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RESUMEN: El objetivo del articulo es reflexionar sobre el uso de tecnologias digitales de
informacion y comunicacion (TIC) en los procesos linguisticos y educativos de formacion
continua del cuerpo docente en Ecuador. La investigacion utiliza un abordaje
metodoldgico transdisciplinar, de caracter cualitativo, exploratorio, descriptivo y analitico
que profundiza en las competencias digitales que los docentes deben desarrollar para
potenciar los lenguajes artisticos e interculturales entre sus estudiantes. Como resultado,
se muestran las tecnologias del aprendizaje utilizadas durante el rodaje, desarrollo y
produccion del documental cinematografico ‘El Arte Perdido de la Educacion'.
Posteriormente, se presenta un proyecto de investigacion, desarrollo e innovacion (I+D+i)
qgue persigue difundir la idiosincrasia intercultural, plurinacional y multiétnica de Ecuador
con la inclusién digital de un videojuego educativo interactivo. Se concluye que la
educaciéon del siglo XXI necesita una profunda innovacion de teorias, metodologias y
recursos didacticos enfocados en revalorizar las préacticas, costumbres, saberes y
cosmovisiones de los pueblos ancestrales con herramientas tecnoldgicas, medios
digitales y recursos audiovisuales.

PALABRAS CLAVE: Arte intercultural. Competencias digitales. Innovacién educativa.
Lenguaje comunicacional. Tecnologias de la informacién y la comunicacion.
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ABSTRACT: The objective of the article is to reflect on the use of digital information and
communication technologies (ICT) in the linguistic and educational processes of teacher
training in Ecuador. The research uses a transdisciplinary, qualitative, exploratory,
descriptive, and analytical methodological approach, that delves into the digital
competences that teachers must develop to enhance artistic and intercultural languages
among their students. As a result, the learning technologies used during the filming,
development, and production of the film documentary ‘The Lost Art of Education’ are
shown. Subsequently, a research, development and innovation (R+D+i) project is
presented that aims to spread the intercultural, plurinational, and multi-ethnic idiosyncrasy
of Ecuador with the digital inclusion of an interactive educational video-game. It is
concluded that the education of the 215t century needs a deep innovation of theories,
methodologies, and didactic resources focused on revaluing the practices, customs,
wisdom, and worldviews of ancestral peoples with technological tools, digital media, and
audiovisuals resources.

KEYWORDS: Intercultural art. Digital competences. Educational innovation.
Communicational language. Technology of the information and communication.

RESUMO: O objetivo do artigo é refletir sobre o uso das tecnologias da informacédo e
comunicacao digital (TIC) nos processos linguisticos e educativos da formacao
continuada do corpo docente no Equador. A pesquisa utiliza uma abordagem
metodoldgica transdisciplinar, de natureza qualitativa, exploratoria, descritiva e analitica,
gue investiga as competéncias digitais que os docentes devem desenvolver para
aprimorar as linguagens artisticas e interculturais entre seus estudantes. Como resultado,
sdo mostradas as tecnologias de aprendizagem usadas durante as filmagens,
desenvolvimento e a producdo do documentario ‘A Arte Perdida da Educacgéao'.
Posteriormente, é apresentado um projeto de pesquisa, desenvolvimento e inovacéo
(P+D+i) que procura disseminar a idiossincrasia intercultural, plurinacional e multiétnica
do Equador com a inclusédo digital de um videogame educativo e interativo. Conclui-se
que a educacdo do século XXI precisa de uma profunda inovacdo de teorias,
metodologias e recursos didaticos voltados para a reavaliacdo de praticas, costumes,
conhecimentos e cosmovisdes dos povos ancestrais através do uso de ferramentas
tecnoldgicas, midias digitais e recursos audiovisuais.

PALAVRAS-CHAVE: Arte intercultural. Competéncias digitais. Inovagdo educativa.
Linguagem comunicacional. Tecnologia da informacao e comunicacéao.

1 Introduccion

Hablar de tecnologias del aprendizaje y lenguajes comunicacionales en el campo
educativo conlleva muchos desafios, problemas y preguntas. La crisis multidimensional de
2020, originada por el COVID-19, ha provocado un fuerte cuestionamiento a los
fundamentos epistemoldgicos en los que se basan las teorias constructivistas de
ensefianza-aprendizaje (AUSUBEL, 2000; PIAGET, 2002; VYGOTSKY, 1980). En poco
tiempo, docentes y estudiantes de todo el mundo se han visto obligados a familiarizarse
rapidamente con numerosas recursos tecnoldgicos y softwares digitales que permiten el
desarrollo de las clases online a distancia (UNESCO, 2020). Esta situaciéon ha puesto de
manifiesto la necesidad de ampliar los procesos de formacién continua de los docentes,
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con el fin de mejorar el lenguaje comunicacional telematico y de ‘alfabetizarse
digitalmente’ a través de nuevos horizontes didacticos y pedagogicos.

Del mismo modo, el confinamiento provocado por el COVID-19 también ha
revelado la importancia de la presencia fisica de docentes y estudiantes en los procesos
educativos, puesto que permite comunicar mejor sus ideas, pensamientos, creatividad y
emociones. En este sentido, los psicélogos Silberman y Hansburg (2000) afirman que el
desarrollo de la inteligencia inter-personal en escuelas y colegios permite una mejor
adaptacion y desempefio en la vida cotidiana de los estudiantes, donde se interactia con
otras personas constantemente. Por este motivo, el objetivo de este articulo es reflexionar
de manera critica sobre el uso de tecnologias digitales de informacién y comunicacién
(TIC) en los procesos de formacion del profesorado en Ecuador.

Aqui surgen los siguientes interrogantes: ¢cuales son las competencias digitales
gue deben desarrollar los docentes para fortalecer los aprendizajes de sus estudiantes en
la modalidad de educacion virtual? ¢ Cuales son las tecnologias emergentes que permiten
desarrollar buenas préacticas educativas de inclusion digital? ¢Como promover un
aprendizaje significativo mediante el uso de TIC? ¢Cual es el papel que tienen las
politicas publicas para fomentar la educacion continua de los docentes? ¢ Qué rol juegan
los proyectos de innovacion educativa para potenciar los diversos lenguajes artisticos e
interculturales? ¢Como fortalecer el lenguaje comunicacional mediante la produccion de
documentales cinematograficos que emergen como herramientas tecnoldgicas que
mejorar el aprendizaje? ¢Como crear recursos didacticos mediante el uso de TIC que
refuercen las tendencias pedagdgicas del siglo XXI?

Légicamente, estas preguntas tienen multiples respuestas, caminos y posibles
soluciones. De ahi que la presente investigacion utilice una metodologia transdisciplinar
exploratoria, cualitativa, descriptiva y analitica para profundizar en esas cuestiones. En un
primer momento, se abordan las competencias digitales necesarias para que docentes y
estudiantes puedan adquirir un conjunto de conocimientos, destrezas y habilidades que
les permita hacer un uso seguro y eficiente de las TIC. Posteriormente, se presenta el
proyecto de investigacion, desarrollo e innovacion (I1+D+i) titulado ‘El Arte Perdido de la
Educacion’, donde se muestran los lenguajes comunicativos y tecnologias de aprendizaje
utiizadas durante el rodaje, desarrollo y produccibn de esta serie documental
cinematografica. Después se presenta el disefio de un videojuego educativo interactivo
enfocado en divulgar la diversidad multiétnica, plurinacional e intercultural del pueblo
ecuatoriano mediante la inclusién digital. Paraddjicamente, la revalorizacion de
cosmovisiones, practicas, saberes y costumbres de los pueblos ancestrales, indigenas y
originarios requiere el uso de nuevas tecnologias del aprendizaje. Finalmente, se
concluye con una reflexion critica que invita a repensar las teorias, metodologias y
recursos didacticos que se utilizan en la practica educativa cotidiana.

2 Competencias digitales y TIC en la cultura escolar

En las dltimas décadas, las TIC han producido un fendbmeno de interconectividad
en todo el mundo, llevandonos a lo que McLuhan (1962) denominé como ‘aldea global'.
Este filosofo de la teoria de la comunicacion corroboré la importancia de las TIC al afirmar
gue ‘el medio es el mensaje’. También predijo la World Wide Web casi treinta afios antes
de que internet se inventara. En la actualidad, el uso de TIC para desarrollar habilidades
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tecnoldgicas y competencias digitales se ha incrementado en los contextos escolares y
universitarios (ALVES, 2018). Segun apunta el ‘Informe Horizonte’ del afio 2020, las
tendencias clave, las tecnologias y practicas emergentes que configuran el futuro de los
procesos de ensefianza-aprendizaje tendran implicaciones muy importantes para las
proximas generaciones (BROWN et al. 2020).

Sin embargo, algunos expertos advierten que esta revolucion digital podria
aumentar la brecha que existe entre las personas de distintas edades y generaciones.
Para Prensky (2001), los ‘nativos digitales’ son aquellos que, nacidos en los afios 1980 en
adelante, se caracteriza por haber pasado miles de horas computadoras, teléfonos
celulares, videoconsolas, TV e internet. A su vez, las generaciones nacidas en décadas
anteriores tienden, por lo general, a tener mayor dificultad en el uso y manejo de las TICs
(VIDAL, 2019). Por otra parte, Helsper y Eynon (2010) exponen que esta brecha digital se
esta reduciendo paulatinamente, ya que existen evidencias de un proceso de ‘inclusion
digital’ donde muchos adultos adquieren habilidades tecnolégicas y competencias
digitales. De manera mas optimista, Brown y Czerniewicz (2010) argumentan que estos
procesos de ‘alfabetizacion digital’ podrian favorecer la aparicibn de una democracia
digital a escala internacional.

Obviamente, estas revoluciones tecnoldgicas, cientificas y digitales han tenido un
fuerte impacto en el lenguaje comunicacional presente en la cultura escolar de todo el
mundo. A menudo, las TIC han sido presentadas como una herramienta didactica de
innovacion educativa para las practicas pedagogicas que los docentes utilizan en las
aulas (Correa y Pablos, 2009). Por esta razoén, Li y Ranieri (2010) definen la competencia
digital como la “capacidad para explorar y enfrentar nuevas situaciones tecnoldgicas de
manera flexible, para analizar, seleccionar y evaluar criticamente datos e informacién” (p.
1032). Asi, el aprendizaje de competencias digitales implica desarrollar tres grandes
dimensiones: tecnolbgica, cognitiva y ética. La dimension tecnoldgica se refiere a la
exploracion de problemas y contextos tecnolégicos emergentes desde un abordaje
flexible. La dimensioén cognitiva hace alusion al proceso de aprender a buscar, seleccionar
y determinar la informacién segun su relevancia y fiabilidad. La dimension ética es
fundamental para interrelacionarse con otros individuos de manera constructiva y
responsable, mediante el uso de TIC disponibles.

A partir de la integracion de estas dimensiones, los docentes logran el desempefio
de competencias digitales, utiles para disefiar e implementar procesos de innovacion
educativa mediante TICs. Segun advierte Westera (2004), la innovacion educativa
requiere una formacion continua de los docentes, la reestructuracion de los modelos
pedagogicos, el desarrollo de recursos didacticos apoyados en las TIC y transformaciones
a nivel organizacional en las instituciones. Por este motivo, Collado (2020) define la
innovaciéon educativa como la implementacién de practicas pedagogicas emergentes que
transforman los procesos de ensefianza-aprendizaje, con el fin de establecer una
formacién activa, autonoma, experimental, emancipadora y colaborativa. En
consecuencia, esta filosofia de la innovacion educativa implica multiples transformaciones
en la cultura escolar, tanto a nivel pedagogico, didactico, como organizativo.
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Figura 1: Dimensiones y niveles de competencias digitales.
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Como puede apreciarse en la Figura 1, las diferentes dimensiones tecnolégicas,
cognitivas y éticas deben integrarse con los modelos pedagdgicos, recursos didacticos y
organizacion interna de las instituciones para que las competencias digitales puedan
implementarse de manera significativa. En lo referente al nivel pedagdgico, es primordial
desarrollar cursos de formacion continua entre el profesorado. En este sentido, Rodriguez
(2015) sefiala que adquirir competencias digitales es esencial para desarrollar procesos
de innovacion educativa en los centros escolares y universitarios. En plena sociedad del
conocimiento, la adquisicion de competencias digitales conlleva una multi-alfabetizacién
linglistica, audiovisual, tecnologica e informacional. Los docentes con habilidades
tecnologicas y competencias digitales seran capaces de buscar, analizar, gestionar y
transformar la informacion en conocimientos, de un modo critico, ético y responsabile.

En cuanto al nivel didactico, Area (2008) argumenta que los docentes con alto
desempefio en competencias informacionales y digitales podran adaptarse rapidamente a
las TIC emergentes, creando metodologias didacticas para mdultiples entornos virtuales,
nuevas modalidades de aprendizaje y contextos educativos mas innovadores. Pero este
autor advierte que, si bien muchas instituciones educativas cuentan con diversos recursos
didacticos -como computadoras, pizarras digitales, tablets, smartphones, WIFI e internet-,
el gran problema radica en falta de formacion continua de los docentes. Esta carencia
formativa impide desplegar estrategias didacticas que utilicen las TIC en funcién de las
necesidades socio-culturales de los estudiantes. A nivel organizativo de las instituciones,
Domingo y Fuentes (2010) explican que la mayoria de escuelas, colegios, institutos y
universidades se encuentran en procesos de transicidon, ya que la transformacion de las
practicas pedagogicas en las aulas conlleva la utilizacion de tecnologias del aprendizaje
como herramientas did4cticas para construir conocimientos.

Por este motivo, el desarrollo de didacticas mediante el uso de recursos TIC ayuda
a fortalecer los aprendizajes del alumnado en la era digital (RIBEIRO; AMORIM; NUNES,
2016). El aula invertida, el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el escape room,
storytelling, la investigacidén accién o la gamificacion, son algunos ejemplos de las ultimas
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tendencias didactico-pedagodgicas. Las guias interactivas, apps, software, robotica,
impresoras 3D y videojuegos educativos en realidad aumentada son tecnologias del
aprendizaje que ya se han instalado en las aulas en los ultimos afios. Para Karagiorgi
(2005), todos estos procesos y estrategias de enseflanza-aprendizaje implican prestar
especial atencidbn a su aplicacion, implementacion y evaluacion, en funcién de la
asignatura académica y nivel educativo. A su vez, Farias (2006) advierte que la falta de
competencias digitales entre los docentes origina una cultura escolar donde las TIC son
utilizadas como un fin, y no como un recurso didactico recurrente.

Por otra parte, Carbonell (2016) explica que las evidencias muestran que los
recursos tecnoldgicos y digitales como la radio, documentales, videojuegos, software,
apps y otras plataformas virtuales fortalecen las practicas pedagdgicas mediante procesos
de investigacion, desarrollo e innovacion (I+D+i). Segun el informe de la OCDE (2015), la
insercion de la metodologia I+D+i en la cultura escolar logra fortalecer y consolidar las
competencias digitales, tanto en docentes como en estudiantes. Esta triada posibilita un
dialogo tedrico, metodoldgico y didactico para favorecer el aprendizaje de los estudiantes
del siglo XXI. Por esta razdn, las instituciones educativas deben abrirse a la
experimentacion de proyectos de I+D+i, conformados por docentes y estudiantes de
varias centros, con el fin de disefar, crear y gestionar nuevas tecnologias del aprendizaje.

3 El Arte Perdido de la Educacion: la narrativa cinematografica como estrategia
didactica

El Arte Perdido de la Educacion es un proyecto de I+D+i gestionado en Ecuador de
manera inter-institucional entre la Universidad Nacional de Educacion (UNAE), la
Universidad de las Artes y la Universidad Regional Amazoénica de IKIAM. Este proyecto
plantea la integracion transdisciplinar de los conocimientos cientificos con los saberes
ancestrales de las comunidades (PASQUIER; NICOLESCU, 2019). Es decir, procura un
dialogo de saberes sin jerarquizar epistemes que co-existen en un mismo espacio-tiempo
(DE SOUSA, 2009). Por eso se entrevistan a diferentes autoridades académicas y
cientificas, asi como a lideres indigenas, afro y mestizos de diferentes areas geograficas
de Ecuador. De ahi que el lenguaje narrativo cinematografico pueda ser consideradao
como una estrategia didactica muy constructiva para repensar los modelos pedagdgicos
desde un eje de enunciacion multirreferencial fundamentado en las artes, la
interculturalidad, el medio ambiente y la equidad de género.

Este proyecto de I+D+i promueve una transformacion epistemologica en los
modelos pedagogicos: pasando de un enfoque unidireccional hacia uno multidireccional.
Entre las tecnologias de aprendizaje utilizadas durante el rodaje y produccién de este
documental cinematografico se encuentran: las videoconferencias grupales; el analisis y
sistematizaciéon de informacién en bases de datos; las herramientas tecnolégicas y
digitales del rodaje y produccién; el manejo de software especifico para editar los videos;
las presentaciones con recursos multimedia; y el uso de apps y redes sociales para su
divulgacion. Se ha verificado que la participacion en estos proyectos de [+D+i fortalece la
adquisicibn de competencias digitales, tanto en docentes como en estudiantes
(COLLADO; CARAPAS; RIERA, 2020).

Ademas, esta experiencia ha demostrado que el lenguaje narrativo cinematografico
permite desarrollar estrategias didacticas que estimulan el aprendizaje visual, auditivo y
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sensorial. Aprender mediante tecnologias que brindan conocimientos de contextos reales
mejora los procesos de comprension, raciocinio y memorizacion. Segln argumenta
Hermann (2018), el storytelling es una estrategia didactica que permite expresar hechos y
narrativas para comunicar historias reales a la audiencia. Esta forma linguistica de contar
historias de vida utiliza metodologias activas, dinamicas, sensoriales, abiertas e
hipertextuales para llegar a un aprendizaje significativo. En suma, este proyecto integra
las TIC para fortalecer cuatro ejes fundamentales: la investigacion cientifica, la innovacion
tecnoldgica, la proteccion ambiental y la revalorizacion de los saberes comunales.

Este proyecto utiliza el cine documental como una herramienta didactica para
divulgar lenguajes pedagodgicos alternativos, interculturales e inclusivos. En realidad, es
una serie de cine documental educativa que planea realizar cinco capitulos: en Espafa,
Ecuador, Brasil, Italia y México. Los documentales de Espafia y Ecuador ya han sido post-
producidos y exhibidos en diversos festivales de cine y congresos académicos
internacionales®. El capitulo de Ecuador es de especial relevancia, puesto que presenta
una vision filoséfica de la innovacion educativa que busca rescatar y revalorizar los
saberes, practicas, cosmovisiones, espiritualidades, culturas y expresiones artisticas de
los pueblos y nacionalidades indigenas, ancestrales y afro-ecuatorianas que han sido
histéricamente marginadas y olvidadas en el curriculo educativo ecuatoriano.

1 Los documentales cinematograficos han sido divulgados en mdltiples espacios educativos y culturales
de Ecuador. En el a&mbito internacional, se ha proyectado en la City University of New York (Estados
Unidos); la Sorbonne Université de Paris (Francia); Congreso CIEG (Madrid, Espafia); Instituto Superior
de Formacion Docente (Santo Domingo, Republica Dominicana); el Tecnoldgico de Monterrey (México),
y University of Kyiv (Ucrania).
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Figura 2: Rodaje en la Amazonia ecuatoriana y entrevista a Marlene Andy.
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Fuente: Makifilm.

La Figura 2 muestra las entrevistas realizadas a lideres indigenas de las
comunidades de Waysa Wasi, en la provincia de Napo de la zona oriental 0 amazédnica de
Ecuador. Estas comunidades vienen trabajando durante afios en proyectos de vinculacion
con la Universidad Regional Amazénica de IKIAM. La colaboracion implica actividades de
estudio conjunto sobre los ecosistemas tropicales, plantas medicinales, agroecologia,
biocomercio, talleres de creacion en ceramica, arquitectura sostenible, recursos hidricos y
otros problemas socio-ambientales. En la entrevista realizada con la emprendedora y
artesana local Marlene Andy, se documentd cinematograficamente las costumbres
gastrondmicas; los usos medicinales de las plantas amazénicas; y también las practicas
artisticas de danza, mdsica, canto y ceramica.

Estos actores sociales de la Amazonia usaron el Kichwa como lenguaje
comunicacional, ya que esta lengua se emplea la comunidad linglistica de Waysa Wasi.
En la narracion de la protagonista se explican los beneficios de beber la guayusa hervida,
una planta medicinal que actia como energizante natural, ayudando a regenerar la salud
de las personas. También declara que todos estos saberes y practicas de su idiosincrasia
cultural indigena han sido transmitidos oralmente de generacion en generacion, pero
denuncia que se estan perdiendo en la actualidad porque las escuelas no valoran ni
refuerzan estas cosmovisiones ancestrales. Por eso es importante que las TIC desarrollen
recursos didacticos (como software, apps, videos y videojuegos) que integren estas
particularidades culturales de los pueblos y nacionalidades ecuatorianas.
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Figura 3: Rodaje en la costa ecuatoriana durante la entrevista a Rosaura Lastra.

Fuente: Makifilm.

La Figura 3 muestra una escena del rodaje desarrollado en la zona costa de
Ecuador, donde se entrevistaron a las comunidades afro-ecuatorianas de ‘Nigeria’. Este
barrio periférico de la ciudad de Guayaquil trabaja durante afios con la Universidad de las
Artes, mediante proyectos de vinculacién que desenvuelven las actividades pedagogicas
y artisticas. En las actividades de vinculacion con esta comunidad afroecuatoriana
siempre se ha buscado un sentido organico y funcional para repensar filos6ficamente los
procesos de ensefianza-aprendizaje a través de un dialogo con relaciones horizontales
entre docentes y actores comunitarios. Entre los testimonios documentados se
encuentran las entrevistas realizadas a Rosaura Lastra, una nifia de 10 afios, asi como a
la emprendedora y activista social Sonnia Espafia.

Por un lado, Rosaura muestra una vision alegre de las artes plasticas y visuales, y
nos explica los beneficios de las plantas medicinales mediante disefios artisticos
elaborados por ella misma. Por otro lado, Sonnia presenta un discurso critico cuyo espiritu
decolonial e intercultural busca contribuir a la transformacién social?>. De acuerdo al
andlisis critico de su discurso, se evidencia un posicionamiento claramente contra-
hegemonico al status establecido. También advierte que existe una falta de
representatividad afroecuatoriana en los textos académicos de los libros escolares; la
ausencia de lideres afroecuatorianos en las infraestructuras urbanas, mediante esculturas
0 nombres de calle; la carencia de politicas publicas de discriminacion positiva que den
acceso a la universidad para las poblaciones afro; y la importancia de las manifestaciones
artisticas y culturales de los afroecuatorianos para construir su propia identidad en el
imaginario colectivo de la sociedad ecuatoriana.

2 Para conocer mas informacion sobre esta comunidad afroecuatoriana visite www.africamia.org
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Figura 4: Rodaje en la sierra ecuatoriana durante entrevista con Patricia Pauta.

Fuente: Makifilm.

La Figura 4 muestra las entrevistas desarrolladas a actores socio-educativos afines
al trabajo pedagdgico de la Universidad Nacional de Educacion (UNAE), en la zona sierra
de Ecuador. La doctora en etnomusicologia, Patricia Pauta, nos brindd sus conocimientos
y experiencias en las ciudades de Cuenca, Azogues y restos arqueoldgicos de Inga Pirca.
El Museo de las Culturas Aborigenes de Cuenca también nos permitié utilizar
instrumentos musicales de diversa indole para enriquecer el discurso de la experta
entrevista con imagenes y sonoridades de los pueblos ancestrales ecuatorianos. Segun
las estimaciones de datacion cientifica, muchos de esos instrumentos musicales
utilizados, y que todavia se conservan en Optimo estado, podrian tener hasta diez mil
afos.

El lenguaje comunicacional de la protagonista traslada a los espectadores hacia
nuevas pedagogias artisticas que fortalecen y revalorizan la impronta intercultural de los
saberes ancestrales. Su discurso reivindica una mayor representatividad en las mallas
curriculares del sistema educativo nacional, ya que estos conocimientos milenarios estan
marginados o0 no aparecen. A su vez, también se desarrollan entrevistas en la ciudad de
Saraguro, donde se logra captar cinematograficamente los ritos ancestrales del ‘Inti
Raymi’, una ceremonia de tradicion Inca celebrada en honor al Dios Sol (Inti), que se
realiza todos los afios durante el solsticio de invierno de junio (TUAZA, 2017). El
documental muestra como los pobladores celebran las cosechas recogidas, venerando a
los dioses de la naturaleza con musicas, danzas y todo tipo de ofrendas.
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En su conjunto, este documental educativo se constituye como un recurso didactico
que utiliza el lenguaje comunicacional para reflexionar criticamente sobre los modelos
pedagogicos de los centros educativos y sobre los contenidos de las mallas curriculares.
Los rectores de IKIAM, UArtes y UNAE también expresan su voluntad de innovar
pedagogicamente para revalorizar las expresiones artisticas interculturales de las
comunidades con las que trabajan en vinculacién. Su discurso coincide en la necesidad
de repensar el curriculo educativo e incluir la riqgueza cultural y artistica ecuatoriana como
un elemento de revalorizacion en las escuelas, colegios y universidades. En este sentido,
Colomer y Navarro (2015) sefialan que el uso del cine documental puede ser utilizado
como un recurso didactico TIC que fortalece los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por
eso el documental cinematografico producido en Ecuador puede servir como recurso TIC
para acompafiar y complementar la accion educativa de transformacion social de los
docentes.

Aunque todavia es pronto para evaluar el impacto y los resultados obtenidos de
esta serie cinematogréafica de innovacion educativa, ya se ha logrado la post-produccién y
difusion de dos documentales. En la actualidad se estan ejecutando acuerdos con otras
universidades ecuatorianas e internacionales para grabar tres capitulos en México, Brasil
e Italia. Este proyecto de I+D+i busca crear materiales didacticos audiovisuales, TIC y
otros multimedia para mejorar el desarrollo de competencias digitales entre docentes y
estudiantes. Ademas, los documentales ya disponen de subtitulos en quichua, espafiol,
inglés, francés, arabe, ruso, chino, italiano, rumano, portugués y aleman.

4 Sumak Kawsay: un videojuego educativo para conocer la interculturalidad,
plurinacionalidad y multietnicidad de Ecuador

En los ultimos afos, los videojuegos educativos han ganado terreno en la cultura
escolar y se han establecido como un recurso didactico de lenguaje comunicacional e
inclusion digital muy importante. Un buen ejemplo es ProdigyGame, que permite aprender
una amplia gama de conocimientos de forma interactiva. No obstante, la falta de
financiacion econdmica hace que muchos videojuegos educativos sean lentos y con baja
resoluciéon. Al compararlos con otros videojuegos mas comerciales, la experiencia de
usuario de los estudiantes suele ser aburrida y sin gran interés. En este sentido, el estudio
de Bourgonjon et al. (2010) analiza la percepcion de 858 estudiantes de secundaria sobre
los videojuegos educativos en clases. El trabajo muestra que su interés depende de
varios factores: la utilidad, la facilidad de uso, las oportunidades de aprendizaje y la
experiencia personal de interactividad.

Desde un enfoque de ensefianza del francés como la lengua extranjera, Castro,
Mufioz y Brazo (2018) también muestran que el uso didactico de videojuegos facilita el
aprendizaje en la educacién superior. Lee et al. (2004) también concuerdan que el uso de
videojuegos en clases permite trasmitir conocimientos de una forma divertida y educativa.
Por este motivo, nace la idea de crear nuevas tecnologias del aprendizaje que permita
ensefar de manera didactica e interactiva sobre los pueblos y nacionalidades de Ecuador.
Basado en la metodologia de I+D+i, el videojuego Sumak Kawsay se plantea como un
recurso didactico que busca revalorizar los saberes, cosmovisiones, practicas, rituales,
costumbres y manifestaciones artisticas de los pueblos ancestrales, indigenas, afro y
originarios. Se ha elegido este titulo para el videojuego porque el concepto implica una
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relacion armonica del ser humano con los elementos naturales y fenomenos cosmicos.
Segun Collado, Madrofiero y Alvarez (2019), el Sumak Kawsay es un concepto filoséfico
de las cosmovisiones de los pueblos kichwa andinos cuyo significado en espafiol es ‘Buen
Vivir’ o ‘Vivir Bien'.

El videojuego plantea un lenguaje comunicacional de inclusion digital para mostrar
la diversidad cultural ecuatoriana, donde se muestran los aspectos linguisticos, artisticos y
culturales que Sumak Kawsay busca revalorizar. El videojuego esta disefiado en cuatro
fases que representan las regiones Sierra, Costa, Oriente e Insular. El cyber-espacio-
tiempo del videojuego también muestra las caracteristicas geogréficas de estas regiones.
Es decir, en la fase Sierra habra un ambiente de montafas, volcanes y rios. La fase de la
Costa se caracteriza por tener gran extension de llanuras y cuencas hidrogréficas. La fase
del Oriente estd representada por espacios amplios de selva amazonica y su rica
megadiversidad. Por udltimo, la fase Insular muestra la belleza del archipiélago de
Galapagos.

Segun el Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 Toda una vida publicado por la
Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo — Senplades (2017), en Ecuador
cohabitan 18 pueblos y 14 nacionalidades, con lenguas, culturas y costumbres propias.
En la regién de la Sierra viven los Karanki, Natawela, Otavalo, Kayambi, Kitu Kara,
Panzaleo, Chibuleo, Salasaca, Quisapincha, Puruha, Waranka, Kafari, Saraguro y Kichwa
de Tungurahua. Por otro lado, las nacionalidades de la Costa son los Aw4, Epera, Chachi,
Tsa'chila, Puna y afroecuatorianos. La region del Oriente esta integrada por los Al Cofan,
Siona, Secoya, Huaorani, Shuar, Zapara, Achuar, Shiwiar y Kichwa de la Amazonia. En la
zona insular viven pueblos mayoritariamente mestizos. Toda esta riqueza multiétnica,
intercultural y plurinacional es representada en el videojuego, de tal forma que el
aprendizaje es dinamico, activo y significativo.

Figura 5: Pueblos y nacionalidades de la Sierra en el mapa geogréfico de Ecuador.
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En la Figura 5 se muestran los disefios en los que se inspira el videojuego para
seleccionar los avatares. Durante la interaccion de los estudiantes se irdn desbloqueando
personajes de las distintas nacionalidades, tanto hombres como mujeres. Cada uno de
ellos tendra una serie de habilidades, vestimenta, cultura, lenguajes, costumbres y
cosmovisiones de diferentes que ejemplifique cada pueblo y nacionalidad ecuatoriana.
Cada vez que se vayan desbloqueando personajes se podra ir cambiando de avatar,
dependiendo de la eleccion de los usuarios. Hay diez niveles de dificultad en cada fase,
por lo que habra un total de 40 niveles repartidos en las cuatro areas geogréficas
mencionadas de Ecuador.

Previo a iniciar el videojuego habra una seccion denominada glosario en las que
habrd palabras usadas por las habitantes de las nacionalidades. Estas palabras son
comunes en la mayoria de pueblos y nacionalidades. El objetivo didactico y pedagdgico
del ‘glosario’ esta enfocado en mejorar el aprendizaje de estudiantes/usuarios en cuanto a
términos culturales se refiere. A modo de ejemplo de aprendizaje linguistico, el glosario
desglosa el significado de varios vocablos muy caracteristicos. Por ejemplo: Chaman:
hombre con gran conocimiento de la naturaleza y el mundo espiritual; Kamayuk: personas
de diferentes etnias que compartian los recursos; Sara: maiz; Millluku: melloco; Waca: ser
sagrado, protector; Ciclo productivo: tiempo transcurrido entre la siembra y la cosecha de
un producto; Kuntur: condor; Kinwa: quinua.

Otra seccién importante es ‘a profundidad’, donde se brindara informacion de todos
los pueblos y nacionalidades. En esta seccion se podra conocer el modo de vida,
vestimenta, alimentacion, organizacion social, festividades, rituales y otros aspectos
culturales, artisticos y linguisticos. Dicho de otro modo, envolvera a los estudiantes con
los personajes dentro de sus culturas, pero también en los espacios de megadiversidad
biolégica de la zona. Ademas, en el videojuego también se valorizan las semillas y las
artesanias, que sirven como elementos de intercambios con otros internautas conectados
en red. En suma, el videojuego estimula los aprendizajes interactivos de los estudiantes
de un modo didactico y divertido, mejorando los conocimientos de los jévenes sobre las
culturas y nacionalidades ecuatorianas.

5 Conclusiones

Alo largo de este documento se ha argumentado que para revalorizar las practicas,
costumbres, saberes y cosmovisiones de los pueblos ancestrales, la educacion del siglo
XXI requiere una profunda innovacioén de teorias, metodologias y recursos didacticos
fundamentados en TIC. Aungque muchos de los paises latinoamericanos buscan conservar
sus costumbres culturales, comunidades linglisticas, manifestaciones artisticas vy
practicas ancestrales, el gran tema en debate es como lograrlo (PERTIERRA; SALAZAR,
2019). Una y otra vez, la educacién conductista tradicional ha demostrado que ese no es
el camino. Los proyectos de cine documental El Arte Perdido de la Educacion y el
videojuego Sumak Kawsay son un claro ejemplo de la busqueda educativa para encontrar
nuevas formas pedagodgicas y didacticas para fortalecer los procesos de aprendizaje
mediante el uso de herramientas tecnoldgicas, medios digitales y recursos audiovisuales.
Pero estos procesos de ensefianza-aprendizaje también implican una mejora en la
formacion de competencias digitales de docentes y estudiantes, como se ha argumentado
en el trabajo.
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Por otro lado, también es importante reconocer un obstaculo todavia mayor: la
pobreza. No se puede obviar que muchas personas indigenas y afro tienen serias
dificultades de acceso a la educacién, especialmente en las zonas rurales y periurbanas.
En Latinoamérica, la situacidén socio-econdmica familiar tiene un profundo impacto en los
resultados del desempefio académico de los nifios, nifias y jovenes en la educacion
escolar (CORBETTA, 2018). Ademds, Rivera (2012) advierte que los procesos de
globalizacion econdmica tienden a homogenizar y monoculturizar las sociedades
contemporaneas. Walsh (2003) plantea decolonizar esta geopolitica del poder y repensar
como salvaguardar la riqgueza cultural de sus pueblos y nacionalidades. Quijano (2006)
expresa que la poblacion latinoamericana ha estigmatizado histéricamente a las personas
indigenas y afro mas vulnerables, especialmente a las sus mujeres. De acuerdo al informe
de ONU Mujeres (2015), éstas representan el grupo mas pobre y con mayor rezago en
educacion, por lo que es mas vulnerable a la exclusién social.

De manera similar, los estudios de Del Popolo, Lépez y Acufia (2009) también
muestran que las juventudes indigenas y afrodescendientes de América Latina sufren
inequidades segun su area sociodemografica. Un ejemplo claro ha sucedido en la reciente
pandemia de COVID-19, donde las personas mas pobres han tenido menor acceso a la
educacion escolar impartida a distancia porque esto requiere de recursos econémicos
para disponer de dispositivos tecnologicos y una adecuada conexién a internet. Aunque
en los discursos politicos es frecuente escuchar que la educacion es un derecho humano
fundamental y debe ser garantizada en igualdad de oportunidades, en sus acciones
resulta claro que los gobiernos no tienen voluntad de transformar la sociedad mediante
politicas publicas educativas. Por el contrario, nos encontramos con el serio problema de
exclusién social porque sus gobernantes tienden a realizar recortes en los presupuestos
de la educacion publica.

No se puede transformar la sociedad del siglo XXI con gobernantes formados en el
siglo XX que mantienen la estructura organizativa de instituciones creadas en el siglo XIX.
Hay que entender que, desde los afios noventa, han ido proliferando nuevos recursos
educativos en internet, muchos de ellos gratuitos que facilitan la ensefianza-aprendizaje.
Durante los ultimos 40 afios, la computadora se ha abierto paso como una gran
herramienta multimedia para aprender. En los ultimos 20 afos, el teléfono celular
inteligente o Smartphone también esta tomando una posicion importante, debido a su bajo
costo y facil uso. Esta combinacién tecnolégica permite aprender haciendo, incluso
cuando se requiere de colaboracién a distancia, como se ha demostrado durante el
aislamiento forzado vivido desde marzo de 2020 por el COVID-19. Por este motivo, las
TIC son la mejor forma de aprender en determinados contextos educativos, a pesar de
sus multiples limitantes.

Por todo ello, se concluye que la educacién del siglo XXI necesita una profunda
innovacion de teorias, metodologias y recursos didacticos enfocados en revalorizar las
practicas, costumbres, saberes y cosmovisiones de los pueblos ancestrales mediante el
uso de herramientas tecnoldgicas, medios digitales y recursos audiovisuales. La inclusion
digital mediante TICs es tremendamente efectiva cuando se trata de trabajar contenidos
conceptuales, procedimentales o actitudinales. Por ejemplo, al grabar una clase, los
docentes pueden reproducirla multiples con diferentes grupos de estudiantes, en cualquier
lugar y momento: permitiendo tener un acceso de calidad al conocimiento. A través de
estos medios digitales es posible presentar casos complejos en que mdultiples puntos de
vista sean presentados en forma agil y dinamica. Ademas, tiene una ventaja econémica
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impresionante: una vez que son desarrollados, pueden usarse una y otra vez. Esto
representa un salto cualitativo en la formacion de la ciudadania planetaria del siglo XXI.
¢Estan preparadas y preparados para formar parte de esta transformacion social a partir
de la innovacién educativa? Se invita a docentes y estudiantes a fortalecer sus
competencias digitales para crear, gestionar y difundir procesos educativos de 1+D+i.

Financiamiento

Financiado por la Universidad Nacional de Educacion (UNAE) de Ecuador bajo el
proyecto de innovacion educativa “El Arte Perdido de la Educacién: difundiendo la
interculturalidad de Ecuador”.
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