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RESUMEN

El proyecto “La vida en un carton” se desarrolld6 como una propuesta educativa
interdisciplinaria cuyo objetivo fue el de fomentar la creatividad e innovacion en nifios y
adolescentes mediante la integracion de las artes, la literatura y las tecnologias digitales. Se
aplico la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), las técnicas aplicadas fueron
el estudio guiado, la resolucion de problemas, la experimentacion, la resolucion creativa y la
problematica en realidades sociales. Los participantes exploraron técnicas de las artes plasticas
como la pintura, la ceramica, entre otras actividades que les permitié mejorar su apreciacion
del arte; en el &rea de la literatura, se trabajo el desarrollo de habilidades comunicativas y
criticas mediante la creacion de cuentos, libros y cuadernos de artistas, que se complementaron
con la ejecucidn de talleres de titeres y narrativas escénicas; a la par, se integraron competencias
digitales, a traves de la creacion de paginas web, cortometrajes, uso de la inteligencia artificial
y la realidad aumentada. Las actividades ejecutadas les permitié a los estudiantes desarrollar
sus habilidades artisticas, linglisticas y tecnoldgicas en un contexto creativo e innovador

adecuado para asumir un rol activo en la creacién de nuevos conocimientos.

Palabras claves: educacion; arte; creatividad; literatura; tecnologia de la informacion.
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ABSTRACT

The project “Life in a cardboard box” was developed as an interdisciplinary educational
proposal whose objective was to promote creativity and innovation in children and adolescents
through the integration of the arts, literature and digital technologies. The methodology of
Project-Based Learning (PBL) was applied, the applied techniques were guided study, problem
solving, experimentation, creative resolution and problems in social realities. The participants
explored techniques of the plastic arts such as painting, ceramics, among other activities that
allowed them to improve their appreciation of art; in the area of literature, the development of
communicative and critical skills was worked on through the creation of stories, books and
artists' notebooks, which were complemented with the execution of puppet workshops and
stage narratives; at the same time, digital skills were integrated through the creation of web
pages, short films using artificial intelligence and augmented reality. The activities carried out
allowed students to develop their artistic, linguistic and technological skills in a creative and

innovative context suitable for assuming an active role in the creation of new knowledge.

Keywords: education; art; creativity; literature; information technology
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INTRODUCCION

El proyecto “La vida en un carton” se desarroll6 como una propuesta interdisciplinaria que
utiliza el arte como motor para estimular la creatividad, la innovacion y el pensamiento critico
en estudiantes y docentes de la ciudad de Loja (Diario Crénica, 2023). Su implementacion fue
sugerida en el afio 2021, en un contexto marcado por los desafios de la pandemia, cuando se
presentaron mayores dificultades para motivar a los estudiantes a involucrarse en su propio
aprendizaje y participar activamente en las actividades educativas que se realizaban bajo la
modalidad virtual o hibrida (Duque y Puebla, 2023).

Este proyecto transformo las aulas en espacios de experimentacién metodoldgica, donde las
artes plasticas, la literatura y las tecnologias digitales convergieron como herramientas
pedagdgicas clave. A partir de reflexiones compartidas en las aulas, los estudiantes expresaron
su interés en abordar problematicas sociales, imaginando soluciones a través de narrativas
innovadoras (Diaz y Ledesma, 2021; Gajardo y Campos, 2022). Como resultado, el enfoque
aplicado dio lugar a la creacion de diferentes productos artisticos que consolidaron la
pertinencia de implementar una metodologia activa y colaborativa para fomentar el desarrollo
de competencias digitales, comunicativas y linguisticas en los participantes.

Partiendo de estos antecedentes, el articulo pretende orientar estrategias para disefiar recursos
didacticos interdisciplinares, utilizando la educacion cultural artistica, la literatura, los titeres,
recursos audiovisuales y las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) como
instrumentos de apoyo; lo que permitié mejorar en los docentes y estudiantes las competencias
digitales, la apreciacion del arte y los aprendizajes comunicacionales y linguisticos.

En la seccidn de artes pléasticas, los jovenes exploraron diversas técnicas y materiales, que

incluyeron la pintura, ceramica y la creacion de rompecabezas, ademas de realizar visitas a
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museos. Cabe sefialar que los estudiantes fueron guiados por artistas profesionales, y tuvieron
la oportunidad de desarrollar sus propias obras, aprender a expresar sus ideas y profundizar en
su apreciacion del arte.

Por otra parte, teniendo en consideracion los beneficios de la literatura y el arte en el desarrollo
integral de los nifios, nifias y adolescentes (Villar, 2023), la literatura constituyé un eje
fundamental en el proyecto, ya que se promovid la creacion literaria por parte de los estudiantes
para potenciar sus habilidades comunicacionales y linguisticas. Entre los logros se destacan la
creacion del cuento “Lauro el guerrero”, la elaboracion del libro “El no erudito” y la realizacion
de talleres de titeres con narrativas escénicas (Ministerio de Educacion, 2024). Asi mismo, los
estudiantes crearon sus cuadernos de artistas, el cual es un recurso Util para bocetear ideas que
seran plasmadas en proyectos. Estos esfuerzos no solo enriquecieron el aprendizaje, sino que
también fomentaron la expresion creativa y el desarrollo del pensamiento critico.

En cuanto a las competencias digitales, constituyeron un recurso fundamental en el proceso
creativo, permitiendo que los participantes tengan a su alcance la informacion y las
herramientas para convertirse en creadores de conocimiento y no solo en consumidores.
Durante este tiempo, los estudiantes fueron capaces de desarrollar podcasts, construir paginas
web, participar en talleres de inteligencia artificial y realidad aumentada, e incluso producir
cortometrajes. Estas habilidades no solo ampliaron sus capacidades, sino que también les
permitio contribuir activamente a enriquecer el mundo digital y creativo.

4 2

La implementacion del proyecto “La vida en un carton” tuvo lugar durante un periodo
comprendido entre los afos 2021-2024; las practicas comenzaron en el afio 2021, cuando
debido al contexto de la educacion virtual o hibrida les permitié a los educadores a cargo

experimentaron metodologias que no formaban parte de la estructura tradicional de ensefianza

(Universidad Técnica Particular de Loja [UTPL], 2023). Posterior a la pandemia, se iniciaron
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los didlogos en las aulas con los estudiantes de la Unidad Educativa Teniente Coronel Lauro
Guerrero y se planted la premisa de estimular la apreciacion del arte a través de las
competencias digitales y los aprendizajes comunicacionales y lingdisticos.

Asi mismo, se planted como problema de investigacion: ;Qué cambiaria de Ecuador, para
mejorar su situacion luego de la pandemia?, se inicié un debate en el aula que proporciond
diversas respuestas de interés, siendo la méas recurrente entre los estudiantes es el deseo de crear
super héroes o heroinas que salven a la poblacion de la decadencia que aqueja a la sociedad.
Es importante destacar que el proyecto si bien se disefié bajo un enfoque interdisciplinario y
por lo tanto aborda diferentes aristas; el desarrollo del presente articulo se centra en uno de los
productos logrados con el uso del arte, la literatura y la tecnologia, que involucro la creacion
de un cuento interdisciplinar que no solo se delimit6 en la creacion de una historia, sino en
crear algunas estrategias y recursos que fueron trabajados en el afio lectivo 2022 — 2023 con
los estudiantes y docentes.

Con un grupo de jovenes de bachillerato se formd el club juvenil de la institucion, los mismos
que se comprometieron en dibujar y escribir ideas, resumiendo lo que sus comparieros
manifestaban en las clases de Educacion artistica. Asi naci6 la historia de “Lauro el guerrero”
un joven adolescente que vivia con el miedo de adentrarse en el bosque de ceibos de un pueblo;
esta historia narra acontecimientos de Marco como antagonista, un anciano sabio, un céndor
como simbolo de poder y un silbato de arcilla que es una reliquia magica que salvaria a su
pueblo de la injusticia, objeto que fue construido hace mucho tiempo por Naun Briones, el
bandolero de Loja.

Con la finalidad de ampliar el alcance del proyecto, se lograron alianzas fundamentales para
madurar la idea y fue asi que con el apoyo de la Casa de la Cultura Nucleo de Loja en el mes

de mayo de 2022 se imparti6 el taller de Narracién Editorial y Creativa, lo que permitié invitar
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a estudiantes y docentes de otras instituciones de Loja.

En febrero de 2023, se llevo a cabo una capacitacion con los estudiantes con la tematica de
Inteligencia Artificial. El objetivo del taller fue desarrollar un recurso audiovisual utilizando
la IA, que formaria parte del cuento “Lauro el guerrero”. Esta estrategia estuvo disefiada para
nifios que aun no saben leer, asi como para estudiantes con necesidades educativas especiales,
quienes requieren diversos recursos metodolégicos para una mejor comprension del cuento.
Después de meses de trabajo con docentes y los jovenes involucrados, el 4 de septiembre de
2023 se realizé el lanzamiento oficial del cuento “Lauro el guerrero”. El evento de lanzamiento
tuvo lugar en el auditorio de la CCE Nucleo de Loja, ante un publico diverso (UTPL, 2023).
Desde esta perspectiva, el objetivo del proyecto se centrd6 en fomentar la creatividad e
innovacidén en nifios y adolescentes mediante la integracion de las artes, la literatura y las
tecnologias digitales. Asi como también se busco incentivar el interés de otras instituciones

educativas y su compromiso para incorporar el cuento en sus actividades pedagdgicas.

METODOLOGIA

La investigacién se desarrolld bajo un enfoque cualitativo, considerando que la informacion
concerniente a los resultados alcanzados a partir de la aplicacion del proyecto se recopilaron a
través de la observacion y el registro de evidencia de la ejecucion de las actividades (Coello,
2021; Rubina y Rubina, 2021). En este contexto, se trabajé con un tipo de estudio descriptivo
y aplicativo, puesto que se previo a la implementacion del proyecto “La vida en un carton” se
realizé una descripcion detallada de las actividades y la planificacién correspondiente para su
posterior socializacion.

Cabe sefalar que al tratarse de un proyecto de nivel aplicado, se tuvo la intencién de contribuir
con el desarrollo de habilidades creativas entre los participantes y fomentar el aprendizaje

activo en el campo del arte, la literatura y la tecnologia (Vizcaino et al., 2023). Por lo tanto, se
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aplico un disefio experimental de corte longitudinal (Calle, 2023; Pérez et al., 20) considerando
que el desarrollo del proyecto comenz6 en el afio 2021 y culminé en el afio 2023, periodo en
el cual se ejecutaron diversas actividades que van desde la planificacién hasta la presentacion
de los resultados alcanzados.

En este caso, se selecciond como participantes a los estudiantes del Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa Teniente Coronel Lauro Guerrero donde se ejecutd el
proyecto como prueba piloto con la que se present6 a la Feria Nacional Crea 2024 (Ministerio
de Educacién, 2024); sin embargo, también se trabajé con las siguientes instituciones
educativas aliadas: Unidad Educativa Marieta de Veintimilla, Escuela de Educacion Basica
Matilde Hidalgo de Procel, Unidad Educativa Adolfo Valarezo, Unidad Educativa Lauro
Damerval, Unidad Educativa Saraguro, Instituto Superior Tecnoldgico Daniel Alvarez Burneo,
y el Museo de Arqueologia y Lojanidad de la UTPL.

Considerando el alcance del proyecto, se trabajo con el método heuristico mediante el cual se
busco que los estudiantes asumieran un rol activo sobre su propia formacion a traves de la
ejecucion de las diferentes actividades planificadas (Manobanda et al., 2022). Asi mismo, se
aplicé la metodologia pedagdgica del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP); para su
implementacion, en primera instancia se realizd la socializacion con los participantes de la
estructura deseada para los proyectos interdisciplinares basada en cuatro ejes fundamentales:
los multiproyectos, el relato, superar las dificultades y la movilidad.

Para la organizacion de los contenidos, los docentes asumieron el rol de guias mientras que los
estudiantes desarrollaron sus iniciativas. Por otra parte, para generar resultados mas efectivos
se trabajo con diferentes técnicas de forma complementaria que incluyeron: el estudio guiado
gue como su nombre lo dice, precisa del apoyo del docente de manera constante para asegurar

que se cumpla a cabalidad todo lo expuesto (Maldonado, 2023), la resolucion de problemas, la
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experimentacion, la resolucion creativa y la problematica en realidades sociales. Ademas, se
siguid un proceso sistematico que consta de las siguientes etapas:

1. Presentacion del tema: Se plantearon diferentes alternativas de temas y se selecciond
en consenso el nombre “La vida en un carton”. Durante la primera etapa también se
formularon preguntas de reflexién sobre la intervencion:

» ¢Qué cambiaria en Ecuador, para mejorar su situacion luego de la pandemia?

> ¢En sus clases se dialoga sobre la historia, hazafias o vida del Patrono de la
institucion como es el teniente coronel Lauro Guerrero?

> ¢Le gustaria crear historias fantésticas, usando la inteligencia artificial ?

2. Formacion de equipos: Se formaron grupos de cuatro y cinco integrantes del BGU, se
comenz6 con la implementacién del proyecto piloto en la Unidad Educativa Teniente
Coronel Lauro Guerrero, y se sugirio a las otras instituciones aliadas que formen sus
grupos de trabajo.

3. Producto del proyecto: Se crearon diferentes productos con la colaboracion de
estudiantes, docentes y aliados estratégicos:

» Obras en pintura, cerdmica, la creacion de rompecabezas, visitas a museos
locales.

» Un cuento “Lauro el guerrero” y un libro “El no erudito”.

» Podcasts, creacion de paginas web (portafolios digitales), talleres de
inteligencia artificial, realidad aumentada y un cortometraje.

4. Planificacion: Se planifico la implementacion del proyecto para el afio lectivo (3
periodos), usando el Curriculo Priorizado con Enfasis en Competencias. Durante las
dos jornadas semanales en Educacidén Artistica se plantearon estrategias para

retroalimentar los proyectos y el uso de los portafolios digitales, lo que permitié dar
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un seguimiento a las ideas de los estudiantes. Asi mismo, se empled el sistema
educativo no formal para los talleres artisticos.

5. Investigacion: En la ejecucion del proyecto los estudiantes debieron realizar procesos
investigativos para crear los productos logrados. El uso de recurso digitales, libros,
podcast, sitios web, recursos educativos abiertos y el acompafiamiento de los docentes
involucrados, permitieron que los estudiantes desarrollaran procesos de investigacion
cientifica.

6. Andlisis y sintesis: Se organizaron debates en el aula de clases sobre los proyectos y
los alcances logrados, ademas se utilizaron cuadernos de artistas, portafolios digitales
y recursos educativos abiertos para la curacién de contenido, lo que permitié gestionar
y mejorar los limites de la informacion.

7. Elaboracion del producto: la creatividad se pone en manifiesto en este punto. Luego
de tamizar todo el proceso se procede posteriormente a elaborar el producto utilizando
las técnicas y estrategias definidas por los docentes y por los grupos de estudiantes.

8. Presentacion del producto: Durante el proceso creativo, el aula y los espacios fuera
de ella son los testigos del logro del proyecto. Se realizan exposiciones colectivas en
la institucidn, Festivales culturales en Teatros locales, exposiciones en Museos de la
ciudad, y el uso de plataformas digitales, redes sociales, permiten socializar los
productos para que tengan un mayor impacto.

9. Evaluacién: Se implementa estrategias de autoevaluacion, coevaluacion y
heteroevaluacion que promueven metodos de aprendizaje activo.

» Cabe mencionar que los estudiantes se autoevallan durante todo el proceso de

creacién de los proyectos. Se incluyen estrategias formativas donde los debates, las

reflexiones de grupo y personales se convierten en su analisis. Se emplea diferentes
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medios de accién y expresion como: elementos visuales, tactiles y auditivos; uso de
medios sociales y herramientas web; se incluyen ejemplos practicos, listas de control,
uso de diarios de aprendizaje (cuadernos de artistas) y otros mas.

» En la coevolucion se incluyen insumos relacionados a: las actividades digitales como
analogicas; mentorias de apoyo entre iguales y con docentes de apoyo, diarios de
aprendizaje (cuadernos de artistas; herramientas TIC; se estimula el uso de diferentes
inteligencias o talentos con el uso de los lenguajes del arte; se organiza un aprendizaje
cooperativo y también aprendizaje individual etc.

> Para la heteroevaluacion se plantearon estrategias TIC: como el uso de sitios web, uso
de redes sociales; festivales culturales dentro y fuera de la institucién, vista a Museos,

talleres de arte y la colaboracion con otras instituciones educativas.

ANALISIS DE RESULTADOS Y DISCUSION

El apartado de resutados de acuerdo a Bermudez et al., (2021), permite presentar de manera
organizada la informacién relevante de la investigacion llevada a cabo, exponiendo los datos
mas relevantes que se encontraron durante la recoleccion de informacion, desde cualquiera de
las técnicas e instrumentos aplicados. A partir de los pasos previamente expuestos, la razén
que llevo a presentar el proyecto, busca incentivar en el estudiantado conformado por nifios y
adolescentes, a ser creadores activos de conocimiento, precisandose el potencializar sus
habilidades tanto artisticas, linguisticas y tecnoldgicas, por lo cual, los productos obtenidos
como tal del proyecto se detallan a continuacion:

En primer lugar, se describe el producto que incentivd a la construccion de un cuento
denominado, “Lauro el Guerrero”, consta de seis (6) actividades interdisciplinares, las mismas

que se detallan en el siguiente apartado:
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1. EIl rompecabezas del festival

Actividades artisticas trabajadas en los espacios del Festival de Artes Vivas, donde nifios
realizan trabajos en dibujo, modelado en arcilla, masica, e ilustracion. El equipo gestor disefia
la mitad del rompecabezas para luego entregar a los docentes involucrados. Posteriormente los
equipos de trabajo se retnen para que en colaboracién construyan la otra mitad del
rompecabezas.
2. Coloree a los personajes

Se incluye esta actividad donde se incentiva a los participantes a colorear a los personajes del
cuento, lo que de alguna manera les permite familiarizarse con las caracteristicas de los
mismos, generandoles una idea del rol o funcién que cumplen dentro del mismo.

3. Disefiay construye el silbato magico de arcilla

Para esta actividad mas de 130 estudiantes participaron en la construccion de un silbato a base
de arcilla, el cual se identifica como un simbolo y elemento importante en la historia
desarrollada. Durante las clases se logro realizar esta actividad la cual se considerd necesaria
con el uso de este material para luego transformarlo en musica.

4. Un cuaderno en el museo
La actividad consistié en visitar Museos de la ciudad de Loja con los estudiantes, teniendo
como idea central que estos lugares y que se conviertan en espacios de aprendizaje de
significativo aporte a la historia y arte. Cabe mencionar que esta actividad se viene realizando
hace algunos afios y en esta esta ocasion se logré materializar la gestion para trabajar con el
Museo de Arqueologia y Lojanidad de la Universidad Técnica Particular de Loja.

5 Disefar y construir el titere del festival de Artes Vivas
Otra de las actividades que constan en el cuento es la creacion de titeres. La actividad se trabajo

en las aulas durante el primer trimestre académico. El Festival Internacional de Artes Vivas
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(FIAV) se encuentre en marcha, y con el apoyo del Comité Central de Padres de Familia del
COMIIL 5, se logro financiar el Taller de Titeres. El resultado de este esfuerzo permitio realizar
el “Primer Festival de Titeres en el Puente Bolivar”, en noviembre del 2023 con el respaldo del
Museo Municipal de la Puerta de la Ciudad y el FIAV. La actividad conto con la participacion
de més de 500 nifios, jovenes y docentes de diversas instituciones de la provincia de Loja.

6. Creatu obra literaria.

La creacion de esta obra corresponde al sexto producto interdisciplinar, esta se inicio
posteriormente del anélisis de la obra “Lauro el guerrero”, el cual sirvié como inspiracion para
realizar un nuevo material literario. Con el grupo de jovenes de bachillerato se planificaron
nuevas estrategias y se formularon interrogantes en diferentes &mbitos. Se identificé a partir de
esta tematica que es reducida la importancia que le dan a los valores civicos e identidad por
parte de los estudiantes actualmente. Asi mismo los encuestados determinaron que existe el
poco interés de parte de los docentes en el uso de la inteligencia artificial en sus clases.
Con las interrogantes presentes, en diciembre de 2023, se efectuaron nuevamente una encuesta
a mas de 200 estudiantes de la Unidad Educativa Lauro Guerrero, la cual permitid disponer de
informacion sobre el tema, especificamente se utiliz6 un formulario de Google Drive, disefiado
especificamente con dos preguntas:

e (Ensus clases se dialoga sobre la historia, hazafas o vida de nuestro Patrono como es

el teniente coronel Lauro Guerrero? y;

e ;Le gustaria crear historias fantasticas, usando la inteligencia artificial?
Los resultados obtenidos permitieron determinar la siguiente afirmacion: ¢casi el 70% de los
estudiantes no conocen la historia del patrono de su institucion educativa, lo cual afecta al
civismo y al sentido de identidad, no solo en Loja? Ademas, mas del 80% de los estudiantes

manifestaron su interés en aprender sobre inteligencia artificial.
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Con la reflexion necesaria, se dio inicio una nueva iniciativa a la que denominamos “El No
Erudito”. El libro interactivo pretende mejorar en docentes y estudiantes la apreciacion del arte,
las competencias digitales y los aprendizajes comunicacionales y linglisticos. Los estudiantes
no eruditos crearan su segundo libro, demostrando que con una metodologia activa y
colaborativa se puede abordar retos en la educacion y se puede tratar diversos temas de interés.
Se logr6é materializar nuevas alianzas, es asi que el 6 de enero de 2024, se recibio la visita del
proyecto “La Casa Rodante” desarrollado en Medellin, Colombia. Los representantes de este
proyecto compartieron sus conocimientos a través de un taller de Escritura Creativa, al cual
asistieron docentes y estudiantes de la provincia interesados en aprender estrategias como la
creacion narrativa utilizando como elemento central las cartas.

A inicios de marzo, miembros del club juvenil de la institucion lograron posicionarse entre los
seis mejores proyectos a nivel nacional con la iniciativa "ElI No Erudito™ que fue presentada
para el concurso. Este logro se obtuvo en la Segunda Convocatoria de los Retos de Innovacién
Abierta organizada por la UTPL y el Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la
Informacidn (2024). Motivar a los jovenes a desarrollar propuestas innovadoras ha sido una de
nuestras fortalezas educativas.

El 23 de marzo de 2024, se socializé el Taller de Aprendizaje Interactivo con Inteligencia
Artificial, cuyo objetivo fue mejorar continuamente la educacién mediante el uso de la
tecnologia, fundamentando las preguntas planteadas anteriormente. Las instituciones que se
han unido a nuestra propuesta son: El Colegio Militar COMIL 5, la Unidad Educativa Marieta
de Veintimilla, la Unidad Educativa Adolfo Valarezo, el Colegio Beatriz Cueva de Ayora, la
Unidad Educativa Pio Jaramillo, la Unidad Educativa 27 de febrero y el Colegio de Artes Marcos

Ochoa Mufoz de Zamora.
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Las actividades contintan desarrollandose de manera positiva. En esta etapa, se dispone de la
participacion de estudiantes de la Carrera de Artes de la Universidad Nacional de Loja y
jévenes de la Unidad Educativa Lauro Guerrero, quienes se sumaron activamente a las
jornadas, que se extendieron hasta el mes de abril. Durante el taller, se abordaron diversas
disciplinas, como las artes plasticas, el modelado en arcilla y la literatura, transformando la
experiencia educativa en una aventura creativa y enriquecedora.

Otra idea que se logro realizar se llama “Habla el novato”, el cual se define como un recurso
educativo tecnoldgico bajo el formato de podcast y se difunde a través de la plataforma
YouTube, el mismo tiene como objetivo que los estudiantes logren comunicar y reflexionar
sus obras y escritos que narran en su cuaderno de artista. En total han sido 25 los podcasts “El
no erudito” en el afio lectivo, propiciando que los estudiantes fortalezcan estrategias
comunicativas y generen contenido para una audiencia que escucha sus proyectos que se
realizan en las clases de Educacion Cultural y Artistica.

Como parte de esta idea, se desarrollaron varias estrategias para desarrollar el pensamiento
creativo, presentandose una oportunidad el cuatro de mayo del 2024, para coordinar el taller
“Titeres Candilejas”, con los cuales se desarroll6 la obra "Sant Jordi", la misma que aportd
significativamente al desarrollo de las habilidades comunicativas de los nifios y jovenes,
brindandoles una tribuna para expresarse creativamente y mejorar su capacidad de narracion.

Al finalizar el mes de mayo, el proyecto recibié un nuevo reconocimiento por parte de
IDEARTE Fondos para la Cultura de la CCE, Nucleo de Loja. Este reconocimiento destaca el
éxito del proyecto en la consecucion de su objetivo: innovar el trabajo interdisciplinario
mediante la creacion del libro interactivo “El no erudito”. Este logro permitié mejorar la
apreciacion del arte, asi como desarrollar competencias digitales y habilidades

comunicacionales y linguisticas tanto en docentes como en estudiantes. Inmediatamente en el
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mes de junio se dio inicio con un nuevo grupo de nifios y adolescentes los talleres de narracion
creativa, artes plasticas y la produccion audiovisual, medios que son parte de la produccién
interdisciplinar que nos ofrece el libro.

El no erudito es un libro vivo que relata todo un proceso interdisciplinar, dividiéndose en dos
partes. En la primera parte se identifica una pasta trabajada en realidad aumentada, biografias
de personajes ilustres, poemas y narraciones de los estudiantes de las siete instituciones
participantes. En la segunda parte se encuentran:

e Las propuestas interdisciplinares contemplandose las realizadas entre el periodo lectivo
2024 — 2025: y constando de 130 cuentos y 140 historias de vida de los estudiantes de
la UE. Lauro Guerrero.

e Productos que se comparten a través de un codigo QR; el afiche del cortometraje “Tinta
y miseria” y la propuesta “La Virtualidad y la Interculturalidad en la Educacion: Un
Espacio de Inclusion y Aprendizaje Ladico”.

La narrativa que se siguid, se seleccioné debido a las diversas ensefianzas obtenidas y que ha
permitido moldear el proyecto en general, el cual surgi6é a partir de mdltiples interrogantes
derivadas en las aulas de clases, siendo posible materializarla en la idea tangible gracias a la
colaboracion de varias personas y entidades, lo que ha también permitido darle el enfoque
innovador. Es importante desatacar que el proyecto logra el Premio Nacional en diciembre del
2024 en el ambito de Artes en la Feria Nacional CREA del Ministerio de Educacion del
Ecuador (2024).

Toda la informacidn previa se expone para contextualizar la situacion sobre la cual se llevé a
cabo “La vida en un cartdn”, como una propuesta de proyecto interdisciplinar en arte, literatura
y tecnologia, aportando a que el lector y futuros investigadores identifiquen como se planted

el mismo de principio a fin (Pifieros, 2023). De igual manera se expone en los apartados
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siguientes una figura demostrativa de lo que abarco el ABP:

Figura
Explicacion del proceso sobre el ABP aplicado
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Nota. La infografia presentada refleja el proceso que conllevo el proyecto y la materializacién

de cada una de las actividades o productos presentadas.

A continuacion también se presenta la ficha de evaluacién que se empled para calificar el

proyecto, siendo esta herramienta necesaria para presentar de manera especificas aspectos
evaluados en un proyecto (Guerrero, 2024), el cual se presenta en una tabla con los respectivos

indicadores que en este caso fueron cinco, considerandose pertinententes para valorar su

contribucion entre el estudiantado:

Tabla 1
Ficha de evaluacion del proyecto
Actividades ¢Qué se ha ¢(Como se (Cémo se (Qué ¢ Qué
aprendido? valora el valora el dificultades  tiempo
trabajo trabajo en se ha se
individual? equipo? superado? utiliza?
Cuento “Lauro Construir Los aportes Construir y Dificultades  Afo

el Guerrero”, recursos personales  compartir
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Libro El
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No
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Crear
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y

tecnologicos

Comunicar
movilizar
ideas

Actividades

y
las

Cuento “Lauro
el Guerrero”,

Libro El

No

propios

Involucrar a
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externos

Interdisciplinar
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del arte vy
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distintos

A usar
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diversas
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tecnologia

Uso de redes
sociales y
sitios web

Uso de medios
de
comunicacion
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(Qué se ha
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Construir
recursos

para
publicar

Tematicas
diversas

Creatividad
al usar los
diarios

Debates
constantes

Creacion
de
contenido

Aprender a
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sus ideas
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trabajo
individual?

Los aportes
personales
para

con otros
estudiantes y
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Proyecto
institucional

Trabajo
colaborativo
entre
estudiantes y
docentes

Grupos
colaborativos

Todos
participen del
conocimiento
y logros

(Cémo  se
valora el
trabajo  en
equipo?
Construir y
compartir
con otros

institucionales

Tecnoldgicas

Metodologias
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utilizar
de

No
textos
educacion
artistica  sin
contexto local

La tecnologia
COmo  apoyo
creativo

La falta de
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activa.

Las redes
sociales como
medio de
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Dificultades
institucionales

lectivo
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lectivo

Afo
lectivo
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se
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Erudito propios publicar estudiantes y Tecnoldgicas
docentes
Involucrar a
estudiantes 'y Proyecto
docentes institucional
externos
Multiproyectos Interdisciplinar Tematicas  Trabajo Metodologias  Afio
los lenguajes diversas colaborativo memoristicas. lectivo
del arte vy entre
saberes estudiantes y
distintos docentes
A usar

metodologias
de proyectos y

problemas.
Aporte
Tecnoldgico
Crear diarios Generar ideas Creatividad Grupos No utilizar Afio
pedagdgicos diversas al usar los colaborativos textos de lectivo
fisicos y diarios educacion
tecnologicos ~ Uso de la artistica ~ sin
tecnologia Debates contexto local
constantes
» La tecnologia
Creacion como  apoyo
de creativo
contenido
Comunicar y Uso de redes Aprender a Todos La falta de Afo
movilizar las sociales y comunicar  participen del participacién lectivo
ideas sitios web sus ideas conocimiento activa.
] y logros
Uso de medios Las redes
de sociales como
comunicacion medio de
local aprendizaje

Nota. Las dimensiones que se presentan en esta ficha de evaluacién permiten identificar a

detalle el logro obtenido de acuerdo a cada una de las cinco dimensiones trazadas.
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Tabla 2
Resultados obtenidos de la aplicacion del proyecto

No.

Resultado

1

8

Diarios pedagogicos digitales, donde mas de 300 estudiantes de primero y segundo de
bachillerato utilizaron 3 conceptos basicos para construir proyectos: multiproyectos, el
relato, superar las dificultades y la movilidad.

Se crearon proyectos interdisciplinares como: La “vida en un cartéon”, los “Mochileros
Pisku”, “Lauro el guerrero”, “Un cuaderno el Museo” “El no erudito” para que sean
integrados a A JALONES.

El 100% de estudiantes lograron crear contenido

Talleres de creacién de Sitios Web en colaboracion con nuestro aliado GAMEMATH

Registros de los Festivales artisticos del proyecto “La vida en un cartén”

Registros de la socializacion del cuento interactivo “Lauro el Guerrero” a estudiantes,
padres de familia, y docentes de la Unidad Educativa Lauro Guerrero y de las
instituciones que colaboran al proyecto.

Talleres que refuerzan el recurso metodoldgico a docentes y estudiantes que participan
del proyecto. Taller de titeres y narracion creativa

Ficha de observacion del impacto del proyecto utilizando la Biblioteca de la institucion.

Nota. Los resultados que se presentan estan sustentandos con las respectivas evidencias de

soporte que pueden ser visualizadas a través de los links incluidos.

4.

CONCLUSIONES

El proyecto “La Vida en un Cartén”, a partir de lo evidenciado en el presente articulo y su

aplicacion desde la materializacion de varios subproyectos y actividades, ha demostrado ser

una herramienta efectiva para integrar el arte, la literatura y la tecnologia en la educacion,

fomentando la creatividad, el pensamiento critico y la identidad cultural de los participantes.

A través del uso del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), se ha logrado obtener una

metodologia inclusiva e interdisciplinaria que enriquece el curriculo escolar y promueve el
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aprendizaje significativo, asi como la interaccion tanto de docentes como estudiantes,
generandose una retroalimentacién constante en lo que se materializa.

El enfoque en la integracion de las TIC, la produccion artistica y la literatura ha sido relevante
debido a que ha permitido a estudiantes y docentes desarrollar y potenciar sus habilidades
creativas, linglisticas, tecnoldgicas y sociales, preparandolos para los desafios del futuro tanto
a nivel educativo como a nivel profesional en caso de que se deseen desarrollar o no en el
contexto artistico y otros.

A partir de la evidencia percibida en el proyecto, se determina que la adaptacion de productos
como cuentos interactivos y recursos audiovisuales asegura que los contenidos sean accesibles
para personas con diversas necesidades educativas, esto teniendo en consideracion que ayuda
a contextualizar de que trata el mismo gracias a las actividades que se explican y ejecutan
respectivamente, destacando de esta manera el compromiso con la educacion inclusiva.

La participacion en festivales culturales y el reconocimiento en concursos educativos desde
instituciones como el Ministerio de Educacion demuestran el valor y la relevancia del proyecto,
teniendo en consideracién que son a través de los subproyectos intrinsecos en estos que se
pueden explorar otras formas de aprendizaje creativo precisamente porque incentiva a la
innovacidn y vinculacion con las tecnologias disponibles y las que vienen en camino. De igual
manera, gracias a las alianzas con instituciones publicas y privadas, se ha logrado amplificar el

alcance e impacto de este proyecto.
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