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Título de la investigación: Aprendizaje de historia sobre el Carnaval de Negros y Blancos de Pasto 

en los jóvenes mediante un Entorno Educativo con Realidad Virtual. 

 

PALABRAS CLAVE: Realidad virtual, Carnaval de Negros y Blancos, Aprendizaje, Entorno 

educativo, TIC. 

 

DESCRIPCIÓN: El presente informe final se centró en fortalecer el aprendizaje de historia sobre 

el Carnaval de Negros y Blancos de San Juan de Pasto en los jóvenes para su apropiación cultural, 

mediante un Entorno Educativo de Realidad Virtual. 

 

CONTENIDO 

 

El informe final está estructurado de la siguiente forma: 
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Capítulo 1: En este capítulo se planteó el objeto, línea y sub línea de investigación. Se procedió a 

realizar el planteamiento y formulación del problema junto con objetivos de tipo general y 

específico, el capítulo finalizó con la descripción de justificación y delimitación. 

 

Capítulo 2: En el capítulo marco teórico se presentó los antecedentes y supuestos teóricos que 

tienen relación y fundamentaron al trabajo de investigación. Luego, se definieron las variables de 

estudio. Finalizando con la formulación de hipótesis. 

 

Capítulo 3: En el capítulo metodología se explicó el paradigma, enfoque, método, tipo de 

investigación, diseño de investigación, población, muestra, técnicas de recolección de información 

con su respectiva validez y confiabilidad e instrumentos de recolección de información. 

 

Capítulo 4: En el capítulo resultados de investigación se describieron los procesos que 

evidenciaron el cumplimiento de los objetivos específicos. 

 

Capítulo 5: En el capítulo análisis de resultados se destacaron los resultados obtenidos en las 

pruebas de pre-prueba y post-prueba plasmado en graficas estadísticas, además de las 

interpretaciones. 

 

Conclusiones: Se evidenció las conclusiones teniendo en cuenta los procesos y resultados 

realizados durante el trabajo de investigación. 

 

Recomendaciones: Aspectos relacionados con el uso del Entorno Educativo y opciones de mejora. 

 

METODOLOGÍA 

 

El presente trabajo fue establecido por el enfoque cuantitativo en relación con el paradigma 

positivista. A su vez conto con el método empírico-analítico basado en el científico. Respecto a la 

recolección de información, fue pertinente utilizar el cuestionario, test en línea y fichas. Teniendo 

en cuenta el análisis y resultados encontrados por medio de los instrumentos se procedió al 

desarrollo del Entorno Educativo con Realidad Virtual guiado por la metodología XP. 
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LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: TIC aplicadas a la educación. 

 

SUB LÍNEA DE INVESTIGACIÓN: Realidad Virtual.
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INTRODUCCIÓN 

 

El Carnaval de Negros y Blancos de San Juan de Pasto, celebrado a principios de cada año, se erige 

como un evento emblemático que destaca la rica historia de la cultura Pastusa, atrayendo la 

atención de numerosas personas de todo el mundo. A pesar de su prominencia, los jóvenes 

desconocían los orígenes y el desarrollo histórico de las etapas del Carnaval, tales como el 

Carnavalito, Canto a la Tierra, la Llegada de la Familia Castañeda, el Día de Negros y el Día de 

Blancos. Por lo tanto, se desarrolló un Entorno Educativo con Realidad Virtual que sumergió a los 

usuarios en la narrativa del Carnaval mediante interacciones y recorridos con la finalidad principal 

de proporcionar a los jóvenes una experiencia educativa enriquecedora que les permitiera fortalecer 

su aprendizaje en la historia sobre el Carnaval. 

 

Esta investigación se respaldó mediante la recopilación y validación de antecedentes relacionados 

con el contexto. Siendo así que los supuestos teóricos introdujeron conceptos relevantes que 

ofrecieron una perspectiva tanto tecnológica como cultural. Más adelante, se estableció un objetivo 

general y objetivos específicos en alineación con el propósito del trabajo, sentando las bases para 

la formulación del método que permitió abordar la situación. Para este fin, se adoptó una 

metodología basada en un paradigma positivista con un enfoque cuantitativo, un método empírico 

analítico y el tipo de investigación fue correlacional respaldado por un diseño cuasi-experimental. 

Teniendo en cuenta esto, se planteó una población objetivo que se concentró en los estudiantes de 

la Institución Educativa Municipal Luis Eduardo Mora Osejo y del Instituto San Francisco de Asís, 

con una muestra específica conformada por los estudiantes de los grados sexto a noveno. 

 

Para la investigación que condujo al pleno desarrollo y logro de los objetivos específicos, se realizó 

un análisis exhaustivo de documentos que detallaban las deficiencias en el proceso educativo en 

relación con la apropiación cultural del Carnaval. Además, se procedió a recopilar datos mediante 

la aplicación de cuestionarios y pruebas en línea a los estudiantes. Para el desarrollo del entorno 

virtual educativo con realidad virtual se utilizó las fases y prácticas que ofrece la metodología XP. 

 

A lo largo de la ejecución del proyecto, se presentaron diversos escenarios que plantearon desafíos. 

Entre las principales complicaciones, se destacó el desplegar el entorno de realidad virtual en la 
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web, el cual fue completado con éxito gracias al uso de plantillas WebGL, añadido a esto también 

destaca la carencia de equipos con las especificaciones técnicas requeridas para el óptimo 

desempeño del entorno, así como la limitación a un solo dispositivo móvil compatible con la 

realidad virtual, en conjunto con el adaptador VRBox. Asimismo, se experimentó obstáculos 

relacionados con la disponibilidad para colaborar con los estudiantes, debido a los cambios 

imprevistos en los cronogramas institucionales. Estas modificaciones, ligadas a eventos y 

programas de última hora, extendieron el proceso de validación de la aplicación más allá de la 

planificación inicial, sin embargo, con el apoyo de directivos, docentes y estudiantes que se vieron 

interesados en este proceso se consiguió superar estas dificultades.   
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1 PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

 

1.1 Objeto o Tema de Investigación 

 

El aprendizaje de historia sobre el Carnaval de Negros y Blancos de San Juan de Pasto. 

 

1.2 Línea de Investigación 

 

El proyecto está orientado por la línea de investigación denominada TIC aplicadas a la educación, 

la cual “Fomenta la investigación en torno a la usabilidad de las TIC, orientados a la gestión de 

procesos y entornos educativos para la formación del hombre como un ser multidimensional.” [1] 

 

1.3 Sub línea de investigación 

 

Como sub línea de investigación del proyecto, estará orientado por la Realidad Virtual (RV) 

aplicada a la educación. 

 

1.4 Planteamiento del problema  

 

Los jóvenes disfrutan de las festividades que se organizan en la ciudad de Pasto, siendo el Carnaval 

de Negros y Blancos la celebración más grande que representa la esencia del pueblo pastuso. 

Durante la época de carnavales, la gran mayoría de habitantes asisten a los diferentes eventos que 

involucran carioca, cosméticos y talco, visualización de carrozas y colectivos coreográficos. Estos 

encuentros siempre generan una admiración por la representación cultural, sin embargo, los jóvenes 

no se esmeran en investigar o informar respecto al origen y el reconocimiento de los 

acontecimientos que dieron lugar a la creación de las etapas del Carnaval. Restando importancia 

de cómo la cultura de la capital del departamento de Nariño ha trascendido a través de los años. 

 

Lo mencionado resulta en algo problemático, puesto que recientemente la UNESCO [2], declaró 

en el año dos mil nueve en su cuarto comité (4.COM), la inscripción del Carnaval de Negros y 

Blancos en la Lista Representativa del Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad, por lo 
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tanto, es necesario salvaguardar este tesoro histórico, esto da hincapié a los procesos de enseñanza 

dentro de las instituciones educativas, puesto que dentro del plan de estudios no se le otorga la 

absoluta importancia que conlleva la elaboración de eventos culturales, haciendo que esta 

población mantenga un bajo nivel de conocimiento con relación a estos temas. Además, el manejo 

de metodologías poco didácticas que emplean extensos documentos con léxicos complejos y de 

difícil comprensión resulta anticuado, esto debido a que no se tiene un avance respecto a los 

sistemas escolares, como los vistos  en otras áreas como el manejo de la economía, cultural y 

sanitaria se ha renovado; manteniendo los métodos antiguos de enseñanza y se aferran a retener la 

del futuro; persistiendo en las prácticas de formación tradicionales y no se consensan los estándares 

idóneos para el perfil de egreso del ciudadano, ocasionando una pérdida de interés por parte de la 

población joven, por aprender más de estos temas [3]. 

 

Otro punto importante es que las nuevas generaciones cuentan con el fácil acceso a Internet, y al 

no contar con un proceso de enseñanza de la cultura de su país, este accede fácilmente a 

información de tradiciones extranjeras,  un desinterés por la cultura de su tierra natal, produciendo 

la aculturación, refiriéndose a la asimilación por culturas externas, por lo que modifica la cultura 

propia y su identidad [4], siendo este un factor que desata la perdida de iniciativa en investigar 

sobre los hitos que forman parte de la cultura pastusa y que trazaron el camino para dar lugar al 

Carnaval de Negros y Blancos, ocasionando una pérdida de riquezas históricas de las cuales goza 

el territorio pastuso. 

 

En definitiva, es crucial buscar una manera de afianzar la cultura pastusa pues con el paso del 

tiempo, será cada vez más complejo inculcar el interés sobre los carnavales, causando que los 

habitantes se desapeguen de su cultura, considerando esto como el olvido de la historia de las 

diferentes celebraciones que componen al Carnaval. Asimismo, será más difícil interactuar con 

nuevas generaciones para que comprendan su identidad cultural y reconozcan sus orígenes 

considerados como hitos que han aportado mucho a la larga historia que se homenajea con estas 

festividades. 

 

1.5 Formulación del problema 
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¿Cómo incentivar el aprendizaje de historia sobre el Carnaval de Negros y Blancos de San Juan de 

Pasto en los jóvenes? 

 

1.6 Objetivos 

 

1.6.1 General 

 

Fortalecer el aprendizaje de historia sobre el Carnaval de Negros y Blancos de San Juan de Pasto 

en los jóvenes para su apropiación cultural, mediante un Entorno Educativo de Realidad Virtual. 

 

1.6.2 Específicos 

 

• Caracterizar las falencias en el proceso educativo de instituciones básicas con respecto a la 

apropiación cultural del Carnaval de Negros y Blancos. 

• Desarrollar un Entorno Educativo de Realidad Virtual, que contenga los acontecimientos 

más relevantes del Carnaval de Negros y Blancos. 

• Validar el aplicativo en estudiantes de la Institución Educativa Municipal Luis Eduardo 

Mora Osejo y del Instituto San Francisco de Asís de San Juan de Pasto. 

 

1.7 Justificación 

 

Teniendo en cuenta que el Carnaval de Negros y Blancos fue declarado como Patrimonio de la 

Humanidad por la UNESCO [2], el Ministerio de Cultura, desarrolla el Plan Especial de 

Salvaguardia del Carnaval de Negros y Blancos de Pasto (PES),  el cual es concebido como un 

instrumento de gestión, estableciendo acciones y lineamientos encaminados a garantizar la 

salvaguardia, dando paso a las Escuelas del Carnaval [5] teniendo a César Villota como uno de los 

involucrados en estos procesos para promover en los estudiantes diferentes procesos culturales, 

tras esto se analiza la importancia de estas escuelas para proteger y guiar adecuadamente el 

patrimonio cultural, dando grandes avances tras haber iniciado con pocos integrantes, hoy se 

conoce que cuenta con más de 600 chicos y chicas que aprenden y pulen habilidades artísticas para 

desenvolverse en el Carnaval. Teniendo este punto de partida, el uso de diferentes tecnologías en 
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el entorno educativo ha facilitado en gran medida el incremento de métodos de enseñanza 

interactivos, dinámicos y didácticos que aportan grandes beneficios al constante aprendizaje de 

diferentes áreas educativas. Cabe recalcar que esta adaptación tecnológica ha causado un mayor 

interés en los jóvenes, facilitando infinidad de oportunidades de aprender. Por tal razón, estos 

métodos de enseñanza son recibidos con mayor aceptación, logrando que cualquier persona pueda 

fortalecer ciertas habilidades cognitivas como la percepción, la atención además de la memoria, 

como tal, esto depende de muchos factores como el tipo de aplicativo, y las mecánicas que tenga 

programadas [6]. 

 

Por lo tanto, se pretende construir un ambiente virtual que genere en los jóvenes un mayor 

aprendizaje gracias a las simulaciones e interacciones con la historia del Carnaval de Negros y 

Blancos originario de la ciudad de San Juan de Pasto. De tal forma, que obtengan una educación 

cultural fortalecedora que les ayudará en la apropiación de su cultura, igualmente aumentando y 

reanimando aquellos conocimientos, abriendo paso a una educación cultural más atractiva para este 

sector de la población, además, cabe la posibilidad de que sirva como una fuente de inspiración y 

creatividad para los artesanos con el motivo de recordar todos los acontecimientos que fueron 

construyendo el Carnaval para la respectiva implementación de estos sucesos en las carrozas. 

Igualmente, este proyecto puede aportar al aumento del turismo para que otras comunidades 

conozcan acerca del Carnaval de Negros y Blancos que tanto caracteriza a la capital de Nariño.  

 

1.8 Delimitación  

 

El macro contexto es el Carnaval de Negros y Blancos el cual se celebra desde el 28 de diciembre 

hasta el 6 de enero, este tema será abordado en las Instituciones educativas de San Juan de Pasto, 

más específicamente con los estudiantes de secundaria pertenecientes a la Institución Educativa 

Municipal Luis Eduardo Mora Osejo y al Instituto San Francisco de Asís. Ahora bien, el entorno 

virtual educativo fue diseñado para la web, por lo tanto, el usuario debe tener una conexión a 

Internet y un equipo de cómputo o smartphone. Por otra parte, para el desarrollo del producto se 

cuenta con un total de 9 meses iniciando el mes de febrero de 2023 y finalizando en octubre del 

mismo año. 
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2 MARCO TEÓRICO 

 

2.1 Antecedentes  

 

2.1.1 Antecedentes internacionales 

 

Al no encontrar trabajos de investigación relacionados en su totalidad con la implementación de 

realidad virtual al Carnaval de Negros y Blancos, se procede a mencionar investigaciones que 

utilizaron esta tecnología en el turismo, de tal forma brindando una variedad de aportes que 

apoyaran a la conformación y organización de la presente investigación. 

 

En el trabajo de fin de grado de Cobo [7] “Desarrollo de una aplicación móvil de realidad virtual 

para el aprendizaje en las aulas” realizado en España, en el año 2017, relata el desarrollo de un 

aplicativo de realidad virtual capaz de indicar recorridos históricos. Con respecto a los resultados 

obtenidos, se evidencia que la funcionalidad del aplicativo tuvo una buena acogida por los 

estudiantes encuestados, sin embargo, la innovación del proyecto fue calificada como regular. 

Aquellos resultados aportan a la investigación actual en la forma de abordar mejores mecanismos 

en la implementación de métricas de calidad. También ayuda a tener en cuenta la recapitulación de 

opiniones de los usuarios para reforzar los puntos débiles. 

 

En la investigación de Olvera, Gea y González [8] “Realidad virtual para dar a conocer los 

atractivos turísticos de Tepeapulco, Hidalgo” realizado en México, en el año 2019. Se quiere 

resaltar y fomentar el turismo con ayuda de una aplicación móvil basada en realidad virtual, la cual 

indica recorridos de sitios turísticos. Gracias a este aplicativo los turistas tuvieron la oportunidad 

de interactuar con los diferentes escenarios virtuales y manifestar su iniciativa por conocer lugares 

que no habían visitado antes, además de considerar este producto como una idea innovadora para 

promocionar y reforzar el turismo. 

 

De acuerdo a la metodología que fue implementada en aquel proyecto puede ser de apoyo para 

construir una forma en que los estudiantes reconozcan la importancia de estas tecnologías, no solo 

en el ámbito turístico sino también en el ámbito de la educación, recordando la historia de la 
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festividad más grande que se realiza en San Juan de Pasto. También es importante recopilar algunos 

aspectos y sugerencias por parte de los participantes porque esto beneficia en la organización de 

un mejor desarrollo de los ambientes virtuales para que sean más interactivos, que generen un 

impacto positivo en los usuarios. 

 

En otra investigación desarrollada por Juca, Lalangui y Bastidas titulada [9] “Rutas inmersivas de 

realidad virtual como alternativa tecnológica en el proceso educativo” realizada en Ecuador, año 

2020. Trata de integrar la realidad virtual en el proceso de enseñanza para transformar las clases 

en ambientes más dinámicos con la finalidad de que los estudiantes de turismo sean capaces de 

utilizar esta tecnología y crear sus propias rutas turísticas con las herramientas adecuadas. Los 

resultados demuestran que los estudiantes disfrutaron del proceso del proyecto y se dieron cuenta 

del impacto que puede llegar a generar el uso de las nuevas tecnologías. 

 

A pesar de que este estudio está enfocado en que los estudiantes se conviertan en los creadores de 

sus propios proyectos tecnológicos, es importante mencionar que la metodología empleada puede 

ser beneficiosa para la investigación presente, por lo tanto, se busca generar el interés por los 

jóvenes haciendo que fortalezcan sus conocimientos con ayuda de ambientes amigables y 

didácticos. 

 

2.1.2 Antecedentes nacionales 

 

En el contexto de los antecedentes nacionales, se observa la investigación realizada por Aparicio 

desde Bogotá, titulada [10] “Uso y apropiación de las TIC en educación”, la cual se llevó a cabo 

en el 2019, pretende describir y analizar el uso de las TIC en una institución del municipio de Chía, 

aclarando puntos importantes como la comprensión de las TIC como herramientas cognitivas y 

proponer mejoras a la implementación de estas en los procesos educativos, al tener como objetivo 

final el conocer el estado de los proyectos de investigación dentro de la institución, dicho proyecto 

evalúa los procesos formativos de acuerdo al conocimiento adquirido por los estudiantes y permite 

visualizar de mejor manera qué aspectos resultan importantes en fortalecer dentro de la 

metodología aplicada en los jóvenes que realizan un proceso relacionado a las TIC y sus 

aplicaciones. 
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Ahora bien, algo más relacionado a la parte cultural de los carnavales se puede ver el trabajo 

titulado [11] “Y se hizo carnaval : historia del carnaval andino de negros y blancos de San Juan de 

Pasto.” realizado por Mora en el año 2015 en Cali, en el cual busca dar a conocer la historia de la 

práctica social del Carnaval de Negros y Blancos como patrimonio cultural, como define la 

UNESCO, uno de los principales requisitos que una manifestación cultural debe poseer para llegar 

a ser considerada como Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad, es permitir la 

identificación de la sociedad a través de la representación de su identidad por medio de expresiones 

que la conforman, para este fin, el producto resultante se trata de un libro ilustrado, el cual 

representa una parte de la historia de la festividad, donde permite ver esos momentos dentro del 

tiempo que ha existido el Carnaval de Negros y Blancos dentro la cultura. 

 

La investigación de Franky [12] “Estudio descriptivo para la apropiación del carnaval de 

barranquilla, a través del prototipo de una experiencia de realidad aumentada” realizado en Cali, 

año 2018. Consta de la construcción de un libro interactivo dirigido a diseñadores gráficos en la 

creación de modelados 3D, además de incentivar a que los preadolescentes se apropien de la cultura 

que refleja el Carnaval de Barranquilla. Concluye diciendo que, al incorporar realidad aumentada 

en un libro tradicional, este adquiere un atractivo adicional, por lo cual las personas mostraran un 

mayor interés por este tipo de material para conocer aspectos del Carnaval de Barranquilla. 

 

La investigación de Sousa-Ferreira, Campanari-Xavier y Rodrigues-Ancioto titulada [13] “La 

realidad virtual como herramienta para la educación básica y profesional” desarrollada en Bogotá, 

en el año 2021 presenta una contribución al estudio de la implementación de la realidad virtual 

como herramienta para los procesos de enseñanza y aprendizaje, para este fin analiza la realidad 

virtual como una buena alternativa para mejorar los procesos educativos, especialmente en 

situaciones que limiten el acceso a las instituciones de manera física, como lo ocurrido con la 

pandemia, demostrando que existen métodos que se pueden adaptar aplicando esta tecnología. 

 

2.1.3 Antecedentes regionales 

 

En el trabajo de Negrete y Lee, [14] titulado “Realidad extendida y sus posibilidades de mediación 

en ambientes de aprendizaje”, realizado en Montería, Córdoba en el año 2021, en este documento, 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  28 

se exploran las posibilidades de mediación de la realidad extendida como herramienta de 

aprendizaje, para este fin, se tomó como objetivo analizar distintos proyectos que han aplicado las 

diferentes tecnologías como RV, RA, RM, abordando varios aspectos del tema de turismo y 

metodologías para educar estudiantes de esta área de estudio respecto al patrimonio cultural dentro 

de su cultura. 

  

En el artículo de Jiménez y Nieves “Aprender a danzar en un colectivo coreográfico y construyendo 

una carroza carnavalesca: Transposición didáctica de saberes tradicionales presentes en el carnaval, 

por medio de dos libros digitales interactivos” realizado en Pasto, año 2020 [15] hace hincapié en 

la necesidad de procesos pedagógicos para la enseñanza artística y cultural enfocado en el 

Carnaval, considerando la propuesta de aprendizaje mediante libros digitales. El objetivo del 

proyecto es que los estudiantes refuercen la relación con los saberes tradicionales artísticos del 

Carnaval de Negros y Blancos, como lo es la danza, la música y el teatro. 

 

En el libro de Avendaño y Eraso, titulado “Munay Yachay: Saber gozar, Investigación y Didácticas 

para Danzas del Carnaval de Negros y Blancos”, realizado en Pasto, año 2019 [16] narra diferentes 

aspectos de la pedagogía utilizada en el desarrollo de áreas artísticas en la educación básica, 

secundaria y media. Con el objetivo de analizar estos procesos en las instituciones educativas, 

resaltando y manteniendo el patrimonio cultural del Carnaval de Negros y Blancos. Este tipo de 

relaciones facilitan el entendimiento de cómo se conciben las festividades culturales dentro de la 

educación, determinando ciertos aspectos a tener en cuenta para una buena implementación del 

entorno digital educativo. 

 

2.2 Supuestos teóricos de investigación 

 

2.2.1 Educación 

 

Según [17] manifiesta que la educación ha sido una parte importante dentro de la vida y el proceso 

formativo del hombre, además de aportar en la composición de una humanidad. Con esto se quiere 

recalcar que la educación ha estado presente desde los orígenes, esto debido a la necesidad de 

supervivencia adaptándose a los cambios dentro de la sociedad y su entorno. Dentro de la sociedad 
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se torna necesario transmitir todo tipo de conocimientos que sean de apoyo al surgimiento de un 

constante recorrido de enseñanzas educativas que aporten de manera positiva a la sociedad, de tal 

forma obteniendo individuos capaces de interactuar y desempeñarse de acuerdo a la adquisición de 

conocimientos que se ha obtenido mediante su proceso de formación educativa. La educación es 

un derecho fundamental que todo ser humano debe tener, permitiendo establecer una vida sana, 

creativa y plena [18]. 

 

Para que pueda darse la práctica de la educación es necesario que existan dos grupos denominados 

docentes y estudiantes, tomando a los docentes como personas experimentadas con habilidades 

aptas en enseñar y transmitir sus conocimientos siguiendo el plan de estudios generado por 

instituciones educativas. Por otro lado, están los estudiantes, considerados como personas listas 

para aprender y enriquecer su rango de conocimientos, asistiendo a clases de acuerdo a un horario 

de estudio donde deben cumplir con ciertos deberes y normas para que su estadía educativa sea 

más amena, además todo lo aprendido por los estudiantes será evaluado mediante diferentes 

mecanismos que los docentes encuentren pertinentes para su desarrollo. 

 

Gracias al constante proceso formativo educativo las generaciones han sido capaces de trascender 

y optar por beneficiar a su propia sociedad entendiendo el concepto de que la educación es un área 

para desarrollar habilidades necesarias para sobrevivir y defenderse ante las circunstancias que se 

presenten a nivel de vida personal como profesional. 

 

2.2.2 Metodologías educativas  

 

Las metodologías educativas que se utilizan en todas las instituciones educativas son impartidas 

por los docentes, donde cada uno trabaja con la metodología más adecuada para que los estudiantes 

puedan aprender y retroalimentar sus conocimientos. De acuerdo con esto existen varias 

metodologías que se han ido estableciendo en el transcurso de la educación, por lo que a 

continuación se nombran y definen algunas de las más características dentro del ámbito educativo. 

 

La primera es análisis de casos, consiste en la evaluación de escenarios reales para fortalecer la 

toma de decisiones y el desarrollo del pensamiento crítico, estos escenarios tienen que ser acordes 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  30 

al conocimiento que posee el estudiante, además de analizar y presentar de una forma adecuada el 

contexto para la generación de soluciones [19]. 

 

La segunda es aprendizaje basado en Proyectos, donde se realiza un proceso que puede contener 

diferentes asignaturas o proyectos interdisciplinarios, los cuales implican la creación de un plan de 

acuerdo a las necesidades u objetivos establecidos, teniendo en cuenta la viabilidad de las 

soluciones planteadas para el proyecto, y de esta manera cuál es la más oportuna [20]. 

 

La tercera es aprendizaje cooperativo, describe la interacción en grupos, donde se enfoca en formar 

grupos de aprendizaje que desarrollan actividades interactuando entre los integrantes para 

conseguir el objetivo en común [21]. Para esto el docente debe guiar a los estudiantes con unas 

determinadas indicaciones al principio de la clase por medio de preguntas, luego el docente 

determinará un seguimiento del desarrollo de las actividades [19]. 

 

2.2.3 Sistema Educativo Colombiano 

 

En la ley general de educación, ley 115, en el artículo 67 de la constitución política, dicta  que, el 

sistema educativo Colombiano, define y desarrolla la organización y la prestación de la educación 

formal en sus niveles preescolar, básica (primaria y secundaria) y media, no formal e informal, 

dirigida a niños y jóvenes en edad escolar, a adultos, a campesinos, a grupos étnicos, a personas 

con limitaciones físicas, sensoriales y psíquicas, con capacidades excepcionales, y a personas que 

requieran rehabilitación social [22]. 

 

2.2.4 Educación básica secundaria 

 

La educación implica un proceso de cuatro años, tiempo en el cual se desarrollan diversas 

actividades y pruebas tanto intelectuales como físicas y sociales, resulta un tiempo muy valioso 

para el desarrollo de los jóvenes, pues se encuentran en una edad óptima para la absorción de 

conocimientos, además de sus primeros pasos en su desarrollo tanto como individuo, como el 

pertenecer a un grupo y manejar sus habilidades de la mejor manera, cabe resaltar que para el 

aprovechamiento de esa etapa de aprendizaje, existen muchos estilos de enseñanza y aprendizaje, 
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ahora bien, estos permiten describir las actitudes y comportamientos de un individuo para 

identificar el método que más se adecua para su formación académica. 

 

Según [23] psicólogos educativos mencionan que los mecanismos de aprendizaje se refieren a los 

aspectos únicos en que cada individuo se desenvuelve durante el proceso de aprendizaje. Estos 

estilos pueden ser atributos cognitivos, afectivos y fisiológicos que revelan la manera en que los 

estudiantes perciben, interactúan y reaccionan a su experiencia de aprendizaje en el entorno 

educativo. 

 

2.2.5 TIC - Tecnologías de la Información y las Comunicaciones 

 

La ley 1978 de 2019 en el artículo 6 define a las TIC como “Las Tecnologías de la Información y 

las Comunicaciones (en adelante TIC) son el conjunto de recursos, herramientas, equipos, 

programas informáticos, aplicaciones, redes y medios que permiten la compilación, procesamiento, 

almacenamiento, transmisión de información como voz, datos, texto, video e imágenes.” [24] 

 

Las TIC hacen referencia a tecnologías que facilitan la transmisión de información en todo 

momento. Incluyendo todos los instrumentos electrónicos que permiten el proceso anteriormente 

mencionado [25]. Estas tecnologías se han convertido en un puente para la comunicación de 

estudiantes y docentes para el intercambio de información de tipo académica [26]. Por estos 

motivos, en la actualidad la gran mayoría de personas está tratando de actualizar y fortalecer sus 

conocimientos tecnológicos. 

 

2.2.6 Ingeniería de Software 

 

El desarrollo de la Ingeniería de Software inició en 1978 con posgrados en Estados Unidos de 

Norteamérica y fue en 1987 cuando estuvo implícito en programas de licenciatura en Reino Unido. 

La Ingeniería de Software ha tenido un gran impacto dentro de la sociedad, al punto de que se han 

desarrollado varios programas educativos ofreciendo esta formación [27]. Se puede decir que la 

Ingeniería de Software ha estado desde tiempos memorables, manteniendo conceptos técnicos, 

dando como resultado procesos significativos que deben ser incluidos en el desarrollo de productos. 
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2.2.7 Metodologías de Software 

 

Las metodologías de Software son consideradas como un principio básico para la construcción del 

mismo, [28] las cuales proporcionan información de procesos que deben ser aplicados dentro del 

desarrollo del producto y así se garantice una buena calidad. Para seleccionar una metodología se 

tiene que analizar y considerar las características con las que cuenta el proyecto junto con el equipo 

de desarrollo. 

 

Estas metodologías durante el transcurso de sus formaciones y consolidaciones dentro de la 

temática del software se han categorizado en dos secciones, empezando por las metodologías 

tradicionales y siguiendo con las metodologías ágiles. Estas dos categorías han realizado grandes 

aportes a la planeación y desarrollo de proyectos tecnológicos, por lo tanto, se procede a mencionar 

conceptos y procesos más relevantes que tanto las caracterizan. 

 

Las metodologías tradicionales mantienen una serie de procesos para que se puedan implementar 

en el desarrollo de un proyecto, centrándose en la planificación de recursos, roles, documentación, 

entre otros. Sin embargo, no tienen la capacidad para adaptarse a diferentes cambios, por lo tanto, 

no son útiles cuando se presenten requerimientos variantes o editables [29]. Con este tipo de 

metodologías es importante realizar una identificación óptima de los requisitos y demás procesos, 

evitando la cantidad de cambios repentinos que produzcan retrasos en la entrega del producto de 

software. 

 

Por otro lado, las metodologías ágiles son aptas para equipos de trabajo multidisciplinario, 

organizado por las necesidades que presenten los proyectos. Se otorgan las etapas del proyecto a 

cada uno de los equipos definidos anteriormente, los cuales deben mantener una comunicación 

estable para el respectivo desarrollo [30]. Este conjunto de metodologías reduce una extensa 

cantidad de documentación, también se adaptan mejor a las necesidades o cambios que solicite el 

usuario final [31].  
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2.2.8 XP 

 

La metodología XP está conformada por valores, buenas prácticas y fases, lo que la hace una 

metodología completa y adaptable según sea el entorno para el desarrollo de proyectos. Los valores 

son los siguientes: comunicación, es importante que el equipo de desarrollo tenga una buena 

comunicación haciendo que el ambiente laboral sea más ameno. La simplicidad, al tener en cuenta 

los requerimientos planteados por el cliente, estos deben ser desarrollados de forma sencilla. La 

retroalimentación, beneficia a la construcción del proyecto dictando recomendaciones del cliente 

hacia los desarrolladores y viceversa. El coraje, todos los integrantes involucrados en el proyecto 

deben ser capaces de afrontar los cambios constantes durante la construcción del proyecto [32]. 

 

Por otra parte, la metodología XP considera unas prácticas fundamentales para que sean incluidas 

en los proyectos. En primer lugar, la programación en parejas permite mayor generación de código 

y asegura una mejor calidad, además se tiene en cuenta la propiedad colectiva del código, es decir, 

que todos los integrantes son dueños del código. Es indispensable realizar una integración continua, 

donde se realicen las respectivas pruebas del código desarrollado. En segundo lugar, es 

recomendable identificar el ritmo óptimo de trabajo e informar a todos los integrantes sobre el 

estado del proyecto [32]. 

 

 

Fig. 1. Metodología XP [33] 
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La primera fase de la metodología XP es la planificación, consiste en la comunicación constante 

entre el cliente y el equipo de desarrollo para recopilar las historias de usuario y establecer el tiempo 

de desarrollo para cada una de ellas. La segunda fase hace énfasis en lograr diseños simples, 

comprensibles y funcionales que permite una implementación más rápida. La tercera fase es la 

codificación, en la cual la presencia continua del cliente durante el desarrollo llega a tomar 

relevancia durante este proceso. Además, la codificación debe ser entendible para todo el equipo. 

Por último, la cuarta fase hace referencia a la ejecución de pruebas unitarias, de aceptación y la 

detección y corrección de errores, es aquí donde todos los módulos deben pasar este tipo de pruebas 

antes de ser publicados [34]. 

 

2.2.9 Norma ISO/IEC 25010  

 

La norma ISO/IEC 25010 hace parte de la familia de nomas ISO 25000, la cual se enfoca en 

características de calidad para evaluar las propiedades de los productos de software. La calidad del 

software puede ser vista como el nivel de satisfacción del cliente ante la verificación del 

cumplimiento de los requisitos, dependiendo de esto se estaría midiendo la calidad del producto de 

software [35]. La ISO/IEC 25010 contiene ocho características de calidad, las cuales son 

adecuación funcional, eficiencia de desempeño, compatibilidad, usabilidad, fiabilidad, seguridad, 

mantenibilidad y portabilidad. 

 

 

Fig. 2. Norma ISO 25010 [36] 

 

La adecuación funcional representa la capacidad del producto para brindar funciones satisfactorias 

a las necesidades cuando el producto está en condiciones específicas. Mientras que la eficiencia de 

desempeño se refiere al desempeño del producto usando una cantidad de recursos bajo ciertas 
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condiciones. La compatibilidad consiste en la capacidad de intercambiar información entre los 

componentes de un mismo entorno software o hardware. La usabilidad es la capacidad que tiene 

un software para que sea entendido y atractivo para el usuario. La fiabilidad es la capacidad para 

ejecutar funciones en un tiempo determinado. La seguridad se refiere a la protección de la 

información. La mantenibilidad es la capacidad de que el software sea modificado de forma 

correcta teniendo en cuenta aspectos evolutivos o correctivos. Por último, la portabilidad es la 

capacidad del software para ser establecido en diferentes entornos de software y hardware [36]. 

 

2.2.10 Lenguajes de programación 

 

Cada lenguaje de programación contiene una sintaxis y semántica, que entrega al computador una 

serie de instrucciones. A través del lenguaje de programación, el programador es capaz de brindar 

el tipo de datos al computador [32]. Existen varios lenguajes de programación, los más conocidos 

se mencionan a continuación: Java fue creado en 1991 por James Gosling siendo parte del proyecto 

Green, al principio el primer nombre que recibió este lenguaje fue OAK, pero se realizó el cambio 

de nombre a la marca debido a que esta, ya fue registrada, por lo tanto, el nombre final que se 

definió fue Java haciendo referencia a cierta variedad de café [37]. El lenguaje de programación 

Python se caracteriza por ser un lenguaje interpretado, multiplataforma, alto nivel y 

multiparadigma [38]. 

 

2.2.11 C# 

 

Este lenguaje de programación da la posibilidad de crear diversos tipos de aplicaciones con un alto 

grado de seguridad, ofreciendo a su vez un desarrollo completo y sólido, a esto se suma la 

característica de que esta clase de aplicaciones, se ejecutan mediante la extensión .NET, ahora bien, 

en este lenguaje se cuenta con una orientación a objetos, además de esto, se logra evidenciar que 

C# ofrece construcciones de lenguaje para aceptar de manera directa los conceptos definidos, esto 

quiere decir que acepta el lenguaje natural [39]. 

 

2.2.12 RV - Realidad Virtual 
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Esta tecnología se ve definida como un entorno el cual consta de escenas y objetos, con el objetivo 

de ser lo más reales posibles mediante las herramientas disponibles, ofreciendo al usuario una 

sensación de inmersión y realismo ante una situación simulada por computadora [40] , en relación 

a esta característica, la aplicación de la RV resulta muy versátil pues es posible aplicarla en diversos 

campos, como puede ser para el área educativa, así como para el entretenimiento. Se puede denotar 

que esta herramienta depende mucho de estímulos tanto visuales como de audio, es por eso que el 

uso común de esta tecnología se realiza mediante un dispositivo conocido como gafas o casco de 

RV, pareciendo extremadamente futurista y como un ejemplo muy claro respecto al nivel de 

realismo en dichas simulaciones, se puede ver en la película “Ready Player One: comienza el 

juego” [41], donde se visualiza un futuro distópico, donde las la RV, forma parte de las personas 

como un segundo plano de vida, paralelo al mundo real, ahora bien, en la actualidad se encuentran 

dispositivos que acercan un poco más a este nivel de inmersión al que la película hacer referencia, 

sin embargo, aún muy lejos de una inmersión total. 

 

2.2.13 Herramientas de Realidad Virtual 

 

Para crear aplicaciones o proyectos en base a la realidad virtual es necesario el uso de herramientas 

como motores de videojuegos, software de modelado 3D, software de edición de imagen y entornos 

de desarrollo integrados. Empezando por los motores de videojuegos que son considerados un 

elemento esencial para la construcción de videojuegos que brinda a los programadores diversas 

funcionalidades con relación tanto a la interfaz de usuario como su lógica interna [42]. El software 

de modelado 3D contiene varias herramientas para aplicarlas dentro de un entorno tridimensional, 

dando como resultado creaciones de objetos 3D. Por otra parte, la mayoría de software de edición 

de imagen maneja un entorno bidimensional, en el cual se realizan modificaciones a las imágenes 

con el objetivo de mejorar imperfecciones, dando como resultado imágenes más interesantes ante 

un determinado público. Los entornos de desarrollo integrados contienen un editor, compilador, 

depurador y constructor de interfaces gráficos, por ende, al trabajar con aquellas herramientas en 

un mismo sistema, facilita la creación de aplicaciones y ayuda a los programadores a entender y 

supervisar su programa [43]. 
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2.2.14 Unity 

 

Unity es un motor de videojuegos multiplataforma donde se puede construir juegos en segunda 

dimensión y tercera dimensión, contiene muchas características y herramientas que ofrecen una 

variedad de funcionalidades, facilitando el desarrollo de videojuegos [44]. 

 

2.2.15 Diversidad cultural de Colombia 

 

La diversidad cultural, según [45] es definido como un sistema de principios y valores compartidos 

por creencias culturales, religiosas y filosóficas que determinan si ciertas acciones son correctas o 

incorrectas. Estos conceptos son generalizados, muchas veces son codificados por una cultura y 

regulan el comportamiento de sus miembros sin importar sus consecuencias. También se enfatiza 

que la diversidad incluye género, edad, idioma, antecedentes étnicos, antecedentes culturales, 

orientación sexual, creencias religiosas y responsabilidades familiares; además se relaciona de 

otras formas con las diferencias de las personas, como el nivel educativo, la experiencia laboral y 

de vida, el entorno socioeconómico, la personalidad y el estado civil. Esto incluye reconocer el 

valor individual de las diferencias. 

 

2.2.16 Tradiciones 

 

Las tradiciones y costumbres culturales contribuyen al desarrollo de las sociedades al moldear un 

comportamiento de sus miembros a través de las reglas, costumbres o prácticas de la familia, 

mientras que la familia también se ve influida por los valores de la sociedad en la que está inmersa 

y los modifica [46]. 

 

2.2.17 Carnaval de Negros y Blancos 

 

El Carnaval de Negros y Blancos es un escenario de tradición y modernidad, entre ancianos, 

mujeres, jóvenes y niños; entre la sátira onírica e imaginativa social; combinando la artesanía, las 

múltiples manifestaciones artísticas y las artes plásticas [46], siendo reconocido por el Congreso 

de Colombia como patrimonio cultural en el año 2001 por medio de la Ley 706 del 26 de 
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noviembre. También, el Ministerio de Cultura lo declaró un bien de interés cultural de la Nación. 

Mientras que el 30 de septiembre de 2009, la Unesco lo reconoció como Patrimonio Cultural 

Inmaterial de la Humanidad [47], dotando de gran importancia a esta festividad, [48] dando inicio 

desde el 28 de diciembre, fecha que es concebida como el pre-carnaval siendo en antaño una fiesta 

con agua por todas partes, pero con el paso del tiempo tomo un nuevo enfoque, en el cual todas las 

personas pueden salir a crear con tizas varios dibujos en las calles de la ciudad, llegado el 2 de 

enero da inicio al Carnavalito, momento donde los niños son los protagonistas con sus bailes y 

artesanías [49], cabe resaltar que, desde hace 6 años aproximadamente, el Carnavalito era 

denominado como la celebración de las Colonias, pasado este día, llega el  3 de enero momento en 

el que se da el Canto a la tierra junto al desfile de colectivo coreográficos, tras la culminación de 

esto ocurre el desfile de la Familia Castañeda el 4 de enero [50], que cuenta con un origen peculiar, 

contando lo ocurrido cuando un grupo de campesinos de procedencia de la zona oriental de Nariño, 

mientras pasaban por la iglesia de Las Lajas llevando sus cosas al Batallón de Boyacá, un integrante 

de dicha familia llamado don Alfredo Torres Arellano, expresa con fervor, “¡Que viva la Familia 

Castañeda!” causando que con el tiempo formara parte del Carnaval de Negros y Blancos, llegado 

el 5 de enero inicia el Día de Negros y de la misma manera sigue el Día de Blancos desfile magno. 

Para finalizar con el 7 de enero que se celebra en el Encano el Festival de la Trucha. 

 

2.2.18 Hitos históricos 

 

Se hace referencia a una línea de tiempo que contiene los hitos históricos más relevantes y 

conocidos en la historia del Carnaval de Negros y Blancos, entre los cuales están el Carnavalito, 

Familia Castañeda, Juego de Negros, Juego de Blancos, esto se puede ver desplegado de una mejor 

manera en la Fig. 3. 
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Fig. 3. Línea de Tiempo 

Fuente: Investigación propia 

 

2.3 Variables de estudio 

 

2.3.1 Variable independiente 

 

La variable independiente que ha sido planteada para la investigación es el tiempo de gameplay del 

Entorno Virtual Educativo (EVE). 

 

2.3.2 Variable dependiente 

 

• Grado de conocimiento de la historia del Carnaval de Negros y Blancos. 

• Grado de interés sobre la historia del Carnaval de Negros y Blancos. 

• Grado de interés en los artistas y artesanos relacionados al Carnaval de Negros y Blancos. 

 

2.4 Definición nominal de variables 

 

2.4.1 Tiempo de gameplay del Entorno Virtual Educativo (EVE) 

 

Este concepto hace referencia al tiempo empleado por el usuario durante su interacción dentro del 

EVE. Esta medida de tiempo se expresa en unidades convencionales, incluyendo horas (h), minutos 

(min) y segundos (s), los cuales parten de la idea de que el producto software cuenta con dos partes 

siendo estas. 
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Fig. 4. Recorrido del gameplay 

Fuente: Investigación propia 

 

Esta métrica refleja el alcance completo de la participación y compromiso del estudiante o usuario 

con actividades de aprendizaje, juegos educativos o tareas en el EVE, con el objetivo de adquirir 

conocimientos y/o habilidades educativas. 

 

2.4.2 Grado de conocimiento de la historia del Carnaval de Negros y Blancos 

 

En este caso, se determina el grado de conocimiento histórico, es decir, la cantidad de saberes que 

poseen los estudiantes sobre el Carnaval de Negros y Blancos, esto en base a la capacidad del ser 

humano de recolectar, interpretar y utilizar la información, este proceso siendo representado como 

una agrupación de conceptos e ideas que componen la mente de un individuo. La organización de 

esta estructura hace referencia al aprendizaje del alumno, lo cual resulta prioritario conocer la 

cantidad de información que posee el individuo, los conceptos y proposiciones de su nivel actual 

[51]. En definitiva, el conocimiento histórico se refiere a la adquisición de saberes que estén 

relacionados con temas específicos [52]. 

 

2.4.3 Grado de interés sobre la historia del Carnaval de Negros y Blancos 
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Teniendo en cuenta el conocimiento, este en ciertos casos llega a ser dependiente del interés que 

efectúa la persona sobre un tema, y esto se puede ver mejor al momento de la juventud, cuando 

más incertidumbre se siente, dicha incertidumbre abre la puerta a un análisis personal de las 

aspiraciones y habilidades [53]. Se puede decir que el grado de interés corresponde al nivel de 

interés histórico que el alumnado conserve durante su formación educativa. 

 

2.4.4 Grado de interés en los artistas y artesanos relacionados al Carnaval de Negros y Blancos 

 

Retomando lo mencionado anteriormente y argumentando un poco más respecto al interés, esta se 

considera una variable motivacional conformada por aspectos cognitivos y afectivos orientados a 

ciertos contenidos [54]. En este caso, el grado de interés se refiere al interés que tenga el estudiante 

respecto a la elaboración de carrozas por parte de los artesanos, las cuales son presentadas en el 

desfile magno. 

 

2.5 Definición operativa de variables 

 

2.5.1 Tiempo de gameplay del Entorno Virtual Educativo (EVE) 

 

El tiempo se mide de acuerdo a las unidades fundamentales de tiempo como se evidencia en la 

siguiente tabla: 

 

Segundo (s)   

Minutos (1 min) 60 s 

Hora (1 h) 3600 s 

Tabla 1. Medidas de tiempo 

Fuente: Investigación propia 

 

El tiempo dentro del EVE inicia al momento de la primera interacción tomando las anteriores 

escalas de medida, resultando en la siguiente tabla: 
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Escenario Tiempo de juego 

Plataforma Web 1 h 

Nexo 45 min 

Carnavalito 45 min 

Canto a la tierra 45 min 

Familia Castañeda 45 min 

Día de Blancos 45 min 

Día de Negros 45 min 

Total 5 h y 50 min 

Tabla 2. Tiempo de recorrido en cada escenario 

Fuente: Investigación propia 

 

2.5.2 Grado de conocimiento de la historia del Carnaval de Negros y Blancos 

 

Se evalúa mediante una serie de preguntas relacionadas con momentos históricos del Carnaval; 

según la puntuación que obtenga el estudiante se determina el nivel de conocimiento en el que se 

encuentra. Para definir la calificación total del estudiante se utilizará la siguiente fórmula: 

 

𝐶𝑎𝑙𝑖𝑓𝑖𝑐𝑎𝑐𝑖ó𝑛 =
𝑁ú𝑚𝑒𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑢𝑒𝑠𝑡𝑎𝑠 𝑎𝑐𝑒𝑟𝑡𝑎𝑑𝑎𝑠

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑑𝑒 𝑝𝑟𝑒𝑔𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠
∗ 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑑𝑒 𝑝𝑟𝑒𝑔𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠     (1) 

 

En la Tabla 3 se muestra una calificación numérica seguida de su descripción cualitativa acorde al 

nivel de conocimiento. 

 

Calificación Grado de conocimiento 

0 ~ 3 Bajo 

4 ~ 6 Básico 

7 ~ 9 Alto 

10 Superior 
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Tabla 3. Grado de conocimiento 

Fuente: Investigación propia 

 

2.5.3 Grado de interés de la historia del Carnaval de Negros y Blancos 

 

El grado de interés se determina de acuerdo a la escala de Likert, esta es utilizada para conocer las 

preferencias de los encuestados a partir de un conjunto de afirmaciones [55], dicha escala es útil 

para la recolección de información sobre la opinión de un tema, y para este caso se le dio un rango 

de opciones donde el valor inicial es 1, este representa un valor inferior a la importancia que se da 

al tema cuestionado, por otro lado, el 5 sería un alto grado de importancia, como se lo muestra en 

la Tabla 4. 

  

1 No es interesante 

2 Poco interesante 

3 Neutral 

4 Interesante 

5 Muy interesante 

Tabla 4. Grado de interés – Carnaval de Negros y Blancos 

Fuente: Investigación propia 

 

2.5.4 Grado de interés en los artistas y artesanos relacionados al Carnaval de Negros y Blancos 

 

Para este caso, como en el anterior, se aplicó la escala de Likert, para determinar el nivel de 

importancia del tema en cuestión, a su vez se determinó el mismo rango de opciones donde el valor 

inicial es 1, el cual representa un valor inferior a la importancia que se da al tema cuestionado, por 

otro lado, el 5 sería un alto grado de importancia, como se lo muestra en Tabla 5. 

 

1 No es interesante 

2 Poco interesante 

3 Neutral 
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4 Interesante 

5 Muy interesante 

Tabla 5. Grado de interés en los artistas y artesanos 

Fuente: Investigación propia 

 

2.6 Formulación de Hipótesis 

 

2.6.1 Hipótesis investigativa 

 

El entorno educativo de Realidad Virtual fortalece el aprendizaje de historia sobre el Carnaval de 

Negros y Blancos en los jóvenes de San Juan de Pasto. 

 

2.6.2 Hipótesis nula 

 

El entorno educativo de Realidad Virtual no fortalece el aprendizaje de historia sobre el Carnaval 

de Negros y Blancos en los jóvenes de San Juan de Pasto. 

 

2.6.3 Hipótesis alternativa  

 

El entorno educativo de Realidad Virtual incentiva a los alumnos a investigar sobre herramientas 

para la construcción de aplicativos software basados en Realidad Virtual. 
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3 METODOLOGÍA 

 

3.1 Paradigma 

 

El paradigma de la investigación fue positivista, este proceso da inicio con la observación de los 

hechos, con el fin de aplicar el método inductivo para formular un número de leyes o normas 

generales que den la opción de entablar una relación entre las posibles causas de un fenómeno [56]. 

Además, se empleó mecanismos científicos que son considerados como precisos y reales, los cuales 

aportan al pleno desarrollo del cumplimiento de los objetivos de una manera científica. 

 

3.2 Enfoque 

 

La investigación se basó en el enfoque cuantitativo, de acuerdo con [56] el uso de este enfoque en 

relación al paradigma positivista se debe al uso de datos cuantificables que resultan en 

características definidas en grados o diversas modalidades, las cuales pertenecen a los objetos de 

estudio. Esto está reflejado en la obtención de datos cuantitativos a través del test y cuestionario. 

 

3.3 Método 

 

Para la investigación se abordó el método empírico-analítico basado en el científico, debido a que 

se aplicó el reduccionismo para gestionar la información de manera eficiente. La recopilación de 

datos se realizó mediante técnicas con escalas de medición controladas, donde se obtuvo 

información cuantitativa para su posterior procesamiento y análisis. Según [56] este proceso tiene 

el fin de obtener generalizaciones, las cuales permitan predecir acontecimientos desde la teoría, y 

para esto, es crucial la objetividad del investigador para recolectar datos más precisos, fuera de una 

preconcepción del investigador. 

 

3.4 Tipo de investigación 

 

La investigación fue correlacional, de acuerdo con [56] este tipo de investigación se basa en 

comprender el comportamiento de una variable, considerando el comportamiento previo de otra 
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variable. Debido a esto se analizó la relación entre el tiempo de gameplay del Entorno Virtual 

Educativo con el grado conocimiento e interés sobre la historia del Carnaval y el grado de interés 

en los artistas y artesanos. 

 

3.5 Diseño de investigación 

 

La investigación se fundamentó en el diseño cuasi-experimental, que se caracteriza por manipular 

la variable independiente para observar su efecto en las variables dependientes. Por otro lado, los 

grupos de sujetos de investigación no son conformados al azar, sino que son organizados antes del 

experimento [56]. Esto se refleja en la manipulación del tiempo (variable independiente) y el cómo 

influyó en las variables dependientes, teniendo en cuenta el siguiente plan de ejecución para el 

diseño de investigación: 

 

EN° O_N° X P_N° 

• E: Grupo experimental conformado en total por 8 grupos, cada uno con la mitad de 

estudiantes de grado sexto a noveno de las siguientes Instituciones: 

o Institución Educativa Municipal Luis Eduardo Mora Osejo. 

o Instituto San Francisco de Asís. 

• N°: Número de grupo asignado. 

• O_: Pre prueba aplicada en el grupo experimental. 

• X: Tratamiento experimental. 

• P_: Post prueba aplicada en el grupo de experimental. 

CN° O_N°    P_N° 

• C: Grupo de control conformado en total por 8 grupos, cada uno con la mitad de 

estudiantes de grado sexto a noveno de las siguientes Instituciones: 

o Institución Educativa Municipal Luis Eduardo Mora Osejo. 

o Instituto San Francisco de Asís. 

• N°: Número de grupo asignado. 

• O_: Pre prueba aplicada en el grupo control. 

•    : Sin tratamiento experimental. 

• P_: Post prueba aplicada en el grupo control. 
 

Tabla 6. Descripción del diseño de investigación 

Fuente: Investigación propia 
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3.6 Población 

 

La población de la respectiva investigación fueron 820 estudiantes de la Institución Educativa 

Municipal Luis Eduardo Mora Osejo y del Instituto San Francisco de Asís de grado sexto a noveno. 

 

3.7 Muestra 

 

Para determinar el tamaño de la muestra se realizó el siguiente procedimiento. 

 

Datos 

𝐍 = 820 Número de estudiantes de secundaria 

𝑑 = 0,03 Error máximo de estimación 

P = 0,05 Probabilidad de ocurrencia 

𝐧 = ?  Muestra de población  

 

Procesos: 

 

a) Encontrar 𝑛° b) Definir 𝑛 

𝑛° = 𝑝 × (1 − 𝑝) × (
𝑍 (1 −

α
2)

𝑑
)

2

             (2) 
𝑛 =

𝑛°

1 +
𝑛°

𝑁

     (7) 

𝑛° = 0,05 × (1 − 0,05) × (
𝑍 (1 −

α
2)

0,03
)

2

 (3) 

𝑛° = 0,05 × (1 − 0,05) × (
2,17

0,03
)

2

             (4) 

𝑛° = 0,0475 × 5232,111111                       (5) 

𝑛° = 248,5252778                                          (6) 

𝑛 =
248,5252778

1 +
248,5252778

820

     (8) 

 

𝑛 =
248,5252778

1,303079607
     (9) 

 

𝑛 =  190,7214851     (10) 

 

𝑛 =  191     (11) 
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Tras efectuar los procedimientos se logró determinar que el tamaño de la muestra es de 191 

estudiantes. 

 

3.8 Técnicas de recolección de información 

 

La información es una materia crucial para organizar ideas, recursos, además de fortalecer un 

proceso de investigación, entre otros. Por tanto, dichas técnicas dependen de varios factores, entre 

ellos su enfoque de estudio, el tipo de investigación y el objetivo general. 

 

Al buscar diferentes medios para recolectar información, se logró dar con técnicas como la 

observación no participante, la encuesta, la entrevista estructurada, el método Delphi, Focus Group 

o grupo de discusión, el análisis de documentos, el monitoreo, entrevista a profundidad, 

sociometría, el test, la observación participante, además de la revisión documental. Tras analizar 

estas herramientas, se eligieron tres que resultan muy importantes para el tipo de investigación que 

se efectuó, siendo estas, la encuesta, prueba de conocimiento y revisión documental. 

 

3.8.1 Encuesta 

 

Es una técnica que se lleva a cabo mediante un cuestionario, está siendo dirigida únicamente a 

personas y permite recolectar información sobre comentarios u opiniones. Esta puede obtener datos 

de tipo cuantitativos como cualitativos, aunque en su mayoría se obtienen datos numéricos, 

centrándose en preguntas ya establecidas, contando con un orden lógico y siguiendo una serie de 

respuestas escalonada. 

 

3.8.2 Prueba de conocimiento 

 

La prueba de conocimiento es una técnica que busca obtener información determinada sobre algún 

rasgo de una persona, estos datos serán de acuerdo a una selección de preguntas superior a diez, 

teniendo en cuenta que estas preguntas resultan clave, pues permiten realizar un análisis completo 

de algunas características de un determinado grupo de personas, sobre un tema en específico, dando 

la posibilidad de organizar e identificar de manera adecuada diferentes aspectos del encuestado. 
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3.8.3 Revisión documental 

 

La revisión documental, es una técnica de observación complementaria, la cual permite diversos 

procesos como lo pueden ser la construcción de premisas de partida, delinear el objeto de estudio, 

elaborar una base teórica en base al afianzamiento de autores, entre otros procesos. 

 

3.9 Validez de las técnicas de recolección de la información 

 

3.9.1 Encuesta 

 

En este proyecto de investigación se aplicó la encuesta pues es muy versátil en esta clase de 

procesos, además de ser una técnica de evaluación capaz de abarcar diferentes aspectos como los 

cuantitativos y los cualitativos, con esto se define que este método de recolección de información 

cuenta con una validez factible, esto debido a la facilidad de recolección de información de manera 

clara. 

 

Se debe tener en cuenta que es un procedimiento tradicional [57], y aún en la actualidad se sigue 

implementando, pues su eficiencia y adaptabilidad es clave cuando se realiza a una gran escala, y 

permite identificar de manera clara la información que se busca recolectar respeto al tema 

seleccionado. Debido a que emplean preguntas de tipo cerradas por medio de las cuales los 

encuestados pueden responder de una forma sencilla. Además, de facilitar la interpretación de los 

resultados que genera esta técnica de recolección de información. 

 

3.9.2 Prueba de conocimiento 

 

Esta técnica es muy útil para evaluar el grado de conocimiento, esta es una aplicación usual, para 

esto, es fundamental contar con un conocimiento respecto al tema que se busca evaluar y el tener 

un asesor del tema [58], resulta bastante útil para identificar los puntos clave respecto al tema a 

evaluar, los cuales sirven como base en el diseño de las preguntas y en obtener un cuestionario 

específico para la variable de estudio. 
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3.9.3 Revisión documental 

 

Esta técnica aporta en la construcción de conocimientos, mediante una secuencia de pasos los 

cuales consisten en la elección del tema, luego se plantea lo que se entiende del tema seleccionado, 

para proceder a visualizar el panorama del mismo, esto quiere decir, que se da inicio al registro de 

las fuentes de información enfocadas en dicho tema, y como último punto, se determinan los límites 

del tema, por tanto se formaliza el documento con todos los temas manejados en el proyecto de 

investigación [59]. 

 

3.10 Confiabilidad de las técnicas de información  

 

3.10.1 Encuesta 

 

Para determinar la confiabilidad de la encuesta fue necesario realizar una prueba piloto, evaluada 

por el asesor de la investigación Jorge Albeiro Rivera Rosero y el asesor externo César Eliécer 

Villota Eraso, quien es un profesional en temáticas del Carnaval de Negros y Blancos. Con ayuda 

de su perspectiva profesional fue posible disminuir errores, evitando la pérdida de información y 

manteniendo la seguridad que todos los resultados sean aprovechables para la investigación. 

 

3.10.2 Prueba de conocimiento 

 

De igual forma se realizó una prueba piloto de conocimiento, la cual fue revisada por el asesor 

Jorge Albeiro Rivera Rosero y el asesor externo César Eliécer Villota Eraso. Además, esta permitió 

una recolección de datos clara y precisa al tema que se evaluó, dichos datos son enfocados a 

identificar el nivel de aprendizaje y aceptación de los conceptos en los estudiantes, por tanto, al ser 

una prueba, se realizó la aplicación del mismo instrumento en más de una ocasión, al mismo grupo 

de investigación. 

 

3.10.3 Revisión documental 
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En este caso al ser un proceso que trabaja con datos verídicos y sólidos, cuenta con un alto grado 

de confiabilidad, por tanto, el uso de una base de datos científica forma parte importante de este 

proceso de investigación, se concluye que la confiabilidad de la fuente se determinó de acuerdo al 

prestigio o seriedad que da el autor del documento del cual se extrae la información necesaria para 

el proyecto de investigación. 

 

3.11 Instrumentos de recolección de información 

 

3.11.1 Cuestionario 

 

Entre los instrumentos de recolección de información, el cuestionario resulta más viable en el caso 

de esta investigación, puesto que, [60] es una herramienta que permite recolectar información 

mediante un conjunto de pregunta de manera eficaz, enfocada a un público en específico, 

empleando el tratamiento cuantitativo y agregado de las respuestas para contrastar estadísticamente 

algunas relaciones del interés del investigador. 

 

En este caso, el cuestionario se divide en dos secciones. La primera está destinada a recopilar 

información personal básica que facilita la caracterización de los estudiantes. Mientras que la 

segunda contiene preguntas enfocadas a medir el grado de interés sobre el Carnaval de Negros y 

Blancos. En el Anexo 1 se evidencia la estructura de la prueba piloto. 

 

3.11.2 Test en línea 

 

El test corresponde a una serie de preguntas con opciones múltiple con respuesta única, por lo tanto, 

está compuesto por una sección que evalúa el conocimiento general sobre la historia del Carnaval. 

Esto se lo puede observar mejor en el Anexo 2, donde se indica la prueba piloto. 

 

3.11.3 Base de datos 

 

La base de datos se generó de acuerdo al siguiente proceso, como primer ítem se selecciona las 

fuentes de información para desarrollar el trabajo, donde el punto importante radica en recolectar 
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los datos de manera clara y sólida, pues de esto dependen los resultados de la investigación, ahora 

como segundo ítem, se debe estructurar la información, clasificando que datos resultan relevantes 

de acuerdo al tema que se busca analizar, y aporten a robustecer la revisión documental, a 

continuación se mira el tercer ítem, que consiste en analizar estos datos para  determinar de manera 

clara, cuáles son las conclusiones de la investigación. Todo esto, teniendo en cuenta una estructura 

con las siguientes características principales de los documentos, como lo son el título, su autor, el 

país donde se realizó el estudio, el año de realización, el resumen, los objetivos, la metodología, 

las conclusiones, las recomendaciones, aspectos que aportan y en qué se diferencian de la presente 

investigación, y por último el tipo de documento. Esto queda mejor visualizado en el Anexo 3. 
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4 RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 

 

4.1 Caracterización de las falencias en el proceso educativo de instituciones educativas con 

respecto a la apropiación cultural del Carnaval de Negros y Blancos 

 

4.1.1 Resultados de la revisión documental 

 

Para realizar la caracterización de las falencias en el proceso educativo dentro de las instituciones 

educativas, se procedió a la búsqueda de todo tipo de documentos, ya sea artículos de revistas 

científicas, libros, trabajos de grado, etc. Que tuvieran una relación estrecha con el Carnaval. La 

búsqueda documental se realizó por medio de bases de datos científicas, es decir, Google 

académico, Dialnet, Scielo, etc. Primero se hizo un proceso de lectura de los documentos 

encontrados para reconocer y entender los puntos de vistas de los autores sobre la relación del 

Carnaval con la educación. Después se empleó una matriz con los siguientes campos: titulo, autor, 

lugar, año, resumen, objetivo, metodología, conclusiones, recomendaciones, aportes para el 

proyecto de investigación, diferencias del proyecto de investigación, esto con el fin de filtrar y 

organizar la información de los documentos. Por otra parte, se utilizó una matriz para almacenar 

las problemáticas o falencias en el proceso educativo que se evidenció en todos los documentos 

Anexo 4. 

 

Cabe aclarar que en total se analizaron 23 documentos de los cuales se escogieron 16, esto debido 

a que los 7 documentos restantes no cumplieron con criterios de inclusión que demandaba el 

análisis de lectura y la satisfacción del primer objetivo específico. Dentro de los motivos por los 

cuales no fueron agregados en la matriz de identificación de información debido a los siguientes 

criterios de exclusión que no brindaron información detallada sobre las problemáticas, así mismo 

no se enfocaron en una relación estrecha con el Carnaval, además de explayarse en otras temáticas 

o simplemente nombrando el tema del Carnaval de forma general. Estos motivos se explican 

detalladamente por cada documento en el Anexo 5. 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  54 

 

Fig. 5. Proceso de revisión documental 

Fuente: Investigación propia 

 

Tras realizar el desarrollo de revisión documental, se logró determinar las principales 

problemáticas que contienen los procesos educativos en relación a la apropiación cultural del 

Carnaval. Para entender mejor esto, se construyó un diagrama, en el cual se relacionan las 

diferentes problemáticas educativas junto con sus efectos. 
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Fig. 6. Diagrama de problemáticas 

Fuente: Investigación propia 

 

Como primeras problemáticas se tuvo que varias instituciones educativas aún implementan 

metodologías tradicionales, además de no incluir el Carnaval al plan de estudios. Avendaño y Eraso 

en su investigación “Danza en carnaval, encuentro de saberes”, recalcan el uso de la pedagogía 

tradicional donde esta se enfoca más en el desarrollo de la razón, dejando de lado un poco la 

importancia de los procesos artísticos. Por otra parte, las instituciones no poseen un pleno 

conocimiento de formas o mecanismos para integrar el Carnaval en el currículo de estudios, lo cual 

genera riesgos para la construcción cultural de los estudiantes. Es por esto que Rodrizales en su 

libro “Aesthesis del Carnaval de Negros y Blancos” manifiesta que existen diferentes maneras para 

enseñar y fundamentar la diversidad cultural desde las escuelas, pero la que más puede tener un 

impacto importante es la de trabajar con componentes artísticos y culturales del Carnaval, donde 

los jóvenes pueden ser parte de estas manifestaciones. Por lo tanto, es fundamental empezar a 

desarrollar e incentivar el interés por el Carnaval desde la escuela, enseñando esto desde múltiples 

tipos de proyectos. Teniendo en cuenta esto se genera la necesidad de que el Carnaval trabaje 

conjuntamente con la educación resultando en grandes beneficios desde un punto de vista 

conceptual, didáctico y metodológico. 

 

De igual forma, Córdoba y Díaz en su trabajo de grado titulado “Escuelas de carnaval como 

propuestas pedagógicas salvaguardar el Carnaval de Negros y Blancos en las instituciones 

educativas - comuna cuatro - municipio de Pasto”, especifican que las propuestas pedagógicas 
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deben contener procesos didácticos y dinámicos que aporten en los estudiantes el interés por 

desarrollo su parte de identidad cultural, haciendo que estos puedan integrarse más con aspectos y 

metodologías que apoyen en el desarrollo creativo. 

 

Por otra parte, Jiménez y Nieves evidenciaron que los jóvenes de educación básica secundaria y 

media presentan falta de interés y motivación al momento de trabajar con medios artísticos. 

Además, dentro de las escuelas se manifiesta el hecho de que los profesores utilizan metodologías 

muy mecánicas en las cuales no se explica los orígenes de los elementos enseñados. Por esta razón, 

el estudiante no es capaz de aplicar estos conocimientos adecuadamente a su propio entorno. 

 

Gutiérrez en su investigación titulada “Las cartografías artísticas como metodología en la escuela: 

reflexiones pedagógicas desde la experiencia docente” relata desde una de sus experiencias como 

docente en un colegio privado en Tunja, Boyacá, el proceso de plantear y establecer un proyecto 

pedagógico sobre la enseñanza de festividades nacionales con la ayuda de mecanismos lúdicos y 

creativos. Esto tuvo la finalidad de que los estudiantes reforzarán conocimientos, competencias 

artísticas y su identidad cultural. Sin embargo, durante el inicio de la incorporación de este proyecto 

en el aula de clases, el autor pudo constatar que por medio de pruebas diagnósticas los estudiantes 

presentaron poco conocimiento sobre festividades, ferias y carnavales locales, regionales y 

nacionales. 

 

En otra experiencia de la misma autora, en el municipio de Granada, Meta, identificó que la 

institución no les daba la debida importancia a temáticas culturales de ese territorio, siendo esto un 

problema y una amenaza para la conservación y el cuidado de los conocimientos culturales. En 

este nuevo proyecto también se realizó pruebas para evidenciar los conocimientos previos de los 

estudiantes, los resultados revelaron que no tenían un nivel alto de apropiamiento respecto a estos 

temas. Teniendo en cuenta estas experiencias la autora hace una reflexión en torno a relacionar la 

educación con las festividades culturales para que la comunidad educativa sea capaz de reconocer 

las riquezas culturales que goza todo el territorio colombiano. Con respecto a las metodologías 

tradicionales y monótonas, es hora de cambiar ese enfoque a uno que aporte en el desarrollo 

creativo para formar otras maneras de pensar, interpretar nuevos puntos de vista, fomentar 

participaciones activas, etc. 
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4.1.2 Prueba piloto del cuestionario y test en línea 

 

Para la elaboración del cuestionario y test en línea, se llevó a cabo el diseño del pilotaje utilizando 

la herramienta Google Forms, la cual facilita la creación y aplicación de este tipo de formatos. Este 

diseño estuvo conformado por la primera sección del cuestionario con 7 preguntas y la sección del 

test con 10 preguntas. Con este modelo, se procedió a probar la calidad de los instrumentos con 61 

estudiantes de los grados sexto a noveno de la Institución Educativa Municipal Luis Eduardo Mora 

Osejo. Tras la implementación del pilotaje se identificaron algunas modificaciones tanto en la 

sección de cuestionario como en la del test, las cuales en la primera sección fueron incluir 

descripciones más detalladas en cuanto al formativo cualitativo de la escala de medición de Likert, 

mejorar la redacción de las preguntas, esto con el fin de que los estudiantes eviten confusiones y 

sea más ameno el rellenar esta sección. 

 

 

Fig. 7. Aplicación de prueba piloto en estudiantes del LEMO 

Fuente: Investigación propia 

 

En cuanto a la sección del test, se encontró cambios en la redacción de la novena pregunta 

relacionada con la celebración previa al Día de Blancos en la antigüedad esto debido a que los 

estudiantes la interpretaban según el tiempo actual. En la cuarta pregunta debía agregarse más 

opciones de respuesta para brindar más diversidad de selección. Además, se miró que era pertinente 
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agregar tres preguntas para evaluar los días de celebración de algunas etapas del Carnaval. En la 

Fig. 8, se evidencia la estructura final del cuestionario y test después de haber implementado las 

correcciones pertinentes y finalmente se procedió nuevamente a aplicar los instrumentos con el 

visto bueno de los asesores. En el Anexo 6, se muestra de forma completa la organización de las 

secciones del cuestionario y test. 

 

 

Fig. 8. Estructura final del cuestionario y test 

Fuente: Investigación propia 

 

4.1.3 Aplicación del cuestionario y test en línea 

 

Para realizar la aplicación del cuestionario y test en línea, primero se diseñó las cartas de solicitud 

dirigidas a las dos instituciones educativas, lo cual se detalla en el Anexo 7. Una vez que ambas 

instituciones aceptaron la solicitud, se procedió a coordinar los espacios necesarios para llevar a 

cabo la implementación de estos dos instrumentos de recolección de información. En el caso de la 

Institución Educativa Municipal Luis Eduardo Mora Osejo, se dispuso el área de biblioteca que 

cuenta con 12 equipos de cómputo, siendo 6 equipos portátiles y 6 de escritorio, en este espacio se 

trabajó con los estudiantes de grado sexto a octavo. Sin embargo, al planificar la aplicación del 

cuestionario y test con los estudiantes de grado noveno, surgió un problema relacionado con la 

conexión a internet de la institución, por lo tanto, se procedió a que los estudiantes diligenciaran 
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los instrumentos afuera de su salón de clases utilizando dos portátiles, una tablet y un paquete de 

datos proporcionado por el equipo de investigación. 

 

 

Fig. 9. Aplicación de cuestionario y test a estudiantes del 7-2 

Fuente: Investigación propia 
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Fig. 10. Aplicación de cuestionario y test a estudiantes del 6-4 

Fuente: Investigación propia 

 

 

Fig. 11. Aplicación de cuestionario y test a estudiantes del 8-3 

Fuente: Investigación propia 
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Fig. 12. Aplicación del cuestionario y test a estudiantes del 9-4 

Fuente: Investigación propia 

 

En el caso de la Institución Educativa San Francisco se contó con la colaboración de almacenar y 

desplegar el cuestionario en su página web para que los estudiantes accedieran a este de forma 

sencilla y rápida. Esto también debido a que existieron dificultades en la organización de horarios 

académicos de los estudiantes con las fechas propuestas dentro del cronograma de actividades del 

grupo de investigación. 
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Fig. 13. Cuestionario en la página web del Instituto San Francisco de Asís 

Fuente: Investigación propia 

 

4.1.4 Resultados del cuestionario 

 

Para la primera pregunta se plantea las siguientes descripciones de la escala de Likert. 

 

1 No es importante 

2 Tiene poca importancia 

3 Neutral 

4 Es importante 

5 Es muy importante 

Tabla 7. Descripciones de escala de Likert para la pregunta 1 

Fuente: Investigación propia 
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Fig. 14. Respuestas pregunta 1: Importancia del Carnaval de Negros y Blancos 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 14, se aprecia que un porcentaje reducido de estudiantes consideran de baja importancia 

el Carnaval, mientras que para el 81.7% de la población es significativo. 

 

Para la segunda y tercera pregunta se plantea las siguientes descripciones de la escala de Likert. 

 

1 No es interesante 

2 Poco interesante 

3 Neutral 

4 Es interesante 

5 Es muy interesante 

Tabla 8. Descripciones de la escala de Likert para preguntas 2 y 3 

Fuente: Investigación propia 
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Fig. 15. Respuestas pregunta 2: Nivel de interés sobre la idea de aprender del Carnaval dentro del aula de clases 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 15, se observa que gran parte de los estudiantes indica interés en que el Carnaval sea 

involucrado dentro del aula de clases. Sin embargo, el 32.5% no lo considerante interesante 

totalmente. 

 

 

Fig. 16. Respuestas pregunta 3: Nivel de interés sobre utilizar herramientas tecnológicas software para retratar la 

importancia del Carnaval dentro del aula de clase 

Fuente: Investigación propia 
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En la Fig. 16, se retrata que el 63.9% indicó un mayor interés en la representación de la importancia 

del Carnaval en el aula de clase mediante el uso de herramientas tecnológicas. En contraste, el resto 

de encuestados no les resulta interesante. 

 

Para la cuarta, quinta, sexta y séptima pregunta se plantea las siguientes descripciones de la escala 

de Likert. 

 

1 Bajo 

2 Básico 

3 Medio 

4 Alto 

5 Superior 

Tabla 9. Descripciones de la escala de Likert para las preguntas 4, 5, 6 y 7 

Fuente: Investigación propia 

 

 

Fig. 17. Respuestas pregunta 4: Nivel de conocimiento respecto a la historia del Carnaval 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 17, se observa que el 62.8% consideraron no poseer un buen nivel de conocimiento sobre 

la historia del Carnaval, mientras que una minoría de la población aseguró contar con un nivel de 

conocimiento superior. 
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Fig. 18. Respuestas pregunta 5: Nivel de conocimiento sobre los artesanos del Carnaval 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 18, el 70.1% de los estudiantes consideraron tener un nivel de conocimiento bajo sobre 

los artesanos. En contraste, una parte pequeña de la población afirmó tener un conocimiento alto o 

superior. 

 

 

Fig. 19. Respuestas pregunta 6: Nivel de conocimiento sobre el significado de los motivos que los artesanos 

presentan en el Carnaval 

Fuente: Investigación propia 
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En la Fig. 19, se muestra que el 58.1% consideraron no conocer en profundidad el significado que 

los artesanos quieren reflejar en sus obras. Mientras que los demás estudiantes aseguraron que su 

nivel de conocimiento respecto a este tema era elevado. 

 

 

Fig. 20. Respuestas pregunta 7: Nivel de conocimiento sobre las técnicas empleadas por los artesanos del Carnaval 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 20, se evidencia que el 57.6% de estudiantes consideraron que su nivel de conocimiento 

sobre las técnicas empleadas por los artesanos no es bueno. Por otra parte, un considerable 

porcentaje de estudiantes manifestaron poseer un nivel de conocimiento elevado. 

 

4.1.5 Resultados del test en línea 
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Fig. 21. Respuestas pregunta 1: Año en que fue declarado el Carnaval como Patrimonio Cultural Inmaterial de la 

Humanidad 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 21, se puede constatar que el 76.9% no tiene conocimiento sobre un acontecimiento de 

gran importancia histórica para el Carnaval. Solo una cuarta parte respondió correctamente. 

 

 

Fig. 22. Respuestas pregunta 2: Origen del Carnaval de Negros y Blancos 

Fuente: Investigación propia 
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En la Fig. 22, se observa que el 83.2% de los estudiantes desconoce el origen del Carnaval de 

Negros y Blancos. Mientras que solo una pequeña porción conoce el origen principal por el cual el 

Carnaval fue creado. 

 

 

Fig. 23. Respuestas pregunta 3: Orden en que se implementaron las etapas del Carnaval de Negros y Blancos 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 23,  se evidencia que el 51.4% se confunde con el orden de cómo fueron implementadas 

las etapas del Carnaval desde sus inicios. Por otra parte, pocos estudiantes conoce la respuesta. 
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Fig. 24. Respuestas pregunta 4: ¿Qué día se le conoce como Canto a la tierra? 

Fuente: Investigación propia 

  

En la Fig. 24, se muestra que el 88.5% de los estudiantes confunde el día de celebración 

correspondiente al Canto a la Tierra, mientras que solo una pequeña parte de la población responde 

de forma correcta. 

 

 

Fig. 25. Respuestas pregunta 5: ¿Qué día se lo conoce como Juego de Negros? 

Fuente: Investigación propia 
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En la Fig. 25, se evidencia que el 89.9% presenta confusiones acerca del día en que se celebra el 

Juego de Negros. Y una parte reducida de estudiantes respondió correctamente. 

 

 

Fig. 26. Respuestas pregunta 6: ¿Qué se celebra el 3 de enero? 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 26, se muestra que a pesar de un porcentaje significativo de estudiantes que respondieron 

correctamente, es importante destacar que el 63.3% desconoce la respuesta. 

 

 

Fig. 27. Respuestas pregunta 7: ¿Qué se festeja el 6 de enero? 

Fuente: Investigación propia 
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En la Fig. 27, se observa que una gran porción de la población conoce el otro evento que se festeja 

el 6 de enero. Sin embargo, el 60.6% desconoce la respuesta. 

 

 

Fig. 28. Respuestas pregunta 8: El papel del personaje Pericles 

Fuente: Investigación propia 

  

En la Fig. 28, se indica que una gran parte de los estudiantes confunde o desconoce el papel de este 

personaje. Mientras que solo el 28.8% conoce la respuesta. 

 

 

Fig. 29. Respuestas pregunta 9: ¿Cómo se originó el Juego de Blancos? 

Fuente: Investigación propia 
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En la Fig. 29, se evidencia que gran parte de los estudiantes desconoce totalmente la historia del 

origen de esta etapa del Carnaval. Y solo una parte reducida respondió de forma correcta. 

 

 

Fig. 30. Respuestas pregunta 10: ¿De dónde es la familia Castañeda? 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 30, se observa que varios estudiantes tienen confusiones respecto al lugar de origen, 

resultando en un desconocimiento. Mientras que una pequeña parte de la población respondió 

correctamente. 
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Fig. 31. Respuestas pregunta 11: El Carnaval de Negros y Blancos es una celebración sobre... 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 31, gran parte de estudiantes tiene muy claro que el Carnaval de Negros y Blancos es 

considerada principalmente una celebración de la diversidad cultural, pero no se puede dejar de 

lado al 57.4% desconoce totalmente la respuesta. 

 

 

Fig. 32. Respuestas pregunta 12: En la antigüedad, ¿qué se festejaba en lugar del día de Blancos? 

Fuente: Investigación propia 
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 En la Fig. 32, se evidencia que el 70.7% presenta desconocimiento respecto a este hecho histórico. 

Sin embargo, un porcentaje considerable conoce la respuesta. 

 

 

Fig. 33. Respuestas pregunta 13: ¿Dónde y cuándo se celebra el Carnaval de Negros y Blancos? 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 33, se observa que gran parte de la población respondió de forma correcta. Aun así, el 

33% no tiene muy presente el lugar y las fechas en las que se celebra todas las etapas del Carnaval. 

 

4.2 Desarrollar una aplicación educativa de Realidad Virtual, que contenga los acontecimientos 

más relevantes del Carnaval de Negros y Blancos 

 

Para el desarrollo de la aplicación educativa se optó por implementar la metodología XP el cual se 

caracteriza por su enfoque ágil, optimizando la eficiencia y la calidad en el desarrollo del proyecto. 

Esta metodología está compuesta por las fases de planeación, diseño, codificación y pruebas. En la 

fase de planeación se establecen los objetivos, requerimientos funcionales, requerimientos no 

funcionales e historias de usuario, lo cual permite definir lo que contendrá el producto software. 

La fase de diseño se centra en la construcción de modelo de datos y la estructura del software. La 

codificación se refiere a la implementación de funcionalidades a través de códigos eficientes que 

garanticen el cumplimiento de lo planeado anteriormente. Finalmente, en la fase de pruebas se 
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puede identificar errores con el objetivo de corregirlos, asegurando de tal forma que la 

implementación del software sea más robusta y obtenga un porcentaje mínimo de fallos. 

 

Cabe resaltar que el proceso de registro del software se encuentra en proceso, toda la información 

requerida para ese tipo de trámite se encuentra en los anexos del presente informe. 

 

4.2.1 Fase de planeación 

 

Durante esta fase se realizó el levantamiento de objetivos, requisitos tanto funcionales, como no 

funcionales teniendo en cuenta el análisis del proyecto. Los requisitos no funcionales se encuentran 

de forma detallada en el Anexo 8 y en el Anexo 9, mientras que los objetivos y requisitos 

funcionales se puede visualizar en el Anexo 10 y en el Anexo 11. 

 

4.2.2 Fase de diseño 

 

A pesar de que en la metodología XP no es obligatorio diseñar casos de uso, se consideró necesario 

para explicar de forma más completa el funcionamiento del software. Esto se puede ver en el Anexo 

10 y en el Anexo 11. 

 

4.2.3 Fase de codificación 

 

Para la codificación de la aplicación web, la cual permite el registro e inicio de sesión de usuario 

se optó por utilizar tecnologías como HTML5, CSS, JavaScript, PHP y Bootstrap debido a que son 

herramientas fundamentales para este tipo de creación. 

 

Por otra parte, para la codificación del Entorno Educativo con realidad virtual se utilizó el motor 

de videojuegos Unity y lenguaje de programación C# esto debido a que Unity es ampliamente 

conocido en la industria de desarrollo de videojuegos y aplicaciones de realidad virtual. Además, 

al tener una interfaz amigable y diferentes herramientas, facilitaron la creación de escenarios 

interactivos e incorporación de elementos 3D. En cuanto al lenguaje de programación, C# se 
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destaca por ser compatible con Unity y tener una sintaxis comprensible. Además, de caracterizarse 

por la programación orientada a objetos, de la cual se empleó clases y funciones para que el código 

fuera reutilizable en secciones donde compartían funcionamientos en común. 

 

Para la presentación del funcionamiento completo del software se realizó el manual de usuario, el 

cual contiene instrucciones detalladas para el debido uso del mismo. Esto puede verse en el Anexo 

14. 

 

4.3 Validar el aplicativo en estudiantes de la Institución Educativa Municipal Luis Eduardo 

Mora Osejo y del Instituto San Francisco de Asís de San Juan de Pasto 

 

Durante el desarrollo de las dos versiones del entorno denominadas ReviveCarnaval Web (RCW) 

y ReviveCarnaval Móvil (RCM), se realizó un pilotaje con estudiantes de la Institución Luis 

Eduardo Mora Osejo, incluyendo al docente César Eliécer Villota Eraso, los resultados indicaron 

aspectos de mejora respecto al estilo de los escenarios donde se añadió puntos de iluminación y se 

eliminó las sombras para generar un ambiente más amigable y tranquilo para los jóvenes, además 

de añadir plataformas para facilitar el recorrido dentro del ambiente. 
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Fig. 34. Pre- prueba RCW con estudiantes 

Fuente: Investigación propia 

 

 

Fig. 35. Pre- prueba RCW con asesor externo César Eliécer Villota Eraso 

Fuente: Investigación propia 
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A su vez se realizaron dos presentaciones del trabajo de grado, las cuales fueron de gran ayuda en 

aumentar y resaltar la visibilidad del desarrollo del proyecto. La primera presentación tuvo lugar 

el día 30 de agosto en el evento denominado Segundo Encuentro Internacional de Semilleros de 

Investigación, desarrollado en la Universidad CESMAG. Durante la presentación se explicó temas 

puntuales para dar a entender el propósito del proyecto, junto con las evidencias de la planificación 

y desarrollo de la primera versión del Entorno Educativo con Realidad Virtual. También, se 

evidencio interés por parte del público en las preguntas que formularon y ofreciendo 

retroalimentaciones sobre el desarrollo de escenarios que contiene el aplicativo. 

 

 

Fig. 36. Certificación ponencia - Sebastián Usamá 

Fuente: Investigación propia 

 

La segunda presentación fue el 12 de octubre en el evento Día Mundial del Turismo, realizado en 

la Cámara de Comercio, donde se abordó con una presentación del planteamiento del problema, 

justificación, objetivo general y objetivos específicos. Posteriormente, se indicó el funcionamiento 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  80 

de la aplicación web, explicando su utilidad tanto en el registro de usuarios como en el proceso de 

inicio de sesión. También se presentó las instrucciones sobre cómo utilizar el entorno educativo. 

Asimismo, se ofreció una visión completa de la aplicación con realidad virtual, detallando el 

recorrido del usuario a través de los diferentes escenarios, las misiones a completar y el contenido 

especifico de cada nivel desde dispositivos móviles y de escritorio. 

 

 

Fig. 37. Presentación del trabajo de grado en la Cámara de Comercio (Día Mundial del Turismo) 

Fuente: Investigación propia 

 

Este evento sirvió como un valioso espacio para presentar el trabajo de grado a personas externas 

de la universidad, lo que permitió establecer conexiones fundamentales para la continuidad a 

proyectos tecnológicos destinados a enriquecer el turismo de Nariño. Un claro ejemplo de lo 

mencionado anteriormente se dio durante una conversación con personas a cargo de la empresa 

Ruta Kawsay, quienes mostraron gran interés en este tipo de proyectos y ofrecieron la propuesta 

de organizar un convenio con la Universidad CESMAG para la construcción de futuras 

herramientas de realidad virtual con el propósito de brindar más accesibilidad a las personas con 

movilidad reducida en el área de recorridos turísticos. 
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Fig. 38. Integrantes de la empresa Ruta Kawsay 

Fuente: Investigación propia 

 

Después de haber implementado las mejoras para el Entorno Virtual Educativo en base a los 

comentarios y sugerencias que fueron planteados en los encuentros mencionados anteriormente, se 

procedió a validar RCW Y RCM con los estudiantes de grado sexto a noveno de las dos 

instituciones educativas a las que se eligió para la investigación. Primero, se les indicó a los 

estudiantes las instrucciones para el registro e inicio de sesión en la plataforma web, el cual es 

necesario para el acceso al Entorno Virtual Educativo. También, antes de que los estudiantes 

accedieran a interactuar con el entorno, se les explicó las mecánicas de jugabilidad para desplazarse 

por los diferentes escenarios y completar los niveles. 
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Fig. 39. Validación de RCW y RCM en estudiantes de grado sexto 

Fuente: Investigación propia 

 

 

Fig. 40. Validación de RCW y RCM en estudiantes de grado séptimo 

Fuente: Investigación propia 
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Fig. 41. Validación de RCW y RCM en estudiantes de grado octavo 

Fuente: Investigación propia 

 

 

Fig. 42. Validación de RCW y RCM en estudiantes de grado noveno 
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Fuente: Investigación propia 

 

4.3.1 Resultados del grupo de control y grupo experimental en la Institución Luis Eduardo 

Mora Osejo 

 

Los resultados que se presentan en este apartado son los que se obtuvieron mediante el test en línea 

y corresponden a la comparación de la información obtenida en la pre-prueba y post-prueba tanto 

del grupo de control como del grupo experimental que fueron organizados en la institución 

educativa Luis Eduardo Mora Osejo (LEMO). Cabe aclarar que los resultados de pre-prueba y post-

prueba pertenecientes al grupo de control se obtuvieron sin la aplicación de RCW y RCM, esto 

mismo ocurrió con la pre-prueba del grupo experimental. Mientras que los resultados de post-

prueba del grupo experimental se obtuvieron después de haber aplicado RCW y RCM. 

 

 

Fig. 43. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, LEMO - grado sexto 

Fuente: Investigación propia 

 

En el grupo de control se muestra un alto porcentaje de respuestas incorrectas, sin embargo, tras la 

aplicación del entorno virtual educativo se evidencia que, en la post-prueba del grupo experimental, 

el porcentaje de respuestas erróneas se redujo en un 8% en comparación al resultado de la pre-

prueba. Además, se registró una disminución del 7% en comparación al resultado de la post-prueba 

del grupo de control. 
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Fig. 44. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, LEMO - grado séptimo 

Fuente: Investigación propia 

 

En el grupo de control se percibe un porcentaje significativo de respuestas incorrectas, mientras 

que después de la aplicación del entorno virtual educativo se aprecia que, en la post-prueba del 

grupo experimental, el porcentaje de respuestas correctas aumentó en un 14% en comparación al 

resultado de la pre-prueba. Asimismo, se destaca un aumento del 17% en comparación al resultado 

de la post-prueba del grupo de control. 

 

 

Fig. 45. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, LEMO - grado octavo 

Fuente: Investigación propia 
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En el grupo de control se percibe un alto porcentaje de respuestas incorrectas, mientras que después 

de la aplicación de entorno virtual educativo se aprecia que, en la post-prueba del grupo 

experimental, el porcentaje de respuestas incorrectas disminuyó en un 3% en comparación al 

resultado de la pre-prueba. Además, hubo otra disminución del 4% en comparación al resultado de 

la post-prueba del grupo de control. 

 

 

Fig. 46. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, LEMO - grado noveno 

Fuente: Investigación propia 

 

En el grupo de control se percibe un porcentaje relevante de respuestas incorrectas, mientras que 

después de la aplicación de entorno virtual educativo se aprecia que en la post-prueba del grupo 

experimental el porcentaje de respuestas correctas aumentó en un 5% en comparación al resultado 

de la pre-prueba. 
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Fig. 47. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, LEMO – consolidado de resultados 

Fuente: Investigación propia 

 

En la Fig. 47, se observa un consolidado de los resultados tanto del grupo de control como del 

grupo experimental, donde se registró una disminución del 8% de respuestas incorrectas 

correspondiente al grupo experimental en comparación a los resultados de pre-prueba del mismo 

grupo y a los resultados de post-prueba del grupo de control. 

 

4.3.2 Resultados del grupo de control y grupo experimental en el Instituto San Francisco de 

Asís 

 

Los resultados que se presentan en este apartado son los que se obtuvieron mediante el test en línea 

y corresponden a la comparación de la información obtenida en la pre-prueba y post-prueba tanto 

del grupo de control como del grupo experimental que fueron organizados en el Instituto San 

Francisco de Asís (ISFA). Cabe aclarar que los resultados de pre-prueba y post-prueba 

pertenecientes al grupo de control se obtuvieron sin la aplicación de RCW y RCM, esto mismo 

ocurrió con la pre-prueba del grupo experimental. Mientras que los resultados de post-prueba del 

grupo experimental se obtuvieron después de haber aplicado RCW y RCM. 

 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  88 

 

Fig. 48. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, ISFA - grado sexto 

Fuente: Investigación propia 

 

En el grupo de control se percibe un porcentaje considerable de respuestas incorrectas, mientras 

que después de la aplicación de entorno virtual educativo se aprecia que en la post-prueba del grupo 

experimental el porcentaje de respuestas correctas aumentó en un 4% en comparación al resultado 

de la pre-prueba. También, hubo un aumento del 22% en comparación al resultado de la post-

prueba del grupo de control. 

 

 

Fig. 49. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, ISFA - grado séptimo 

Fuente: Investigación propia 
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En el grupo de control se percibe un porcentaje considerable de respuestas incorrectas, mientras 

que después de la aplicación de entorno virtual educativo se aprecia que en la post-prueba del grupo 

experimental el porcentaje de respuestas correctas aumentó en un 11% en comparación al resultado 

de la pre-prueba. También, hubo un aumento del 11% en comparación al resultado de la post-

prueba del grupo de control. 

 

 

Fig. 50. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, ISFA - grado octavo 

Fuente: Investigación propia 

 

En el grupo de control se percibe un porcentaje considerable de respuestas incorrectas, mientras 

que después de la aplicación de entorno virtual educativo se aprecia que en la post-prueba del grupo 

experimental el porcentaje de respuestas correctas aumentó en un 22% en comparación al resultado 

de la pre-prueba. También, hubo un aumento del 24% en comparación al resultado de la post-

prueba del grupo de control. 
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Fig. 51. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, ISFA - grado noveno 

Fuente: Investigación propia 

 

En el grupo de control se percibe un porcentaje considerable de respuestas incorrectas, mientras 

que después de la aplicación de entorno virtual educativo se aprecia que en la post-prueba del grupo 

experimental el porcentaje de respuestas correctas aumentó en un 6% en comparación al resultado 

de la pre-prueba. También, hubo un aumento del 22% en comparación al resultado de la post-

prueba del grupo de control. 

 

 

Fig. 52. Comparación entre grupo de control y grupo experimental, ISFA - consolidado de resultados 

Fuente: Investigación propia 
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En la Fig. 52, se observa un consolidado de los resultados tanto del grupo de control como del 

grupo experimental, donde se registró un aumentó del 11% de respuestas correctas en los resultados 

de pre-prueba correspondiente al grupo experimental en comparación a los resultados de pre-

prueba del mismo grupo. Asimismo, se evidenció un aumento del 20% en comparación al resultado 

de post-prueba del grupo de control. 

 

4.3.3 Resultados del cuestionario de usabilidad 

 

Al finalizar las actividades correspondientes a la interacción de los estudiantes con las dos 

versiones del entorno, estos diligenciaron una prueba de usabilidad, la cual se encuentra en el 

Anexo 15. A continuación, se indica las respuestas de los estudiantes de las dos instituciones 

educativas en representación gráfica con su respectiva interpretación correspondiente a RCW. 

 

 

Fig. 53. Respuestas pregunta 1: Inicio de sesión y registro 

Fuente: Investigación propia 

 

Los estudiantes después de haber interactuado con el apartado de registro e inicio de sesión que 

ofrece la plataforma web consideró que estos procesos fueron sencillos de seguir. 
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Fig. 54. Respuestas pregunta 2: Frecuencia de uso de la plataforma 

Fuente: Investigación propia 

 

Una cantidad considerable de los estudiantes determinaron que les gustaría utilizar este tipo de 

plataformas con más frecuencia. 

 

 

Fig. 55. Respuestas pregunta 3: Facilidad de la plataforma 

Fuente: Investigación propia 

 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  93 

La gran mayoría de estudiantes consideraron que la interacción y uso con la plataforma web fue 

fácil y sencillo. 

 

 

Fig. 56. Respuestas pregunta 4: Funcionamiento de la plataforma 

Fuente: Investigación propia 

 

Respecto al funcionamiento de la plataforma, una gran cantidad de estudiantes determinó que el 

funcionamiento se llevó a acabo de forma correcta mientras ellos interactuaron con ella. 

 

 

Fig. 57. Respuestas pregunta 5: Aprendizaje de uso rápido para la mayoría de personas 
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Fuente: Investigación propia 

 

Una vez que los estudiantes probaron la plataforma, la mayoría determinó que gran parte de 

personas pueden aprender de forma rápida los mecanismos y uso de la plataforma web. 

 

 

Fig. 58. Respuestas pregunta 6: Interfaz de la plataforma 

Fuente: Investigación propia 

 

Varios estudiantes expresaron que el diseño de las interfaces de la plataforma les resultó agradable 

a la vista y con características atractivas. 

 

Ahora se muestra los resultados de la prueba de usabilidad en relación a RCM representado en 

gráficas con sus respectivas interpretaciones. 
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Fig. 59. Respuestas pregunta 1: Frecuencia de uso de la experiencia con realidad virtual 

Fuente: Investigación propia 

 

Después de que los estudiantes interactuaron con el aplicativo de realidad virtual, consideraron que 

les gustaría utilizar este tipo de experiencias con más frecuencia. 

 

 

Fig. 60. Respuestas pregunta 2: Facilidad del uso del aplicativo con realidad virtual 

Fuente: Investigación propia 
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La gran mayoría de estudiantes creen que la interacción y el uso del aplicativo de realidad virtual 

fue fácil. 

 

 

Fig. 61. Respuestas pregunta 3: Interfaz del aplicativo de realidad virtual 

Fuente: Investigación propia 

 

Una considerable cantidad de estudiantes afirmó que el diseño de la interfaz del aplicativo estuvo 

agradable y atractivo visualmente. 

 

 

Fig. 62. Respuestas pregunta 4: Funcionamiento del aplicativo con realidad virtual 
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Fuente: Investigación propia 

 

La gran cantidad de estudiantes respondió que el aplicativo de realidad virtual funcionó 

correctamente. 

 

 

Fig. 63. Respuestas pregunta 5: Aprendizaje de uso rápido del aplicativo con realidad virtual 

Fuente: Investigación propia 

 

Los estudiantes consideraron que la mayoría de las personas pueden aprender de forma rápida los 

mecanismos requeridos para emplear el aplicativo de realidad virtual. 
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Fig. 64. Respuestas pregunta 6: Aprendizaje de varias cosas antes de usar el aplicativo de realidad virtual 

Fuente: Investigación propia 

 

17 estudiantes consideraron que no es necesario adquirir demasiados conocimientos previos antes 

de explorar e interactuar con el aplicativo de realidad virtual. No obstante, la otra parte de 

estudiantes determinó que antes de utilizar el aplicativo, es esencial aprender diversos aspectos o 

mecanismos. 

 

 

Fig. 65. Respuestas pregunta 7: Inspiración para aprender sobre el desarrollo de aplicaciones de realidad virtual 

Fuente: Investigación propia 
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Una gran parte de estudiantes después de conocer y haber interactuado con el aplicativo de realidad 

virtual afirmaron que se sintieron inspirados para aprender sobre el desarrollo que conlleva este 

tipo de aplicaciones. 
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5 ANÁLISIS Y DISCUSIÓN DE RESULTADOS 

 

En el momento que se caracterizó las falencias en el proceso educativo de instituciones educativas 

con respecto a la apropiación cultural del Carnaval de Negros y Blancos, se resaltó la investigación 

“las cartografías artísticas como metodología en la escuela: reflexiones pedagógicas desde la 

experiencia docente”, del autor Gutiérrez, en la cual se obtuvieron coincidencias en los resultados 

de la presente investigación, ya que el autor resaltó que después de haber aplicado sus respectivas 

pruebas evaluativas a los estudiantes sobres festividades se dio cuenta que estos tenían pocos 

conocimientos acerca de estos temas culturales. Lo cual coincide con los resultados del test en línea 

de la presente investigación, donde se identificó que los estudiantes desconocían ciertos aspectos 

importantes del Carnaval. 

 

Para la planificación y desarrollo del aplicativo de realidad virtual se consideró el artículo “Scrum 

versus XP: similitudes y diferencias” de la autoría de Salazar y otros autores, para el análisis y 

estudio de las diferentes fases y prácticas de la metodología XP, las cuales contribuyeron 

significativamente a la construcción del aplicativo. 

 

Durante la validación del aplicativo en estudiantes de la Institución Educativa Municipal Luis 

Eduardo Mora Osejo y del Instituto San Francisco de Asís de San Juan de Pasto, se evidenció 

resultados afines al énfasis tecnológico abordado por el autor Franky en su investigación 

denominada “estudio descriptivo para la apropiación cultural del carnaval de barranquilla, a través 

del prototipo de una experiencia de realidad aumentada”, donde mencionó que al implementar este 

tipo de tecnología en su libro interactivo, la población joven mostraba más interés y atracción 

debido a las características llamativas que su producto adquirió gracias a esta tecnología. Por lo 

cual, también en esta investigación se determinó que los estudiantes se sintieron emocionados por 

explorar el entorno educativo con realidad virtual y que a través de las interacciones y recorridos 

lograron aprender de forma dinámica e interesante la historia del Carnaval de Negros y Blancos. 

 

Los resultados obtenidos por medio del test en línea y previamente presentados en el anterior 

apartado demostraron un incremento de respuestas correctas sobre la historia del Carnaval de 

Negros y Blancos después de la interacción con el entorno educativo. Por lo tanto, se concreta que 
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la hipótesis investigativa definida como el entorno educativo de Realidad Virtual fortalece el 

aprendizaje de historia sobre el Carnaval de Negros y Blancos en los jóvenes de San Juan de Pasto 

se cumplió. Es importante mencionar que se empleó tiempos de uso controlados para la interacción 

de los estudiantes con el entorno educativo, tal vez con mejores condiciones para la aplicación de 

la post-prueba y con menos limitación del tiempo, se hubieran podido obtener resultados más 

significativos. Además, en la Fig. 65 que hace referencia a la séptima pregunta del cuestionario de 

usabilidad, donde se preguntó a los estudiantes si después de haber utilizado el entorno educativo 

con realidad virtual sintieron iniciativa por aprender y por ende investigar acerca del desarrollo de 

este tipo de software, por lo que el 80.6% de los encuestados respondieron que “Sí”. Entonces, se 

define que la hipótesis alternativa se cumplió. 

 

El aporte de esta investigación es que a través del entorno educativo con realidad virtual los 

estudiantes puedan seguir fortaleciendo su aprendizaje sobre la historia del Carnaval de Negros y 

Blancos, siendo este mecanismo más interactivo y dinámico, donde los estudiantes aprendan de 

una forma más divertida sin tener que depender totalmente de metodologías tradicionales. Además, 

el proyecto es un medio de motivación que sirve como punto de partida para que los estudiantes se 

incentiven a investigar y aprender sobre los procesos de desarrollo que implica las aplicaciones de 

realidad virtual.  
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CONCLUSIONES 

 

La implementación de entornos educativos basados en realidad virtual destaca como una estrategia 

significativa para potenciar el aprendizaje de los estudiantes acerca del Carnaval de Negros y 

Blancos. Al combinar la estimulación de la coordinación psicomotora con experiencias 

gamificadas centradas en la cultura, se logra despertar un interés más profundo y una participación 

activa en la resolución de desafíos en cada escenario. 

 

Este enfoque no solo aboga por la adopción de herramientas innovadoras en la educación, sino que 

también abre nuevas perspectivas para la integración de la realidad virtual en diversos ámbitos 

académicos. La aplicación exitosa de esta tecnología no solo mejora la enseñanza específica del 

Carnaval, sino que sienta las bases para una amplia implementación de tecnologías emergentes en 

el proceso educativo, impulsando así la modernización de las prácticas pedagógicas. 

 

En el ámbito académico, se destaca la importancia de integrar metodologías de enseñanza que 

incorporen tecnologías de la información y comunicación (TIC). Mantener un equilibrio entre 

teoría, práctica, dinámicas y actividades recreativas promueve la autosuperación y el aprendizaje 

autodidacta, mejorando de manera significativa la calidad de la enseñanza. 

 

La validación exitosa de la aplicación educativa de realidad virtual con estudiantes de sexto a 

noveno grado en dos instituciones educativas demuestra una recepción positiva. La mayoría de los 

estudiantes estuvo completamente de acuerdo con las preguntas del cuestionario de usabilidad, 

respaldando la efectividad y aceptación de esta herramienta enriquecedora para el aprendizaje. Los 

resultados detallados se encuentran en el apartado “4.3.3 Resultados del cuestionario de 

usabilidad”. 
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RECOMENDACIONES 

 

Se sugiere incorporar en el diseño de niveles escenarios que no sean excesivamente extensos, pero 

que presenten desafíos significativos para evitar que los jugadores se aburran o se sientan 

frustrados. Además, se aconseja incluir una dinámica de escenarios que no abarque un entorno 

demasiado amplio, permitiendo a los usuarios identificar de manera centralizada los detalles sin 

perder información crucial sobre la experiencia que se pretende ofrecer. Para lograr esto, se puede 

tomar como inspiración las ilusiones ópticas, utilizando técnicas que jueguen con las perspectivas 

y colores para dar profundidad y vida al escenario. Esta estrategia no solo captará la atención del 

jugador, sino que también enriquecerá la experiencia visual, asegurando una inmersión más 

efectiva del entorno de realidad virtual. 

 

Para lograr un uso óptimo del entorno, se sugiere llevar a cabo pruebas con diversos equipos y 

dispositivos móviles que presenten variadas características técnicas. Esto permitirá validar el 

comportamiento del software en distintos escenarios, incluyendo el navegador predeterminado del 

dispositivo y su versión actual, así como otros aplicativos que puedan incidir en el rendimiento del 

entorno de realidad virtual. Estas pruebas exhaustivas asegurarán que el software funcione de 

manera consistente y eficiente, independientemente de las especificaciones técnicas particulares de 

cada dispositivo.  
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ANEXOS 

 

Anexo 1. Prueba piloto del Cuestionario 

 

Primera sección: Datos personales 

1. ¿Cuál es su sexo biológico? 

 

a) Masculino. 

b) Femenino. 

c) Otro: __________________ 

 

2. ¿Cuál es su edad? 

 

______________________________ 

 

3. ¿A que institución pertenece? 

 

_____________________________ 

 

4. ¿En qué grado esta? 

 

a) Sexto 

b) Séptimo 

c) Octavo 

d) Noveno 

 

Segunda sección: Interés en el Carnaval de Negros y Blancos 

1. ¿Qué le parece fomentar la importancia histórica del Carnaval de Negros y Blancos? 

 

 1 2 3 4 5  

No estoy 

interesado 

     Estoy muy 

interesado 

 

2. ¿Qué tan interesado está en implementar el Carnaval dentro de tu plan de estudios? 
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 1 2 3 4 5  

No estoy 

interesado 

     Estoy muy 

interesado 

 

3. ¿Cuál considera que es su nivel de conocimiento respecto a la historia del Carnaval de 

Negros y Blancos? 

 

 1 2 3 4 5  

Muy bajo      Superior 

 

4. Defina su nivel de conocimiento respecto al significado tras el diseño de las carrozas 

 

 1 2 3 4 5  

Muy bajo      Superior 

 

5. En escala de 1 a 5, defina cuanto conoce sobre los artesanos del Carnaval de Negros y 

Blancos de Pasto Nariño 

 

 1 2 3 4 5  

No tengo 

conocimiento 

     Me 

mantengo 

informado 

 

6. ¿Cuál considera que es su nivel de conocimiento sobre las técnicas empleadas por los 

artesanos del Carnaval de Negros y Blancos? 

 

 1 2 3 4 5  

Muy bajo      Superior 

 

7. Que tan de acuerdo esta con la idea de implementar herramientas tecnológicas/aplicativos 

software en su plan de estudios para fomentar sobre la importancia del Carnaval de Negros 

y Blancos 
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 1 2 3 4 5  

No estoy 

de 

acuerdo 

     Estoy 

totalmente 

de acuerdo 

 

Anexo 2. Prueba piloto del test 

 

1. ¿En qué año fue declarado Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad al Carnaval 

de Negros y Blancos? 

 

a) 2008 

b) 1999 

c) 2011 

d) Desconoce el año 

e) 2009 

 

2. ¿Cuál fue el origen de lo que hoy se conoce como "Carnaval de Negros y Blancos"? 

a) Un gran homenaje a aquellos guerreros que defendieron su tierra de la soberanía de la 

corona española. 

b) Los esclavos de Popayán le solicitaron al rey de España un día libre cada año. 

c) Un pacto entre varios grupos indígenas dentro del territorio colombiano. 

d) Desconoce el origen. 

e) Otro: ________________________________________________________ 

 

3. ¿En qué orden se implementaron las etapas del Carnaval de Negros y Blancos? 

 

a) Juego de Negros, Juego de Blancos, Llegada de la familia Castañeda, El carnavalito. 

b) Juego de Negros, El carnavalito, Juego de Blancos, Llegada de la familia Castañeda. 

c) Llegada de la familia Castañeda, Juego de Negros, El carnavalito, Juego de Blancos. 

d) Juego de Negros y Blancos, Llegada de la familia Castañeda, El carnavalito. 

 

4. ¿Qué día se le conoce como "el canto a la tierra"? 

 

a) Primer día del Carnaval. 

b) Segundo día del Carnaval. 

c) Tercer día del Carnaval. 

d) Ninguna de las anteriores. 
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5. ¿Cuál es el papel del personaje Pericles en el carnaval? 

 

a) Presenta a toda la familia Castañeda. 

b) Leer el decreto que le da la bienvenida a los turistas y a los propios a la fiesta 

carnavalera. 

c) Presenta la información del carnavalito. 

d) Ninguno de los anteriores. 

 

6. ¿Cómo se originó el juego de Blancos? 

 

a) Un sastre cogió una cajita de polvo que pertenecían a Las Roby y empezó a echarles a 

sus amigos. 

b) Un profesor reconocido jugaba con sus alumnos a echarles tiza tras limpiar su pizarra. 

c) Se origino en el parque Bolívar gracias a la iniciativa de Mario Rodríguez Cabrera. 

d) Ninguna de las anteriores. 

e) Otro: _____________________________________________________________ 

 

7. ¿De dónde es la familia Castañeda? 

 

a) Encano. 

b) Ipiales. 

c) Samaniego. 

d) Florida. 

e) Ninguna de las anteriores. 

 

8. El Carnaval de Negros y Blancos es una celebración de ... 

 

a) La diversidad cultural. 

b) Homenaje a los caídos en combate en la conquista de Napoleón. 

c) Conmemoración a los tiempos de antaño y sus diferentes celebraciones. 

d) Otro: _____________________________________________________ 

 

9. ¿Antes de que se celebrara el día de Blancos, que se festejaba? 

 

a) Día de Reyes. 

b) Día de Negros. 

c) Día del Canto a la Tierra. 

d) Otro: _____________________________________________________ 
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10. ¿Dónde y cuándo se celebra el Carnaval de Negros y Blancos? 

 

a) Pasto 2 al 6 de enero. 

b) Barrios sur-Orientales 3 al 6 de enero. 

c) Todo el mundo 1 al 8 de enero. 

d) Pasto 2 al 6 de febrero. 

 

Anexo 3. Formato - Revisión documental 

 

Nº Titulo Autor Lugar Año Resumen Objetivo Metodología Conclusiones Recomendaciones
Que aporta al proyecto de 

investigación

En qué se diferencia del 

proyecto de investigación 

Tipo de 

documento

 

 

Anexo 4. Matriz de información 
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Nº Titulo Autor Lugar Año Resumen Objetivo Metodología Conclusiones Recomendaciones
Que aporta al

proyecto de

En qué se

diferencia del

Tipo de

documento

1 Danza en carnaval, encuentro de saberes

Carolina 

Avendaño Peña

Luis Antonio 

Eraso Caicedo

Pasto, Nariño 2018

El artículo es una síntesis de resultados de la investigación “La experiencia del cuerpo en la escuela, un análisis 

de prácticas pedagógicas alrededor del Carnaval de Negros y Blancos (CNB) de la ciudad de San Juan de 

Pasto-Colombia”. En el análisis fueron abordados los saberes presentes en procesos de formación escolar 

vinculados con el CNB a partir de la noción de práctica pedagógica, desde la cual son propuestos los 

momentos y las estrategias para el camino metodológico. La investigación se ubica dentro del paradigma 

cualitativo, con un enfoque hermenéutico que utiliza el análisis del discurso para identificar los saberes y las 

relaciones que inciden en la configuración de corporalidades procedentes de propuestas artísticas en danza para 

el CNB. Esta mención parte de vincular la investigación en artes con las herramientas que posibilitan las ciencias 

sociales para develar el tejido de significaciones, lugares y pugnas epistemológicas alrededor de los saberes. La 

relación entre maestro, escuela y saberes dentro del acontecimiento del carnaval, además de responder a los 

compromisos colectivos para la preservación de la manifestación cultural, aborda una posibilidad de leer la 

escuela desde otras descripciones y de resignificar los saberes que en ella se generan y aquellos vinculados con 

las prácticas artísticas. Como parte de los hallazgos del estudio, surgen tensiones alrededor de la escuela 

educativa y la escuela del carnaval, el lugar del maestro en la práctica pedagógica y el saber del carnaval en su 

tránsito al saber escolar.

Identificar los saberes y las relaciones que inciden en la configuración de corporalidades procedentes de 

propuestas artísticas en danza para el CNB.

Se realizó un análisis documental en relación con el maestro, saber y escuela para identificar las tensiones 

existentes y procediendo a graficar los resultados en matrices de tensión. Para recolectar la información 

correspondiente se registró documentos referidos al carnaval y la escuela, estos documentos se clasificaron en 

tres categorías: la primera, política y carnaval contemplando políticas públicas educativas. La segunda, carnaval 

en la escuela, donde se analizó los procesos en relación al carnaval en instituciones de educación básica y 

media. Y la tercera, relación ciudad-escuela-carnaval, registro documentos investigativos del carnaval. Se hizo 

una lectura previa de todos los documentos para registrar los siguientes datos: autor o autores, fecha de 

expedición o publicación, ubicación, fuentes o referencias y origen de las fuentes. Después, se procedió a la 

lectura analítica identificando el tema, el problema general, la importancia y el objetivo, además de a quién va 

dirigido y las observaciones. Por último, se construyó una matriz de codificación incorporando palabras o frases 

de acuerdo al saber del carnaval, escuela, maestro y cuerpo. Teniendo en cuenta las categorías de la revisión 

documental se diseñaron las matrices de tensión para verificar las oposiciones y lo considerado cercano a la 

liberación y transgresión de lo festivo del carnaval.

La sociedad requiere de educación de calidad para formar individuos con capacidades necesarias para 

entornos que demandan flexibilidad, adaptación e innovación, por lo tanto desde la enseñanza de los saberes 

del carnaval puede despertar aquellas capacidades. En los documentos de política y carnaval, hace alusión a 

formar personas éticas y que el arte y la cultura pueden ser grandes elementos para la planificación e 

implementación de metodologías diferentes a lo tradicional. Es importante reconocer el saber del carnaval como 

una estrategía metodológica para conseguir competencias que se requiere en la pedagogía moderna.

Sin recomendaciones.

Aporta una visión desde los aspectos tradicionales y 

modernos del sistema educativo, dando a entender 

como el carnaval puede ser partícipe de la educación 

integral formando ciudadanos con capacidades que 

demanda el mundo actual. Que a través del juego y la 

dinámica del carnaval es posible construir nuevas 

metodologías que transmiten acontecimientos 

importantes favoreciendo a salvaguardar esta 

festividad.

Hace un estudio profundo sobre la relación que hace 

el carnaval con la escuela tradicional, analizando los 

resultados del análisis documental enfocados en 

aspectos políticos, educativos y sociales. De esta 

forma brindando matrices de tensión, identificando las 

principales problemáticas para la enseñanza a través 

del carnaval como herramienta pedagógica. Todo 

esto contemplado en una investigación de tipo 

cualitativo. No utiliza en groso modo nuevas 

tecnologías que puedan aportar a disminuir la brecha 

de la educación tradicional y nuevos mecanismos que 

despierten en la comunidad estudiantil capacidades 

creativas e innovadoras.

Artículo de revista

2

Escuelas de carnaval como propuestas 

pedagógicas: salvaguardar el Carnaval de Negros 

y Blancos en las instituciones educativas - comuna 

cuatro -  municipio de Pasto

Daniel Cordoba 

Mejia

Álvaro Alejandro 

Díaz Martínez

Pasto, Nariño 2019

Relata la historia y la importancia del Carnaval de Negros y Blancos en la sociedad, dando a entender que debe 

ser protegido de las amenazas que atenten contra el carnaval al igual que sea divulgado para el conocimiento de 

todos, esto por el hecho de ser establecido como Patrimonio Cultural de la Humanidad. Por otra parte, se 

determinan los objetivos primordiales de la educación y cómo éstas deberían adaptarse a metodologías 

relacionadas con nuevas tecnologías y conocimientos. Con respecto, a  la relación de la pedagogía con el 

carnaval es capaz de brindar beneficios tales como el fortalecimiento de la creatividad, la innovación, los 

valores, la identidad cultural, entre otros. Debido a esto se considera de vital importancia que los niños y 

jóvenes tengan una educación integral, la cual manifieste y transmita la historia y simbología del carnaval, el 

trabajo de los artesanos, los procesos para la realización de carrozas y demás elementos. Sin embargo, algunas 

instituciones educativas no tienen en cuenta la integración del carnaval como elemento educativo dentro del plan 

de estudios, siendo esta una de las problemáticas principales que pone en riesgo la salvaguardia del patrimonio 

cultural. Otro problema es la falta de capacitación de los profesores en temas relacionados con el carnaval en 

sus diferentes categorías. Por estos motivos, se considera que una de las soluciones podría ser dar más 

reconocimiento a las escuelas de carnaval y convertirlas en propuestas pedagógicas para las instituciones 

educativas, de manera que sea una opción más para conservar la importancia histórica del carnaval.

- Salvaguardar el carnaval de negros y blancos, mediante la implementación de escuelas de carnaval en las 

instituciones educativas de la comuna cuatro del Municipio de Pasto.

- Identificar los conocimientos que tienen los estudiantes de dichas instituciones y fortalecer su sentido de 

pertenencia frente a esta manifestación cultural.

- Conocer la importancia que se le da al carnaval en la comuna cuatro, para apoyar y/o fundamentar estas 

expresiones, al mismo tiempo analizar si la implementación de las escuelas del carnaval, contribuyen a la 

salvaguardia del mismo.

Se realizaron entrevistas a la comunidad estudiantil para conocer su interpretación del Carnaval de Negros y 

Blancos e identificar la cantidad de conocimientos del mismo. También, se implementó un taller donde los 

jóvenes de diferentes instituciones educativas realizaron manualidades referentes al carnaval, fortaleciendo su 

creatividad desde la experimentación y creación. Por lo tanto, la investigación está enfocada en los intereses, 

sentimientos, conocimientos y actitudes de los participantes. Manteniendo un carácter de acción participativa, 

en la cual las personas pueden revivir su historia y cultura, siendo capaces de generar conocimientos propios. 

Además, tiene en cuenta el carácter transversal en la pedagogía institucional con el objetivo de que el estudiante 

sea involucrado en conceptos como el ser, hacer y convivir a través de técnicas, valores y actitudes que 

encaminan hacia el aprendizaje y la enseñanza.

Las instituciones educativas no tienen espacios afines al carnaval en su plan de estudios. Incluso la asignatura de 

artística es enseñada muchas veces por profesores que no tienen una formación específica en esta área, sino que 

poseen más conocimientos en ciencias naturales, filosofía, educación física, etc. Ocasionando que la identidad y 

las expresiones culturales se debiliten con el paso del tiempo.

Recomendación autocrítica: no se llegó a un avance esperado ya que había falta de personal y recursos 

económicos. Pero, al obtener experiencia de la implementación del proyecto investigativo se puede buscar 

financiamientos para obtener los resultados deseados.

Recomendación a las instituciones: en las instituciones educativas, la intervención de los docentes y la planta 

directiva son insuficientes respecto al nivel de estimulación al arte que desprende el carnaval. Teniendo en 

cuenta la información recolectada por medio de entrevistas y testimonios, se visualiza como la cultura extranjera 

dominará en su creatividad y su identidad nariñense con el tiempo se convertirá en un simple recuerdo. 

Entonces, se recomienda desarrollar el sentido de pertenencia de las representaciones artísticas del carnaval en 

todas sus etapas, siempre y cuando sea estimulado desde la edad temprana.

La forma en la que se constituye la relación entre la 

pedagogía con el carnaval, como abordar 

metodologías de forma correcta para la interacción 

con los jóvenes en la enseñanza de las etapas del 

carnaval. La identificación de las principales 

problemáticas en el proceso educativo que puede 

llegar a minimizar el desarrollo de la apropiación y el 

interes cultural por el Carnaval de Negros y Blancos. 

Además, brinda datos relevantes del transcurso 

histórico del carnaval que serán de ayuda para la 

planificación y construcción de contenido del 

prototipo.

Este trabajo de investigación tenia como objetivo 

salvaguardar el Carnaval de Negros y Blancos a 

través del uso de las escuelas de carnaval, lo cual se 

hizo ese proceso para los niños y jóvenes de la 

comuna cuatro, implementando un taller donde se les 

enseño a crear manualidades en referencia al carnaval 

y enseño la historia del carnaval por medio de 

recursos multimedia. También, se realizaron 

socializaciones donde los jóvenes podían presentar 

sus obras de arte y expresar su representación del 

carnaval.

Trabajo de grado

3 Aesthesis del Carnaval de Negros y Blancos Javier Rodrizales Pasto, Colombia 2017

Este documento está compuesto por dos capítulos: en el primero se relata la fiesta desde una aproximación 

teórica y un estudio de la fiesta como juego, culto, representación, arte, rito, comunicación, mediación social, 

proceso pedagógico, patrimonio cultural inmaterial y humor. En el segundo capítulo, se estudia las 

manifestaciones artísticas del Carnaval, como lo son: disfraz individual, comparsa, murga, colectivo 

coreográfico, carroza no motorizada y carroza, y su correspondiente clasificación dentro de las artes escénicas, 

artes visuales, artes musicales y artes de la palabra.

Brindar una reflexión del Carnaval como práctica artística y cultural, desde las estéticas decoloniales, las cuales 

tienen como propósito contribuir a la creciente tarea de construir lo propio en medio de un régimen de 

modernidad/colonialidad.

No emplea una metodologia precisa, solo nombra opiniones de otros autores además de involucrar su propia 

opinión.

En fin, el carnaval como proyecto de vida comunitaria, aporta fundamentos conceptuales, estrategias didácticas 

y metodológicas que el actual contexto de la globalización exige para enfrentar los grandes retos del desarrollo 

de la región. El Carnaval en la Escuela es una propuesta que integra las diversas formas de educación popular 

como las Escuelas del Carnaval, la de las nuevas tecnologías de la información y la comunicación, y la 

educación formal en sus diferentes grados y niveles. Es decir, llevar los entresijos del Carnaval de Negros y 

Blancos a las aulas para implicar a estudiantes, docentes y padres de familia. La idea es que, de febrero a 

noviembre, en las asignaturas que se imparten en las instituciones educativas se integren aspectos relacionados 

con las distintas manifestaciones artística y cultural del Carnaval.

Utilizar el Carnaval como herramienta pedagogica en las instituciones ya que fortalece la identidad cultural y la 

creatividad.

Da a conocer el uso del Carnaval como una 

herramienta educativa dentro de las instituciones para 

que los estudiantes puedan reforzar su identidad 

cultural, experiencia colectiva, creatividad y entre 

otras capacidades que ayuden al desarrollo de su 

proyecto de vida.

Este libro solo realiza un estudio profundo con 

aspectos filosoficos sobre la fiesta en varias tematicas 

teniendo en cuenta la composición del Carnaval.

Libro
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Aprender a danzar en un colectivo coreográfico y 

construyendo una carroza carnavalesca: 

transposición didáctica de saberes tradicionales 

presentes en el carnaval, por medio de dos libros 

digitales interactivos

Martha Lucia 

Jiménez Gutiérrez

Luis Eduardo 

Nieves Gil

Pasto, Nariño 2019

Este documento expone la necesidad de volver la mirada a las prácticas y saberes tradicionales como fuente 

válida de conocimiento. También de diseñar estrategias didácticas que contribuyan a la transformación de las 

pedagogías heredadas de la enseñanza de las artes, que no responden al contexto en el cual se encuentran los 

estudiantes - nativos digitales. Se propone diseñar dos libros digitales interactivos, que posibiliten el 

acercamiento de los estudiantes de forma interactiva, a las prácticas y saberes tradicionales presentes en el 

Carnaval de Negros y Blancos de Pasto Nariño, escenario vivo para la creación artística, también como 

escenario no convencional donde están presentes procesos de enseñanza – aprendizaje, igualmente válidos que 

los de la academia.

Diseñar dos libros digitales interactivos, que posibiliten el acercamiento de los estudiantes de forma interactiva, a 

las prácticas y saberes tradicionales presentes en el Carnaval de Negros y Blancos.

La forma en que pretendemos llevar el carnaval a nuestros estudiantes, es por medio de los libros interactivos, 

con una ruta pedagógica de fácil comprensión, con imágenes que ilustren las diferentes etapas, además de dar 

cuenta del proceso en su totalidad. La primer parte de los libros, presentará algunos saberes tradicionales 

identificados previamente por los investigadores, por medio de fotografías y textos de apoyo que ilustren al 

espectador. La segunda parte, mostrará el paso a paso del montaje escénico y de la construcción de la carroza, 

según el orden y la metodología empleada por cada uno de los equipos de trabajo. Este manejo mediático 

tecnológico, enfatiza la propuesta que no es necesario contar siempre con la presencia de un docente para la 

construcción de nuevos conocimientos, pero sí es necesaria la articulación pedagógica para permitir los 

procesos de aprendizaje.

Consideramos imperativo diseñar estrategias pedagógicas y didácticas que revitalicen los procesos de 

enseñanza y aprendizaje en las artes, que favorezcan el acercamiento de los estudiantes a los diferentes objetos 

de estudio, en este caso, los saberes y prácticas presentes en el Carnaval de Negros y Blancos. Estrategias 

pedagógicas que respondan a las dinámicas cotidianas, expectativas e intereses de los jóvenes, que dispongan 

de conocimiento didáctico por parte del docente y que haga uso de las TIC, indispensables en el contexto 

educativo del siglo XXI.

Sin recomendaciones.

Identifica las problemáticas principales sobre como 

los acontecimientos culturales no son tenidos en 

cuenta sobre el plan de estudios de las instituciones.

En este documento se plantea diseñar y desarrollar 

dos libros digitales interactivos con la finalidad que los 

estudiantes recozcan los acontecimientos culturales 

del Carnaval.

Artículo de revista
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Las cartografías artísticas como metodología en la 

escuela: reflexiones pedagógicas desde la 

experiencia docente

Yarith Sofía 

Gutiérrez Torres
Colombia 2022

Esta reflexión aborda experiencias pedagógicas de una docente de artes plásticas. El objetivo es reconocer la 

cartografía como estrategia pedagógica y didáctica en el aula, direccionada hacia el reconocimiento y la 

salvaguardia de la memoria cultural festiva de Colombia. Las experiencias se desarrollaron en tres proyectos de 

aula que se transversalizaron con el enfoque cualitativo al explorar metodologías propias de la etnografía 

enfocada a la educación. Se usaron métodos abiertos de registro en el aula como la observación participante y 

técnicas no directivas. La cartografía es tratada aquí como una práctica capaz de juntar pensamientos, 

expresiones individuales y discursos comunes en el proceso de enseñanza-aprendizaje, a través de múltiples 

posibilidades creativas, estéticas y pedagógicas. Las experiencias permitieron una constante reflexión sobre la 

labor docente y dar a conocer el rol del estudiantado como actor dinámico en la cultura, en el aula y en el 

contexto inmediato, lo cual reafirma que la pedagogía y la escuela no deberían aislarse de la esencia de las 

festividades ni de las características pedagógicas que en sí mismas poseen en su desarrollo, divulgación y 

salvaguardia.

El objetivo es reconocer la cartografía como estrategia pedagógica y didáctica en el aula, direccionada hacia el 

reconocimiento y la salvaguardia de la memoria cultural festiva de Colombia.

Las experiencias se desarrollaron en tres proyectos de aula que se transversalizaron con el enfoque cualitativo al 

explorar metodologías propias de la etnografía enfocada a la educación. Se usaron métodos abiertos de registro 

en el aula como la observación participante y técnicas no directivas.

no es coherente formar desde la monotonía, desde los paradigmas impuestos ni desde la homogenización del 

saber. Es necesario salir de esa atmosfera inactiva, permanente y cómoda para adentrarse en prácticas 

pedagógicas que intervengan y sacudan consciencias, que permitan pensar de otro modo y deconstruir lo dado; 

partir siempre de la constante reflexión del quehacer pedagógico. Es necesario entonces acudir a pedagogías 

activas, a generar una “revolución” en el aula, en el hacer propio y en la escuela. Según Lévinas: Una pregunta 

esencial es si la escuela está informada de las necesidades y condiciones en que viven los alumnos. Esta 

modernidad cada vez más cambiante ha dejado atrás la reflexión y planeación de una educación útil para la 

vida. Desconocer las necesidades del otro es una forma de violencia, pues es una falta de reconocimiento de 

nuestros semejantes. (Cervantes & García, 2019, p. 47) 

Sin recomendaciones.

Aporta concepciones de como el metodo de 

enseñanza y educacion debe ser algo que se reinvente 

constantemente, con el fin de inculcar e inspirar la 

curiosisdad y las ansias de aprender en los jovenes, 

siendo esta una tarea que debe ser llevada de una 

manera estricta por parte de no solo los docentes, 

sino tambien de los padres y entorno del joven que 

aprende a lo largo de su niñes y juventud

Explica sucesos basados en la experiencia sobre 

metodologias que aplico con sus alumnos mediante la 

cartografia,  donde abordo el viaje y la cartografía 

como estrategias que alimentan la labor docente 

desde una perspectiva cultural, pedagógica y 

didáctica, con el fin de reconocer y salvaguardar el 

legado multicultural de las tradiciones festivas en 

diferentes regiones del país.

Artículo de revista
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El Carnaval de la Alegría y sus efectos de 

formación cultural y artística en los niños y niñas de 

básica primaria de la sede Aguapamba de la IEM 

Agustín Agualongo del Municipio de Pasto

Víctor Hernán 

Arteaga Revelo, 

Alicia Leonor 

Cundar Egas, 

Olga Patricia 

Eraso Caicedo.

Bogotá D.C., 

Colombia 
2022

El Carnaval de la Alegría, un espacio cultural educativo, es un recurso pedagógico que ofrece un abanico infinito 

de posibilidades educativas y formativas, para los estudiantes que forman parte de él. El propio Carnaval invita 

a la población estudiantil de Pasto a una fiesta de color y alegría, en donde a partir de la convocatoria que 

realiza la Secretaría de Educación, se realizan una serie de  actividades en torno a su desarrollo, llevando a las 

instituciones educativas participantes a aprovechar diferentes estrategias pedagógicas para acercar a los niños a 

los conocimientos culturales necesarios y permitir el desarrollo de las habilidades creativas, imaginativas, 

artísticas y culturales para luego explotarlas en un derroche de energía, colorido y alegría, además de la 

integración de la comunidad educativa. Con este proyecto se pretende investigar su incidencia en la formación 

artística y cultural de los niños de básica primaria, de la Sede Aguapamba de la Institución Educativa Municipal 

Agustín Agualongo del Municipio de Pasto.  

Identificar la incidencia del Carnaval de la alegría en la formación artística y cultural en los niños y niñas de 

básica primaria de la sede Aguapamba de la IEM Agustín Agualongo del municipio de Pasto. 

Para desarrollar este proyecto, se tuvo en cuenta el enfoque Cualitativo en tanto es holístico, flexible e integral, y 

tiene como propósito reconstruir la realidad circundante. Se ha seleccionado este enfoque, pues aborda una 

perspectiva humanística y permite analizar múltiples realidades desde diferentes opiniones y contextos. Además, 

está acorde con las exigencias del proyecto ya que este es un proceso activo que requiere de una indagación 

dirigida, en la cual se toman decisiones sobre lo investigado y pueden participar activamente los integrantes del 

equipo investigativo. Como método de investigación para el desarrollo de la presente apuesta investigativa, se 

elige la etnografía por tratarse de una investigación en la línea del proceso cultural de los niños de la sede 

Aguapamba con su participación en el Carnaval de la Alegría. En el trabajo de campo, para la recolección de la 

información se utilizarán dos instrumentos como son: Las Fichas de observación espontánea y las entrevistas 

individuales para docentes y estudiantes de la Institución focalizada. 

es menester agregar que las facultades convergentes a niveles didácticos propenden por auscultar en los 

estudiantes la fascinación por las artes plásticas, los actos culturales, los saberes ancestrales, la revelación de 

valores diferenciados en variedad de actitudes y el desarrollo integral en su formación, la misma que logra 

entrever, desde este trabajo en su desarrollo, el afianzamiento de valores dirigidos hacia su misma comunidad.                             

El niño también disfruta porque aporta al folclore de su pueblo, porque mira el impacto que tiene sobre la gente, 

allí aprende que la cultura es importante, que él forma parte de esa cultura, que él tiene la responsabilidad de 

continuar con el linaje tradicional y que la formación que recibe tiene una razón de ser. se convierte y se 

propone como una estrategia pedagógica de gran valor académico dado que permite aflorar, confrontar y 

fortalecer diversos aspectos y acciones pragmáticas relativas a los procesos educativos de enseñanza-

aprendizaje, 

Desde las instituciones educativas se ve pertinente implementar el Carnaval de la Alegría a través del proyecto 

transversal del uso adecuado del tiempo libre, para que este sea el motor de la formación artística y cultural,  

Además de buscar la identidad cultural en la población estudiantil y comunidad en general donde los docentes 

sean quienes lideren estos procesos pedagógicos. 

Evidencia diferentes medidos pedagogicos por los 

cuales se busca promover la formación artística y 

cultural desde el Carnaval de la alegría, ampliando el 

campo de trabajo, equilibrando la parte ludica con la 

academica incitando a los estudiantes a estar 

presentes tanto en actividades fisicas como danza, 

artes plasticas y musica, como en actividades 

academicas, enfocandoce en apoyar en el desarrollo 

del estudiante en todas sus dimenciones.

La diferencia mas clara, es este documento realiza un 

analisis sobre el Carnaval de la Alegría y sus efectos 

en la formación cultural y artística en los niños y niñas, 

formalizando los puntos de vista tanto de docentes 

involucrados en la enseñanza activa del area cultural, 

como en los mismos estudiantes y como captan este 

aspecto de la educacion cultural en sus planes de 

estudio.

Trabajo de grado
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Lúdica artesanal: Bases para la construcción y 

preservación del futuro

Propuesta pedagógica, dirigida a estudiantes e 

integrantes del colectivo Raza Libertad de la

IEM Libertad, - municipio de Pasto, para el 

fortalecimiento y el reconocimiento del ser del

sur, en su entorno educativo

Liliana Patricia 

Juajinoy España
Pasto, Nariño 2022

Esta propuesta pedagógica es una alternativa de inmersión, que se puede acoplar a un plan de aula y ser 

desarrollado con gran facilidad ya que se basa en muestras culturales, tradición oral, rescate de la técnica del 

engrudo, que permiten que los estudiantes amplíen y fortalezcan el sentido de pertenencia a una región en donde 

confluyen varias comunidades étnicas, las cuales sirven como fundamento para la adquisición de conocimiento. 

Mediante una herramienta pedagógica en este caso una secuencia didáctica, se da a conocer la técnica del 

engrudo su llegada al territorio nacional y su aplicación en los carnavales de negros y blancos del municipio de 

Pasto, este insumo es de gran relevancia entre las distintas manifestaciones artísticas, pues se constituye en una 

de las técnicas que utilizaron los primeros cultores de carnaval para crear sus muestras artesanales. Los 

participantes del taller de engrudo, crean obras artísticas que nacen de su sentir personal, del medio que los 

rodea utilizando los insumos suministrados, la comunicación constante y asertiva permite la libre expresión y esta 

se manifiesta en cada creación artística, se puede demostrar entonces que se cuenta con un gran capital 

intelectual y artístico que permite que las practicas artesanales se puedan mantener e ir transformándose con 

quien las está utilizando, lúdica artesanal crea los espacios necesarios para poder continuar con dicha técnica y 

quienes la adoptan aportan su sensibilidad y la modifican creando escenarios de tradición vivos e itinerantes 

necesarios para perpetuarnos y mantenernos en ese denominado ser del sur.

Crear espacios para la lúdica artesanal dirigida a estudiantes e integrantes del colectivo Raza Libertad de la 

IEM Libertad para el fortalecimiento y el reconicimiento del ser del sur.

Se realizaron varios talleres lúdicos de tipo artesanal, donde los estudiantes podian aprender sobre el engrudo, 

la cual es una técnica muy utilizada en el Carnaval de Negros y Blancos.

Se diseño una secuencia didáctica, en la cual se consignó la historia del engrudo, su llegada a nuestro territorio y 

su implementación en los carnavales de negros y blancos, contando con la asesoría de un maestro cultor quien 

guio la construcción de las diferentes piezas artesanales, respetando para su elaboración el sentir de los 

participantes. Para poder llevar a cabo una correcta implementación de este instrumento se debe contar con 

más tiempo, pero es una problemática que se puede subsanar, si la secuencia didáctica se adapta a un plan de 

aula, el tiempo y el desarrollo del taller de engrudo se pueden prolongar y obtener mejores resultados, tanto en 

técnicas de manejo del color, como en perfilamiento de rostros y manejo de los diferentes insumos. Para la 

implementación de la secuencia didáctica se crearon guías y documentos de apoyo, que sirven como soporte y 

brindan la oportunidad de seguir con la ejecución del instrumento, ya que las instituciones educativas carecen de 

este tipo de herramientas que brinden espacios para mantener las técnicas artesanales y de esta manera no se 

brindan escenarios para un relevo transgeneracional necesario para continuar con la continuidad del carnaval de 

negros y blancos. Se lograron los respectivos propósitos que se propusieron, estos se vieron reflejados en cada 

pieza artesanal y en como los participantes del taller solicitaron retroalimentación y entregaron los avances en 

cada fase del proceso, para luego exponerlos y sustentar sus creaciones frente a sus compañeros y las personas 

encargadas de premiar las mejores muestras artísticas.

Sin recomendaciones.

El tipo de metodlogía que se emplea, además de 

identificar los conocimientos de parte del estudiante 

por técnicas importantes dentro del Carnaval de 

Negros y Blancos.

La investigación se enfoca más en averiguar el nivel de 

conocimientos de los estudiantes en la técnica del 

engrudo, utilizada en el Carnaval para crear las obras 

de arte presentadas en las diferentes modalidades del 

Carnaval.

Trabajo de grado
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El Carnaval de Negros y Blancos, patrimonio

cultural del sur de Colombia en contexto de

pandemia

Aura Patricia 

Orozco Araújo
Se desconoce 2020

En el territorio andino del Suroccidente colombiano, se encuentra el Carnaval de Negros y Blancos de San Juan 

de Pasto (Nariño), Patrimonio Cultural  de  la  Humanidad  (2009).  Este  es  el  personaje  principal  de  mi  

tesis  doctoral,  en  el  marco  del  Doctorado  en  Comunicación  de  la  Facultad  de  Comunicación  Social  y  

Periodismo  de  la  Universidad  Nacional de La Plata-Argentina, que busca desentrañar los sentidos, las  

relaciones,  las  tensiones  y  las  transiciones  de  los  actores  que  conforman  esta  manifestación  cultural  

festiva  desde  que  se  inició  su activación patrimonial en el año 2000. Este artículo se ubica en el contexto  de  

la  actual  pandemia,  generada  por  el  virus  del  Covid-19,  en el que el Carnaval no ha estado exento de este 

contagio y además ha reafirmado los otros virus del milenio que lo enferman como la comercialización y su 

mutación a espectáculo dentro de la lógica del consumo en el mercado cultural

Explicar cuáles fueron los principales riesgos y amenazas de esta fiesta identificados en el 2010 por el pueblo 

carnavalero de Pasto, Nariño, y que una década después siguen persistiendo y se hacen más evidentes en este 

tiempo de pandemia (2020)

No emplea una metodologia precisa, solo nombra opiniones de otros autores además de involucrar su propia 

opinión.

La fiesta en el sur de Colombia es un estado del alma y del espíritu humano y por tal razón es necesario volver a 

su esencia regenerativa de la vida. Los carnavales y fiestas populares son la más elocuente expresión de la 

cultura y lo que más se asemeja a la comunicación en el sentido pleno de comprensión de este campo. Tal y 

como lo expresa Massoni (2014) la comunicación es el encuentro en la diversidad sociocultural de los múltiples 

actores que están en juego y es esto precisamente el Carnaval de Negros y Blancos de Pasto un juego que 

deviene en fiesta, en donde todos y todas van emergiendo sin acreditaciones, ni protocolos, ni prototipos 

previos, ni sendas, van siendo, cambiando, fluyendo en un movimiento serpenteante, permanente, dinámico, 

lúdico, pleno de sentidos, corporalidades, sonidos, colores y tonos, donde no hay tiempo ni espacio en donde 

el rey es el carnaval y es quien gobierna durante 10 días; no manda la institucionalidad, ni los políticos, ni los 

gobernantes, ni las empresas, ni los medios de comunicación, ni ninguna corporación, sólo y únicamente su 

majestad el carnaval.

No cuenta con recomndaciones

Dentro de este  documento, se retratan los 

acontecimientos alrededor de la pandemia de covid-

19, momento en el cual se limito mucho el alcance del 

Carnaval de Negros y Blancos, debido al contexto en 

el que se desarrollaba, haciendo un llamado de 

redescubrimiento del mismo, dando tiempo a plantear 

en el comun, preguntas sobre su identidad cultural, su 

entendimiento sobre el carnaval, y permitiendo a su 

vez una retroalimentacion que aporta a la educacion 

cultural en el hogar.

En este documento se realiza un analisis sobre los 

acontecimientos durante la pandemia, y como afecto 

esto a las personas con su relacion al Carnaval de 

Negros y Blancos.

Artículo de 

investigación
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El carnaval de negros y blancos de pasto, una 

mirada a la trasferencia de conocimiento. En la 

técnica del papel encolado.

Paula Andrea 

Murillo Jaramillo
Pasto, Nariño 2017

Dentro de los procesos culturales inmersos en el Carnaval de Negros y Blancos de Pasto y tras después de una 

mirada global de los aspectos patrimoniales, es pertinente reflexionar sobre la trasferencia de conocimiento a 

partir de la técnica artesanal del papel encolado y sus custodios, los cultores, artesanos y artistas, autores de las 

carrozas; las cuales son algunas de las piezas del desfile de la fiesta magna del sur de Colombia. Lo anterior 

desde una mirada cultural frente a los herederos de estos saberes, los niños del municipio de Pasto, en donde se 

ha perdido el canal de comunicación entre las partes, lo que podría deteriora el Carnaval y pone en riesgo la 

Declaratoria de la UNESCO como Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad. El identificar que son 

pocos los actores dedicados a trasmitir el conocimiento de la técnica artesanal, beneficiando a algunos niños y 

por lo que no llegan a cubrir el total de la población, permite identificar nuevos canales de comunicación. 

Haciendo evidente el diseño de nuevos artefactos de diseño que cubran estos vacíos en el canal de 

comunicación entre niños y cultores, sobre los cuales los investigadores académicos tenemos la obligación de 

ofrecer al Carnaval.

Analisis de la técnica del papel encolado como medio de transferencia de conocimiento a partir de la técnica 

artesanal del papel encolado y sus custodios

se requiere de una postura conceptual y metodológica de formación ciudadana desde los imaginarios y símbolos 

de la fiesta y el carnaval. La lúdica, la creatividad, el arte, la música, el teatro son componentes fundamentales 

de una apuesta pedagógica ciudadana, estas competencias se encuentran instaladas en la población de Pasto y 

en los actores y artistas del carnaval. Los retos son formar ciudadanos desde el acto pedagógico emocional 

artístico social del carnaval durante todo el año. Las escuelas del carnaval deben contemplar un componente 

transversal de cultura ciudadana de carnaval (Corpocarnaval, 2010, p. 8). 

Son varios los tópicos identificados como falencia en torno a los Carnavales de Negros y Blancos del Municipio 

de Pasto, por lo que se hace necesario disminuir la brecha generacional entre los niños y niñas y los artesanos, 

gestores del carnaval, ya que el proceso de aprendizaje de la técnica requiere años de exploración y son más 

los artesanos adultos, algunos adultos mayores y son muy pocos los artesanos jóvenes, por lo que se evidencia 

una ruptura generacional entre los artesanos, fuente fundamental del Carnaval, frente a las nuevas generaciones, 

quienes en unos años deberían remplazar en el que hacer a estos maestros.

Se hace necesario dotar a los colegios de material que si bien es cierto no podrán recrear la experiencia de vivir 

la técnica de las manos de los cultores, si pueda ayudar a cerrar la brecha generacional con el ánimo de llevar 

experiencias diferentes y enriquecedoras al aula de clase. Dado que son los espacios académicos uno de los 

actores responsables de salvaguardar la fiesta del sur de Colombia. De igual forma es Corpoarnaval el ente 

encargado de salvaguardar el carnaval por lo que no es suficiente cubrir los espacios en el aula de clase. 

Deberán ser múltiples las acciones emitidas por este ente regulador, las que aseguren la trasmisión de este 

conocimiento a las nuevas generaciones. De igual forma se sugiere revisar las políticas culturales emitidas por la 

corporación con el fin de motivar y proteger a los cultores ya que gracias a su disposición, amor y compromiso 

para su carnaval, hoy en día es patrimonio.

Se puede reconocer un largo campo de investigacion 

enfocandoce en la actividad del papel encolado y 

demostrando la importancia tanto cultural, como 

ambiental ademas de a nivel educativo, actividades 

como estas, implican diferentes materiales y areas de 

trabajo para llevase a cabo, sin embargo con la 

tecnologia, se pueden encontrar medios para incitar a 

las personas a intentar replicar esta tecnica para 

proyectos dentro de su desarrollo academico o 

personal.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

Esta investigacion busca retratar las tecnicas 

artesanales como parte importante dentro del proceso 

de salvaguardar las tradiciones del Carnaval de 

Negros y Blancos, esto evidenciando que se ha 

dejado de lado la importancia de la misma, con la 

llegada de nuevos procesos mas economicos, pero a 

su vez, mas perjudiciales para el medio ambiente. 

Artículo de revista

10

Procesos de educación informal en los talleres 

artesanales de los maestros carroceros del 

Carnaval Multicolor de la Frontera (Ipiales)

Ángela del Mar 

Verdugo Cabrera
Ipiales 2021

El presente artículo es producto de una investigación realizada en el marco de la Maestría en Educación, en la 

línea de Ciencias Sociales, de la Universidad Nacional de Colombia, la cual tuvo como propósito indagar otras 

formas de educación no convencionales desde el saber artesanal en el marco de lo festivo y carnavalero. 

Resulta imprescindible revisar desde una mirada crítica las diferentes características que identifican a la 

educación formal: la escuela. El objetivo de este estudio, de corte cualitativo con enfoque etnográfico, fue 

rastrear los procesos educativos informales creados en el taller de trabajo de los artesanos carroceros del 

Carnaval Multicolor de la Frontera de la ciudad de Ipiales, Nariño. El estudio se acerca a cinco artesanos que 

inscribieron su carroza para participar en el carnaval del año 2019. La etnografía, por su parte, acude a tres 

elementos conceptuales claves para entender dichas perspectivas educativas alternas a la escuela: 1) la 

educación informal, 2) la teoría del caos y 3) el sistema de objetos y de acciones propuesto por Santos (2000). 

Así pues, desde el quehacer etnográfico, se identifican aspectos educativos sugestivos como: la estrecha 

relación entre educación artesanal y familia, la importancia del taller de trabajo como lugar creativo y 

estimulante, y el caos como elemento inherente a la producción y aprendizaje artesanal de los maestros 

carroceros.

El objetivo de este estudio, de corte cualitativo con enfoque etnográfico, fue rastrear los procesos educativos 

informales creados en el taller de trabajo de los artesanos carroceros del Carnaval Multicolor de la Frontera de 

la ciudad de Ipiales, Nariño.

Los instrumentos que se usaron en la recolección de información fueron dos: 1) entrevista no estructurada que 

fue grabada en audio y 2) diarios de campo. El primer instrumento fue desarrollado desde la performatividad 

que plantea Guber (2011), es decir, la entrevista etnográfica como un performance en el que yo como 

investigadora tenía una parte importante en la fluidez con la cual se daba el diálogo. Por su parte, los diarios de 

campo fueron vistos como una manera de abstraer mi interpretación inmediata de algún comentario, expresión o 

imagen. Eso me permitía mantener en la memoria el ritmo o recorrido de la entrevista, así como la manera en 

que mis percepciones se fueron entretejiendo con el marco teórico.

La teoría del caos y las distintas investigaciones y estudios en los que se relacionan la educación y lo caótico 

posibilitaron comprender las características educativas de los artesanos como un escenario complejo por todo 

lo que tiene que ver con lo visual: un lugar y taller de trabajo en desorden, la presentación desarreglada de los 

sujetos que habitan los talleres, el cambio constante y rápido que tiene cada rincón y la aglomeración de mucho 

y gran material que conduce a un movimiento estrellado y fragmentado de los sujetos en el espacio. También se 

plantearon los sistemas de objetos y sistemas de acciones de Milton Santos, ya que el taller de trabajo, como 

lugar, cobró un papel fundamental pues es ahí en donde se da el diálogo educativo. Esto implica dejar de 

entender al taller simplemente como un espacio dado, para verlo más bien como un espacio producto de las 

interacciones de los sujetos que lo habitan y que hacen taller. Figura 5. Carroza en estructura de alambre. 

Carroza Los caballos de los conquistadores (s. f.). Archivo personal de la autora.Procesos de educación 

informal en los talleres artesanales de los maestros carroceros del Carnaval Multicolor de la Frontera (Ipiales)

Por otro lado, sugiero varias líneas que puedan complementar y aportar al debate sobre el carnaval y la 

educación, una de ellas tiene que ver con el carnaval en su esencia popular y performativa, como escenario 

educativo per se. Esta sugerencia cobra sentido en la medida en que los espacios producidos y creados desde 

lo festivo abren el camino a un pensamiento reflexivo sobre el mundo normalizado y normativo que vivimos en el 

tiempo del no-carnaval. Esto, a su vez, tienen eco en los cuerpos desinhibidos, actuados, personificados que, en 

general, están dispuestos al cambio. Por otro lado, es pertinente continuar ahondando en las investigaciones 

sobre el saber artesanal como saber ancestral, tradicional y generacional en el marco del carnaval. Esto puede 

dar lugar a debates interesantes que involucren a la escuela formal con el objetivo de hacer una crítica a su 

sistema tradicional, y también para aportar nuevas perspectivas de aprendizaje que involucren esos escenarios 

culturales vivos y cercanos de cierta comunidad para escudriñar, al mismo tiempo, en otros espacios alternos a 

la infraestructura del colegio y el aula. Al mismo tiempo, al ser el taller de trabajo un lugar habitado en su 

mayoría por hombres, y al ser el oficio del carrocero liderado por ellos, es de vital importancia investigar sobre 

el saber artesanal del carrocero desde una perspectiva de género. Esto con el objetivo de dar cuenta de cómo, 

a través de la historia, los espacios de los talleres han sido lugares en los que las mujeres cumplen el rol 

específico de servir y suplir las necesidades hogareñas de los hombres.

En el documento se profundiza en la busqueda de 

diferentes medios para revisar desde una mirada 

crítica las diferentes características del sistema 

educación no convencionales desde el saber artesanal 

en el marco de lo festivo y carnavalero. ofreciendo 

diferentes ecenarios capaces de impartir un a mejora 

en los procesos educativos, involucrando a los 

artesanos cuyo fun ultimo es lograr transmitir la 

importancia del recorrido que han realizado como 

parte fundamental de la creacion de las carrosas, su 

sentido en las diferentes festividades  como el 

Carnaval de Negros y Blancos.

Presenta una análisis completo sobre la educación no 

formal teniendo en cuenta la perspectiva del artesano 

en relación a su forma de trabajar y la importancia de 

esta educación desde el área artesanal.

Artículo de revista
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Carnaval e investigación: líneas de pensamiento 

para el educador artístico

Carolina 

Avendaño Peña
Bogotá, Colombia 2021

La presente ponencia hace parte de la investigación El Carnaval como Campo de Saberes para la Educación 

Artística, que en esta oportunidad presentael soporte epistemológicoa partir delabordaje delas nociones saber y 

pensar epistémico. El desarrollo de la ponencia despliegaestas nociones con el propósito de establecer nodos 

relacionales entre el carnaval y la escuela, asumiéndolascomo un juego entre dos orillas, vinculadas entre sí a 

través de un eje relacional, la formación de maestros para la educación artística.

El soporte del saber pedagógico y del pensamiento epistémicose consideran como herramientas que permiten 

abordar los siguientes cuestionamientos ¿Cómo investigar el Carnaval?¿Cómo enseñar a investigar el Carnaval a 

educadores artísticos? ¿Para qué vincular el carnaval en la formación de profesionales en educación  artística? 

2En el cuerpo del documento se sintetiza la identificación del trabajo investigativo en tres frentes: el 

posicionamiento del sujeto investigador, la definición del problema y la identificación pre-teórica de categorías; 

presentadas desde el ámbito teórico como su puesta en práctica.

Proponer como base de trabajo para la investigación al carnaval como saber para la educación artística, busca 

abordar fundamentalmente una ruta epistémica que permita reconocer algunas alertas a la hora de abordar una 

manifestación cultural como el Carnaval de Negros y Blancos de Pasto (CNB) dentro de procesos de 

educación formal para la formación de docentes.

El soporte del saber pedagógico y del pensamiento epistémico se consideran como herramientas que permiten 

abordar los siguientes cuestionamientos ¿Cómo investigar el Carnaval? ¿Cómo enseñar a investigar el Carnaval 

a educadores artísticos? ¿Para qué vincular el carnaval en la formación de profesionales en educación artística? 

2 En el cuerpo del documento se sintetiza la identificación del trabajo investigativo en tres frentes: el 

posicionamiento del sujeto investigador, la definición del problema y la identificación preteórica de categorías; 

presentadas desde el ámbito teórico como su puesta en práctica.

Este análisis permite abordar el carnaval desde y para la escuela, donde se articula al llamado de reconfigurar la 

educación formal desde la formación del profesorado, para que corresponda más con los desafíos del contexto 

y de los territorios. Esto es visible en algunos de los estudios revisados, pues limitan lo carnavalesco como un 

insumo para la formulación de didácticas para la escuela, en pro de responder o resolver problemáticas 

estructurales de las instituciones educativas y de los mismos territorios. Lo anterior, no quiere comprometer un 

lugar de negación de estas maneras de poner en diálogo dos espacios, lo escolar y las prácticas culturales; sin 

embargo, sí se pueden reconocer distancias al poner en el encuentro formativo el carnaval en tensión con la 

tradición escolar.

Originalmente se reconoce una relación asimétrica entre la escuela y el carnaval, pues por un lado la fiesta 

remite a la vida colectiva, a la cotidianeidad y al contexto, a lo sagrado y a la transgresión; por el otro, la 

escolarización y sus saberes se fundan en la ordenación, las jerarquías, el disciplinamiento y la preocupación por 

la productividad. Para finalizar, en esta diversidad de cuestionamientos que busca dejar este trabajo con los 

siguientes cuestionamientos: ¿Es posible que nadie enseña a nadie? ¿Existen aspectos que no se pueden enseñar 

desde los formatos escolares pero sí desde el formato del carnaval? ¿Se puede enseñar el espíritu de la fiesta? 

Y si esto es afirmativo ¿Cómo hacerlo sin traicionar la pulsión de lo sagrado y el ritual?

Brinda puntos de vista de como los profesores 

artísticos, las personas que transmiten conocimiento a 

una comunidad estudiantil deben entender y 

comprender la manera correcta de saber transmitir 

estos conocimientos de forma didactica teniendo en 

cuenta al carnaval como una herramienta pedagógica, 

la cual puede apoyar a la enseñanza artística.

El artículo hace un análisis profundo de como los 

educadores que se desempeñan en el área artística 

pueden utilizar el carnaval para enseñar procesos 

artísticos y culturales. Esta investigación quiere dar a 

entender la relación entre carnaval-escuela-

educadores artísticos.

Articulo
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La tradición oral como estrategia pedagógica de 

identidad cultural: Proceso de fortalecimiento 

etnoeducativo en los estudiantes del grado 6to de 

la Institución Educativa Agroecológica La Playa 

del Municipio de Francisco Pizarro (Salahonda) 

Vereda La Play a

Sindy Lorena 

Montaño Angulo
Pasto 2019

Las prácticas de las creencias y las costumbres se encuentran en vía de extinción a causa del proceso de a 

culturización que viven las comunidades étnicas, por la influencia de la globalización y otros procesos mundiales 

y nacionales. Se hace necesario crear estrategias que permitan el fortalecimiento de la identidad cultural. Por lo 

tanto, se debe actuar desde la etnoeducación, articular los saberes culturales propios y la enseñanza en la 

construcción de una estrategia pedagógica. Una en la cual se privilegie la oralidad como rasgo fundamental de la 

cultura afro, para profundizar en un proceso etnoeducativo aplicado al grado sexto de la Institución Educativa 

Agroecológica La Playa, cuya institución está ubicada en territorio colectivo de comunidades negras. 

Contribuir al fortalecimiento de la identidad cultural en los estudiantes del grado 6º de la institución educativa 

agroecológica la playa a través de una estrategia pedagógica etnoeducativa basada en la oralidad 

La investigadora busca dar continuidad al proceso de enseñanza iniciado en primaria, mediante el uso de 

material didáctico construido por las y los docentes, construir fortaleza identitaria y hacer mayor uso y 

compresión del significado de pertenencia cultural. Esto, apoyada en el método de investigación cualitativo y en 

técnicas de recolección de datos, como la observación participante, el análisis documental y los planes de aula, 

se logra trazar rutas para conocer la importancia de la oralidad, diseñar e implementar una estrategia que sirva a 

los estudiantes y a la comunidad, con el fin de profundizar sus creencias y costumbres propias de la región que 

sirvan para contribuyan a fortalecer la identidad comunitaria y la resiliencia de los saberes étnico-territoriales.                                                                                                               

El método utilizado específicamente dentro de este proceso fue la  investigación acción definido según 

(ARSCHACS, 2016) este método busca la interpretación de aspectos sociales a través del uso de 

investigación activa, constante y colaborativa con la finalidad de inducir cambio social en donde se involucre la 

toma de decisiones.

Los y las estudiantes comprenden la importancia de la educación artística, relacionan la oralidad y la cultura 

como elementos importantes para la construcción de la identidad cultural. P roveen de argumentos útiles para la 

apropiación de nuevos conoci mientos, generan ideas que sirven para aclarar dudas e inquietudes desarrolladas 

dentro de las temáticas. Las actividades desarrolladas generan habilidades, destreza de los alumno s 

apropiación del conocimi ento, y su capacidad para expresarse revelan do las , así mismo se entiende que los 

tiempos cambian, es necesario ajustar las dinámicas de las comunidades a las necesidades de los jóvenes

Recomiendo al docente d es el área, estudiar las orientaciones de la educación artística, ya que te brinda los 

lineamientos para trabajar en el área, a su vez invito a la Institución en representación de la rectora de hacer 

acompañamiento, verificar la planificación diaria, del do cente, con el fin de asegurar que las temáticas que este 

tratara, tienen un propósito el cual formara ideas y por ende fortaleza en los conocimientos de los y las alumnas. 

Invito a los estudiantes a expresar a las directivas y docente sus incomodidades y necesidades, apoyar la 

construcción de las actividades planteadas en el fortaleza de sus habilidades. área, que ayuden a la A su vez 

invito a la institución, trabajar con todos sus docentes para construir los planes de aulas, encontrando ideas que 

desde l elaboración de car a educación artísticas se podrían fortalecer ejemplo: teleras, videos de presentación, 

obras, exposiciones con versos y demás elementos que podrían usar para seguir con un trabajo etnoeducativo, 

que genere nuevos conocimientos partiendo d e los conocimientos previos de alumno. 

Aporta el como se pueden aprovechar metodologias 

natas del contexto de los estudiantes como lo es la 

oratoria, aplicando dichos metodos de educacion y 

herramientas para fortalecer la idendidad cultural de 

los jovenes, creando a su vez estrategias que permitan 

articular los saberes culturales propios.

En este caso, el proyecto se desarrolla unicamente 

enfocandoce en el medio de la oratoria como 

metodologia para fortalecer los procesos de la 

construccion de la identidad cultural y lograr 

comprender y articular sus conocmientos culturales, 

cuestionando sus origenes e investigar un poco mas 

sobre su contexto.

Trabajo de grado
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COMUNIDADES DE APRENDIZAJE SOBRE 

IMAGINARIOS SOCIALES DEL VESTUARIO 

DE UN COLECTIVO COREOGRÁFICO. 

CASO INDOAMERICANTO EN EL 

CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS EN 

PASTO, COLOMBIA

MARÍA 

FERNANDA 

GARCÍA 

BURBANO 

RICARDO 

VILLOTA 

San Juan de Pasto 2018

Esta es una investigación, acerca de construir comunidades de aprendizaje sobre imaginarios sociales del 

vestuario de un colectivo coreográfico en el caso Indoamericanto en el Carnaval de Negros y Blancos en Pasto, 

Colombia, parte de una reflexión acerca de la insuficiente representación de la cultura nativa en el desfile 

denominado “canto a la tierra” del 3 de enero en los carnavales; esta idea se enmarca en la Maestría en 

Educación de la Universidad Santo Tomás. Se encuentra que los imaginarios sociales acerca del vestuario de 

los colectivos coreográficos se enmarcan en una idea de felicidad en este caso bien-estar, como una idea falsa 

del conocimiento del “imaginario andino”, se cree que los Quillasingas se refieren al “imaginario andino”, lo que 

muestra que no se conoce la historia indígena nativa de los pueblos asentados en lo que hoy es Pasto. Los 

imaginarios sociales se hallan con el fin de construir comunidades de aprendizaje alrededor de las falencias y 

fortalezas develadas en el Colectivo Coreográfico Indoamericanto. La argumentación expuesta se ilustra 

mediante un informe de investigación y un poster. 

construir comunidades de aprendizaje sobre imaginarios sociales del vestuario de un colectivo coreográfico en 

el caso Indoamericanto en el Carnaval de Negros y Blancos en Pasto

El presente trabajo de aborda desde la investigación cualitativa como perspectiva y enfoque epistemológico, 

con método de estudio de caso único, en este sentido se escoge como muestra por sus importantes atributos de 

interés al Colectivo Coreográfico Indoamericanto como originario de otros colectivos coreográficos y del 

evento denominado “canto a la tierra” en el Carnaval de Negros y Blancos; Las técnicas utilizadas se encuentra 

la entrevista semiestructurada a danzantes del grupo coreográfico y auto-relato, el cuestionario se valida con 

otros expertos; se aplican las entrevistas el día 3 de enero de 2018 a 4 participantes danzantes de 

Indoamericanto y cultores del Carnaval, se trascriben, se codifican y realizan tres matrices: a) creación de 

códigos y selección de párrafos de los datos relacionados con las categorías de análisis; b) hallazgos por 

categorías de análisis (interpretación/aportes) y c) relación entre la teoría y los hallazgos por categoría. 

Seguidamente, se realiza el análisis de los hallazgos, emergen los resultados y finalmente las conclusiones. 

Los colectivos coreográficos son comunidades de aprendizaje, porque son proyectos que proponen un cambio 

en la práctica educativa que responden de forma equitativa a los retos y necesidades que se plantean en la 

sociedad, vencen por ejemplo la edad o el género y en este caso desde el vestuario, para la transformación de 

la sociedad fundamentado en la cultura. Se afirma que los colectivos coreográficos son otra forma educativa 

denominada comunidad de aprendizaje por cuanto cumple con la propuesta de la corriente española, son 

entonces grupos generadores de procesos educativos espontáneos en donde la producción y generación del 

conocimiento se establece en la relación con el otro, aquí se enfatiza entonces, la relación dialógica desde la 

cultura.  

La interdisciplinariedad que incluye los oficios para la ideación, construcción y aprendizaje y relación inclusiva: 

comunidad social y colectividad coreográfica. En la participación de personas distintas como iguales con 

compromiso, convicción mediante una interlocución de iguales puede establecerse una educación pluricultural y 

diversa. Dado que, cuando se forma escuela los espacios de comunicación e interrelación son esenciales, ahora 

bien, los actores deben formarse para la investigación disciplinar y científica como agentes tributarios de la 

misma, es decir, más allá del rango académico cualquier persona puede participar en la comunidad de 

aprendizaje, de esto se trata cuando se busca la transformación el entorno.

Dentro del proyecto, se retrata al carnaval como un 

modelo de educacion multidiciplinario, con el 

potencial de superar razas, edades, culturas, mediante 

la musica, artes, costruccion de carrosas, entre otros 

aspectos, ofreciendo un amplio campo para trabajar 

en el desarrollo de planes y medios para involucrar 

activamente a las personas que esten cursando por el 

colegio, universidad, o cualquier plan academico o 

personas que no cursen ninguno de estos.

En lo que principalmente se enfoca la investigacion 

vestuario del colectivo coreográfico. para esto se 

enbarca en la idea de construir comunidades de 

aprendizaje que permita educar sobre los imaginarios 

sociales, limitando el alcance de la investigacion.

Trabajo de grado
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Valorización y propuesta de difusión del 

patrimonio arquitectónico de la ciudad colombiana 

de San Juan de Pasto, mediante la fotografía 

panorámica inmersiva.

Villota Andrade, 

Christian Dario

 SAN JUAN DE 

PASTO,
2022

Las nuevas tecnologías han creado infinidad de posibilidades en todos los ámbitos, y la conservación 

patrimonial no puede desligarse de las oportunidades que estos avances brindan, conceptos como la fotografía 

360°, la fotogrametría, modelos 3D generados por escaneos tridimensionales, recorridos virtuales inmersivos, 

entre otros, se han convertido en un método eficaz de documentación y difusión del patrimonio arquitectónico 

de nuestras ciudades y muy pertinentes en la actualidad, como resultado de situaciones como las acontecidas en 

el último año, derivadas de situaciones sanitarias en el mundo

Desarrollar una propuesta digital que documente, difunda y ponga en valor el patrimonio arquitectónico de la 

ciudad colombiana de San Juan de Pasto, mediante la elaboración de una visita virtual de los principales bienes 

de interés cultural de su centro histórico, con el uso de la fotografía panorámica inmersiva.

la metodología se divide en 4 subcomponentes, comenzando por el reconocimiento del valor del sitio que 

queremos fotografiar, pasando por la recopilación de información acerca de sus principales características, 

registros documentales, planeación de la toma de fotos de campo y realización de las mismas. Por último, el 

procesamiento y publicación de toda la información adquirida, superpuesta a los panoramas tendrán como 

resultado final la visita publica digital, para lo cual un objetivo alterno de la presente memoria del trabajo es 

explicar los alcances y posibilidades que el usuario tendrá en su recorrido.

El presente trabajo pretende ser referente para el desarrollo de futuras propuestas digitales, orientadas a la 

salvaguarda y documentación patrimonial, ya que describe, en términos generales, el proceso de composición e 

investigación llevado a cabo para la generación de una visita virtual, basada en técnicas de fotografía 

panorámica inmersiva 360°, fotogrametría y refotografía.                                               

Con la publicación de este tipo de propuestas, se espera lograr una amplia divulgación de nuevas herramientas 

digitales de documentación y difusión patrimonial, que logren trascender del ámbito académico, hasta 

posicionarse como parte de las políticas gubernamentales de conservación del patrimonio arquitectónico 

construido, a nivel regional, nacional y latinoamericano.

Evidencia un proceso de trabajo con la tecnologia de 

Realidad Virtual, ofreciendo accesibilidad y abriendo 

camino a futuras propuestas de desarrollo aplicando 

nuevas herramientas digitales para complementar 

dichos procesos de formacion, esta se podria trabajar 

con zonas relevantes a la historia del carnaval de 

negros y blancos, siguiendo la idea de un museo 

digital, o ampliandolo a algo mas interactivo con el 

usuario. 

El proyecto se enfoca principalmente en el patrimonio 

arquitectónico de la ciudad colombiana de San Juan 

de Pasto, y esto es aplicable tanto para instituciones 

enfocadas a esta materia como para los turistas que 

visitan la tierra Colombiana.

Trabajo de 

maestria
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Travesías y tejidos: un acercamiento a la literatura 

y la tradición oral a través de las narraciones de las 

tradiciones familiares. Un aporte al patrimonio 

cultural inmaterial colombiano. 

Linette Paola 

Gómez Novoa  

Mireya Lucía 

Jiménez Panche 

Jessica Paola 

Mora Lozano  

Laura Fernanda 

Múnera Alvarez 

Rosa Tatiana 

Sánchez Roa 

Colombia 2021

 El desconocimiento del patrimonio cultural inmaterial colombiano deriva en actitudes de incomprensión e 

intolerancia ante la diferencia y la diversidad cultural que concurre en nuestro país y esto se evidencia en la 

población de estudio, la institución educativa distrital Manuel Cepeda Vargas sede B ubicada en la localidad 8- 

Kennedy en Bogotá D.C., explícitamente en los grupos de grado segundo con niños entre los 6 y los 9 años de 

edad y sus respectivos docentes. Esta investigación tuvo como objetivo, establecer la incidencia de las 

narraciones de las tradiciones familiares de los niños en el acercamiento a la literatura y la tradición oral como 

parte del conocimiento del patrimonio cultural inmaterial colombiano.

Establecer la incidencia de las narraciones de las tradiciones familiares de los niños en el acercamiento a la 

literatura y la tradición oral como parte del conocimiento del patrimonio cultural inmaterial colombiano.

Se empleó el método narrativo de corte etnográfico y se aplicaron 15 entrevistas narrativas a estudiantes y 3 

entrevistas semiestructuradas a docentes

De acuerdo con lo anterior, se notó que las experiencias que los estudiantes adquieren en su núcleo familiar y 

entorno cercano son significativas y por tanto enriquecen el ambiente y la dinámica tanto institucional como 

académica, de modo que fortalece los procesos cognitivos y comunicativos de los niños creando posibilidades 

para reconocer el patrimonio cultural inmaterial colombiano como un elemento fundamental en la identidad 

nacional e individual.

No tiene recomendaciones

se puede rescatar, algunas de las nociones que se 

trabajaron dentro del proyecto, y como plantearon la 

metodologia 

Emplea la tradición oral y la literatura considerados 

como un patrimonio cultural inmaterial colombiano en 

los niños para que ellos puedan fortalezar sus palabras 

y se apropien de la historia colombiana permitiendo 

así una construcción de identidad.

Informe de 

investigacion
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Comunicación digital como aporte a la divulgación 

de la diversidad cultural colombiana

Anderson Fabián 

Patiño Pérez 

Jesús Mauricio 

Peña Torres 

Bogotá D.C. 2021

Debido a la diversidad cultural presente en Colombia, muchos influenciadores han aprovechado esto para 

generar contenido, y hacer más visibles las costumbres, sitios de interés e identidad regional de donde 

pertenecen. Siendo así, el ser humano por naturaleza siempre se ha caracterizado por su curiosidad, y deseo de 

vivir nuevas experiencias o de probar sensaciones nunca antes vividas; por lo que conocer nuevos sitios puede 

resultarle toda una nueva aventura.

Realizar la revisión sistemática de literatura de tipo académico e investigativo; a través de la sistematización y 

análisis del contenido que permitan identificar cómo la comunicación digital aporta a la divulgación de la 

diversidad cultural colombiana.  

El presente análisis sistemático de literatura se centra en la sistematización de textos académicos de corte 

investigativo como en artículos de investigación, tesis y trabajos de grado, revistas culturales, sitios web 

académicos y páginas oficiales del gobierno nacional; en donde se abordarán aspectos del orden cultural, social, 

patrimonial, basándose en el contexto colombiano y cómo mediante las plataformas digitales es divulgada esta 

información. 

ha mostrado temas de alto impacto en la población colombiana como las brechas que existen para el acceso al 

internet, la exploración digital que ha transformado la manera de conocer los lugares considerados patrimonio 

en el país, la síntesis de los más importantes de acuerdo al enfoque comunicativo que se les da, entre varios 

puntos adicionales de gran relevancia.  Adicionalmente, se evidenció la importancia que han tenido las redes 

sociales en medio de la pandemia para acceder a la información sobre la diversidad cultural en Colombia y de 

cómo se está transmitiendo esta información al público para que conozca más sobre su propio país.

 surgen varias preguntas muy interesantes como lo son, ¿Cuál es el manejo que los jóvenes le dan a las redes 

sociales en Colombia y cómo se regula la veracidad de la información que varios influenciadores transmiten por 

medio de las mismas, sobre los lugares a visitar en el país?, ¿Las redes sociales abren un campo a una nueva 

forma investigar y de educar a las nuevas generaciones mediante estas herramientas digitales? 

Plantea de que manera la tecnologia abre puertas en 

la busqueda de la informacion, y desarrollo de 

programas que llegan a todas partes del mundo 

(globalizacion), abriendo parte a lo ocurrido durante 

la pandemia de Covid-19, donde el uso de 

herramientas digitales cobro un nuevo nivel de 

importancia dando la oportunidad a las personas 

involucrarse un poco mas, informandoce y dando a 

conocer sobre la multiculturalidad de su tierra al resto 

del mundo, cabe resaltar que dentro de este contexto, 

plantea a su vez, preguntas respecto al uso adecuado 

de la tecnologia y el como deberia proyectarse de 

acuerdo al futuro.

Este documento se centra en la parte teorica, el 

analisis de los procesos involucrados a la 

comunicacion digital.

Trabajo de grado
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Anexo 5. Matriz de documentos no aceptados 

 

Nº Titulo Autor Lugar Año Motivos por los cuales no fue aceptado Tipo de documento

1
Riqueza Cultural y 

Turismo Cultural
Jairo Andrés Aza Pusapaz

Ipiales, 

Colombia
2017

Solo menciona que los jóvenes no tienen 

interés por temáticas culturales, sin 

embargo habla de manera general sin tener 

un enfoque concreto del carnaval ya que 

habla de otras festividades y otros 

procesos culturales de Colombia.

Artículo de revista

2

Aplicativo para la 

visualización en 3D de 

figura alegórica del 

Carnaval de Pasto 

usando realidad 

aumentada

Carlos Alberto Díaz 

Fajardo, Jhon David Díaz 

Tabla

Pasto, Nariño 2023

No relata problemáticas educativas con 

respecto a la apropiación cultural, solo 

evidencia que la construcción del aplicativo 

de realidad aumantada con el objetivo de 

visualizar figuras alegóricas del carnaval en 

3D

Artículo

3

Los nariñenses: una 

estirpe con libertad al 

detalle y la creación

Se desconoce Se desconoce
Se 

desconoce

Habla una pequeña parte sobre la 

importancia del carnaval de manera general 

sin especificar tanto en problemáticas o en 

situaciones del por que los estudiantes no 

mantienen una relación estrecha con las 

modalidades, la historia del carnaval. 

Además, de que en la mayoría del capitulo 

se proporciona un homenaje a Gabriel 

García Márquez y se habla sobre temas de 

literatura a nivel Nacional.

Capitulo de un libro

4

CARNAVAL DE 

NEGROS Y 

BLANCOS:

PATRIMONIO Y 

MERCANTILIZACIÓN

Javier Rodrizales Pasto, Nariño Se desconoce

Se centra en el aspecto politico y como 

desde este se presentan riesgos para la 

salvaguardia del carnaval. Además, de 

entrar en situaciones economicos que 

pueden hacer ver al carnaval más como un 

negocio que como un espacio donde se 

comparte cultura.

Artículo

5

PARTICIPACIÓN 

CULTURAL EN EL 

CARNAVAL DE 

BARRANQUILLA, 

INCLUSIÓN Y 

DESARROLLO 

SOCIAL

Eder Francisco Cabrera 

Peña

Barranquilla, 

Colombia
2017

Tiene un estrecho relacionamiento entre el 

analisis del carnaval de Barranquilla de 

como se retrata actualmente esta 

celebracion, identificando que las actuales 

formas de participación cultural de la 

población expresan exclusión. Esta 

afirmación se soporta desde 4 

características específicas que determinan, 

a través de postulados, el cómo y cada 

cuánto interviene el habitante de 

Barranquilla en el carnaval, qué impide o 

limita su participación, cuánto dinero gasta 

en el  y experiencias de la fiesta. carnaval, 

porqué lo gasta y cuáles son sus 

motivaciones.

informe final

6
Ser en el arte: caminos de 

reconocimiento

Liliana Otero Caicedo, 

Aleida Fernandez Moreno
Pasto, Nariño 2017

En este documento se realiza un análisis 

profundo del alcance del arte en el 

desarrollo y crecimiento personal. Sin 

embargo, no identifica problemáticas 

educativas con relación al carnaval.

Artículo de revista

7

LAS ACTIVIDADES 

RÍTMICAS COMO 

HERRAMIENTA 

DIDÁCTICA PARA 

ENRIQUECER LA 

ATENCIÓN COMO 

PROCESO 

COGNITIVO EN LAS 

ESTUDIANTES DE 

GRADO QUINTO DEL 

COLEGIO DISTRITAL 

MAGDALENA 

ORTEGA DE NARIÑO 

EN LA CLASE DE 

EDUCACIÓN FÍSICA

HENRY ALBERTO 

JARRÍN FRANCO
Bogotá 2019

Se enfoca en procesos artísticos como la 

danza, identificando su importancia para 

metodóligas lúdicas que aporten al 

estudiante beneficios tanto en su recreación 

tanto como en enriquecer su atención 

desde herramientas didácticas. Sin 

embargo, solo se menciona al carnaval 

como una expresión cultural sin estudiar a 

profundidad su relación con la educación, 

además de que no se vuelve a mencionar.

Tesis
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Anexo 6. Cuestionario - Google Forms 
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Anexo 7. Cartas de solicitud dirigidas a instituciones educativas de San Juan de Pasto 
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Anexo 8. Ficha de catalogación - ReviveCarnaval Web 

 

 

  

ReviveCarnaval Web 

Ficha de catalogación 

Autores: 
Diana Carolina Botina García 

Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 

César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

 
2023 

Universidad CESMAG 
Ingeniería de Sistemas 
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1. Datos generales 

En esta sección describen elementos generales del software denominado ReviveCarnaval Web. 

El software ReviveCarnaval Web permite la gestión de usuarios a través del registro de estos con 

el fin de acceder a un Entorno Educativo con Realidad Virtual. 

1.1. Nombre del Proyecto General 

ReviveCarnaval Web – Aplicación web para control de usuarios. 

1.2. Título del Software 

ReviveCarnaval Web. 

1.3. Tipo de Producción Software 

Aplicación web. 

1.4. Autores 

Diana Carolina Botina García. 

Sebastián Alexander Narváez Usamá. 

Jorge Albeiro Rivera Rosero. 

César Eliécer Villota Eraso. 

Luis Carlos Viteri Rosero. 

 

1.5. Categoría del Software 

Aplicación web. 

1.6. Tecnología de Despliegue 

Para ReviveCarnaval Web, es necesario elementos de despliegue orientados a la web, los cuales 

son: 

1.6.2 Hardware 

Almacenamiento: Mínimo de 161 MB 

Memoria RAM: Mínimo de 80 MB 

1.6.3 Software 

Servidor de aplicaciones: Apache 2 

Sistema Gestor de Base de Datos: MySQL 8.0 

Sistema Operativo de despliegue: Ubuntu server 22.04.3 LTS 

 

1.7. Tecnología usada en el Desarrollo 

Para el desarrollo de ReviveCarnaval Web, se utilizó las siguientes herramientas y tecnologías: 
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1.7.1 Sistema de Desarrollo 

Editor de código fuente: Visual Studio Code 1.81.1 

Motor de Base de Datos: MySQL 8.0 

Framework front-end: Bootstrap 5.3.2 

Navegador: Google Chrome 117.0.5938.89 

 

1.7.2 Tecnologías de Desarrollo 

• PHP 8.2.4 

• HTML 5 

• CSS 3 

• JavaScript 

1.7.3 Documentos Adjuntos 

• Documento técnico de requisitos. 

• Manual de usuario. 

• Manual de instalación. 

• Código fuente. 

2. Información del Software 

En esta sección se realiza una descripción de propiedades de ReviveCarnaval Web en cuanto a los 

siguientes elementos: 

2.1. Robustez 

ReviveCarnaval Web cuenta con un sistema de control de usuarios a través de la creación de 

cuentas y un proceso de inicio de sesión. Las credenciales de los usuarios están encriptadas en la 

base de datos, lo que asegura la seguridad de la información. También, implementa un control de 

sesiones, restringiendo el acceso a aquellos usuarios que no han iniciado sesión. Además, al 

diligenciar los formularios se proporciona notificaciones de advertencia para garantizar una 

experiencia de navegación estable en la aplicación web. 

2.2. Extensibilidad 

La estructura de ReviveCarnaval Web se basa en una arquitectura web, la cual involucra la 

eficiencia de los procesos internos, siendo compatible con diversos navegadores. El código de la 

aplicación sigue parcialmente el patrón de arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador, lo 

que facilita la comprensión de la lógica de aquellos procesos y sirva de apoyo cuando se necesite 

realizar actualizaciones. 

2.3. Desempeño 

El desempeño de ReviveCarnaval Web es óptimo ya que ofrece un proceso de registro e inicio de 

sesión sencillo, rápido y fácil de entender con la ayuda de formularios, que pueden realizarse 

desde cualquier dispositivo tecnológico de gama baja, media y alta por las transacciones livianas. 
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2.4. Usabilidad 

ReviveCarnaval Web se caracteriza por tener una interfaz sencilla y amigable con colores 

atractivos para el usuario. Esto asegura que la aplicación web sea intuitiva y fácil de usar, 

ofreciendo una experiencia agradable para los usuarios que la visiten. 

2.5. Integridad 

ReviveCarnaval Web garantiza que la integridad de los datos suministrados es segura ya que se 

realiza procesos basados en los estándares de calidad de software. 

2.6. Portabilidad 

ReviveCarnaval Web por tratarse de una aplicación web, puede ejecutarse desde cualquier 

dispositivo mediante un navegador web. Además, la aplicación web tiene en cuenta las prácticas 

de diseño responsivo, así que puede adaptarse en dispositivos móviles. 

2.7. Compatibilidad 

ReviveCarnaval Web puede ser visitado desde cualquier navegador que soporte HTML5, CSS3, 

JavaScript y PHP. 

2.8. Mantenimiento 

El grupo de investigación del programa de Ingeniería de Sistemas otorga completo soporte a 

ReviveCarnaval Web, dado que se trata de un proyecto de investigación. El grupo tiene 

contemplado cualquier ajuste o modificación que se necesite realizar en el software. 

2.9. Documentación 

El software ReviveCarnaval Web se encuentra especificado a través de su documento técnico de 

requisitos, manual de usuario y manual de instalación, junto con el código fuente para el 

despliegue de la aplicación web. 
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Anexo 9. Ficha de catalogación - ReviveCarnaval Móvil 
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Ficha de catalogación 

Autores: 
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2023 

Universidad CESMAG 
Ingeniería de Sistemas 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  135 

1. Datos generales 

En esta sección describen elementos generales del software denominado ReviveCarnaval Móvil. 

1.1. Nombre del Proyecto General 

ReviveCarnaval Móvil – Aprendizaje de historia sobre el Carnaval de Negros y Blancos de Pasto 

en los jóvenes mediante un Entorno Educativo con Realidad Virtual. 

1.2. Título del Software 

ReviveCarnaval Móvil 

1.3. Tipo de Producción Software 

Producción Tecnológica. 

1.4. Autores 

Diana Carolina Botina García. 

Sebastián Alexander Narváez Usamá. 

Jorge Albeiro Rivera Rosero. 

César Eliécer Villota Eraso. 

Luis Carlos Viteri Rosero. 

1.5. Categoría del Software 

Aplicación web. 

1.6. Tecnología de Despliegue 

Para ReviveCarnaval Móvil, es necesario elementos de despliegue orientados a la web, los cuales 

son: 

1.6.1 Hardware 

Almacenamiento: Mínimo de 157 MB 

Memoria RAM: Mínimo de 300 MB 

 

1.6.2 Software 

Servidor de aplicaciones: Apache 2 

Sistema Gestor de Base de Datos: MySQL 8.0 

Sistema Operativo de despliegue: Ubuntu server 22.04.3 LTS 

 

1.7. Tecnología usada en el Desarrollo 

Para el desarrollo de ReviveCarnaval Móvil, se utilizó las siguientes herramientas y tecnologías: 

1.7.1 Sistema de Desarrollo 
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Editor de código fuente: Visual Studio 2019 

Motor de videojuegos: Unity 2020.3.21f1 

Software para creación de gráficos 3D: Blender 3.6.2 LTS 

Motor de Base de Datos: MySQL 8.0 

Navegador: Google Chrome 117.0.5938.89 

 

1.7.2 Lenguaje de Programación 

• C# 

1.7.3 Documentos Adjuntos 

• Documento técnico de requisitos. 

• Manual de usuario. 

• Manual de instalación. 

• Código fuente. 

2. Información del Software 

En esta sección se realiza una descripción de propiedades de ReviveCarnaval Móvil en cuanto a 

los siguientes elementos: 

2.1. Robustez 

ReviveCarnaval Móvil presenta diferentes escenarios que representan las etapas del Carnaval, 

como Carnavalito, Canto a la Tierra, Llegada de la familia Castañeda, Día de Negros y Día de 

Blancos. Estos escenarios contienen imágenes, objetos 3D, efectos de sonido y audios, lo que 

brinda una experiencia educativa intuitiva, dinámica e inmersiva gracias a la realidad virtual. 

Además, el software cuenta con un sistema de seguimiento del progreso y el tiempo de los 

usuarios mientras lo estén usando. Está información se almacena de forma segura en una base de 

datos. 

2.2. Extensibilidad 

La estructura de ReviveCarnaval Móvil está basada en una arquitectura web, la cual involucra la 

eficiencia de los procesos internos, siendo compatible con diversos navegadores. Además, el 

código fuente está organizado de tal forma que facilita la comprensión del funcionamiento lógico 

de los módulos del software para posibles modificaciones o actualizaciones. 

2.3. Desempeño 

El desempeño de ReviveCarnaval Móvil es óptimo ya que presenta diversos módulos fáciles de 

entender debido al acompañamiento de personajes no jugadores (NPC), los cuales brindan 

información sobre las misiones a los usuarios a través del software de manera efectiva. Además, 

puede adaptarse a cualquier tipo de pantalla, mejorando la experiencia del usuario. 

2.4. Usabilidad 
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ReviveCarnaval Móvil se caracteriza por tener una interfaz sencilla que permite a los usuarios 

interactuar con objetos y botones mediante la interacción con la mirada (Gaze Interaction). 

Además, el desplazamiento por los escenarios se realiza con ayuda del joystick. Estas 

funcionalidades hacen que la experiencia dentro del entorno virtual sea más cómoda para el 

usuario. 

2.5. Integridad 

ReviveCarnaval Móvil garantiza que la integridad de los datos recolectados durante la interacción 

con el software educativo es segura ya que se realiza procesos basados en los estándares de 

calidad de software. 

2.6. Portabilidad 

ReviveCarnaval Móvil por tratarse de un entorno virtual dirigido a la web, puede ejecutarse desde 

cualquier dispositivo mediante un navegador web. Además, gracias al uso de plantillas para 

WebGL, las cuales proporcionan configuraciones predefinidas para ejecutar juegos en la web 

mantienen un diseño responsivo para adaptarse en dispositivos móviles. 

2.7. Compatibilidad 

ReviveCarnaval Móvil puede ser utilizado desde cualquier navegador que soporte HTML5, CSS3 y 

JavaScript. 

2.8. Mantenimiento 

El grupo de investigación del programa de Ingeniería de Sistemas otorga completo soporte a 

ReviveCarnaval Móvil, dado que se trata de un proyecto de investigación. El grupo tiene 

contemplado cualquier ajuste o modificación que se necesite realizar en el software. 

2.9. Documentación 

El software ReviveCarnaval Móvil se encuentra especificado a través de su documento técnico de 

requisitos, manual de usuario y manual de instalación, junto con el código fuente para el 

despliegue del entorno. 

  



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  138 

Anexo 10. Documento técnico de requisitos - ReviveCarnaval Web 
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1. Introducción 

El software ReviveCarnaval Web es esencial al servir como puente de conexión para acceder al 

Entorno Educativo desarrollado con realidad virtual. Esta plataforma permite el registro de 

usuarios para su posterior proceso de inicio de sesión, los cuales son pasos fundamentales para 

utilizar el Entorno. Gracias a este control de usuarios es posible proporcionar a cada uno de estos, 

información sobre el tiempo dedicado y el progreso que han logrado en las misiones que ofrece el 

software educativo. 

2. Participantes 

A continuación, se listan los participantes e interesados en el desarrollo del software 

ReviveCarnaval Web como: 

• Diana Carolina Botina García. 

• Sebastián Alexander Narváez Usamá. 

• Jorge Albeiro Rivera Rosero. 

• César Eliécer Villota Eraso. 

• Luis Carlos Viteri Rosero. 

2.1.  Organizaciones Participantes 

ORG 1  

Organización: Universidad CESMAG Ingeniería de Sistemas 

Dirección: Cra. 20a # 14-54, Pasto, Nariño 

Teléfono: (602) 7216535 – 7244434 

E-mail: ingenieriadesistemas@unicesmag.edu.co 

Descripción: Director del programa: Carlos Fernando González Guzmán 

 

2.2.  Personas participantes 

PAR 1  

Participante: Diana Carolina Botina García 

Teléfono: 3152122821 

E-mail: dcbotina.4312@unicesmag.edu.co 

Rol: Desarrollador e investigador 

 

PAR 2  

Participante: Sebastián Alexander Narváez Usamá 

Teléfono: 3126520410 

E-mail: narvaezusamasebastianalexander@gmail.com 

Rol: Desarrollador e investigador 

 

PAR 3  

Participante: Jorge Albeiro Rivera Rosero 

Teléfono: 3148045960 
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E-mail: jarivera1@unicesmag.edu.co 

Rol: Director de la investigación 

 

PAR 4  

Participante: César Eliécer Villota Eraso 

Teléfono: 3165651708 

E-mail: cesarvillo39@gmail.com 

Rol: Asesor en área cultural 

 

PAR 5  

Participante: Luis Carlos Viteri Rosero 

Teléfono: 3046358259 

E-mail: lcviteri@unicesmag.edu.co 

Rol: Investigador 

 

3. Descripción del Sistema Actual 

El control de usuarios es una parte fundamental para tener un seguimiento sobre la cantidad de 

personas que utilizan la aplicación web como acceso directo al Entorno Virtual Educativo. Esto no 

solo proporciona una correcta gestión de usuarios, sino que también brinda un espacio accesible 

a este Entorno a través de un registro e inicio de sesión rápido y sencillo. Adicionalmente, dentro 

de la aplicación web se ofrece instrucciones para aquellos que utilizan el software por primera vez, 

asegurando a los usuarios una introducción clara para que puedan aprovechar al máximo esta 

herramienta educativa. 

4. Objetivos del Sistema 

OBJ 001 Control de usuarios 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: Permitir la creación de cuentas, inicio de sesión y edición de 
cuentas para mantener un control de usuarios. 

Sub-objetivos: Ninguno 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estado: Implementado 

Estabilidad: Alta 

Comentarios: Ninguno 
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OBJ 002 Acceder al Entorno Virtual Educativo 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: Permitir al usuario acceder y utilizar el Entorno Virtual 
Educativo por medio de la aplicación web. 

Sub-objetivos: Ninguno 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estado: Implementado 

Estabilidad: Alta 

Comentarios: Ninguno 
 

OBJ 003 Proporcionar el tiempo invertido en el Entorno Virtual 
Educativo y el progreso alcanzado 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: Presentar el tiempo que el usuario ha dedicado en utilizar el 
Entorno Virtual Educativo, así como el progreso logrado en las 
misiones. 

Sub-objetivos: Ninguno 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estado: Implementado 

Estabilidad: Alta 

Comentarios: Ninguno 
 

5. Catálogo de Requisitos del Sistema 

5.1.  Requisitos de Información 

IRQ-001 Registro 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
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Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Ingresar a la aplicación web por medio de la URL. 

Datos específicos: La aplicación web deberá almacenar ciertos datos del 
usuario, estos son: 

• Nombres. 

• Apellidos. 

• Fecha de nacimiento. 

• Género biológico. 

• Colegio. 

• Grado que cursa. 

• Correo electrónico propio o del tutor. 

• Nombre de usuario. 

• Contraseña. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 

 

IRQ-002 Login 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Creación de cuenta. 

Datos específicos: La aplicación web debe validar los siguientes datos para el 
inicio de sesión: 

• Nombre de usuario. 

• Contraseña. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 

 

5.2.  Requisitos Funcionales 

FRQ-001 Crear cuentas 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
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Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: La aplicación web debe permitir al usuario crear una cuenta. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 
 

FRQ-002 Iniciar sesión 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: La aplicación web debe permitir al usuario iniciar sesión. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 
 

FRQ-003 Edición de cuentas 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: La aplicación web debe permitir al usuario editar su 
información personal. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 
 

FRQ-004 Visualizar instrucciones 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
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Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: La aplicación web debe mostrar al usuario las instrucciones 
de uso del Entorno Virtual Educativo. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

FRQ-005 Visualizar tiempo 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: La aplicación web debe mostrar al usuario el tiempo que le 
ha dedicado al Entorno Virtual Educativo. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

FRQ-006 Visualizar progreso 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: La aplicación web debe indicar al usuario el progreso 
alcanzado correspondiente a las misiones de cada módulo 
del Entorno Virtual Educativo. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

6. Diagrama General de Casos de Uso 
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6.1.  Definición de Actores 

AC-001 Estudiante 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: Estudiante, el cual puede registrarse e iniciar sesión con su 
usuario y contraseña. 

Comentarios: Ninguno 

 

6.2.  Descripción De Casos de Uso 
6.2.1. Caso de Uso Gestión de usuarios 

CU-001 Gestión de usuarios 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: La aplicación web debe permitir la creación de cuentas e inicio 
de sesión. 

Actores: Estudiante 

Precondición: El estudiante debe haber ingresado a la aplicación web a 
través de la URL. 
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Secuencia normal: Paso Acción 
1. Clic en el botón Iniciar sesión. 
2. El sistema presenta la interfaz de inicio de sesión. 
3. Clic en “¿No tienes cuenta?, Regístrate.” 
4. El sistema presenta la interfaz de registro. 
5. El estudiante digita sus nombres, apellidos, fecha 

de nacimiento, género biológico, colegio, grado 
que cursa, correo electrónico, nombre de usuario 
y contraseña. 

6. Clic en el botón Registrar. 
7. Valida si el usuario existe y si los datos ingresados 

son correctos. 
7.1. Si hay error en el paso 7 aparece un mensaje de 

error. 

7.2. Si todo es correcto en el paso 7 aparece un 
mensaje indicando que la cuenta fue creada con 
éxito. 

8. Clic en el botón Iniciar sesión. 
9. El sistema presenta la interfaz de inicio de sesión. 

10. El estudiante digita su correo electrónico y 
contraseña. 

11. Clic en el botón Iniciar Sesión. 
12. Valida si el usuario existe y si los datos ingresados 

son correctos. 
12.1. Si hay error en el paso 12 aparece un mensaje de 

error. 
12.2. Si todo es correcto en el paso 12 el sistema 

permite el acceso y presenta la página principal. 
13. Clic en el botón Perfil. 

14. Clic en el botón Cuenta. 
15. El estudiante puede editar su información 

personal. 
16. Clic en el botón Editar. 
17. Valida si los datos que el estudiante editó en el 

paso 15 son correctos. 
17.1. Si hay error en el paso 17 aparece un mensaje de 

error. 
17.2. Si todo es correcto en el paso 17 el sistema 

redirige a la página principal, indicando que la 
cuenta fue editada con éxito. 

 

Post condición: Ninguna 

Excepciones: Ninguna 

Comentarios: Ninguno 
 

6.2.2. Caso de Uso Gestión de entorno 
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CU-002 Gestión de entorno 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: La aplicación web muestra las siguientes secciones: 
instrucciones del Entorno Virtual Educativo, un enlace para 
acceder al mismo, las misiones que han sido completadas y el 
tiempo dedicado. 

Actores: Estudiante 

Precondición: El estudiante debe tener una cuenta creada y haber iniciado 
sesión. 

Secuencia normal: Paso Acción 
1. Clic en el botón ReviveCarnaval Móvil 
2. Clic en el botón Instrucciones. 
3. Muestra un apartado del manual de usuario del 

Entorno Virtual Educativo. 
4. Clic en el botón Probar. 
5. Muestra el manual de usuario en una nueva 

pestaña. 
6. Clic en el botón ReviveCarnaval Móvil. 
7. Clic en el botón Probar. 
8. Muestra un apartado para ingresar al Entorno 

Virtual Educativo. 
9. Clic en el botón Probar. 

10. Ingresa al Entorno Virtual Educativo. 
11. Clic en la opción para retroceder de pestaña. 
12. Muestra la aplicación web. 
13. Clic en el botón Perfil. 
14. Clic en el botón Tiempo. 
15. Muestra el tiempo invertido dentro del Entorno 

Virtual Educativo. 
16. Clic en el botón Perfil. 
17. Clic en el botón Niveles. 
18. Muestra el progreso de los niveles del Entorno 

Virtual Educativo. 
 

Post condición: Ninguna 

Excepciones: Ninguna 

Comentarios: Ninguno 
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Anexo 11. Documento técnico de requisitos - ReviveCarnaval Móvil 

 

 

 

  

ReviveCarnaval Móvil 

Documento Técnico de Requisitos 

Autores: 
Diana Carolina Botina García 

Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 

César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

 

2023 

Universidad CESMAG 
Ingeniería de Sistemas 
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1. Introducción 

El software ReviveCarnaval Móvil presenta diferentes escenarios que representan las etapas del 

Carnaval, como Carnavalito, Canto a la Tierra, Llegada de la Familia Castañeda, Día de Negros y Día 

de Blancos. Estos escenarios contienen imágenes, objetos 3D, efectos de sonido y audios, lo que 

brinda una experiencia educativa intuitiva, dinámica e inmersiva gracias a la realidad virtual. 

Además, el software cuenta con un sistema de seguimiento del progreso y el tiempo de los 

usuarios mientras lo estén usando. 

2. Participantes 

A continuación, se listan los participantes e interesados en el desarrollo del software 

ReviveCarnaval Móvil como: 

• Diana Carolina Botina García. 

• Sebastián Alexander Narváez Usamá. 

• Jorge Albeiro Rivera Rosero. 

• César Eliécer Villota Eraso. 

• Luis Carlos Viteri Rosero. 

2.1. Organizaciones Participantes 

ORG 1  

Organización: Universidad CESMAG Ingeniería de Sistemas 

Dirección: Cra. 20a # 14-54, Pasto, Nariño 

Teléfono: (602) 7216535 – 7244434 

E-mail: ingenieriadesistemas@unicesmag.edu.co 

Descripción: Director del programa: Carlos Fernando González Guzmán 

 

2.2.  Personas participantes 

PAR 1  

Participante: Diana Carolina Botina García 

Teléfono: 3152122821 

E-mail: dcbotina.4312@unicesmag.edu.co 

Rol: Desarrollador e investigador 

 

PAR 2  

Participante: Sebastián Alexander Narváez Usamá 

Teléfono: 3126520410 

E-mail: narvaezusamasebastianalexander@gmail.com 

Rol: Desarrollador e investigador 

 

PAR 3  

Participante: Jorge Albeiro Rivera Rosero 

Teléfono: 3148045960 
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E-mail: jarivera1@unicesmag.edu.co 

Rol: Director de la investigación 

 

PAR 4  

Participante: César Eliécer Villota Eraso 

Teléfono: 3165651708 

E-mail: cesarvillo39@gmail.com 

Rol: Asesor en área cultural 

 

PAR 5  

Participante: Luis Carlos Viteri Rosero 

Teléfono: 3046358259 

E-mail: lcviteri@unicesmag.edu.co 

Rol: Investigador 

 

3. Descripción del Sistema Actual 

Actualmente, la mayoría de jóvenes disfrutan celebrar el Carnaval de Negros y Blancos en la ciudad 

de Pasto, el cual fue reconocido como Patrimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad. Sin 

embargo, esta parte de la población no cuenta con gran interés para investigar y conocer sobre 

los hechos históricos de como aparecieron las diferentes etapas que contiene el Carnaval, además 

el uso de metodologías tradicionales que utilizan algunas instituciones educativas hace que los 

estudiantes no mantengan un interés alto en este tipo de enseñanza. 

Por lo tanto, ReviveCarnaval Móvil ayuda a que los estudiantes se sientan más interesados en 

seguir aprendiendo sobre la historia del Carnaval, el cual contiene escenarios interactivos y más 

amigables que la enseñanza totalmente teórica. Esto representa un aporte en el ámbito 

tecnológico-educativo al proporcionar un espacio didáctico que apoya el proceso de aprendizaje 

de los estudiantes. 

4. Objetivos del Sistema 

OBJ 001 Brindar la historia de las etapas del Carnaval de Negros y 
Blancos 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: Plasmar la historia de cada una de las etapas del Carnaval en 
diferentes escenarios, donde resalten sus características y 
hechos históricos. 

Sub-objetivos: Ninguno 
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Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estado: Implementado 

Estabilidad: Alta 

Comentarios: Ninguno 
 

OBJ 002 Interactuar con el Entorno de realidad virtual 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: Permitir la interacción con los escenarios, objetos, botones 
por medio del desplazamiento con ayuda de los controles del 
joystick e interacción con la mirada. 

Sub-objetivos: Ninguno 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estado: Implementado 

Estabilidad: Alta 

Comentarios: Ninguno 
 

5. Catálogo de Requisitos del Sistema 

5.1.  Requisitos de Información 

IRQ-001 Escenario principal 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: El escenario principal está compuesto por cuadros que 
contienen la historia de las siguientes etapas del Carnaval: 

• Carnavalito. 

• Canto a la Tierra. 

• Familia Castañeda. 

• Día de Negros. 

• Día de Blancos. 

Importancia: Esencial 
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Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 
 

IRQ-002 Nivel Carnavalito 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: El nivel Carnavalito está compuesto por: 

• Un NPC. 

• Obstáculos. 

• Objetos coleccionables: 
o Una muñeca de trapo. 
o Un trompo. 
o Un tren. 

• Un marcador donde se visualiza el número de 
objetos recogidos. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 
 

IRQ-003 Nivel Canto a la Tierra 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: El nivel Canto a la Tierra está compuesto por: 

• Un NPC. 

• Obstáculos. 

• Objetos coleccionables: 
o Una trompeta. 
o Una quena. 
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o Un tambor. 
o Una Zampoña. 

• Un marcador donde se visualiza el número de 
objetos recogidos. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 
 

IRQ-004 Nivel Familia Castañeda 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: El nivel Familia Castañeda está compuesto por: 

• Un NPC. 

• Obstáculos. 

• Objetos coleccionables: 
o Un radio. 
o Una taza. 
o Una lampara. 
o Una cerámica. 
o Un barniz. 

• Un marcador donde se visualiza el número de 
objetos recogidos. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 
 

IRQ-005 Nivel Día de Negros 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 
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Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: El nivel Día de Negros está compuesto por: 

• Un NPC. 

• Obstáculos. 

• Objetos coleccionables: 
o Un radio. 

o Una lampara. 

o Dos cerámicas. 

o Dos barnices. 

• Un marcador donde se visualiza el número de 
objetos recogidos. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 
 

IRQ-006 Nivel Día de Blancos 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: El nivel Día de Negros está compuesto por: 

• Un NPC. 

• Obstáculos. 

• Objetos coleccionables: 
o Dos máscaras. 
o Cinco carrozas. 

• Un marcador donde se visualiza el número de 
objetos recogidos. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 
 

IRQ-007 Museo 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
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Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: Corresponde a la visualización de objetos e información 
histórica en relación a las etapas del Carnaval. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 
 

IRQ-008 Obtener el tiempo 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 

Datos específicos: Corresponde a la obtención del tiempo invertido en el 
entorno virtual educativo desde el inicio de haber ingresado 
hasta que el usuario salga del entorno. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 

 

IRQ-009 Obtener el progreso 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Dependencias: Tener una cuenta creada e ingresar al entorno virtual 
educativo por medio del aplicativo web. 
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Datos específicos: Corresponde a la obtención y almacenamiento del progreso 
determinado por niveles que el estudiante ha alcanzado a lo 
largo de la trayectoria de recorrido dentro del entorno. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios Ninguno 

 

5.2.  Requisitos Funcionales 

FRQ-001 Realidad Virtual 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: El sistema debe mostrar la opción para ingresar en el modo 
de realidad virtual. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 
 

FRQ-002 Interacción con la mirada 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: El sistema debe permitir al usuario presionar los botones por 
medio de la interacción con la mirada, usando un gaze. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 
 

FRQ-003 Nexo del Carnaval 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
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Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: Esta sección debe mostrar el escenario con los cuadros de la 
historia de cada etapa del Carnaval junto con botones para 
acceder a los escenarios que están relacionados con estos. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

FRQ-004 Carnavalito 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: Esta sección debe mostrar el escenario y objetos 
relacionados con el Carnavalito. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

FRQ-005 Canto a la Tierra 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: Esta sección debe mostrar el escenario y objetos 
relacionados con el Canto a la Tierra. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

FRQ-006 Familia Castañeda 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 



APRENDIZAJE DE HISTORIA SOBRE EL CARNAVAL DE NEGROS Y BLANCOS DE PASTO…  158 

Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: Esta sección debe mostrar el escenario y objetos 
relacionados con la Familia Castañeda. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

FRQ-007 Día de Negros 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: Esta sección debe mostrar el escenario y objetos 
relacionados con el Día de Negros. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

FRQ-008 Día de Blancos 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Descripción: Esta sección debe mostrar el escenario y objetos 
relacionados con el Día de Blancos. 

Importancia: Esencial 

Urgencia: Inmediata 

Estabilidad: Alta 

Estado: Implementado 

Comentarios: Ninguno 

 

6. Diagrama General de Casos de Uso 
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6.1.  Definición de Actores 

AC-001 Estudiante 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 

Fuentes: Grupo de investigación 

Descripción: Estudiante, el cual pueden interactuar con el entorno virtual 
educativo. 

Comentarios: Ninguno 

 

6.2.  Descripción De Casos de Uso 
6.2.1. Caso de Uso Gestión de gameplay 

 

CU-001 Gestión de gameplay 

Versión: 1.0 (04-09-2023) 

Autores: Diana Carolina Botina García 
Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 
César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

Fuentes: Grupo de investigación Tecnofilia 

Descripción: El sistema debe presentar los escenarios y permitir el acceso 
a los niveles mediante la interacción con la mirada. 

Actores: Estudiante 

Precondición: El estudiante debe tener una cuenta creada y haber iniciado 
sesión. 
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Secuencia normal: Paso Acción 
1. El sistema muestra el escenario principal. 
2. El estudiante selecciona el botón con la mirada 

que corresponde al cuadro histórico Carnavalito. 
3. El estudiante ingresa al nivel Carnavalito. 
4. El sistema muestra el escenario con un NPC, 

obstáculos, objetos coleccionables y un marcador 
de puntaje. 

5. El estudiante recolecta todos los objetos. 
6. El marcador indica que la cantidad de objetos 

recolectados fue completada. 
7. El escenario cambia de apariencia. 

8. Se muestra la historia de cómo surgió el 
Carnavalito. 

9. Se reproduce un audio con la narración de la 
historia de Carnavalito. 

10. Se muestra un botón para continuar el recorrido. 
11. El estudiante selecciona el botón con la mirada. 

12. El estudiante es transportado nuevamente al 
escenario principal. 

13. El estudiante selecciona el botón con la mirada 
que corresponde al cuadro histórico Canto a la 
Tierra. 

14. El estudiante ingresa al nivel Canto a la Tierra. 

15. El sistema muestra el escenario con un NPC, 
obstáculos, objetos coleccionables y un marcador 
de puntaje. 

16. El estudiante recolecta todos los objetos. 

17. El marcador indica que la cantidad de objetos 
recolectados fue completada. 

18. El escenario cambia de apariencia. 

19. Se muestra la historia de cómo surgió el Canto a 
la Tierra. 

20. Se reproduce un audio con la narración de la 
historia de Canto a la Tierra. 

21. Se muestra un botón para continuar el recorrido. 
22. El estudiante selecciona el botón con la mirada. 

23. El estudiante es transportado nuevamente al 
escenario principal. 

24. El estudiante selecciona el botón con la mirada 
que corresponde al cuadro histórico Familia 
Castañeda. 

25. El estudiante ingresa al nivel Familia Castañeda. 
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26. El sistema muestra el escenario con un NPC, 
obstáculos, objetos coleccionables y un marcador 
de puntaje. 

27. El estudiante recolecta todos los objetos. 

28. El marcador indica que la cantidad de objetos 
recolectados fue completada. 

29. El escenario cambia de apariencia. 

30. Se muestra la historia de cómo surgió el Familia 
Castañeda. 

31. Se reproduce un audio con la narración de la 
historia de Familia Castañeda. 

32. Se muestra un botón para continuar el recorrido. 

33. El estudiante selecciona el botón con la mirada. 

34. El estudiante es transportado nuevamente al 
escenario principal. 

35. El estudiante selecciona el botón con la mirada 
que corresponde al cuadro histórico Día de 
Negros. 

36. El estudiante ingresa al nivel Día de Negros. 

37. El sistema muestra el escenario con un NPC, 
obstáculos, objetos coleccionables y un marcador 
de puntaje. 

38. El estudiante recolecta todos los objetos. 

39. El marcador indica que la cantidad de objetos 
recolectados fue completada. 

40. El escenario cambia de apariencia. 

41. Se muestra la historia de cómo surgió el Día de 
Negros. 

42. Se reproduce un audio con la narración de la 
historia de Día de Negros. 

43. Se muestra un botón para continuar el recorrido. 

44. El estudiante selecciona el botón con la mirada. 

45. El estudiante es transportado nuevamente al 
escenario principal. 

46. El estudiante ingresa al nivel Día de Blancos. 
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47. El sistema muestra el escenario con un NPC, 
obstáculos, objetos coleccionables y un marcador 
de puntaje. 

48. El estudiante recolecta todos los objetos. 

49. El marcador indica que la cantidad de objetos 
recolectados fue completada. 

50. El escenario cambia de apariencia. 

51. Se muestra la historia de cómo surgió el Día de 
Blancos. 

52. Se reproduce un audio con la narración de la 
historia de Día de Blancos. 

53. Se muestra un botón para continuar el recorrido. 

54. El estudiante selecciona el botón con la mirada. 

55. El estudiante es transportado nuevamente al 
escenario principal. 

 

Post condición: Ninguna 

Excepciones: Ninguna 

Comentarios: Ninguno 
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Anexo 12. Manual de instalación - ReviveCarnaval Web 

 

 

  

ReviveCarnaval Web 

Manual de Instalación 

Autores: 
Diana Carolina Botina García 

Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 

César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

 
2023 

Universidad CESMAG 
Ingeniería de Sistemas 
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Configuraciones del entorno de despliegue 

Para el software ReviveCarnaval Web es necesario instalar el servidor apache y habilitar los módulos 

del lenguaje PHP junto con MySQL. 

Software 

Instalación de servidor apache 

Se debe seguir los siguientes comandos para la instalación del servidor apache en el sistema operativo 

Ubuntu Server 22.04.3: 

1. sudo apt update 

2. sudo apt install apache2 

 

Configuración de módulo PHP 

Para la instalación del módulo PHP en el servidor de aplicaciones de apache se debe ejecutar los 

siguientes comandos: 

1. sudo apt update 

2. sudo apt install php libapache2-mod-php php-mysql 

 

Configuración de MySQL 

Para la instalación de MySQL se debe ejecutar los siguientes comandos: 

1. sudo apt update 

2. sudo apt install mysql-server 

 

Configuración de base de datos 

Crear base de datos 

Primero se ejecuta el comando sudo mysql para acceder a MySQL. 

 

Luego, se crea una base de datos asignándole un usuario y contraseña. 

 

 

Después de crear el usuario se le otorga los permisos. 
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Cargado de la base de datos 

Una vez creada la base de datos, se transfiere el archivo bdcarnaval.sql con el comando scp. Este 

archivo junto con los demás archivos necesarios para la configuración del proyecto se encuentra en la 

siguiente carpeta Drive para su respectiva descarga: https://drive.google.com/drive/folders/1wq_D-

DcMZpKo9UDbjHJ3f1-RaNuvzZXA?usp=sharing 

 

Luego, se ejecutan los siguientes comandos para importar bdcarnaval.sql en MySQL. 

 

Configuración del proyecto 

Una vez creada la base de datos, se deben cambiar los valores de configuración para la conexión a la 

base de datos en el archivo conexion.php en la carpeta modelo como se muestra en la imagen. 
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Una vez configurado los valores para la conexión a la base de datos, se comprimen los archivos en 

formato .zip y debe ser enviado a /var/www/html. Como se muestra a continuación: 

 

Luego, se ingresa a /var/www/html para descomprimir ReviveCarnaval.zip con el siguiente comando: 

 

Verificación de instalación adecuada 

Para verificar si el software ha sido desplegado de manera correcta, se debe ingresar a la dirección del 

servidor de apache con el nombre que se le haya asignado al software, el cual debe mostrarse así: 
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Anexo 13. Manual de instalación - ReviveCarnaval Móvil 

 

 

  

ReviveCarnaval Móvil 

Manual de Instalación 

Autores: 
Diana Carolina Botina García 

Sebastián Alexander Narváez Usamá 
Jorge Albeiro Rivera Rosero 

César Eliécer Villota Eraso 
Luis Carlos Viteri Rosero 

 
2023 

Universidad CESMAG 
Ingeniería de Sistemas 
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Configuraciones del entorno de despliegue 

Para el software ReviveCarnaval Móvil es necesario instalar el servidor apache y habilitar los módulos 

del lenguaje PHP junto con MySQL. 

Software 

Instalación de servidor apache 

Se debe seguir los siguientes comandos para la instalación del servidor apache en el sistema operativo 

Ubuntu Server 22.04.3: 

1. sudo apt update 

2. sudo apt install apache2 

 

Configuración de módulo PHP 

Para la instalación del módulo PHP en el servidor de aplicaciones de apache se debe ejecutar los 

siguientes comandos: 

1. sudo apt update 

2. sudo apt install php libapache2-mod-php php-mysql 

 

Configuración de MySQL 

Para la instalación de MySQL se debe ejecutar los siguientes comandos: 

1. sudo apt update 

2. sudo apt install mysql-server 

 

Configuración de base de datos 

Crear base de datos 

Primero se ejecuta el comando sudo mysql para acceder a MySQL. 

 

Luego, se crea una base de datos asignándole un usuario y contraseña. 

 

 

Después de crear el usuario se le otorga los permisos. 
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Cargado de la base de datos 

Una vez creada la base de datos, se transfiere el archivo bdcarnaval.sql con el comando scp. Este 

archivo junto con los demás archivos necesarios para la configuración del proyecto se encuentra en la 

siguiente carpeta Drive para su respectiva descarga: 

https://drive.google.com/drive/folders/1QEs0NwmQDFGqIAYkTKu_HTbRMnGbrDnG?usp=sharing 

 

Luego, se ejecutan los siguientes comandos para importar bdcarnaval.sql en MySQL. 

 

Configuración del proyecto 

Una vez creada la base de datos, se deben cambiar los valores de configuración para la conexión a la 

base de datos en el archivo conexion.php en la carpeta modelo como se muestra en la imagen. 
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Una vez configurado los valores para la conexión a la base de datos, se comprimen los archivos en 

formato .zip y debe ser enviado a /var/www/html. Como se muestra a continuación: 

 

Luego, se ingresa a /var/www/html para descomprimir ReviveCarnaval.zip con el siguiente comando: 

 

Después se ingresa a /var/www/html/ReviveCarnaval/entorno y se verifica que los archivos de 

ReviveCarnaval Móvil estén de la siguiente forma: 

 

Verificación de instalación adecuada 

Para verificar si el software ha sido desplegado de manera correcta, se debe ingresar a la dirección del 

servidor de apache con el nombre que se le haya asignado al software, el cual debe mostrarse así una 

vez que se registre en la página e inicie sesión: 
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Anexo 14. Manual de usuario 
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Anexo 15. Cuestionario de usabilidad 
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con dicha entidad y como consecuencia de ello dejo(dejamos) constancia que la autorización que se 
concede a través del presente escrito no interfiere ni transgrede derechos de terceros.  
 
Como consecuencia de lo anterior, autorizo(autorizamos) la publicación, difusión, consulta y uso del 
Trabajo de Grado o de Aplicación por parte de la Universidad CESMAG y sus usuarios así: 
 
● Permito(permitimos) que mi(nuestro) Trabajo de Grado o de Aplicación haga parte del catálogo de 

colección del repositorio digital de la Universidad CESMAG por lo tanto, su contenido será de 
acceso abierto donde podrá ser consultado, descargado y compartido con otras personas, siempre 
que se reconozca su autoría o reconocimiento con fines no comerciales. 

 
En señal de conformidad, se suscribe este documento en San Juan de Pasto a los 11 días del mes de 
marzo del año 2024 
 

 

 
 

 
 
 

Nombre del autor: Diana Carolina Botina García Nombre del autor: Sebastián Alexander Narváez 
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