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Resumen: Este articulo aborda y contempla potenciales practicas pedagdégicas dentro del proyecto
"Virtual Memory" llevado a cabo en el marco del "Multifest" en el afio 2019 por parte de la carrera de
Multimedia y Produccién Audiovisual de la UDLA. Es relevante destacar que se trata de una memoria
con una narrativa, que no busca ser simplemente un documento que exhiba un producto, sino que aspira
a mostrar posibilidades pedagégicas que pueden ser implementadas y, al mismo tiempo, servir como un
complemento en espacios educativos innovadores mediante el uso de estas herramientas y sus précticas
en el aula. Por tanto, a través del empleo de nuevas tecnologfas y herramientas de vanguardia, en este
proceso se han configurado con gran importancia y responsabilidad personajes histéricos indigenas en
entornos reales, digitales y educativos con el prop6sito de dar a conocer una parte, aunque pequena, pero
significativa de nuestra cultura e historia mediante el uso de la tecnologia.
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Introduccion

La propuesta de este proyecto, nacié con el impetu de ensefar y explicar la
historia de nuestro pais de manera diferente, o quiz4, se puede decir complementaria, a
través del uso de las nuevas tecnologfas; sin embargo, Ecuador y tal vez en latinoamérica
no se posee un avance considerado y sobre todo, de aplicaciéon de estas herramientas en
las escuelas y colegios, atin se sigue manteniendo un esquema pedagégico memoristico
y repetitivo, en este sentido y considerando estas premisas, se construyé varios recursos
que pueden ser herramientas que motiven y sea aplicables en distintos espacios, que se
fundamentan en conceptos técnicos, pedagdgicos y administrativos innovadores,
constituyéndose en un referente para la nueva educacién publica del pafs gracias a las

nuevas tecnologfas que poseen (Ministerio de Educacién del Ecuador, 2008, [s.p.]).
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No obstante, desde el aflo 2008, cuando se lanzé el programa de las Unidades
Educativas del Milenio -escuelas-colegios de referencia y renombre-, estas instituciones
han enfrentado dificultades econémicas, de infraestructura y administrativas; impidiendo
el desarrollo correcto de la educaciéon en estos planteles, Por ello, se decidi6 lanzar
nuestro proyecto en la Universidad de las Américas, ubicada en la ciudad de Quito
(Televistazo, 2023, [s.p.]), considerando que el mayor inconveniente que puede incurrir
son los costos del soporte para poder observar estos recursos.

A partir de esto, haremos un breve resumen sobre la estructura del sistema
educativo en Ecuador, el cual se organiza en cuatro niveles fundamentales: inicial, basico,
bachillerato y superior. La educacién inicial atiende a niflos de O a 5 afios,
subdividiéndose en educacién familiar y comunitaria, y escolarizada. La educacién
general basica (EGB) comprende diez afios, desde los 5 hasta los 14 afos, organizandose
en tres subniveles: elemental, medio y superior. El bachillerato, con una duracién de tres
afios, ofrece modalidades técnica, tecnolégica y general unificada, orientando a los
estudiantes hacia la educacion superior o el mercado laboral. La educacién superior se
imparte en universidades, escuelas politécnicas e institutos técnicos y tecnolégicos,
ofreciendo programas de pregrado y posgrado. El Ministerio de Educaciéon y la
Secretarfa de Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacién (SENESCYT)
supervisan y regulan estos niveles, promoviendo la calidad educativa y la inclusién social
(Ley Organica de Educacién Intercultural, 2011, p. 8-37).

Las instituciones educativas en todos sus niveles en Ecuador, carecen de una
infraestructura tecnolégica avanzada en el aula que permita la implementacién exitosa
de recursos como la realidad aumentada. Esta limitacién se debe, en gran medida, a la
falta de inversién en tecnologfa educativa y a la escasez de recursos financieros
destinados a la adquisicién y mantenimiento de equipos tecnolégicos. Ademads, la
capacitacién del personal docente en el uso de estas herramientas también representa un
desaffo, dado que la integracién efectiva de la realidad aumentada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje requiere de habilidades y conocimientos especializados. Por lo
tanto, la falta de acceso a tecnologia avanzada en el aula constituye una barrera
significativa para la adopcion generalizada de la realidad aumentada como recurso

pedagégico en el contexto educativo.
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Formas de construccion de subjetividad e identidad: Historia de las Lideresas
Ecuatorianas

El proyecto “Virtual Memory” parti6 de una analogfa desde su nombre y su
concepcién: Memoria por la historia trascendente de los personajes del Ecuador; y
virtual por los nuevos formatos multimedia con los que se trabajaron las imagenes
dentro del proyecto.

Este proyecto consistié en la creacién digital y animacién de seis personajes
temeninos de pueblos originarios andinos como un tributo a la mujer histérica del
Ecuador, llevado a cabo el 25 de noviembre del 2019, coincidiendo con el Dia
Internacional de la eliminacién de la violencia contra la Mujer. Estas mujeres indigenas
tueron lideresas en la lucha por los derechos y la libertad de los pueblos desposeidos,
contribuyendo al avance de los derechos sociales en las comunidades andinas a pesar de
siglos de sometimiento desde la Conquista espafiola.

La iniciativa utiliz6 tecnologfa multimedia para recordar y honrar a estas figuras
histéricas, incluyendo la creacién de un ambiente virtual de realidad aumentada, aunque
el documento solo proporciona una breve descripcién de sus vidas debido a limitaciones
de espacio y para centrarse en el trabajo practico realizado.

Comentamos una breve historia de Rosa Elena Transito Amaguaifia Alba, una de
las lideres mas conocidas de la historia ecuatoriana, ella nacié el 10 de septiembre de
1909 en Pesillo, en la provincia de Pichincha, junto al volcan Cayambe (Mifio, 2006,
p.59).

La historia de Transito Amaguafia revela una mujer apasionada, perseverante y
valiente, cuya vida estuvo dedicada a la defensa de la cultura Kichwa. A pesar de haber
asistido a la escuela por solo seis meses, donde adquirié6 conocimientos basicos de
escritura y lectura, enfrent6 la crueldad desde una edad temprana y vivié en condiciones
de pobreza extrema. Su legado se destaca por dirigir, junto a Dolores Cacuango, la
primera huelga agricola de trabajadores en Olmedo en 1931, asi como por organizar
escuelas bilingiies indigenas en Cayambe en 1945. Trénsito Amaguafia emergié como
una figura clave en el sindicalismo indigena, siendo fundamental en la creacién de la
Federacién Ecuatoriana de Indios! en 1944. Sus logros incluyen la abolicién del sistema

de explotacion doméstica conocido como "huasicamias y servicias", asf como la defensa

* La Federacion Ecuatoriana de Indios fue una organizacion creada por el pueblo indigena para defender
sus derechos laborales.
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de los derechos laborales establecidos en el Cédigo de Trabajo?. Ademads, promovié la
formacién de cooperativas agrarias como estrategia para presionar al Estado y obtener
la asignacién de tierras para las comunidades indigenas. Su vida y lucha representan un
ejemplo inspirador de resistencia y activismo en favor de los derechos indigenas en el
Ecuador (Bulnes, 1994, p.1-7).

En 1944, el movimiento de los pueblos indigenas respaldé a José Marfa Velasco
Ibarra?, quien oficialmente reconocié las organizaciones indigenas rurales, entre ellas la
Federacién Ecuatoriana de Indios. En 1954, Trénsito Amaguana respaldé la formacién
de la agrupacién de los agricultores de la costa, los cuales establecieron la Federacién
Ecuatoriana de Trabajadores Agricolas del Litoral* (El Telégrafo, 2014, [sp]).

En 1946, junto a otros lideres campesinos, fundé la Federacién Ecuatoriana de
Indios, con el propésito de impulsar la redistribucién de tierras. Durante la década de
1950, desempenié un papel clave en el establecimiento de escuelas bilinglies que
impartfan educacién en espaiiol y Kichwa®. Manteniendo vinculos con el Partido
Comunista, abogé por la implementacién de un modelo cooperativista en las zonas
rurales. En 1961, enfrent6 acusaciones de trafico de armas, lo que result6 en su detencién
durante cuatro meses. Tras ser liberada sin cargos, se encontré con la dolorosa pérdida
de sus padres y varios de sus hijos. En 1962, realizé su primer viaje a Cuba y la Unién
Soviética en representacién del Partido Comunista del Ecuador y los pueblos indigenas

ecuatorianos, asistiendo al Congreso del Partido Comunista de la URSS (Bulnes, 1994,

p.1-7).

2E| Cédigo del Trabajo o Codigo Laboral, (también llamado cédigo de leyes laborales) es una codificacion
de leyes laborales en forma legislativa. La codificacion es la ordenacion sistematica y cohesionada de
normas que pueden verterse en un cuerpo legal Unico con uniformidad de contenido.

3 José Maria Velasco Ibarra ejercio la presidencia de Ecuador en cinco ocasiones distintas, desde el afio
de 1934, impulso la agricultura con canales de riego y caminos vecinales, creé el Gimnasio Educacional
Femenino -hoy Colegio 24 de Mayo-, la Escuela Experimental de Tumbaco y la Granja Agricola de Tulcan;
empezo el edificio del Colegio Vicente Rocafuerte y contrato la aduana y el muelle de Guayaquil; reabrid
la Escuela Politécnica Nacional, pero desde el 18 de diciembre de 1934 hasta el 18 de febrero de 1935
clausurd la Universidad Central por no responder a la mision de ética y cultura a la que se debia.

% La Federacion Ecuatoriana de Trabajadores Agricolas del Litoral, fue una organizacion que defendia los
derechos de los productores indigenas agricolas de la region costa.

5 Kichwa, La lengua quechua (ISO: que) pertenece a la familia linguistica Quechua y es hablada por los
pueblos Kichwa y Quechuas, es un idioma del pueblo indigena ecuatoriano.
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Figura 1: Dolores Cacuango, gran lider del pueblo indio
Fonte: Rodas, 2005, p.91

Como se mencioné en parrafos anteriores, Dolores Cacuango, fue una
importante activista en la historia del Ecuador de igual manera, nacié en el latifundio de
San Pablo Urcu cerca de Cayambe, Provincia de Pichincha, Ecuador el 26 de octubre de
1881. Ella figura como una de las personas mas destacadas en el dambito de la izquierda
politica en Ecuador, asf como uno de los personajes mas influyentes en el movimiento
feminista ecuatoriano en los primeros afios del siglo XX (Rodas, 2005, p.11-17).

En el dmbito politico, Transito Amaguaiia desempefié un papel crucial en el
establecimiento de la Federacién Ecuatoriana de Indios (FEI) en 1944, respaldada por
el Partido Comunista del Ecuador, donde ocupé el cargo de Secretaria General (Albé,
2008, p.254). Ademas, lider6 la iniciativa para crear instituciones educativas sindicales
en Cayambe (Tuaza, 2010, p.494-495) y, en colaboracién con Rosa Lema, se convirtié en
una de las mujeres indigenas mas destacadas de Ecuador hacia finales de la década de
1940 (Prieto, 2008, p.91). Por otro lado, Dolores Cacuango, quien vivia en una pequefia
localidad cerca de Cayambe, se involucré en la direccién de varias revueltas en defensa
de los derechos de los pueblos indigenas en la misma regién. Su liderazgo y carisma
atrajeron a numerosos seguidores, y debido a su habilidad de liderazgo, inspiré respeto
y temor, lo que llevé a que la llamaran "La Loca Dolores Cacuango” (Rodas, 2005, p.122).

Segun testimonios de Dolores Cacuango, como represalia contra los indigenas,
les quemaban las casas, se llevaban sus cosas, mataban a los cuyes y se llevaban lo poco
que tenfan; los torturaban colgdndoles de los dedos pulgares hasta declarar donde tenfan
las armas - que no existfan. No les import6 que hubiera menores de edad llorando y que
se arrodillaran para que dejen de maltratar a sus padres, de igual manera les latigueaban
en la piel desnuda hasta que brotaba sangre (Rodas, 2005, p.85-89).

Dolores, en conjunto con otros lideres y lideresas como Mercedes Catacuamba,

Segundo Lechén, Transito Amaguana, Neptali Nepas y Angelita Andrango, persistia en
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la organizacién, elevando el espiritu, exponiendo los objetivos de la lucha, fortaleciendo
la conciencia, desplazandose entre Quito y otros lugares, dialogando con las autoridades,
persiguiendo nuevas oportunidades de conversacién con los representantes del
Gobierno, los departamentos de Previsién Social, Trabajo, Fomento y Educacién®
(Rodas, 2005, p.92-96).

Dolores demostré ser una mujer fuera de lo comun, analfabeta, pobre, pero tenfa
una capacidad intelectual superior, carisma y valores humanos més alld de los limites
que les impusieron, pese a la marginacién social que lucho por recuperar el respeto hacia
su pueblo, su dignidad y abrir caminos hacia la expresién y reivindicacién (Rodas, 2005,
p.139-150).

En 1971, Dolores murié tan pobre como nacid, en los afos 60, las organizaciones
fundadas por ella se disolvieron porque personajes mas jévenes ocupaban el lugar de
otros dirigentes, a Dolores le hicieron a un lado del Partido, la calumniaron inculpandola
de protagonismo (Rodas, 2005, p.158-165).

Lorenza Avemaiay Tacuri, nacida en 1750 en el pueblo de Cebadas, se destac
como una figura emblemética en la historia del Ecuador. Aprendié de su padre las labores
agricolas y de su madre el hilado de lana de borrego. Tras la muerte de su padre, se
trasladé con su madre a Naubug Sanancahudn, donde adquirié6 conocimientos sobre
hierbas y plantas medicinales, convirtiéndose en una sanadora respetada en su
comunidad. En 1803, particip6 en la rebelién indigena contra el diezmo’, el maltrato de
los mayordomos y la imposicién de creencias por parte de los maestros en Guamote
(Costales, 2017, p.10-21).

A pesar de la ardua batalla, en la que algunos indigenas fueron capturados,
asesinados y golpeados brutalmente, Lorenza resulté gravemente herida en la cabeza y
su cuerpo fue maltratado, siendo arrastrada por las calles de Guamote y arrojada a una
prisién casi inconsciente junto con otros prisioneros. Su valentia y lucha por los derechos
de los pueblos indigenas la convierten en un simbolo de resistencia y determinacién en
la historia ecuatoriana (Costales, 2017, p.43).

En Julio de 1803, Lorenza Avemanay, junto con Luis Sigla, Francisco Sigla,
Francisco Cujilema, Ventura Delgado, Manuel Avemariay, José Chuto, Valentin
Ramirez, Cecilio Taday, fueron trasladados a Riobamba, en la Plaza Mayor, la sentencia

decia que debfan ser arrastrados y posteriormente ahorcados (Costales, 2017, p.53-57).

¢ Departamentos de Prevision Social, Trabajo, Fomento y Educacién, son las entidades regulatorias que
existian en ese tiempo.
7 Diezmo: Tributo del diez por ciento que sobre el valor de ciertas mercancias recibia el rey/gobernador.
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Continuando con la Historia, tenemos a Manuela Leén, quien fue una mujer
ecuatoriana de tendencia libertaria que desempefié un papel destacado como lider

durante la insurgencia del pueblo indigena.

Figura 2: Manuela Leon
Fonte: Archivo Leibniz-Institut fir Ldnderkunde. Leipzig, Alemania y fotografiapatrimonial.gob.ec

Manuela Leén, cuyo nombre era sinénimo de fuerza, coraje y rebeldia, conocida
como “La Rebelde” segtin el historiador Carlos Ortiz Arellano, nacié en San Francisco
de Macshi, ahora conocida como Cachatén San Francisco (Hatun Kacha), en 1844
(Galeano, 2018, [s.p.]). En 1871, lideré junto a Fernando Daquilema un movimiento de
indigenas en contra del cobro de diezmos y la exigencia de mano de obra sin retribucién
en obras putblicas (Molina, 2018, [s.p.]).

Sus ideales la impulsaron a enfrentarse directamente a los comandantes del
gobierno de Gabriel Garcfa Moreno®, luchando por los derechos igualitarios de su pueblo
(Galeano, 2018, [s.p.]). Por estas acciones, fue fusilada el 8 de enero de 1872, a los 28
afios, en la plaza de Jatin Cachaloma. Se dice que, al ser interrogada antes de su
ejecucioén, respondié "Manapi”, que significa "nada" en kichwa. Es notable que en el
expediente constard su nombre como Manuel Leén en lugar de Manuela (Molina, 2018,
[s.p.]). En el afo 2010, la Asamblea Nacional de la Reptiblica del Ecuador la reconocié
como heroina.

Las hermanas Baltazara y Manuela Chivisa, fueron defensoras de su

comunidad y de la nacionalidad puruha, sin dudarlo, incluso pusieron su vida en juego.

8 Gabriel Garcia Moreno fue Presidente de la RepuUblica del Ecuador por tres ocasiones, su primer
mandato fue de 1860 a 1865, segundo mandato durante el afio 1869 y el tercer mandato de 1869 a 1875.
Se desarrolld la primera constitucion Garciana en su gobierno en el afio de 1852. Para cumplir su
propdsito de modernizary civilizar, el gobierno necesitaba que tanto hombres como mujeres, incluyendo
a los indigenas, estuvieran alfabetizados y poseyeran habilidades técnicas.
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Figura 3: Baltazara y Manuela Chivisa. Mujeres Patriotas y Precursoras de la Libertad
Fonte: Costales, 2009, p.21

Las hermanas demostraron su valentfa al defender a su comunidad durante la
revolucién de Tapi® en 1778, luego de que se esparciera el rumor de: “Que el Visitador
venfa a numerar y a ponerles aduana”, proclamando sus derechos a defender sus
economias de los cobros de los tributos!?, la revolucién fue grande contra el Corregidor!!
y Villalengua, con ellas a la cabeza dando valor y fuerza, incluso sacrificando sus vidas
por esta causa (Costales, 2009, p.26).

Baltazara y Manuela fueron condenadas a la horca por haber participado en
Guano en la lucha contra el censo general'?. Baltazara fue ejecutada y brutalmente
descuartizada en la plaza publica de Riobamba, en cambio, Manuela fue castigada con
200 azotes y 4 afios de servicios en los obrajes, fue considerada de por vida “REA
INFAME” (Costales, 2009, p.36).

Sin duda, han sido lideresas que han acompanado desde la préctica la lucha del
pueblo originario en el Ecuador, desarrollando su trabajo en la educacién, la salud, lo
social y lo politico y conformando un gran frente que luchaba por la reivindicacién de
los derechos de los pueblos indigenas, campesinos, obreros en el pais. Con este bagaje
tedrico-histéricos-biogréficos de los personajes, articulamos el proceso conceptual e
investigativo para configurar las composiciones visuales que se construirfan en el

proyecto del Virtual Memory.

9 Levantamiento del pueblo indigena en contra del Gobierno.

*° Tributo = impuesto.

* Un Corregidor tenia las funciones de velar por el cumplimiento de las 6rdenes de los reyes y virreyes,
supervisar el progreso de obras publicas y eclesiasticas, garantizar la sequridad, administrar justicia y
regular el comercio, entre otras tareas.

2 E| Censo general era un relevamiento exhaustivo de la poblacion y las viviendas con el propdsito de
producir datos estadisticos fiables.



REVHIST UEG - Morrinhos, v.13, n.2, e-322417, jul./dez. 2024 ARTIGO| 9

Otras pedagogias, otros procesos

El proyecto busca desafiar el paradigma monolégico de la educacién tradicional
al complementarlo con el uso de nuevas tecnologfas. A través de herramientas digitales,
se pretende ensefiar y explicar la historia de manera innovadora, capturando la atencién
del espectador con imdgenes inmersivas y movimientos mientras se narra la historia
oralmente con voz en off. Se reconoce que el internet y las plataformas digitales ofrecen
una amplia gama de recursos que pueden propiciar el aprendizaje de manera casual y
discontinua. Sin embargo, también se advierte sobre la importancia de examinar
criticamente la informacién que se encuentra en linea, ya que puede ser subjetiva y estar
sesgada hacia determinados grupos. El objetivo es aprovechar el potencial de las
herramientas digitales para fomentar una relacién dindmica entre el actor social y la
cultura visual, abriendo nuevas perspectivas y enfoques en el proceso de transmisién de
conocimiento.

Y es en este sentido que, como docentes junto a estudiantes desarrollamos varias
pinturas digitales, en las que se representé a personajes indigenas segin las biografias
de parrafos anteriores, articulados totalmente bajo una investigacién histérica de los
mismos. Cada composicién digital contiene: luces, sombras, rasgos estilizados y tiene
base investigaciones e informacién recolectada por medio de fotografias y en
investigaciones de su territorio, como viviendas, aspectos geogréficos del pueblo,
comida, ornamentos y un sin nimero de detalles que se consiguié para adaptar mejor
nuestra idea y la representacién visual de los personajes.

El proyecto narrado en este ensayo sobre "la realidad aumentada", son una
muestra de pinturas digitales animadas y luego trabajadas en realidad aumentada,
alejadas ya del sensacionalismo y quiza del folcklorismo planteado histéricamente con
referencia al tema desde distintas posturas y visiones sobre los pueblos originarios,
dando forma a narrativas que puedan volver a la forma de ver y entender el mundo desde
las cosmovisiones, cosmogonias y procesos culturales de los pueblos andinos, sin
pretender que nuestro trabajo o nuestra experiencia desborde la visualidad como un
mero hecho de innovacién y mas.

En este sentido, la construccién de valores es para darnos cuenta en qué punto
nos encontramos - responsables con lo que se ha hecho-, que hacemos en el mundo y
darnos cuenta hasta qué punto el poder nos estd tocando en nuestra conciencia, quienes
construyen narrativas desde las industrias culturales y como estas sostienen el sistema

de reproduccién de imagenes homogeneizando a la imagen y la cultura como un sustrato
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residual de nuestras raices. Las imdgenes hechas segtn el mercado son una ficcién y se
dirige a un contexto mayoritario, a menudo perversas por el uso de recursos susceptibles
y por la relacién que generan con la nifiez, y en esta linea educativa/disciplinaria, por
eso ninguna imagen forma parte de la visualidad del consumo y Bauman (2003, p.45) lo
corrobora.

Virtual Memory surge como una expresion de nuestras identidades y
subjetividades histdricas y culturales, arraigadas en la naturaleza y la materialidad del
ser humano. Alejdndonos del consumismo despiadado, buscamos reconectarnos con
nuestra ancestralidad y entender nuestra historia desde una perspectiva digital y de
realidad aumentada. A través de practicas multimedia y audiovisuales, reivindicamos y
resignificamos a personajes femeninos de la historia ecuatoriana, sintiéndonos parte de
su lucha y resistencia en sus comunidades. Esta iniciativa busca conectar saberes y
memoria oral ancestral con la tecnologfa actual para dar voz a perspectivas y sonidos
olvidados u opacados. En este proceso colaborativo y de minga, defendemos la vida desde
la visualidad, construyendo sentidos y emociones que movilizan la mirada hacia otros
campos, desarrollando as{ una mirada politica comprometida con la preservaciéon de
nuestra cultura y la diversidad de experiencias.

Los intercambios, hibridaciones, apropiaciones y mestizajes nos llevan a
reflexionar sobre la condicién globalizada de las imagenes. De este modo, se refuerza el
papel de la imagen en relacién con otras imagenes y cémo estas se presentan en
contextos més pequefios, centrando la atencién en la produccién de dichas imagenes.
Algunas de ellas poseen un concepto claro, orientado hacia el saqueo capitalista y la
imagen canfbal, el centrismo adultero, masculino e incluso relacionado con el tono de
piel, que se implanta como iconicidad. La adopcién de modas se convierte en la manera
en que las personas se relacionan social, histérica y politicamente a través de la
visualidad, donde las imdgenes acttian como mediadoras de estas relaciones o, en su
defecto, se vuelven canibales de su propia reproduccién.

En esta relacién que se materializa desde esa conjuncién entre la préctica y la
teoria, pero que también se aborda muy subjetivamente la economia de la emocién en la
mirada del espectador y como las imdgenes que vemos a diario influyen a través de lo
sensorial, nos conlleva a realizar un ajuste responsable de la informacién dentro de las
narrativas audio-visuales. Por tanto, debe ser reconocida, recorrer, escuchar y ver desde
el cuerpo, para explorar las expresiones como un medio distinto a los habituales,
encontrandose con otras formas de expresiéon que puedan suplir las necesidades de

comunicacion y la sensibilidad, enriquecerse y desarrollar la creatividad de una manera
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critica por medio de las narrativas e historias utilizando medios y entornos interactivos,
audiovisuales e instrumentos tecnolégicos.

Al referirnos a la economia de la emocién, se menciona un sentir creado a partir
de algo y esto se envuelve como una nueva forma de aprendizaje, entre la interaccién de
los usuarios, las animaciones digitales y las experiencias generadas para un aprendizaje
desde la practica, aprendemos y aprehendemos desde el sentir, desde la emocién.

La experiencia de Virtual Memory plantea la interrogante sobre si es posible
desarrollar métodos pedagdégicos que recuperen politicamente el lenguaje corporal y lo
combinen con las nuevas tecnologfas, especialmente la Realidad Aumentada. Esta
tecnologfa, cada vez mds presente en la vida cotidiana gracias a la conexién instantanea
a través de smartphones, implica una interaccién corporal y emocional con los objetos
virtuales que se despliegan. Esta interaccién, en ocasiones mecanica pero cargada de
emociones, crea un mundo complejo de sensaciones que moviliza la mirada hacia una
realidad virtual y aparente. Sin obviar los momentos histéricos, se plantea la posibilidad
de conjeturar la cultura, los procesos organizativos de trabajo y aprendizaje, y el
desarrollo de la comunicacién desde una perspectiva politica y pedagdégica. Asi, se busca
movilizar la mirada hacia otros lugares y desde otros puntos de vista para reclamar un
espacio en la cultura utilizando las nuevas herramientas tecnolégicas disponibles.

Ahora, para comprender como es la dindmica e intervencién de las sensaciones a
partir de las pinturas digitales realizadas en el Virtual Memory, es necesario contar el
proceso de creacién de las mismas - de manera concreta-, para posteriormente situar a
los personajes en cada uno de los escenarios digitales que correspondieron a la dindmica
social dentro del proyecto y los integrantes que conformamos en la realizacién de las

animaciones.
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Figura 4: Pintura digital de la Mama Dolores Cacuango
Fonte: Daniel Guevara, estudiante de Multimedia y Produccién audiovisual UDLA. 2019

En ocasiones, como espectadores o usuarios, nos limitamos a lo que la pantalla
nos muestra y preferimos lo que nos agrada, dejando de lado el proceso investigativo y
conceptual que hay detrés. Para transformar esta mirada pasiva en una mirada activa y
poderosa, es necesario méas que buena voluntad; se requiere comprender y comunicar las
ideas de manera clara y conceptualmente legible. El proceso del proyecto se divide en
tres partes: la investigacion inicial para definir a los personajes, el desarrollo del proyecto
mediante la digitalizacién de ideas y la posproduccién, y la presentacién en el Multifest,
donde se establece la conexién entre los asistentes y los recursos digitales. Esta memoria

narrara estos eventos en pasado, dado el momento en que se cuenta la historia.

La conceptualizacion colectiva como herramienta pedagdgica: El antes del
desarrollo

Un equipo conformado por los estudiantes Alex Estrella, Daniel Guevara,
Wilson Vera, Xavier Pefiaherrera y los docentes gufas Eliana Barrios y Juan Diego
Andrango, bajo un acercamiento previo a la cultura de los pueblos originarios del
Ecuador, se plante6 realizar pinturas digitales en conmemoracién de la Mujer y sobre
todo a la lucha incansable e invisibilizada por diversas circunstancias. En varias sesiones
previas y discusiones sobre cudl era el propésito y el objetivo del proyecto, se decidi6
que trabajarfan cinco personajes histéricos femeninos o “Mamas” (abuelas sabfas):
Dolores Cacuango, Trénsito Amaguaiia, Manuela Leén, las Hermanas Chivisa y
Lorenza Avemanay, quizé se podria haber hecho mas, pero el tiempo en ese momento no

alcanzaba para poder terminarlas.
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El proceso conceptual y el estilo de la pintura digital, no fue tan complejo de
encontrar, sino méds bien, las fuentes histéricas y los recursos en los cuales nos podfamos
guiar para poder hacer los primeros bocetos, pues, la gran mayorfa de personajes datan
del siglo XVIII y no es facil encontrar algtn vestigio visual para poder enmarcar en el
proyecto.

La investigacién y la creatividad del equipo conjugaron la técnica, rasgos
culturales y fisicos de los personajes, junto con elementos y recursos que ayudaron a
acercarse a la parte fisica de estos y posteriormente se construyeron con ayuda de
herramientas.

Después de revisiones, ajustes en el atuendo (vestimenta) y elementos que los
personajes debfan contemplar como parte de su pueblo o de su lugar natal, la técnica de
los artistas digitales era realismo e hiperrealismo - sin duda esto podfa transformarse-;
después, se procedié a desarrollar los fondos o escenogratia de los personajes, cuidando
en los detalles territoriales en cada pintura digital, para no confundir y repetirse en la
ambientacién, pero sobre todo se asemeje al espacio real de los personajes, es decir, con

su materialidad.

Figura 5-6: Pintura digital de la Mama Transito Amaguafa; Hermanas Chivisa
Fonte: Alex Estrella, estudiante de Multimedia y Produccion audiovisual UDLA. 2019

Fonte: Daniel Guevara, estudiante de Multimedia y Produccion audiovisual UDLA. 2019
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Las imagenes correspondientes, ya se muestran con algunos elementos que se
trabajaron durante la pintura digital, asi como también en el proceso de posproduccién.
Cabe recalcar que la técnica realista e hiperrealista de las pinturas, ayudaron
posteriormente en el proceso de realidad aumentada, a que la narrativa animada
contemple una inmersién entre los personajes y los usuarios o espectadores, no se
detallard de manera estricta el desarrollo proceso artistico de la pintura, pero el tiempo
aproximado de 2 meses fueron los que se utiliz6 para la pintura, ya que el perfilamiento
de los personajes debia tener detalles que acerquen y simulen una realidad cercana y
material de los mismos por medio de las pinturas.

El proceso del proyecto comienza con la creacién de una pintura digital, realizado
por Alex Estrella y Daniel Guevara. Utilizando un software de disefio grafico como
Adobe Photoshop. El artista crea una obra de arte utilizando técnicas digitales, que pueden
incluir pintura a mano alzada, herramientas de pincel digital y efectos especiales, creado
por Wilson Vera.

Luego de ese proceso, se digitaliza la pintura o se hace un archivo de imagen
digital. Este archivo servira como la base para la realidad aumentada. A continuacién,
utilizando software de desarrollo de realidad aumentada, como Unity, se crea una
experiencia interactiva que superpone elementos digitales sobre el mundo real. En este
caso, la pintura digital servird como el contenido digital que se superpondra en el mundo
real. Esto fue verificado y testeado por Xavier Penaherrera.

El siguiente paso es mapear la pintura digital en movimiento sobre la pintura
fisica o su representacién en el mundo real. Esto implica alinear correctamente los
puntos clave de la pintura digital con la pintura fisica para garantizar una superposicién
precisa.

Una vez que la experiencia de realidad aumentada estd completa, los usuarios
pueden interactuar con la pintura digital en movimiento utilizando un dispositivo
compatible, como un teléfono inteligente o una tableta. Al apuntar la cdmara del
dispositivo hacia la pintura fisica, la aplicacién de realidad aumentada detecta la pintura
y superpone la versién digital en movimiento sobre ella. Los usuarios pueden ver la
pintura cobrar vida a través de la pantalla de su dispositivo, explorando diferentes
angulos y perspectivas.

Es por ello que, en este proyecto nos alineamos a la (de)construccién, la
(des)autorizacién, la (des)educacion, etc., con el fin de no descomponer algo que ya esta
hecho, sino mas bien que esos conocimientos se puedan transformar, ajustar y acompanar

para elaborar nuevas formas, nuevos caminos, diferentes espacios y herramientas



REVHIST UEG - Morrinhos, v.13, n.2, e-322417, jul./dez. 2024 ARTIGO|15

pedagdgicas para visibilizar lo que histéricamente se nos ha excluido, mostrar lo que
queda al margen y siendo sub-utilizados como artefactos de segundo orden, lo que
plantea José Medina (2003, s.p.) en las siguientes lineas:
La deconstruccién es un proceso individual y/o colectivo de busqueda de
nuevos significados y de sentidos innovadores. Se trata de acceder a otras
l6gicas y formas que ofrezcan una «mirada» que va mas all4 de los margenes

de las «maquinarias» institucionales y profesionales y que permite ver a través
de sus grietas.

Lo que nos impulsa a mirar, segin José Medina (2003), son las opciones y
caminos ocultos que a menudo pasamos por alto, ya sea de manera consciente o
inconsciente, debido a la indiferencia o a nuestra tendencia a enfocarnos en lo que nos
resulta agradable. La Realidad Aumentada y la interconexién que ofrece son parte del
dinamismo de esta era, permitiendo que fluya entre todos con precaucién y
responsabilidad. Es crucial contar estas narrativas de manera participativa y colectiva
para involucrar a la sociedad en actividades sociales. Las narrativas audiovisuales y
sonoras se combinan para sumergir al usuario en una experiencia inmersiva que lo acerca
al espacio tematico. El objetivo es utilizar la realidad aumentada para acercarnos a la
materialidad de los personajes y comprender la realidad desde estas narrativas digitales,
ofreciendo una forma pedagégica y complementaria de aprendizaje.

Es en este momento, implicitamente se abordan métodos y metodologias
pedagégicas y de aprendizaje; primero, en hacer de la practica como complemento del
decir, ser consecuente en la praxis, en la convergencia de ideas al desarrollo del proyecto,
tejiendo conocimientos transversales y horizontales donde la decisién es colectiva y
mutua, asf como también del uso de herramientas digitales con la finalidad de aprender
jugando; y segundo, el traspaso de esa informacién democraticamente, mediante el uso
de lo digital y espacios colaborativos inmersivos.

Finalmente, el proyecto de realidad aumentada se refina y se somete a pruebas
exhaustivas para garantizar que funcione de manera 6ptima en una variedad de
dispositivos y condiciones de iluminacién. Se pueden realizar ajustes adicionales segin
sea necesario para mejorar la experiencia del usuario y la calidad visual.

En este punto es importante recalcar que puede generarse un resquebrajamiento
practico en lo pedagdgico, si bien es esquema educativo ecuatoriano es muy marcado
bajo una linea educativa y practicas tradicionales dentro del aula, pues este proyecto no
deberfa inferir en el acercamiento del docente, sino mas bien convertirse en una gufa con
el usuario o espectador y un respaldo/complemento, por lo que el acompafiamiento de

un gufa o gestor es importante para encaminar la propuesta dentro de los pardmetros y
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objetivos de las pinturas digitales o de las asignaturas que correspondan, asi como
también que el aprendizaje sea mutuo y reciproco, democratizando de esta forma, asf
como también problematizandola, para que las narrativas en realidad aumentada sean
entendidas y comprendidas por los usuarios o espectadores desde sus distintas aristas y
no sea un trabajo desvalorizado bajo ningln argumento, sino sea respondido
criticamente.

A continuacion, se adjunta el enlace de los videos animados, para posteriormente

pasar al proceso de recepcién de los espectadores:

Figura 9: Cddigo QR del video de las animaciones. 2019
Fonte: Quetzal El otro audiovisual, Youtube.com

La experiencia como una forma de aprender

En este sentido la construccién de relatos que permitan describir los procesos de
la realidad/experiencia y su narracién respectivamente como describen textualmente
Atkinson y Hammersley (1994), nos ayuda a comprender que la metodologia de
acercamiento entre la historia de los personajes, la experiencia y la tecnologia aplicada
en el proyecto, nos conlleva a involucrarnos en el proceso pedagégico de articular nuevas
herramientas en los espacios educativos:

Construimos relatos mas o menos acertados en tanto que nos vinculamos a
temas narrativos amplios con pequefias narrativas basadas en ejemplos. Estas,
por su parte, permanecen en una relacién de «parte-por-el-todo» en lo referente
a las caracterfsticas generales de nuestra elecciéon de lugares de investigacién y
de los actores sociales que alli habrd. Estas caracteristicas generales y su

significacién analitica son, a menudo, captadas mediante nuestro uso de figuras
metaféricas (Atkinson; Hammersley, 1994, p. 18-19).

El misticismo involucrado y la ambientacién como parte de la experiencia, se
articula como acto de acercamiento con la materialidad, con la experiencia vivida, para
luego ser narrada y compartida "[...7 la construccién social no es atribuirle a un tnico
individuo ni a un grupo, y tampoco es singular ni unificada, sino responde a una creacién

compartida socialmente’ (Gergen; Gergen, 2011, p.79-92).
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El proceso de reconstruccién de identidad y subjetividades, impulsado por la
exposicién y la experiencia, fomenta un lazo colectivo y pedagégico de aprendizaje a
través del juego y la economia de las emociones mediante dispositivos digitales. Esto
lleva a los usuarios a adoptar una posicién en el construccionismo social al implicarse
con otros actores sociales y sus practicas correspondientes, incluyendo a comparieros de
exposicién y personajes digitales ilustrados y animados. Esta dindmica refleja el
planteamiento de Giddens Anthony (1991) sobre la formacién de identidades propias a
través de influencias sociales universales. En esta época, la imagen es omnipresente en
nuestra vida diaria, pero la interpretacién de la lectura visual puede ser tergiversada por
los receptores, lo que destaca la importancia de comprender este lenguaje visual para
construir una sociedad justa y promover una mirada critica hacia lo visualmente
establecido.

[...] Es necesario mantener para ellas un estatuto incierto que no nos ofrezca
(demasiadas) certezas en nuestra bisqueda de sentido. Porque ésta es la
naturaleza de toda representacién, asi como del lenguaje como mediacién
necesaria de lo real y de nuestras relaciones intersubjetivas. Una vez que
renunciamos a la inmediatez y la transparencia de la mirada y de la imagen
estamos en disposiciéon de explorar las negociaciones y la responsabilidad que

entrafia dar cuenta de qué podemos saber y cémo, y cudles son las consecuencias
de esta produccién de conocimiento (Sanchez, 2011,p.2).

%

Figuras 10-12: Imagenes en la exposicion Multifest 2019. Con los espectadores y la aplicacion de las
pinturas digitales en los soportes moviles
Fonte: Eliana Barrios, Juan Diego Andrango, 2019
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La narrativa interactiva mediante la Realidad Aumentada plantea una reflexién
sobre el uso de nuevas tecnologias en la educacién. Ofrece diversas posibilidades en
distintas areas del conocimiento, complementando la informacién desde una perspectiva
préctica y critica. Esta integracién permite retomar temas y asignaturas de manera
dindmica y enriquecedora, adaptandose a las relaciones y dindmicas sociales
contemporéneas.

Nuevamente, el universo simboélico establece una estructura de importancia,
desde las percepciones de la identidad que se consideran "mas auténticas" hasta las mas
efimeras. Esto implica que una persona puede vivir dentro de la sociedad con cierta
confianza en que verdaderamente es quien cree ser cuando cumple con sus roles sociales
habituales, en presencia de otros individuos significativos y en situaciones cotidianas
(Berger; Luckmann, 1968, p.118-120).

La utilizacién de recursos audiovisuales y realidad aumentada en la exposicién y
durante el proyecto ofrece perspectivas para integrar procesos pedagégicos en las aulas
de clases, independientemente de los temas tratados. Estos recursos pueden mejorar la
experiencia de aprendizaje y fomentar la democratizacién del conocimiento. Como
educadores y productores de imdigenes, tenemos la responsabilidad de seguir
aprendiendo y avanzando en este camino, valorando tanto el producto final como el
proceso de creacién y desarrollo creativo que lo sustenta. Se adjunta el enlace de la

entrevista realizada sobre el proyecto.

Figura 13: Enlace a entrevista sobre exposicion Virtual Memory. 2019
Fonte: Quetzal El otro audiovisual, Youtube.com

Consideraciones Finales

Con este trabajo mostrado a modo expositivo y narrativo, no se pretende que se

lo pueda enmarcar como una herramienta urgente a implementar en el aula de clase o en
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otro espacio, sino como reconocimiento y ejemplo de aplicacién de cémo trabajar
proyectos en el aula de clase usando dispositivos digitales.

El proceso y la creacién de recursos interactivos e inmersivos pueden resultar
engorrosos debido a limitaciones econdémicas, tecnolégicas y de tiempo. Sin embargo,
hoy en dia existen herramientas gratuitas e intuitivas en linea que podrian utilizarse de
manera recursiva y dindmica en las aulas como complemento al proceso de ensefianza-
aprendizaje. A pesar de la omnipresencia de estos recursos en nuestra vida diaria, su
implementacién en el aula puede requerir un esfuerzo adicional por parte de los docentes,
quienes ya estdn sobrecargados con burocracias y procesos institucionales que limitan
su capacidad para innovar y actualizarse, lo que disminuye las posibilidades de generar
recursos pedagdgicos y lidicos de manera efectiva.

Las dindmicas sociales y tecnoldégicas continuardn evolucionando en el futuro,
como ha ocurrido histéricamente. Por lo tanto, es importante recuperar la memoria
histérica de los pueblos y reconocer la lucha de nuestros antepasados por fortalecer los
derechos politicos, sociales y civiles en nuestro pafs. Esto nos insta a ir mas alla de lo
que se nos ha contado y a revivir esos procesos histéricos mediante la memoria oral,
visual y sonora, adaptdndolos a la era tecnoldgica actual utilizando los dispositivos y

herramientas digitales disponibles.

MEMORIA VIRTUAL: EXPERIENCIAS HISTORICAS COM REALIDADE AUMENTADA

Resumo: Este artigo aborda e inclui potenciais praticas pedagdégicas dentro do projeto "Meméria Virtual",
realizado no contexto do "Multifest" em 2019 pelo programa de Produgido Multimidia e Audiovisual na
UDLA. Vale ressaltar que este é um relato guiado por narrativa, ndo apenas com o objetivo de mostrar
um produto, mas sim de apresentar possibilidades pedagdgicas que podem ser implementadas, servindo
também como complemento em espagos educacionais inovadores por meio do uso dessas ferramentas e
praticas em sala de aula. Portanto, por meio da utilizagdo de novas tecnologias e ferramentas de ponta,
este processo tem enfatizado e responsabilizado significativamente personagens historicamente indigenas
dentro de ambientes reais, digitais e educacionais, com o objetivo de transmitir uma pequena, porém
crucial, parte de nossa cultura e histéria por meio do uso da tecnologia.

Palabras-chave: Realidade Aumentada. Audiovisual. Multimidia. Mulheres indigenas. Equador.
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VIRTUAL MEMORY: HISTORICAL EXPERIENCES WITH AUGMENTED REALITY

Abstract: This article addresses and includes potential pedagogical practices within the "Virtual
Memory" project carried out in the context of "Multifest" in 2019 by the Multimedia and Audiovisual
Production program at UDLA. It is worth noting that this is a narrative-driven account, not merely
aiming to showcase a product but rather aiming to present pedagogical possibilities that can be
implemented, while also serving as a complement in innovative educational spaces through the use of
these tools and practices in the classroom. Therefore, through the utilization of new technologies and
cutting-edge tools, this process has placed significant emphasis and responsibility on historically
indigenous characters within real, digital, and educational environments with the aim of imparting a small
yet crucial part of our culture and history through the use of technology.

Keywords: Augmented Reality. Audiovisual. Multimedia. Aboriginal women. Ecuador.
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