la Universidad de Carabobo.

Luego se seleccionan los temas tratar dentro del software que incluyen desde los
conceptos basicos de Patrimonio Cultural Material e Inmaterial, los conceptos basicos de
Mito y Leyenda y finalmente las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello, definiendo y
delimitando asi el contenido de la propuesta, para continuar con el proceso de disefio de las
imagenes que acompafiaran este contenido, el cual se realizara a mano utilizando la técnica
de la ilustracién a mano, estas pasaran por un proceso de digitalizacién para luego se

editadas en Adobe llustrador y ser finalmente anexadas en el software educativo.

Esta propuesta pose unos objetivos a cumplir que son describir las Leyendas

Urbanas de Puerto Cabello como medio para la valoracion y preservacion de las mismas ,
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luego se define el proyecto en relacion a los aspectos pedagdgicas que se basan en las
teorias del constructivismo y aprendizaje significativo, los aspectos comunicacionales que
permite el uso de la tecnologia en una novedosa manera de enviar y recibir informacion a
través de la red, sin importar la distancia ni la hora y finalmente los tecnoldgicos referidos a
los programas a utilizar para que el mismo tenga una base fiable, paso seguido se realiza el
disefio de los contenidos en el que se ilustran cada una de las leyendas urbanas de puerto
cabello y el disefio que tendra la propuesta del material en si, realizando a su vez el disefio
de hipervinculos de navegacion, finalmente se realiza una evaluacion final de Material

Educativo Computarizado para verificar que todo funciona correctamente.

Evaluacién

En el Software Educativo, durante su desarrollo los tipos de evaluacion a utilizar

son los siguientes:

Antes de presentar el material, se ejecutara una valuacién diagndstico para
determinar a través de preguntas exploratorias los conocimientos e inquietudes de los
estudiantes. Mediantes asesorias grupales e individuales, se detectaran dificultades en los
aspectos tecnoldgicos, comunicacional y pedagogicos a través de una evaluacion
formativa que permitird determinar el progreso de los participantes, para complementar, se
aplicaran diferentes estrategias de evaluacion no tradicionales como foros, trabajos
colaborativos, actividades préacticas a través de la evaluacion alternativa que permita
registrar el progreso de los participantes para alcanzar los objetivos establecidos y las metas

de los estudiantes.
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Perfil del participante

Ser estudiante inscrito de la asignatura de Seminario de Arte en la region

Requerimientos Técnicos
Disponibilidad de equipos de computacion (PC, computadora portéatil, Teléfono Inteligente)
Acceso al servicio de Internet.

Swiff Player o Eltima Flash Movie Player, que permitan abrir archivos de Flash Player
(SWF).

Actividades

Los participantes deberan leer las instrucciones luego de la bienvenida que se
encuentra en el material, el cual contiene los pasos que guiaran a los estudiantes durante el
desarrollo del recurso. Estara estructurado por temas o partes. Las actividades se encuentran
especificadas con instrucciones detalladas para cada paso a realizar. En caso de duda, los
participantes podran aclarar utilizando las herramientas de comunicacion propuestas por el

docente de aula.

Almacenamiento

Este prototipo de Software Educativo puede ser localizado y descargado a través de

pagina web http://ucearte.blogspot.com/
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Storyboard del proceso creativo de las ilustraciones

Leyenda Urbana Animas del Purgatorio

Para elaborar la ilustracion de las &nimas del purgatorio se tomo en cuenta la
imagen de “Anima” que posee la colectividad, que es representada por una sombra que
vaga sin rumbo, en este caso, fueron ubicadas vagando por la popular calle portefia “La
alcantarilla” permitiéndole al estudiante tener un contexto y que se apropie de este,
logrando asi poder sensibilizar a los usuarios del Software educativo sobre la importancia

de proteger y promover esta leyenda.

En el primer paso se trazan y se dibujan lineas referenciales que permitan ubicar
cada uno de los elementos como las &nimas, los locales, casas Yy calle dentro de la
composicion final. EI en segundo paso se delimita cada uno de los elementos pintando sus
contornos y aplicando los colores base, en este caso de usa una paleta de colores grisacea y
finalmente en el tercer paso se aplican luces y sombras para darle mayor volumen a los

elementos y luzcan més realistas.
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Leyenda Urbana La Novia de la Redoma

Para elaborar la ilustracion de la novia de la redoma se tomé en cuenta la imagen
de “Novia” que posee la colectividad, que es representada por una mujer con vestido
blanco, en este caso, como es un fantasma, se plasmé en la forma en que se entiende como
son los “fantasmas” es decir, que poseen una apariencia transparente o luminosa. También
se tomo como elemento referencial de la localidad la escultura ubicada en la redoma via la

base naval permitiéndole al estudiante tener un contexto de la leyenda.

En el primer paso se trazan y se dibujan lineas referenciales que permitan ubicar
cada uno de los elementos como la novia fantasma, la escultura, el cielo nocturno. El en
segundo paso se delimita cada uno de los elementos pintando sus contornos y aplicando los
colores base, en este caso de usa una paleta de colores grisacea para la novia y naranjas
para la escultura y finalmente en el tercer paso se aplican luces y sombras para darle mayor

volumen a los elementos y luzcan mas realistas.
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Leyenda El Anima de Morillo

Para elaborar la ilustracion del Anima de Morillo se tomd en cuenta, el elemento principal
de la misma que es la carreta que manejaba Juan Morillo, También se tomé como elemento
referencial la capilla creada para los devotos de esta anima. En el primer paso se trazan y se dibujan
lineas referenciales que permitan ubicar cada uno de los elementos como la carreta y la capilla. El
en segundo paso se delimita cada uno de los elementos pintando sus contornos y aplicando los
colores base, en este caso de usa una paleta de colores marrones para la carreta y amarillos para la
capilla y finalmente en el tercer paso se aplican luces y sombras para darle mayor volumen a los
elementos y luzcan mas realistas.
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Leyenda El Carreton

Para elaborar la ilustracién del Carreton se utilizo el elemento principal de la misma que es
la carreta 'y la noche. En el primer paso se trazan y se dibujan lineas referenciales que permitan
ubicar cada uno de los elementos como la carreta y el cielo nocturno. El en segundo paso se
delimita cada uno de los elementos pintando sus contornos y aplicando los colores base, en este
caso de usa una paleta de colores marrones y negros para la carreta y azules oscuros y purpura para
el cielo. Finalmente en el tercer paso se aplican luces y sombras para darle mayor volumen a los
elementos y luzcan mas realistas.
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Guion del Prototipo

Tema: Las Leyendas Urbanas de Puerto Cabello
Aprendizaje, valoracion y preservacion del Patrimonio Cultural

Inmaterial de la Costa Carabobefia

1/13

L LB

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17
Descripcion:

Pantalla 01: En la pantalla principal es el Intro del M.E.C tiene como titulo principal
Leyendas urbanas de Puerto Cabello cuando le das enter se observa el efecto de las letras,
que aparecen en forma de neblina, las hojas de la palmera se mueven representando la costa
de Puerto Cabello, luego que se muestra esta escena se pasa a la siguiente. Disefio: Las

imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)
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UNIVERSIDAD DE CARABOBO
7 FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
EDUCACION
ESCUELA DE EDUCACION
DEPARTAMENTO ARTES Y
TECNOLOGIA EDUCATIVA
CATEDRA DE INVESTIGACION
TRABAJO ESPECIAL DE GRADO

%&r& 4;7/0

A

Hemandez Oscar
V-19.842 428

Tsai Tai Chen
E- 82235682

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:
Pantalla 02:

Es la pantalla de la presentacion del software educativo, tiene la identificacion de la
universidad, los logos y datos de los autores y el titulo que lleva por nombre Leyendas
Urbanas de Puerto Cabello, lleva fondo rosa — anaranjado que representa el atardecer de la
costa, acompafiado de la palmera que mueves sus hojas, esta pagina envia directamente al

mend.
Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17
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i = O A S
R R s L st S L A
MENU
@couczpros DE PATRIMONIO

Patrimonio Cultural

Material e Inmaterial

(D) LosreLATOS ORALES

Mito y Leyenda

() LEVENDAS URBANAS DE
PUERTO CABELLO

El Carreton, Novia de la Redoma,
Anima de Morillo, Animas del Purgatorio

Descripcion:
Pantalla 03:

Es el mend principal del software educativo, tiene la identificacion de cada uno de
los bloques de contenido que posee el material educativo, lleva fondo una palmera que se
mueve de lado a lado haciendo la ilusion de viento, también llevan botones de hipervinculo

que al darle clic a cualquier titulo te lleva a donde el usuario quiera ir.

Navegacion: En el menu principal todos botones con forma de circulo que dicen
“ir” tienen animacién, cuando lo sefiala lanza un efecto que cambia de color y al darle clik

te lleva a la escena que desea ir.
Disefio: Las imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)
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PATRIMONIO
Es el conjunto de bienes propios y derechos, también cargas y obligaciones,
pertenecientes a uno, fisica o juridica. El patrimonio cultural en su mas amplio sentido
es a la vez un producto y un proceso que suministra a las sociedades un caudal de
recursos que se heredan del pasado, se crean en el presente y se transmiten a las

generaciones futuras para su beneficio.
UNESCO.ORG

paTRIMONIO cuLTURALMATERIAL(()
PATRIMONIO CULTURALMATERIALQ

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:
Pantalla 04:

En esta pantalla presenta el concepto del patrimonio cultural, por UNESCO.org,
contiene botones con forma de circulo que te llevan a la pagina del patrimonio material e
inmaterial, también de imagen se muestra una hilera de palmeras como las que borden la

costa carabobefia.

Navegacion: al darle clic al boton redondon “ir” cambia de color y te lleva a las paginas de
patrimonio material o inmaterial, también hay un botdn de flecha de retroceso para volver

al mena principal.
Disefio: Las iméagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)
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PATRIMONIO CULTURAL MATERIAL

El Patrimonio Cultural Material es la herencia cultural propia del pasado de una
comunidad que poseen un especial interés histérico, artistico, arquitecténico, urbano,
arqueoldgico.

Cerémics Cuica

Convencidn sobre la Proteccion del Patrimonio Mundial Cultural y Natural. UNESCO,
1972. http://whc.unesco.org/archive/convention-es.pd]

-

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17
Descripcion:
Pantalla 05:

En esta pantalla presenta el concepto de Patrimonio Cultural Inmaterial propuesto
por la UNESCO, acompafiado de una imagen de una cerdmica Cuica que hace referencia al
concepto, el fondo es de plantas de la costa con una paleta rosa y verde para hacer contraste

con la imagen y el color blanco del fondo de los conceptos

Navegacion: Boton de flecha de retroceso que te lleva a la pagina de Patrimonio

Cultural
Disefio: Las imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)
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PATRIMONIO CULTURAL INMATERIAL

El patrimonio cultural no se limita a monumentos y colecciones de objetos, sino que
comprende también tradiciones o expresiones vivas heredadas de nuestros
antepasados y transmitidas a nuestros descendientes, como tradiciones orales, artes
del espectaculo, usos sociales, rituales, actos festivos, conocimientos y practicas
relativos a la naturaleza y el universo, y saberes y técnicas vinculados a la artesania
tradicional. -

Diablos de Yare £Qué es el Patrimonio Cultural Inmaterial? UNESCO,
2011. hitp://www.unesco.org/culturefich/index.php?lg=esd&pg=00002

-

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:

Pantalla 06: En esta pantalla se presenta el concepto de Patrimonio Cultural
Inmaterial propuesto por la UNESCO, acompafiado de una ilustracion de los diablos de

yare para hacer referencia al mismo.

Navegacion: Boton con forma flecha de retroceso que al darle clic, lleva a la pagina

de Patrimonio Cultural
Disefio: Las imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)
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RELATOSORALES

Através de los relatos se narran “historias de accion humana para guardar, organizar y
comunicar lo que saben” (Ong, 1982:138). Las distintas culturas van comunicando
principios a partir de los cuales se percibe y organiza la realidad del grupo social. De
este modo, el lenguaje marca las coordenadas de la vida de un individuo dentro de una
sociedad.

mro ()

LEYENDA ()

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17
Descripcion:

Pantalla 07: En esta pantalla se presenta el concepto de relatos orales, siendo la pagina
principal del bloque de contenidos nimero dos, ademas muestra los titulos de *“ Mito” y *
Leyenda” acompanados de su botdén de navegacion, todo esto con un fondo verde y rosa

para hacer contraste con el blanco del fondo del concepto.

Navegacién: boton con forma de flecha de regreso para volver al menu principal, botones

de “ir” para acceder a los conceptos de mito y leyenda.
Disefio: Las imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)
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MITO

Es la narracién de la actuacion memorable de personajes extraordinarios en un
tiempo lejano, anterior a la historia, relacionado con el tiempo de la creacién del mundo. El mito es
una explicacién no tradicional de los fendmenos de la naturaleza y de nuestros origenes, en los
cuales se hermana lo religiosos y lo magico para explicarlos.

Los mitos forman parte del sistema religioso de una cultura, en la cual se suele
incluir los relatos sobre la creacion de un pueblo, el comienzo de su mundo y los hechos
extraordinarios que afectaron a sus antepasados. Su funcidn es otorgar un respaldo narrativo a las
creencias fundamentales de la comunidad.

Portal Educativo (2014) Mito y leyenda. https:/Avww.portaleducativo.net/cuarto-basico/196/Mitoy-leyends

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:

Pantalla 08: En esta pantalla presenta el concepto de Mito propuesto por un portal
educativo, este aparece acompariado de un fondo verde y rosa para hacer contraste con el
fondo blanco del concepto.

Navegacion: Boton con forma de flecha de regresa que al hacer clic vuelve a la pagina de
relatos orales.

Disefio: Las iméagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)

64



9/13
T e S R e s R
LEYENDA

Es una narracién breve que se transmite de forma oral, cuyo propésito o intencidn es explicar los
hechos, tradiciones y costumbres de un pueblo de forma sobrenatural o fantastica. Este tipo de relato se
caracteriza por formar parte del folclor y tradiciones de un pueblo determinado. La leyenda, a diferencia
del mito, parte de situaciones histéricamente verdaderas, se relaciona con una época y un lugar
determinado (posteriores a la creacidn) y relata la historia de personajes reales.

Las leyendas son generalmente andnimas, es decir que no se sabe quién las cred. El
narrador de la leyenda es cercano y a veces para dar mayor verosimilitud a lo que cuenta, finge haber
estado presente, ser un casiun testigo del hecho narrado.

Portal Educativo (2014) Mito y leyenda. https://www. g ico/196/Mito-y-eyenda

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:

Pantalla 09: En esta pantalla presenta el concepto de Leyenda propuesto por un portal
educativo, este aparece acompariado de un fondo verde y rosa para hacer contraste con el

fondo blanco del concepto.

Navegacion: Boton con forma de flecha de regresa que al hacer clic vuelve a la pagina de

relatos orales.
Disefio: Las iméagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video: (No)

10/14
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LEYENDAS URBANAS DE PUERTO CABELLO

EL CARRETON ()
LA NOVIA DE LA REDOMA ([

EL ANIMA DE MORILLO ()

LAS ANIMAS DEL PURGATORIO ()

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:

Pantalla 10: En esta pantalla el menu principal del bloque de contenidos nimero tres que
corresponde a las leyendas urbanas de puerto cabello, aparecen en forma de lista cada una

de las leyendas a presentar en el software educativo.

Navegacion: Botdn con forma de flecha de regresar, que lleva a la pagina principal del
software educativo y los botones circulares con la palabra “ir”” que llevan a cada una de las

paginas de cada leyenda.
Disefio: Las iméagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video:
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LA LEYENDA DEL CARRETON

El Carreton Fantasma era una especie de carreta grande en llamas. Tirado por
cuatro caballos que relinchaban aterradoramente. Se decia que el carreton era el
vehiculo del infierno donde el mismo Lucifer se llevaba las almas de los que vivian
en el pecado y la maldad. También se creia que la vision de ese carruaje
anunciaba muertes y catastrofes. Por eso las personas se iban temprano a sus
casas y si escuchaban sonidos de ruedas o de caballos, cerraban bien las puertas
y ventanas. Esta historia es de la época colonial y fue provocada por tantas
muertes que dejé la peste negra, o vomito negro. -

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:

Pantalla 11: En esta pantalla presenta una de las leyendas urbanas de Puerto Cabello que
lleva por nombre “El carreton”, en la parte superior se muestra una representacion ilustrada,
en la parte inferior se presenta la narracion de la leyenda, se usa el color blanco de fondo

para hacer contraste con los colores oscuros de la ilustracion.

Navegacién: Boton con forma de flecha de regresar, que lleva a la pagina principal de la

unidad namero tres.
Disefio: Las iméagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video:
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LA NOVIA DE LA REDOMA

Unos recién casados deciden escaparse de su fiesta de boda, celebrada en la
Base Naval. Como a las 11:45 p.m, los novios entran al auto y comienza su
huida. Al llegar al tramo de la redoma, se consiguen de frente con un carro que
venia en sentido contrario a toda velocidad y al no poder frenar a tiempo, este se
estrella contra el carro de los novios, donde la novia fallece en el acto y el novio
queda muy herido. Dicen que ella atin no sabe que murié en el accidente, es por
eso que si pasas a las 12 p.m. y te comes la flecha, al ver por el retrovisor
divisaras a la novia dentro de tu auto, pero cuando voltees no habra nadie
sentada en el asiento trasero. -

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17
Descripcion:

Pantalla 12: Se la leyenda “La novia de la redoma”, en la parte superior se muestra una
representacion ilustrada del fantasma de una novia y la escultura representativa de la
redoma via la base naval para darle mayor fuerza de narracion a la misma

Navegacion: Boton con forma de flecha de regresar, que lleva a la pagina principal de la
unidad namero tres.

Disefio: Las imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video:
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LEYENDA DEL ANIMA DE MORILLO

Juan Bautista Morillo fue un humilde caballero que se dedicaba al comercio en su
carreta que €l manejaba. Murié arrollado por un automdvil por alla en el afio de
1920, cuando Morillo se dirigia a un rincén de la ciudad para ofrecer sus
productos. Se cree que el hecho ocurrié en el sitio donde actualmente se
encuentra la capilla. La leyenda del anima de Morillo comenzé pocos dias luego
de su deceso, cuando un caminante que transitaba por la zona donde fallecid,
coloco una cruz de madera como simbolo de respeto hacia el humilde trabajador.
No solo le solicitan buena suerte en los juegos de azar, también se le pide
proteccion para la familia e incluso al momento de realizar viajes. El favor
concedido por el anima de Morillo tiene que ser cancelado. -

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17

Descripcion:

Pantalla 13: En esta pantalla presenta la leyenda “El anima de Morillo”, en la parte
superior se muestra una representacion ilustrada de un hombre en una carreta y la capilla
que actualmente posee y una, en la parte inferior se presenta la narracién de la leyenda, se

usa el color blanco de fondo para hacer contraste con los colores oscuros de la ilustracion.

Navegacion: Boton con forma de flecha de regresar, que lleva a la pagina principal de la

unidad namero tres.
Disefio: Las imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video:
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LAS ANIMAS DEL PURGATORIO

Era comun escuchar por las noches el murmullo creciente de un centenar de
mujeres cuyos rostros nunca nadie logré ver, iban como religiosas, con la
cabeza inclinada y rezando oraciones ininteligibles. Parecian vestidas con
habitos: eran “Las animas del purgatorio”.

Hecho en: Flash Player (SWF). Fecha: 20/03/17
Descripcion:

Pantalla 06: En esta pantalla presenta la que lleva por nombre “Las animas del
purgatorio”, en la parte superior se muestra una representacion ilustrada donde aparecen
espiritus caminado por la calle la alcantarilla del Puerto, en la parte inferior se presenta la
narracion de la leyenda, se usa el color blanco de fondo para hacer contraste con los colores

oscuros de la ilustracion.

Navegacion: Boton con forma de flecha de regresar, que lleva a la pagina principal de la
unidad numero tres.

Disefio: Las imagenes son editadas en Power Point con el formato JPEG.

Acciones requeridas: Texto: (Si) Sonido: (Si) Animacion: (Si) Video:
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ANEXO A
GUION DE ENTREVISTA

1. Conceptos sobre Patrimonio
a. ¢Qué entiendes por Patrimonio Cultural y Patrimonio Cultural Inmaterial?
b. Desde tu punto de vista ¢Es importante el Patrimonio Cultural inmaterial?
¢Por qué?

c. ¢Que conoces sobre los mitos y leyendas?

2. Poblacion y actividades relacionadas con el Patrimonio Cultural Inmaterial
a. Las leyendas urbanas forman parte del Patrimonio Inmaterial que se
transmiten de forman oral, hoy en dia incluso a traves de las distintas
opciones que ofrece el internet, relata: ¢ Que leyenda urbana de puerto
cabello has escuchado? ¢Alguna vez has contando una?
b. ¢Te gustaria conocer un poco mas sobre las leyendas urbanas de Pto.
Cabello?

3. Organizacidn de las actividades relacionadas con el Patrimonio Inmaterial
a. Menciona algin medio (periddico, revista, libro) o institucién (organizacion
publica o privada) que realice actividades relacionadas a la visibilizacion de
las leyendas urbanas portefias.
b. Con respecto a las Instituciones Educativas, describe si en algunos de sus
niveles (ya sea basica, media o a nivel universitario) has presenciado la

promocion de una o algunas de las leyendas urbanas de puerto cabello.

4. Proteccion del Patrimonio Cultural Inmaterial
a. En cuanto al Patrimonio Cultural Inmaterial, ;Que consideraciones tienes
sobre mecanismos que salvaguarden la construccion de la Identidad

Cultural Carabobefia?
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b. ¢Han realizado esfuerzos suficientes para la proteccién y sensibilizacion del

patrimonio cultural inmaterial del municipio puerto cabello?
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