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RESUMEN

El presente articulo tuvo como objetivo analizar la idoneidad de la animacién como recurso adecuado para la transmision
de las leyendas tradicionales. Mediante un enfoque mixto de investigacion se disefié dos cuestionarios (pre test y post test)
con preguntas abiertas y cerradas que fueron aplicados a 30 nifios y nifias de entre 6 y 10 afios de la ciudad de Riobamba.
El grupo experimental y el grupo de control estuvieron formados por 15 nifios y nifias designados de manera aleatoria. El
grupo experimental tuvo una sesion de visionado de la historia animada de la Leyenda de la Llorona, que forma parte de la
serie Cuenta La Leyenda. El post test tanto al grupo experimental como al grupo de control fue aplicado 90 dias después
del pre test. Una vez finalizada la experiencia se concluye que los nifios y nifas del grupo experimental ademas de retener
conocimientos sobre la leyenda de La Llorona, han buscado aprender mas sobre el tema, comprobando que la animacion
COomo recurso para transmitir las tradiciones orales es un recurso aceptado por los nifios y ninas.
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ABSTRACT

The objective of this article was to analyze the suitability of animation as an adequate resource for the transmission of tradi-
tional legends. Using a mixed research approach, two questionnaires were designed (pre-test and post-test) with open and
closed questions that were applied to 30 children between 6 and 10 years of age in the city of Riobamba. The experimental
group and the control group consisted of 15 randomly selected boys and girls. The experimental group had a viewing ses-
sion of the animated story of La Leyenda de la Llorona, which is a Cuenta La Leyenda series chapter. The post-test for both,
experimental and control groups was applied 90 days after the pre-test. Once the experience was over, it was concluded
that the children of the experimental group, besides better retaining knowledge about the legend of La Llorona, have sought
to learn more about the subject, proving that animation as a resource to transmit oral traditions is a resource accepted by the
children.

Key words: Animation, legends, oral tradition, Latin America.
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INTRODUCCION

El cine de animacion refleja todos los aspectos visuales
de nuestra realidad; es dinamico, versatil e interdiscipli-
nar, conjuga el arte de lo imposible; pues permite a tra-
vés de sus diversos formatos tales como una pelicula, un
cortometraje, un anuncio, o una serie para internet, contar
fantasias y realidades (Wells, 2009, p. 6).

Através de la animacion hoy se conocen diversos cuentos,
leyendas y mitos que en un principio fueron relatos orales
y después formaron parte de la literatura. Blancanieves
(1937), La Cenicienta (1950) y Rapunzel (2010), son al-
gunos de los titulos que Disney convirtié en peliculas ani-
madas a partir de los cuentos de los hermanos Grimm y
Perrault (Borja, 2012, p. 93). Del mismo modo, el famoso
estudio Ghibli ha basado algunas de sus piezas audio-
visuales mas populares en historias del folklor japonés
tal es el caso de El castillo ambulante (2004), El viaje de
Chihiro (2001) o La princesa Kaguya (2013).

Por su parte, en Latinoamérica se han creado proyectos
audiovisuales animados basados en sus mitos y tradicio-
nes orales. Anima Estudios en México, por ejemplo, ha pro-
ducido peliculas inspiradas en leyendas mexicanas tales
como: La leyenda de la Llorona, la leyenda de las momias
de Guanajuato, la leyenda del Chupacabras vy la leyen-
da del Charro Negro (2011- 2018). En Argentina, studio
Freak ha producido para HBO, la serie Fantasmagorias,
(2013), que a través de cada capitulo muestra una leyen-
da que se sitla en un pais diferente de Latinoamérica.
Asimismo, Casa Garabato en Costa Rica estrené en el
2020 su serie Tremendas Leyendas, que muestran mitos
y leyendas costarricenses en cada capitulo.

Es decir, desde hace mucho tiempo las tradiciones orales
han sido fuente de inspiracion para la creacion de pro-
ductos audiovisuales que han traspasado generaciones
y se han posicionado como piezas clasicas de la infancia
de nifios y nifias, haciendo que el patrimonio cultural que
representan las leyendas, mitos y cuentos maravillosos
se aferren a la sociedad en la que se mueven a través del
cine animado.

Las tradiciones orales como patrimonio cultural

El patrimonio cultural se refiere a las tradiciones vivas que
han sido heredadas de los antepasados a las siguientes
generaciones; tales como tradiciones orales, rituales,
festividades, saberes ancestrales entre otros(UNESCO,
2004).Los elementos culturales intangibles basados en la
creatividad y la expresion humana son conocidos como
patrimonio cultural inmaterial (Abdul Latif & Abu Hassan,
2020). Igualmente, el patrimonio se considera parte esen-
cial de la memoria histérica de los pueblos, que a través

de la diversidad de sus muestras colaboran en la preva-
lencia de sus tradiciones y la construccion cultural e iden-
titaria que los individuos consideran como un signo de
distincion de otros grupos y que fortalecen su identidad
(Alfonso Amaro & Alvarez Cuellar, 2019; Soler Marchan &
Hernandez Morenos, 2019)

En este mismo sentido, las tradiciones y expresiones
orales se conforman por una “variedad de formas ha-
bladas, como proverbios, adivinanzas, cuentos, cancio-
nes infantiles, leyendas, mitos, cantos y poemas épicos,
sortilegios, plegarias, salmodias, canciones, representa-
ciones dramaéticas, etc.” (UNESCO, 2004), que permiten
transmitir conocimientos y valores que son fundamentales
para mantener vivas las culturas. Al transmitirse de for-
ma verbal son dinamicas, vivas, pero también fragiles, ya
que dependen de una cadena de transmision que no sea
interrumpida y pase de generacion en generacion, y con-
serve el valor para la comunidad revitalizando su unidad
a través de los distintos elementos creativos con los que
se pueden formar los relatos tradicionales, tales como los
mitos, cuentos y leyendas.

En ese ambito, se encuentran las leyendas que son narra-
ciones que mezclan lo fantastico con lo real, pertenecen
al imaginario colectivo de una region, muestran su vision
del mundo, sus valores identitarios y creencias (Torrez et
al., 2017).Ademas, las leyendas son “un fenédmeno dina-
mico susceptible de fabular paisajes singulares, e incluso
de actualizar sus contenidos segun una relectura y una
reescritura continuas de la tradicion”(Martos Nufiez &
Martos Garcia, 2015).

Este tipo de historias actian como un lubricante social
que crea y fortalece vinculos entre las familias, mitigan los
conflictos, benefician la cooperacion, ademas de su con-
tribucion educativa y en valores, permitiendo la busqueda
constante de una identidad cultural propia, con una cone-
xiobn emocional, una evolucion mental y moral(Nusran &
Zin, 2010; Schniter et al., 2018).

La animacion y la cultura

Para van Haesendonck (2015) la animacion es y segui-
ré siendo un género 6ptimo para la representacion de la
identidad cultural porque permite “relacionar y dar for-
ma a experiencias e identidades culturales dindmicas”.
Asimismo, la animacion permite explorar la creatividad en
las narraciones, proporcionando nuevas historias inspira-
das en el folklor y que al ser presentadas como anima-
ciones los nifios las recuerdan porque ya las han lefdo o
escuchado y de esta forma generan nuevas experiencias
que los vinculan desde edades tempranas a su identidad
cultural.
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En la misma linea, la tradicion oral ha sido considerada el
medio para transmitir los cuentos populares que conlle-
van la cultura, los ritos, tradiciones, historia e informacion
vital de una comunidad. Con la modernizacion el medio
se ha trasladado a los medios impresos, electronicos y
digitales, siendo la animacion el ultimo medio para trasmi-
tirlas, de tal forma que pueden ser preservadas paras las
futuras generaciones (Bhowmick & Dutta, 2020).

Duruaku (2015) afirma que, cuando un pueblo empieza
a olvidar sus historias, mitos y costumbres comienza a
perder su identidad. En su investigacion acerca de los
cuentos populares igbo da a conocer que se encuentran
en peligro de desaparecer y una forma de preservar el
patrimonio nigeriano es documentar los relatos de forma
fiable, pasando de relatos orales a la palabra escrita 'y a
medios electronicos. Ademas, afiade que debido al des-
interés de los nigerianos por la lectura ha sido indispen-
sable tomar algunas historias y presentarlas en formato
animado.

De igual importancia es la afectacion de la industria ani-
mada en China debido a la globalizacion, ellos destacan
que aquellos paises que tienen un mayor desarrollo han
posicionado sus producciones animadas en el pais dise-
minando la cultura y ciertos valores extranjeros. Ademas,
aseveran que es una responsabilidad de las productoras
nacionales es crear producciones propias que se enfo-
quen en la transmision de la cultura de China.

En este mismo sentido el estudio de Bhowmick & Dutta
(2020) afiade que, al no tener producciones animadas de
historias y leyendas propias de una region, los nifos ven
y aprenden sobre otra sociedad y cultura ajena a ellos, y
esta falta de conocimiento lleva a que la generacion ac-
tual ignore su identidad y se pueda extinguir.

La animacion como herramienta de aprendizaje

El cine como recurso educativo es todo un lenguaje de
comunicacion, es capaz de influir de manera directa en la
vida, de tal modo que es un medio idéneo de aprendizaje.
Utiliza la fantasia, la imaginacién y la propia realidad para
profundizar en el conocimiento. Asimismo, contribuye en
el enriquecimiento del imaginario colectivo de manera
general y en el tiempo. (Gonzalez Gonzélez et al., 2018).

En el caso de los dibujos animados los nifios gastan gran
parte de su tiempo mirandolos y afectan de manera posi-
tiva o negativa en su aprendizaje dependiendo de lo que
miren. Ademas, los dibujos animados permiten que cier-
tos conceptos, actitudes, procedimientos, y conocimien-
tos sean asimilados de manera didactica, aprendiendo
a creer, sentir, pensar por si mismos, crear ideas y que
sean parte de un proceso educativo de tal manera que se

integran de forma inconsciente (Habib & Soliman, 2015;
Nufiez-Gémez et al., 2020).

Para Ruiz Vallejos (2019) “El cine es apreciado por los
intelectuales como sugestivo elemento para la formacion
artistica y para la ensefianza de diversas disciplinas a ni-
vel superior” (p.48). Pero conlleva un analisis a productos
concretos de los cuales pueda identificarse lo educativo,
y no aplica a encasillar a todos los dibujos animados sin
un previo conocimiento de la intencionalidad con la que
fueron producidos.

Otra arista estudiada en cuanto al cine y su funciéon edu-
cativa se muestra en el estudio desarrollado por Gutiérrez
Bueno & Molina Garcia (2019) que en su intervencion
para cambiar la actitud de un grupo frente a la diversi-
dad cultural a través del visionado de peliculas de los
temas de: Colonialismo, Descolonizaciéon, Holocausto
Nazi y Apartheid, obtuvieron resultados positivos que se
pudieron cuantificar a través de los debates, opiniones y
cuestionarios.

Por su parte, el Dr. Alan Rosenblatt en el documental
“Life, Animated” apunta que el uso de los dibujos ani-
mados permite explicar conceptos, valores y préacticas
de manera atractiva y dinamica a los nifios, contando
que las herramientas multimedia provocan un mayor
atractivo para que los nifios puedan interesarse en el
aprendizaje(Mornhinweg & Herrera, 2019).

Con estos antecedentes, esta investigacion explora como
las producciones animadas basadas en las leyendas son
un recurso educativo para transmitir las tradiciones orales
latinoamericanas para los nifios de entre 6 y 10 afos, a
través de una experiencia aplicada a 30 nifios y nifias de
la ciudad de Riobamba.

MATERIALES Y METODOS

Se empled una metodologia mixta de investigacion enfo-
cada en el andlisis e interpretacion de los datos respecto
al fendmeno, el punto de vista y la experiencia de los par-
ticipantes (Sampieri et al., 2014).

Ademas, la muestra fue no probabilistica e intencional,
se selecciond 30 nifios y nifias de entre 6 y 10 afios que
cursaban entre 2do y 6to afio de educacion general ba-
sica, de los cudles, 10 nifios y 5 nifias asistian al Centro
de tareas dirigidas “Nuevas Aventuras”. El otro grupo de
participantes fueron 7 nifios y 8 nifias cuyos padres o tu-
tores permitieron el acceso para la aplicacion del estudio
de manera individual y presencial. El estudio se realiz6 de
esta manera debido a la suspension de actividades pre-
senciales en las escuelas por la pandemia por Covid-19.
A su vez, se definié un grupo experimental y un grupo de
control con 15 participantes cada uno.
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Para la recoleccion de datos se desarrollé un pre test con preguntas abiertas y cerradas a ambos grupos. Todas las
preguntas y el método de aplicacion de los test fueron revisados y aprobados por la psicéloga educativa del centro de
tareas dirigidas. El pre test se aplicd en junio de 2021 y el post test 90 dias después, ademas al post test se afiadieron
preguntas referentes al visionado de las producciones animadas aplicadas Unicamente al grupo experimental.

Con respecto a la produccion animada para el visionado se seleccioné la “Leyenda de la Llorona” de la serie Cuenta
la leyenda, ya que dicha leyenda es una de las mas conocidas en la region (Pomaquero Yuquilema et al., 2020).

RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacién, se muestran los resultados obtenidos con el estudio, la tabla 1 contiene la informacion general del
grupo experimental y el grupo de control, en donde; 8 son nifios y 7 son nifias, 3 participantes de 6 anos, 4 de 7 afios,
2 de 8 afos, 2 de 9 aflos y 4 de 10 afios, los mismos que se encontraban finalizando el afio escolar en el momento de
la aplicacion del pre test y 90 dias posteriores todos los participantes pasaron de nivel de Educacion General Basica
(EGB). Ademas 1 nifia 'y 4 niflos cumplieron anos.

Tabla 1. Datos de los participantes

N. Nombre Edgg’re Eda;;gs(tl:OSt Género r\{llla\:el EGB Nivel E(:‘utBn Grupo
1 Franco 6 6 masculino 2do 3ro experimental
2 César 6 6 masculino 2do 3ro experimental
3 Anahi 6 6 femenino 2do 3ro experimental
4 Alejandro L. 7 7 masculino 3ro 4to experimental
5 Victor 7 7 masculino 3ro 4to experimental
6 Axel 7 8 masculino 2do 3ro experimental
7 Danna 7 7 femenino 3ro 4to experimental
8 Gabriel 8 8 masculino 4to 5to experimental
9 Alejandra 8 8 femenino 4to 5to experimental
10 | Joselyne 9 10 femenino 5to 6to experimental
11 | Kimberly 9 9 femenino 5to 6to experimental
12 | Scarlett 10 10 femenino 5to 6to experimental
13 | Adrian 10 10 masculino 6to 7mo experimental
14 | Dayra 10 10 femenino 6to 7mo experimental
15 | Juan Francisco | 10 10 masculino 6to 7mo experimental
16 | Dayana 6 6 femenino 2do 3ro control

17 | Matias 6 6 masculino 2do 3ro control

18 | Alejandro C. 7 7 masculino 3ro 4to control

19 | Mateo 7 7 masculino 3ro 4to control

20 | Junior 7 8 masculino 3ro 4to control

21 | Jhostyn 8 8 masculino 4to 5to control

22 | Lesly 8 8 femenino 4to 5to control

23 | Béarbara 8 8 femenino 5to 6to control

24 | Camila 9 9 femenino 5to 6to control

25 | Carolina 9 9 femenino 5to 6to control

26 | Dylan 9 10 masculino 5to 6to control

27 | Anthony 10 10 masculino 6to 7mo control

28 | Anahi 10 10 femenino 6to 7mo control

29 | Jhon 10 11 masculino 6to 7mo control

30 | Jorge 10 10 masculino 6to 7mo control

Fuente: Cuestionario
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Tabla 2. Bloque 1 de respuestas Grupo experimental

PRE TEST POSTTEST
N PREGUNTAS Si]_% [NO] % [Si] % [NO[ %
1 ;Conoces qué es una tradicion oral? | 3 20% 12 | 80% 5 33.33% 10 | 66.67%
2 ¢ Conoces qué es una leyenda? 10 | 66.67% 5 33.33% 13 | 86.67% 2 13.33%
3 ¢ Conoces alguna leyenda®? 12 | 80% 3 20% 15 | 100% 0 -
4 gl Interesa conooermas feyendas | 43 [ gee79% |2 [1333% |14 [9333% [1 |667%

Fuente: Pre test y post test

La tabla anterior muestra el primer bloque de resultados del grupo experimental, en dénde, se puede observar que en
todas las preguntas el porcentaje afirmativo de conocimiento e interés del tema ha tenido un incremento, que conlleva
que la actividad del visionado de La Leyenda de La Llorona, significa un favorecedor procedimiento para que 10s nifios
y nifias hayan retenido una informacién general respecto al tema y muestren un nuevo interés.

Tabla 3. Bloque 2 de respuestas Grupo experimental

PREGUNTAS PRE
De las sigulentes opciones seleccione [os ti- TEST

tulos que conoces
5 La leyenda de la Llorona

El cura sin cabeza
La loca viuda

Ninguna de las anteriores

Selecciona el medio con el que aprendiste
acerca de las leyendas

El profesor/a en la escuela

Mi familia en la casa
6 En la television

En videos de internet
En libros

No conozco

Selecciona el medio que mas te gusta para
aprender sobre leyendas

Videos animados

Videojuegos
Libros
Audios

Fuente: Pre test y post test

POSTTEST

NS ExN) [ee]) foo}
alwlol|l—
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Latabla 3, que consta de las respuestas a las preguntas con opcion multiple, en donde los nifos y nifias en la pregunta
5 podian seleccionar una 0 mas opciones, es asi, que para esta pregunta el pre test como en el post test la leyenda de
La Llorona es una de las méas conocidas, seguidas por el cura sin cabeza y la loca viuda, y solamente 2 nifios en el pre
test no conocian ninguno de los titulos y en el post test solamente 1 nifio no conocia ninguna leyenda.

Con respecto a las preguntas 6 y 7 los nifios solo podian seleccionar una respuesta, de tal forma que en la pregunta 6
acerca de los medios por los cuales ellos aprendieron acerca de las leyendas que conocen, ellos tanto en el pre test
y en el post test afirman que conocieron de la leyenda porque su profesor o profesora en la escuela les conto, segui-
damente porque algun familiar en la casa les relato la historia. En la pregunta 7, respecto al medio de mayor interés
para aprender sobre las leyendas, tanto en el pre test como en el post test los nifios y nifias afirmaron que los videos
animados son sus medios favoritos para conocer sobre leyendas, seguido por videojuegos, en el caso de los libros
solamente 2 ninos los seleccionaron el pre test y 1 nifio en el post test.
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Tabla 4. Bloque 1 de respuestas Grupo de control

N Preguntas PRE TEST POSTTEST
S| % NO % S| % NO %
1 ¢bonoces qué es una [ 5, [ 49330 |13 |8667% |3 | 20% 12 80%

tradicion oral?
;Lonoces que es una

2 10 | 6667% |5 |3333% |11 |7333% |4 06.67%
Ievenda7

3 ¢Conoces alguna le- o f 5o 6 | a0% 10 | 6667% |5 33.33%
venda?
ile interesa conocer

4 mas leyendas de tu | 14 | 93.33% 1 6.67% 13 | 86.67% 2 13.33%

pais o ciudad ?

Fuente: Pre test y post test

La table 4 referente al grupo de control, muestra un ligero crecimiento de manera general en cuanto al conocimiento
de tradiciones orales y leyendas, que se puede referir a lo aprendido respecto al plan de estudios escolar del curso
escolar.

Tabla 5. Bloque 2 de respuestas Grupo de control

PRETEST POSTTEST

De las siguientes opciones seleccione
los titulos que conoces
La leyenda de la Llorona

5 El cura sin cabeza
|a loca viuda

Ninguna de las anteriores

Selecciona el medio con el que apren-
diste acerca de las leyendas

El profesor/a en la escuela

Mi familia en la casa
6 En la television

En videos de internet
En libros

No conozco

Selecciona el medio que mas te gusta
para aprender sobre leyendas

Videos animados

7 Videojuegos
Libros
Audios

Fuente: Pre test y post test

hS] EXN (€3] <o)
Njw|o|=

[ Y I3R] N KNS NS
Y Y ) N 131 NS

(@) B [6)] (<)
(@] [&] [o)] (<]

El blogue 2 de Preguntas realizadas al grupo de control, comprueba que la Leyenda de La Llorona es la mas conocida
por los nifios y nifias, seguida por el cura sin cabeza y la loca viuda. En este grupo en ambas evaluaciones 2 nifios
no conocian ninguna leyenda. Con respecto a el medio en el cual aprendieron sobre las leyendas que conocian, la
escuela y la casa son los lugares en donde aprenden sobre el tema, seguidamente de videos de internet. Referente al
medio en el que les gustaria aprender sobre leyendas, ellos y ellas se inclinan por los videos animados y a través de
videojuegos como los medios que les interesa mas.
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GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO EXPERIMENTAL
HIJOSQUE TUVO LA LLORONA NINOS QUE ENFRENTAN A LA LLORONA

CACOY VALE PACO Y VALERIA CACO Y COLORINA
1 HUO 2 HIJOS 3 HIJOS
Figura 4. Pregunta 11 capitulo la Llorona. Grupo experimental

Figura 1. Pregunta 8 capitulo la Llorona. Grupo experimental Fuente: post test

Fuente: post test
ASPECTO DE LA LLORONA
GRUPO EXPERIMENTAL
FRASE QUE DICE EL PERSONADE DE LA LLORONA

UN ESQUELETO VESTIDO UNA MUJER BONITA UNA SOMBRA SIN FORMA
DE BLANCO VESTIDADE NEGRO HUMANA

iDONDEESTAN DONDE ESTAN AYUDAIIIT! NINGUNA DE LAS . P .
IS AMIGOS? MIsHIUOS ANTERIORES Figura 5. Pregunta 12 capitulo la Llorona. Grupo experimental

] ] Fuente: post test
Figura 2. Pregunta 9 capitulo la Llorona. Grupo experimental . _
Las figuras de la 1 a la 5, fueron anadidas en el post test

y aplicadas unicamente al grupo experimental, que son
LUGAR DONDE APARECE LA LLORONA directamente referentes al capitulo de La Llorona que los
nifios vieron 90 dias antes. Los resultados muestran con
un amplio margen positivo que a pesar de haber sido
consultados después de meses acerca de lo que vieron
pueden recordar claramente datos especificos sobre
la historia, determinando que la actividad realizada fue

Fuente: post test

13 2 .
exitosa.
Tabla 6. Preguntas abiertas pre test y post test Grupo ex-
perimental y grupo de control
EN LOS %25;}355 CERCA EN Lp’?)SBELUDDAASDES EN LUGARESOSCUROS N PREGUNTAS

Figura 3. Pregunta 10 capitulo la Llorona. Grupo experimental 13 Explica brevemente qué es una tradicion oral

14 Explica en tus palabras qué es una leyenda

Fuente: post test
15 ¢ Conoces alguna leyenda, puedes contarla?

16 ¢,oabes por que es importante que conozcas sobre le-
vendas de tu ciudad?

Fuente: Pre test y post test
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Como parte tanto del pre test y post test la tabla 7 muestra
las preguntas abiertas fueron realizadas a los nifios que
respondieron de manera afirmativa a las preguntas 1, 2
y 3. De tal forma que podian argumentar su respuesta.
De manera general los nifios tenfan una idea vaga so-
bre lo que corresponde al conocimiento de tradiciones
orales, en cuanto al conocimiento sobre una leyenda, el
panorama fue mas claro ya que respondieron adecuada-
mente centrandose en que son cuentos, historias que no
son totalmente reales, al consultar sobre si podian contar
una leyenda tanto en el pre test y en el post test los nifios
contaban muy emocionados lo que sabfan de manera
bastante clara, afiadiendo emocién al relato y en la mayo-
ria de casos ubicando a la leyenda dentro de la ciudad o
en las cercanias. La diferencia de las respuestas tanto en
el grupo experimental como en el grupo de control radica
en que los nifios y nifas del grupo experimental manifes-
taron que les gustd ver la animaciéon y en sus casas les
contaron a sus padres y ellos les contaron alguna leyen-
da mas y que buscaron videos en YouTube de nuevas
leyendas.

CONCLUSIONES

El uso del cine de animacion representado por las pro-
ducciones animadas basadas en leyendas tradicionales
y en este caso de una de las leyendas mas conocidas
es Latinoamérica, demuestra ser un recurso ampliamente
idoneo para que los niflos y nifias puedan aprender sobre
el patrimonio cultural oral de su region, debido a que es
un medio atractivo que puede ser facilmente implementa-
do en las aulas escolares siguiendo los planes curricula-
res determinados para los nifios y nifas.

En el andlisis de datos, tanto cualitativos como cuantita-
tivos del grupo experimental se nota una respuesta fa-
vorable, a pesar de la diferencia de 90 dias desde que
vieron la producciéon animada hasta la aplicacion del
post test los nifios y nifas fueron capaces de retener o
aprendido de manera clara y precisa. Ademas, el grupo
experimental manifesté que desde que vieron la leyenda
de La Llorona, se han interesado mas en conocer sobre
estas historias y las buscan internet y les preguntan a sus
padres y abuelos. Esto demuestra adicionalmente, que
con una intervencion basica realizada los nifios y niflas
adquieren la curiosidad sobre el tema y por ellos mis-
mos buscan la forma de aprender porque se encuentran
motivados.

Aunque esta experiencia se muestra exitosa y comprue-
ba el objetivo de la investigacion planteada sobre que
La animacion es un recurso idéneo para transmitir las le-
yendas tradicionales en nifios de entre 6 y 10 afos, es
necesario ampliar el nimero de participantes para que

los datos sean mas soélidos. Asimismo, es posible realizar
una segmentacion ya sea por tipo de institucion educa-
tiva (fiscal, fiscomisional o privada) entre otras variables
que puedan complementar esta investigacion.

Finalmente, la animacién es un recurso que tiene amplias
posibilidades en el ambito educativo, puede ser aplica-
do a diferentes asignaturas y temas, pero su uso para
generar un mayor interés acerca de la identidad cultu-
ral y el patrimonio material e inmaterial conlleva una gran
oportunidad que tiene que ser apoyada por los gobiernos
que buscan que estos conocimientos ancestrales que
nos distinguen de los demas permanezcan. Con la gran
carga de informacion digital a la que las nuevas genera-
ciones se enfrentan, en donde prima la cultura extranjera
como modelo a seguir se vuelve imperioso el desarrollo
de proyectos nacionales y latinoamericanos que reivin-
diguen la riqueza cultural de la region y sean dirigidos a
aquellos que pueden preservarla.
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