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Cultura digital en Artes Plasticas para la ensefianza

Digital culture in Plastic Arts for teaching

Resumen

El objetivo de este trabajo es ofrecer al
lector o lectora una descripcion de algunos
conceptos, problemas y teorias, autoras y autores,
hallazgos y resultados, tanto en el panorama
internacional como en el contexto nacional acerca
de lo que entendemos por cultura digital y coémo
esta se relaciona con la ensefianza de las artes
plésticas.

Para el desarrollo de este articulo nos hemos
situado en cuatro enfoques. Primero, presentamos
un acercamiento a lo que es hoy Cultura Digital.
Segundo, hemos articulado el tema de Cultura
Digital a la ensefianza de las Artes Plasticas con el
fin de reflexionar acerca de esta unidon emergente y
urgente. Tercero, se ha realizado un recorrido por
las técnicas y herramientas tecnoldgicas mas usadas
para la ensefianza de las artes plasticas. Cuarto,
finalmente se aporta a este texto desde nuestra
mirada, algunas técnicas y herramientas
tecnologicas que se consideran importantes o mas
relevantes a manera de ejemplo en relacion con la
cultura digital en el proceso ensefianza aprendizaje
de las artes plasticas.

Palabras clave

Alfabetizacion Digital, Multimedia, Artes
Plasticas, Semiotica de la Imagen, Arte y
Educacion.

Introduccion

La percepcion de educacion artistica ha ido
cambiando de acuerdo a las €pocas, ya que nuestras
nuevas generaciones estan bajo diferentes
paradigmas, por eso nos preguntamos ;Cuales
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serian entonces las aportaciones mas adecuadas
para la ensefianza de las artes? Pero todo esto nos
lleva al mismo concepto y es la capacidad en la que
nuestros estudiantes procesan informacion a partir
de la percepcion, la experiencia y las valoraciones
subjetivas que dan sentido a su realidad, a este
procesar la informacion lo llamamos cognicidn.
Como cualidad propia humana encontramos a la
innovacion, la creatividad y la imaginacidn,
siempre en busca de la intencion actitudinal de
construir y aprender de nuevos modelos o
prototipos que no conocen la realidad del mundo
fisico en su totalidad sino que provienen de la
ficcion y de la imaginacion, como algo que puede
aplicarse y cultivarse a partir de representaciones
del mundo en imdgenes creadas y puestas como
herramienta e instrumento de la inteligencia para el
pensamiento critico, es entonces a partir de esto que
las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza
toman relevancia. En la cultura la simbologia y los
valores de una sociedad se ven alterados por el
entorno de las materias y las técnicas, la ciencia
apunta a descubrir nuevos conocimientos, pero
también a reformular los existentes, de acuerdo con
los avances en la técnica, la tecnologia y el
pensamiento. El aprendizaje ya no se limita a lo
memoristico sino que trae consigo la curiosidad,
pasion en los procesos y habilidades del
pensamiento para dar respuesta a situaciones y
problemas de larealidad.

Los métodos vinculados a la tecnologia
utilizan herramientas de aprendizaje basadas en
reducir la distancia entre los estudiantes en el
contexto académico de la escuela con la cultura
digital en la que viven, generando ambientes in-
teractivos y atractivos, tomando la tecnologia como
un medio y no como un fin donde el docente asume
la tarea en el proceso no como el especialista o
experto sino como alguien que aprovecha los



recursos, entendiendo que la cultura digital expone
y arroja nuevos paradigmas para lo que
posiblemente no ha sido formado y preparado, pues
se han implantado modelos que ya estan obsoletos.
Un adecuado uso de la tecnologia destinada a la
enseflanza ayuda a frenar el aburrimiento y concibe
recursos para que los docentes tracen objetivos para
lograr metas especificas de aprendizaje, buscando
tener dindmicas con estudiantes correctamente
motivados para la aplicacion de las habilidades de
resolucion de problemas.

Lo anterior, nos sitia en la busqueda
intensiva de material bibliografico que han
generado profesionales de la educacidn, teoricos,
artistas, etc., como producto de grandes
discusiones, creaciones y circulacidon de ideas. En
esa medida el lector se encontrard con varios
caminos que los inviten a explorar el tema, desde
diferentes enfoques; tales como: Un acercamiento a
la cultura digital, La cultura digital para la
ensefianza de las artes plasticas, Aproximaciones a
las técnicas més usadas en la ensefianza de las artes
plasticas en el mundo digital y desde nuestra
mirada, algunas técnicas que se consideran
importantes. Temas que se consideran relevantes
para la construccion de reflexiones individuales y
colectivas.

Es una invitacién para reflexionar sobre
nuestras practicas docentes, las innovaciones que se
presentan en forma de tecnologia y cultura digital,
insertandose como un desafio en nuestra capacidad
de aceptarlas como lo que son: un importante medio
de aproximacidn a nuevas generaciones y no un fin,
ya que podemos asumir las nuevas tecnologias
como parte importante en el niicleo de la ensefianza
de las artes plasticas.

1. Método

Para este articulo de revision o estado del arte se
consultaron textos impresos, bases de datos,
metabuscadores, blogs y paginas institucionales
como: Educ.ar El portal educativo del Estado
Argentino, Google académico, Dialnet, Scielo,
Youtube, Red de Bibliotecas Universitarias
(REBIUN), entre otras, las cuales arrojaron
documentos referentes al tema Cultura digital en
artes plasticas para la ensefianza, que haran parte de
las referencias de este articulo. Posterior a este
proceso de busqueda se hizo la seleccion del
material bibliografico requerido y pertinente para el

desarrollo del articulo.

Hemos tomado como los autores mas
representativos y relevantes en este documento a
Pierre levy, Michel Serres, Fernando Miranda,
Marc Prensky, Victoria Eugenia Morton Gomez,
Lucina Jiménez, Verdnica Capasso, Emmanuel
Lizcano, Jorge De la Torre Cantero, Peter Moore,
entre otros.

2. Resultados y discusion

Las sociedades occidentales han vivido al menos
dos revoluciones: la primera, el paso de lo oral a lo
escrito; la segunda, la aparicion de la imprenta. Hoy
asistimos a una tercera revolucion guiada por el auge
de las nuevas tecnologias, de la cual surge un nuevo
humano que Michel Serres bautiza “Pulgarcita”, en
alusion a la maestria con la que los mensajes brotan
de sus pulgares. Los jovenes viven una vida
completamente distinta que las generaciones
anteriores: ya no habitan el mismo espacio, no se
comunican de la misma manera, no perciben el
mismo mundo. Las grandes instituciones datan de
una época que ya no reconocen. Estos cambios tan
decisivos repercuten en la sociedad en su conjunto,
en la educacion, el trabajo, las empresas, la salud, el
derecho y la politica. Frente a esto, Pulgarcita debe
reinventar todo: una manera de vivir juntos,
instituciones, una manera de ser y de conocer...
Comienza una nueva era que vera la victoria de la
multitud, anénima pero individuada, sobre las elites
dirigentes, bien identificadas; del saber discutido,
accesible y descentrado, sobre las doctrinas
transmitidas sumisamente; de una sociedad
libremente conectada sobre la sociedad del
espectaculo regida por los medios de comunicacion
ylapublicidad (Michel Serres).

En este documento relacionamos arte —
enseflanza — contemporaneidad — cultura digital y
tecnologia, sabiendo muy bien que estos aspectos
en la educacion representan un mundo lleno de
oportunidades para los estudiantes de nuestro
tiempo, y a su vez, para los docentes estos aspectos
se presentan como una oportunidad para reflexionar
y reconfigurar sobre sus précticas, asi como
replantear su figura de rol de acuerdo a las
demandas de multiples paradigmas, en la creacion
de nuevos conocimientos, posibles ahora, a través
de diferentes miradas de las experiencias pasadas,
presentes y disponiendo las futuras; trayendo
consigo una apropiada intervencion de nuevas
formas de comprender las artes pldsticas con
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relacion al imaginario contemporaneo. Entonces
para el maestro y los estudiantes es una experiencia
de aprendizaje transversal, donde se pretende
encontrar autonomia intelectual y moral,
estableciendo didlogos intersubjetivos internos,
pues nuestros estudiantes ahora conviven en
entornos diferentes a los que muchas veces se les ha
impuesto en la clase, haciendo una gran brecha
entre los nuevos soportes de la informacion o
digitales con los anteriores soportes o analdgicos.
La emergente relacion de las artes plasticas con los
estudiantes en la cultura digital nunca habia sido tan
multisensorial, si bien es claro, la actividad
artistica siempre se ha nutrido de la intuicidn pues
potencia lo sensible y lo desarrolla, pero es ahora
que tenemos una nueva relacion: lo imaginario y lo
virtual en los terrenos del arte, donde las apariencias
sensibles estan directamente relacionadas con lo
real; sin embargo la experiencia sensible de la
experiencia artistica se inicia en sensaciones
figurativas, insostenibles por si mismas, so6lo
codificables y ordenables a través del concepto. La
imaginacion y el crear mundos no solo son propios
del arte, sino que también lo es de la ciencia y la
tecnologia, lo sensible y construible se construye de
cosas establecidas, estables y reconocibles o al
menos transitoriamente fijas, de igual manera en el
acto ensefianza-aprendizaje los estudiantes podran
verse identificados y auto invertidos en el proceso
de la experiencia interpretativa, buscando definirse,
encontrando posicidn frente a algo en su naturaleza.

Segiin Miranda, (2013) “la experiencia
visual necesita reconocer una época y un contexto
donde la presencia de las imdgenes y los artefactos y
tecnologias que funcionan como medios y
mediadores de esa visualidad hacen a la
significacidn, representaciones y, especialmente, a
las narrativas que las personas realizan a nivel
estético, pero también ético, social y politico, con
relacidn a sus propias ubicaciones y pertenencias
individuales y colectivas”. Esto conseguiria
situarnos en el imaginario pensando en la ficcion de
mundos paralelos conectados en narraciones
propias del educando, facultando la investigacion y
la curiosidad en nuevas formas y no en lenguajes
que no ya son pertenecientes y mayormente
codificables a este tiempo, pues corresponden a
dindmicas anteriores, por eso creemos que la
imaginacion asume el papel principal, ya que en
esos momentos de silencio y vacio entre las partes
se genera la ficcion; ficcion que posibilita la lectura

y da como resultado la interpretacion y encuentro
con la realidad, convirtiendo el proceso en algo
ludico y pedagogico pues potencia el juego en
centrar la intencion actitudinal en aprender; cuando
el sujeto como estudiante se afirma como sujeto
protagonista a través de la experienciay el elaborar
nuevas conclusiones, donde lo imaginario es
asociado a la busqueda de nuevos conocimientos,
permitiendo situar a los educandos en su existir
mental, innovando sus conocimientos, ensayando
sus realidades para crear otros conocimientos. Aqui
es donde la ensefianza de las artes plasticas y la
cultura digital insisten en la capacidad de crear
elementos de ficcion y de ilusion en planos
paralelos del mundo real. Asi como en el drea de la
narrativa se evidencia el rol de la imaginacion y de
la fantasia.

El asunto a plantear como docentes
haciendo uso de una didactica no obsoleta sino
enmarcada en una correcta interpretacion de la
contemporaneidad, es como podemos hacer que los
estudiantes asuman el significado cambiando su
lugar, como cambiando su relato desde su punto de
origen, realizando cambios desde la ambigiiedad y
de forma heuristica. Teniendo claro que los
estudiantes no aprenden por mera inculcacién o
informacion, sino a través de mecanismos que
conduzcan a la creacion de nuevos conceptos; esta
linea donde transita el pensamiento del estadio del
percepto al estadio del concepto; permitiendo la
comprension e interpretacion de la realidad y dando
como resultado la definicion frente a algo. Por eso
aprendemos de la ficcion en el arte, de construir y
reconstruir, como toda actividad humana que no se
restringe a reproducir hechos o impresiones de
experiencias, sino que crea nuevos caminos
sensoriales y acciones de creacion de intercambio,
donde la critica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en las artes plasticas asi como en la
cienciay tecnologia estd presente como un factor de
pensamiento y no como un fin, sentando la critica
como un medio de expresion en un entorno digital.

En esta medida mientras mas se cultiven
diversos medios de expresion en el proceso
educativo de las artes pldsticas mayor sera su
calidad de existir, ya que estos no andaran solo por
algunos rieles expresivos, como solo lo manual, lo
gréafico, el pintar, el dibujar, modelar la materia,
intervenir objetos, etc. Esto nos sugiere, que en la
cultura digital la ensefianza de las artes plasticas
afronta multiples procedimientos didacticos, por
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eso para ello no nos sirve un solo rumbo, ya que
esto sucede en el mundo de lo sensible y
expresivo... y en el mundo de lo tecnologico; pues el
entorno y nuestro conocimiento evolucionan de
manera paralela a la vez que procesamos y
adquirimos nuevos conocimientos.

2.1. UnAcercamiento A La Cultura Digital
Tomada de: Tecnolégico de monterrey
http://www.itesm.mx

Nos han ensefiado que la cultura es un
proceso de apropiacidn y construccion de signos a
partir de confrontaciones, donde el resultado y la
produccion se interpretan para convertirse en un
proceso dindmico de relaciones con personas,
sociedades, territorios, informaciones y productos.
La llamada sociedad de la informacion y el
conocimiento, demanda de sus ciudadanos la
adquisicion de nuevas y “aceleradas” habilidades y
competencias, el conocimiento tanto como el saber
han transformado nuestro modus vivendi asi como
nuestro modus operandi; en la cultura digital la
manera de pensar a cambiado a partir de las
mutaciones propias yano del siglo sino del dia a dia.

Prensky, (2004) en su ensayo titulado “La
muerte del mando y del control” utiliza la expresion
“nativos digitales” identificando a quienes han
nacido en la era digital y hacen uso permanente de
las tecnologias, encontrando en ellas respuestas a
sus necesidades de informacion, comunicacion,
formacion, entretenimiento, etc., estos parecen
tener una habilidad innata para los entornos
digitales y a su vez en ellos comparten informacion
como algo que se les da con mucha naturalidad, los
nativos se muestran dispuestos en el aprender a
través del juego, la fantasia, la ficcion, la
simulacion, la diversion y la participacion en linea,
organizando colectividades de aprendizaje. Por
otro lado, Prensky, (2004) menciona a “los
inmigrantes digitales” como aquellos que
provienen de entornos analdgicos, sospechando
muchas veces de todo lo que se pueda obtener de
soportes digitales, su modo de procesar es lineal y
serial, necesitan llevar un orden, cuidandose de
hacer diferentes lecturas, Estos solo se ocupan de
una sola idea y concepto y utilizan todos su
potencial cognitivo para esta labor.

Los soportes ahora son transitorios en el
conocimiento, su codificacioén apuesta al cambio de

paradigma a través de relaciones intersubjetivas. En
la cultura la simbologia y los valores de una
sociedad se ven alterados por el entorno de las
materias y las técnicas, la ciencia apunta a descubrir
nuevos conocimientos, pero también a reformular
los existentes, de acuerdo con los avances en la
técnica, la tecnologia y el pensamiento. La idea de
investigacion cientifica nos habla del proceso de
reflexion, de control y de critica que se mueve a
partir de un sistema que busca contribuir en obtener
nuevos datos, relaciones, hechos y principios en
cualquier terreno del conocimiento cientifico; es
decir, es una busqueda de nuevas respuestas, por
€so tenemos como caracteristica de nuestro tiempo
que ciencia-tecnologia son ahora un sistema. Segun
Levy “la influencia de lo digital y el flujo de la
informacion transforman la relacion con el
conocimiento, con el espacio y el tiempo. La
interaccion socio — técnico cultural que integra la
idea de cultura digital exige investigar
adecuadamente sus consecuencias” (Lévy, 2007,
9). En tal sentido, se crean nuevas subjetividades
espacio - temporales; la cultura digital es ahora un
hibrido de formas electronicas y entornos
simbdlicos digitales, pero las maquinas,
dispositivos e instrumentos no son lo que da
significado a la cultura digital, sino los nuevos
procesos de reconfiguracion de lo simbdlico, en
funcién de los entornos comunicativos para nuevas
formas de lectura del conocimiento y del saber, por
eso se hace pertinente aclarar que la cultura digital
va mas alld del artefacto y de la funcion del
instrumento. La pregunta que nos planteamos como
docentes en el hoy, es como se inserta la cultura
digital en el proceso ensefianza aprendizaje en las
artes plasticas.

Tomada de: El panorama actual de las Tecnologias
de la Informacion http://blog.occeducacion.com/

2.2. Cultura Digital En La Ensefianza De Las Artes
Plasticas

Por otro lado, mientras la tecnologia ha creado
formas de lectura no lineales, ha puesto en practica
el uso de estrategias hipertextuales de navegacion y
una nocion radicalmente diferente, mas rapida, mas
corta, del tiempo y la distancia, mientras ha
desgastado los planteamientos dualistas, lineales y
estaticos, las formas de acercamiento a los
conocimientos y a la vida cotidiana que aporta la
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escuela tendrian que buscar la creacion de otro tipo
de interfaces que permitan conectar las culturas
hibridas de los nifios, los adolescentes y los jovenes

(Garcia Canclini, 1989).

Sibien el concepto de educacion artistica se
ha transformado debido al cambio de épocas,
necesidades, practicas y disciplinas, seria muy
pertinente preguntarse ;Cudles serian las
caracteristicas apropiadas para la ensefianza del
arte? Para responder a esta interrogante pensemos
en la ensefianza de la técnica artistica, la
apreciacion estética, la libre expresion de
sentimientos y emociones, o si es el formar artistas
para el futuro. Goémez, (2001) en su texto considera
“al arte como actividad “cognitiva basada en el
sentimiento”, lo que nos llevaria a indagar sobre el
concepto de cognicion, el cual se define como la
facultad de un ser vivo para procesar informacién a
partir de la percepcidn, el conocimiento adquirido
(experiencia) y caracteristicas subjetivas que
permiten valorar la informaciéon. Consiste en
procesos tales como el aprendizaje, razonamiento,
atencion, memoria, resolucidon de problemas, toma
de decisiones y procesamiento del lenguaje”. No
obstante el afan de sistematizar el conocimiento
podria llevar a una puja de valores discursivos que
direccionen a la educacion artistica a centrarse en
“el método cientifico”, entendido como proceso
que maneja una dialéctica exclusiva y no de estilo
comun, que va en el procedimiento del “paso a
paso” de una manera rigida, como unico medio para
llegar a conocer e interpretar el mundo, por esto es
importante conocer procesos mas abiertos y
opuestos a los anteriores y que se dan en las artes
plasticas como en todo ambito de la vida,
fendmenos que estan muy bien documentados
como el de la nuero-plasticidad; que no es otra cosa
que la insistencia de nuestro cerebro a cambiar y a
reorganizarse durante nuestra vida, estimulado por
nuevas necesidades y habilidades o través de
distintas experiencias que se organizan y se
categorizan de forma diferente.

Ahorabien, Gémez, (2001) nos habla de dos
orientaciones importantes aplicadas a las
busquedas y necesidades de la educacion artistica
en la escuela; por un lado nos habla de los
esencialistas a quienes les interesa solo desde una
légica racional brindar la educacién en artes, por
otro lado se encuentran los contextualistas, quienes
argumentan que dicha educacion se debe basar en

las necesidades, intereses y motivaciones
determinadas de los nifios, las nifias y la comunidad
en general. Estas posiciones enfrentadas o
diferenciadas en una cultura digital como la que
vivimos nos dejan con poco oxigeno para fortalecer
nuevas formas de aprendizaje, pues se considera
que las dos pueden articularse o més bien
complementarse. Lo que quiere decir que el
concepto y la teoria pueden ir de la mano con la
practica, es decir, con la técnica y estas con el
contexto.

'Re-visiones' muestra 15 lonas de gran formato
en el pabellon puente. - foto: Nuria Soler

La definicion de Estética que propone el
Ministerio de Educacion, nos traslada a la tradicion
filosofica, al precisar que “el arte tenia por objeto lo
bello y lo natural y se llegd a establecer que el
conocimiento de lo bello y lo natural en cuanto bello
era susceptible de una inteligencia sistematizable a
la cual se le denomind “Estética”. No obstante,
Kant (como se citd en Serie Lineamientos
Curriculares del Ministerio de Educacion) nos lleva
a la estética como concepto de lo bello, segun la
inteligencia de lo bello en cuanto producto del
espiritu humano. Lo que corresponde al juicio
estético que se tiene de una situacion, escena,
objeto, etc., y que surge segun Kant (como se citd en
Serie Lineamientos Curriculares del Ministerio de
Educacion) “del libre juego del entendimiento y de
la imaginacién”. Lo que nos ubica en la Finalidad
del arte y desde luego en la pregunta que dejamos
atras sin resolver y que quiza podamos a la luz del
documento del Ministerio de Educacion
desentrafiar. Si bien el arte ha sido visto como
estrategia para dar cuenta de lo que sucede en una
sociedad, pensariamos entonces en la utilizacion
del arte como practica artistica y estética. Ahora si
hablamos de educacion artistica volvemos al
mismo conflicto, si el arte y la educacion deben
legitimarse desde un espacio para el interés
cientifico (teorico - conceptual) o desde un lugar
para un interés propiamente estético. Pues bien,
Hegel (como se citd en Serie Lineamientos
Curriculares del Ministerio de Educacion) define
que se puede legitimar desde los dos lugares, donde
pensamiento y concepto convergen en los procesos
de investigacion y creacion estética. E1 Ministerio
de Educacién considera que la educacion artistica
debe ser la de “apropiarnos de las sensaciones
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agradables que produce y de la manera como las
produce. Sin embargo por esta via lo que se ha
avanzado nos lleva a pensar que la sensacion
agradable a la cual debe apuntar el arte es la
sensacion de lo bello, que no es connatural al ser
humano, no pertenece a una estructura instintiva”,
no siendo una posicidn compartida pues la finalidad
del arte desde un concepto estético, no puede ser
producir sensaciones meramente agradables, pues
lo bello no se define necesariamente como algo
agradable, asi que este postulado no debe ser la
razén para impartir en las escuelas la educacion
artistica.

En ese orden de ideas, es necesario entender
los enfoques de la educacion artistica segin la
Organizacién de las Naciones Unidas, (2006),
quienes consideran que “la imaginacidn, la
creatividad y la innovacidn son cualidades que se
encuentran presentes en todos los seres humanos y
que pueden cultivarse y aplicarse. Se trata de tres
procesos basicos que estdn estrechamente
interrelacionados”. Es muy importante entender
este postulado, pues la imaginacion viene de
imagenes, de crear, representar, presentar imagenes
para el mundo y es el rasgo caracteristico de la
inteligencia humana, y utilizamos la creatividad
como herramienta de la imaginacion y la
innovacidén completa el proceso utilizando el
pensamiento critico en la aplicacion de una idea.
Por eso son tan relevantes las nuevas tecnologias en
los procesos de enseflanza - aprendizaje,
especialmente para la ensefianza de las artes
plasticas, ya que se han convertido en una
herramienta que nos empujan a nuevas conexiones,
nuevas formas de comunicarnos 'y por supuesto de
crear otras imagenes. Lo interesante para
mencionar aqui es que las artes plasticas de cierta
forma hacen lo mismo, ahora bien, ;Como entender
este binomio sin llegar meramente a una percepcion
de “alboroto” contemporaneo de posibilidades para
la ensefianza de las artes plasticas?, esto se nos
presenta como un afan de explorar esta union.

Segun esto, “la Cultura entonces, propicia la
integracion de todos los procesos como las
comunidades intuyen, conciben, simbolizan,
expresan, comparten y valoran la existencia
humana individual y colectiva; como las personas y
las comunidades construyen su identidad desde la
cotidianidad. En el campo de las artes en todas las
culturas las personas siempre han buscado y
buscaran respuestas a las preguntas relacionadas

con su existencia, y cada cultura desarrolla medios a
través de los cuales comparte y comunica los
conocimientos adquiridos en su intento de
comprender el mundo. Los elementos basicos de la
comunicacion son las palabras, los movimientos, el
tacto, los sonidos, los ritmos y las imégenes”
(Ministerio de Educacidon). En este sentido, se
podria decir que el papel de la tecnologia con
respecto a la ensefianza de las artes plasticas es un
importante elemento generador de nuevas
realidades y facilitador de medios para la
construccion de nuevas poéticas artisticas en la
escuela. Por lo cual es sumamente importante
seguir implementando el mundo digital a la
didactica de la expresion plastica, la cual debe de
acompaiiar los procesos de ensefianza — aprendizaje
en el area de artes plasticas, ya que hablamos de una
cultura audiovisual, de una poética comunicacional
y una semidtica de la imagen que se empefian en la
presentacidon y representacion de reflexiones
individuales y colectivas. Pues en un mundo
hipervisual resulta paraddjico que no se privilegie
el desarrollar un pensamiento critico en torno a la
imagen desde las aulas, dejando a nuestros
estudiantes en una condicion de indefension frente
a las iméagenes, donde muchas veces se consumen
pero sin llegar a entender las afectaciones que estan
puedan producir, en mensajes ocultos para un total
nedfito en la lectura de imagenes. Es necesario
saber que el pensamiento critico en cuanto a las
imagenes no es innato, no es una habilidad o
competencia que venga a manera de chip inserta en
nuestra naturaleza al nacer, asi que si nos fijamos un
objetivo responsable en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las artes plasticas, es preciso
demandar la relacidon que esta tiene con la cultura
digital, en cuanto al impacto y analisis de las
imagenes de las cuales nuestros estudiantes se estan
“apropiando” sin saber. Esto implica también, que
la utilizacion de los medios tecnoldgicos para la
socializacidén de contenidos varie, es decir, que el
formador se tome el trabajo en investigar y que con
lo minimo, logre que sus estudiantes se cuestionen,
reflexionen y se planteen exploraciones
individuales y colectivas, que los lleve a nuevas
busquedas. Pretendiendo con esto decir que el papel
del docente no es el de cargar cotidianamente un
balde con contenidos para ser vertidos en sus
estudiantes, lo ubica entonces, segin Picasso en un
docente que no busca, sino que encuentra.
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Van Gogh Alive, al via l'installazione multimediale
nella chiesa di Santo Stefano al Ponte a Firenze.
Tomada de:

https://italianartpress.wordpress.com/2015/02/22/van-

gogh-alive-al-via-linstallazione-multimediale-nella-
chiesa-di-santo-stefano-al-ponte-a-firenze

Tanto el cine, como la fotografia, el

videoarte, la pintura, el dibujo, la escultura, la
performance, la instalacion, el bioarte, la animacién
junto con las revoluciones tecnologicas que jamas
haya vivido el ser humano, han creado otras formas
denarrar, de acercarse a la historia de la humanidad.
Claro esté, desde muchos conceptos y estéticas, los
cuales se han ido incorporando a la vida cotidiana,
en un afan de contarnos, de reconocernos y de
recrearnos en un espacio tiempo. Esto nos sitia
entre la novedad y el asombro, es decir, entre la
globalidad del arte y nuestra realidad mas proxima,
lo que implica la llegada de la tragedia, un ejemplo
es el Quijote dela Mancha, quien destruy6 los
molinos de viento porque los consideraba alta
tecnologia para la época. Asi, la revolucion
tecnologica se presenta ante nosotros como un
nuevo lenguaje que comprime y al mismo tiempo
expande nuevas posibilidades para la ensefianza de
las artes plasticas, generando asi, nuevas
mediaciones mucho mas flexibles.
Yayoi Kusama (1929) es una artista y escritora
japonesa, quien a lo largo de su carrera ha trabajado
con una gran variedad de medios incluyendo:
pintura, collage, escultura, arte performance e
instalaciones, la mayoria de los cuales exhiben su
interés tematico en la psicodelia, la repeticion y los
patrones. Tomada de:
http://www.udd.cl/noticias/2015/01/15/escuela-
de-arte-y-cultura-contemporanea-trabaja-en-
muestra-de-artista-japonesa/

Las mezclas contemporaneas entre
disefiador, programador, tedrico de la complejidad
y creador estdn en concordancia con el postulado de
Jiménez, (2010), quien afirma en su texto Arte,
revolucion tecnologica y educacion que uno de los
errores mas grandes de la modernidad ha sido
separar el arte de la ciencia y por ende de la
tecnologia cuando estas siempre han estado
interrelacionadas. Lo explica de la siguiente
manera: “Sin el desarrollo tecnologico no existiria
la fotografia, la grafica, el cine, el videoarte, las
peliculas en 3D, ni tampoco los Imax, menos aun el
arte electronico, el videoarte o el Netart. Tampoco

se hubiera revolucionado la escenotecnia hasta
llegar a los sistemas de iluminacion robotica de los
teatros o de los grandes espectaculos. Hoy no se
estaria experimentando, en el disefio
contemporaneo, con las estructuras organicas del
DNA”. Este vinculo tan perceptible se hace cada
vez mas presente en algunas escuelas, en donde los
docentes utilizan recursos didacticos que apoyan su
tarea de enseflanza de las artes en el aula o en
espacios de educacion no formal. A este respecto
hay mucho que analizar, y claro lo veremos
reflejado en nuestro tema Aproximaciones a las
técnicas y herramientas mas usadas en la
ensefianza de las artes plasticas en el mundo
digital. Sin embargo, el afan por esta unién ha
llevado a proyectar y experimentar a muchas
organizaciones e instituciones formales y no
formales como es el caso de la ensefianza de la
lectura musical a través de la animacion o el video,
ya en marcha en algunos paises como Brasil o
Espafia, hasta la extension de los todavia pocos
programas de educacion a distancia especializados
en educacion artistica, como el Canal 23, el Canal
de las Artes y la Red de las Artes, creada en el
Centro Nacional de las Artes en México, o bien
como las iniciativas canadienses, espafiolas o
argentinas que funcionan a través de Internet, como
es el caso de Educortos, el cortometraje como
recurso didactico en el aula por Luz Beloso o el
google art Project, que segun Capasso, (2013), es
una nueva herramienta lanzada por Google que
consta de una galeria virtual que permite acercarse
hoy a mas de treinta mil obras de arte procedentes
de ciento cincuenta museos situados en cuarenta
paises diferentes. También podemos hablar de
programas colombianos como el Proyecto C4
Ciencia y Tecnologia para Crear, Colaborar y
Compartir que desarrollan la Universidad Javeriana
y la Secretaria de Educacion Distrital en Colombia.
Esto nos ubica en un sin numero de posibilidades y
claro estd, en otros soportes y formatos para la
ensefianza, lo que marca una diferencia entre las
diversas experiencias educativas y estéticas
asociadas a la vida cotidiana.

Al hablar de cotidianidad, inmediatamente
hablamos de formas de relacionarnos, lo que nos
lleva a pensar en los escenarios y modos en los
cuales se relacionan las actuales generaciones, es
decir, desde qué conocimientos, experiencias,
estéticas y narrativas lo hacen. Para Prensky, (2004)
“...los jévenes de hoy no pueden aprender como los
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jovenes de ayer, porque son diferentes sus cerebros
y su cultura. La escuela tradicional debe incorporar
formatos educativos basados en el ocio y el
entretenimiento”. Por eso se considera importante
impulsar que los estudiantes sean claros intérpretes
de nuestro tiempo y no simples consumidores de lo
hipervisual, siendo mejor que participen como
productores o coproductores de contenidos en
construccion colectiva de conocimientos. Esto
sugiere pensar en el papel que debe desempefiar el
docente al reconocer estos espacios de interaccion,
para asi proponer a sus estudiantes otras formas de
conocer, reconocer y decodificar el mundo a través
de las artes plasticas. Estrategia que segin Lizcano,
(2003) “muy seguramente difiere de la establecida
como basica por la modernidad, pero que sin
embargo pretende otras nuevas estrategias que
implican pensar, leer, conocer, relacionarse y
encontrarse, ademas de generar otras perspectivas
y formas de abordar los contenidos, orientaciones,
medios y recursos de la educacion por parte del
docente y los estudiantes”. Lo que nos lleva a
entender el asunto de la cultura digital en la
ensefianza de las artes plasticas en un mundo
rizomatico, asociado a la cultura global, en donde
podriamos determinar un imaginario considerando
variables como: espacio, tiempo, individuo, grupo
y la imaginacion que libera de la evidencia del
presente inmediato y la relacion empatica entre el
sujeto y el imaginario. Este proceso de cambio o de
transformacion, de acomodo permanente, esta en
pulsion con las practicas sociales (individuales y
grupales) que una sociedad considere urgente. Es
justamente esto lo que debe pasar, que la sociedad lo
conciba como un proceso de apropiacion.

2.3. Aproximaciones A Las Técnicas Y
Herramientas Mas Usadas En La
Ensefianza De Las Artes Plasticas En El
Mundo Digital

Tomada de: Realidad Virtual
http://realidadvirtual1006.blogspot.com/

La innovacion pedagogica hoy en dia hace

parte fundamental de la educacién y de las

propuestas de los docentes, el aprender de forma

virtual utilizando interfaces para multiples tareas,

termina siendo hoy maés interesante para los

estudiantes que ven muy ajenas plataformas que ya

se muestran obsoletas. La participacion activa por

parte de todos los actores educativos o comunidad
educativa en el aula, se presenta como una
necesidad que debe de conectarse con el entorno y
el contexto como bien ya se sabe, pues nuevas
relaciones semidticas plantea la cultura digital, ya
que los procesos de adquisicion de nuevos
pensamientos y construccion de conocimiento no
estdn ahora mediados por métodos lineales y
seriados, ya no vamos por lineas rectas para
alcanzar objetivos sino que parte del rumbo que el
sujeto o ciudadano digital, ya sea bien nativo o
inmigrante le quiera dar, creando el juego de
aprender en una realidad alternativa y paralela,
permitiéndole usar la simulacion para mejorar su
aprendizaje, el uso de las TICs (Las tecnologias de
la informacion y comunicacion) han revolucionado
en muchos aspectos nuestras vidas y el ambito
educativo no es una excepcion. El aprendizaje
movil (mobile learning 6 m-learning) es definido
como: “Entorno de aprendizaje ubicuo con realidad
aumentada y tabletas para estimular la comprension
del espacio tridimensional” (Jorge De la Torre
Cantero, s.f), esta se considera una evolucion del e-
learning o aprendizaje electrénico, donde los
estudiantes pueden aprender en cualquier espacioy
en cualquier horario. “Los procesos de pensamiento
lineales que dominan los sistemas educativos de
hoy pueden retardar el aprendizaje de los cerebros
que se han desarrollado con los procesos de los
juegosy lanavegacion por Internet” (Moore, 1997).

A partir del afio 2010, la ensefianza se ha
enriquecido con el uso de nuevas herramientas
tecnoldgicas como lo son: las tabletas, los teléfonos
inteligentes y los iPads, este ultimo ha tenido
diferentes estudios en el extranjero acercade suuso
como herramienta educativa, puesto que es la mas
utilizada por los estudiantes por su funcionalidad y
la gran gama en aplicaciones. En el caso de
Latinoamérica nuestra herramienta mas utilizada
(porque aun no se aceptan los otras, por mera
prevencion del docente y de su pensamiento de que
el aparato es solo un lujo) es el PC o el portatil, con
programas o aplicaciones técnicas que se pueden
descargar desde la web o que ya hacen parte del
equipo, entre estas aplicaciones tenemos: Los
programas de Microsoft (Word, PowerPoint, Excel
y Paint), virtual DJ(programa para editar musica),
Movie Maker y Sony Vegas (programas de edicion
de video), Photoshop (edicion fotografica), entre
otros programas que hacen que el estudiante se
motive a hacer uso de ellos ampliando sus
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conocimientos y creatividad, conectando su
mundo con otros paralelos, y manipulando su
realidad sustituyendo el mundo fisico por el virtual
haciendo posible un aprendizaje significativo.
Ahora bien exploremos un poco Google Art
Project como lo propone Capasso, (2013) “Art
Project es una nueva herramienta lanzada por
Google que consta de una galeria virtual que
permite acercarse hoy a mas de treinta mil obras de
arte procedentes de ciento cincuenta museos
situados en cuarenta paises diferentes. Estas cifras
dan idea de la magnitud del proyecto y de las
posibilidades didacticas que ofrece a las ensefianzas
artisticas. La idea de los ingenieros detras de este
proyecto es poder brindar acceso a cualquier tipo de
persona, a las mas importantes y consagradas obras
de arte del mundo. Art Project posee una grandiosa
coleccion de imégenes en una alta resolucion
perteneciente a mas de cuatrocientos artistas
diferentes. A su vez, la herramienta permite acceder
a varios museos del mundo y realizar un recorrido
virtual, como son el Museo Metropolitano de Arte y
el Museo de Arte Moderno, en New York; el State
Hermitage Museum, en San Petersburgo; el Tate
Britain & The National Gallery, en Londres; el
Museo Reina Sofia, en Madrid; la Galeria Uffizi, en
Florencia; y el Museo Van Gogh, en Amsterdam”.
Una propuesta muy interesante y pertinente para la
ensefianza de las artes plasticas. Segun Capasso,
(2013) Facebook “es una herramienta de trabajo
que se basa en varias cuestiones. En primer lugar, es
una red social de amplio uso y conocimiento en la
actualidad, sobre todo, entre los jovenes. Esto como
docentes nos incentiva a incluir esta herramienta a
partir de su uso pedagogico, trascendiendo su uso
como entretenimiento. Es decir, que Facebook,
ademas de ser un espacio virtual de socializacion y
entretenimiento, puede convertirse también en un
espacio de trabajo, aprendizaje, experimentacion y
construccidn colectiva del conocimiento.
Facebook, como red social, se constituye en un
entorno conversacional e interactivo para el
aprendizaje, donde los estudiantes pueden realizar
trabajos colaborativos, conformando una
comunidad en la que se generan y transmiten
nuevos conocimientos”. También propone una
perspectiva sobre el uso de los teléfonos celulares
afirmando que “Mas alla de las controversias
respecto al uso de celulares dentro del ambito
educativo, creemos que su aporte como recurso
didactico, si se cuenta con una adecuada

planificacién de actividades, puede ser de gran
utilidad. En el caso que aqui presentamos, se
propone incorporar al celular como una
herramienta de mediacion cognitiva que contribuye
al proceso de enseflanza y aprendizaje de
determinados contenidos. Ademas, en la actualidad
la mayoria de los alumnos tienen celulares que
poseen camara digital de fotos o grabacion de audio
y video, lo cual nos incentiva como docentes a
incorporarlo como recurso en nuestra planificacion
de actividades”. Entender estas herramientas nos
llevaré a enriquecer nuestras practicas pedagogicas
y a generar espacios diferentes de afinidad y
reflexiéon sobre los usos concretos de las
tecnologias, como lo menciona Dussel, VII Foro
Latinoamericano de Educacion. TIC y Educacion:
Experiencias y Aplicaciones en el Aula, 2011.
Actualmente existen aplicaciones y
propuestas en Realidad Aumentada que se pueden
aplicar a la ensefianza de las artes plasticas y que
consisten en integrar nuestra realidad con la
realidad virtual permitiendo modificar nuestro
entorno. Un ejemplo concreto sobre aplicaciones
que han superado su propio objetivo (Diversion) es
Second Life, que inicia como un juego de video a
nivel mundial, y que en estos momentos
universidades alrededor del mundo lo utilizan como
plataforma para sus campus virtuales, con
bibliotecas, cursos de investigacion, ensefianza del
arte, entre otras areas. Por otro lado, Second Life
“ofrece la oportunidad de usar la simulacién en un
entorno seguro para acrecentar el aprendizaje
experiencial, permitiendo a los individuos practicar
habilidades, probar nuevas ideas y aprender de sus
errores. jLa capacidad de prepararse para
experiencias similares en el mundo real, usando
Second Life como simulacion, tiene un potencial
ilimitado! Estudiantes y educadores de cualquier
parte del mundo pueden trabajar juntos en Second
Life en un aula virtual en red global.” (Iribas Rudin,
2008). En tal medida, la realidad aumentada hace
posible relacionar imégenes reales y virtuales,
combina el 3D (tridimensional) con nuestra
realidad permitiendo la interaccion del estudiante,
con imagenes virtuales superpuestas o compuestas
en nuestro mundo real. Este tipo de técnica o
aplicacidn es mas utilizado en el campo cientifico y
en el de la medicina. Algunas universidades que
utilizan este medio de enseflanza son: Aarhus
Business College: Aarhus, Dinamarca (en Kirkby
119, 26,57), Australian Film TV and Radio School,
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Sydney, Australia (en Esperance 66, 136,31),
Buena Vista University, Storm Lake, lowa, EE. UU.
(En Campus 68, 193,27), Harvard University:
Cambridge, Massachusetts, EE. UU. (En
Berkmanl105, 74,35), Indiana University,
Bloomington, Indiana,EE. UU. (En Freswick 234,
135,45), Minneapolis College of Art and Design,
con el proyecto de arte The Human, Animal (en
Jiminy 75, 88,112), Murray State University,
Kentucky, EE. UU. (En Campus 212, 50,24), New
York University, McGhee Division, Nueva York,
EE. UU. (En Campus 124,180.32).

Para ponernos en contexto... ;Acaso
nuestra existencia no funciona en un mundo digital?
La mayoria, por no decir el 100 por ciento de los
soportes de los que se vale la investigacion y la
practica en todos los niveles hoy en dia son
digitales, las computadoras hacen parte de cada
accion y produccién de la humanidad (hablando en
términos globalizados), toda actuacion humana ya
requiere de estas herramientas, no estamos en un
mundo donde nos comunicamos para salir a
sobrevivir y a cazar con piedras, lanzas, arcos y
flechas, nuestros computadores portatiles y
celulares inteligentes se convirtieron hoy en
nuestros instrumentos de comunicacion, de
informacion y poder, el soporte ahora no es solo el
cuerpo, como asi se ha hecho, la escritura no es
ahora la forma unica de representacién del
conocimiento (aun sabiendo que sigue siendo
imprescindible), entendiendo que la comunicacion
fue, es y serd parte fundamental de nuestra
sociedad, considerdndose bésica para nuestra
supervivencia. Lo digital en nuestra cultura plantea
nuevas formas y herramientas de subsistir y
cohabitar, la manera como compramos tiquetes de
viajes, hacemos uso de cajeros automaticos de
bancos, pagamos nuestras cuentas, utilizamos
consolas para jugar y a su vez para manipular
operaciones desde entornos remotos y mas seguros
etc. nos habla de que cada vez que construimos
para conectarnos como humanos para cada ambito
de la vida, la cultura digital esta presente en nuevas
destrezas sociales y competencias culturales en lo
digital.

Tomada de: Realidad Aumentada Pertu
http://realidadaumentadaperu.blogspot.com

Las Artes Plasticas son concebidas como
lenguajes generadores de mensajes para transmitir

cultura. La obra siempre lleva implicito el marco
cultural y social donde fue gestada. El autor que le
dio origen y transmite ese mensaje, y la
interpretacion que la sociedad del momento realiza
de la misma, hacen que a la obra se le otorgue un
significado propio. (Educar El portal educativo del
Estado argentino, s.f). Ya que las artes plasticas han
estado implicitas desde nuestro nacimiento como
sociedad que ademds ha representado nuestro
mundo a través de su vision y lenguaje artistico
utilizando técnicas o formas expresivas como las
pinturas rupestres, las tallas en piedra pasando por
infinidad de instrumentos y materiales para su
creacion, en un mundo tecnificado con ideas e
informacion al alcance de todos se hace impensable
proponer el crear, disefiar y hasta discutir sobre el
arte sin incluir las nuevas tecnologias.

Para esto nos preguntamos ;Qué técnicas o
tecnologias estan a nuestro alcance para facilitar el
proceso de creacion y educacion en la escuela? Por
un lado la red o Internet es un recurso que la
mayoria conocemos y utilizamos para
comunicarnos, ademas de ser una herramienta
basica para encontrar informacion que sirva para
desarrollar los proyectos escolares, por lo cual
podemos disefiar y coordinar estrategias de trabajo
con los estudiantes potenciando su capacidad
creadora.

A continuacién se mencionaran algunas
técnicas y herramientas para la ensefianza de las
artes plasticas mas referenciadas hasta el momento:
Art in Island museo de arte tridimensional
interactivo- Filipinas. Plas-Tic
http://recursostic.educacion.es/artes/plastic/web/cms/i
ndex.php?id=13%201: Es un proyecto del Instituto
de Tecnologias Educativas del Ministerio de
Educacion para estimular los valores de la
produccidn artistica y la expresion plastica en los
estudiantes de Secundaria y Bachillerato (Gobierno
de Espafia). Educacionplastica.net:
http://www.educacionplastica.net/: Es un Portal de
Fernando Ortiz de Lejarazu (docente), es una web
donde se encuentran explicaciones interactivas,
ejercicios practicos, recursos para el aula, enlaces y
programas. EIl taller de plastica:
http://www.xardesvives.com/plastica/: pagina web
creada por Néstor Alonso (docente), que a través de
animacion flash propone diferentes recursos para
abordar la ensefianza de Plastica en el aula o desde
casa. Pixelandia:
http://nea.educastur.princast.es/pixelandia/ : es un
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laboratorio de ideas que aprovecha las
posibilidades de los medios digitales para aplicarlas
en las aulas de Infantil y Primaria. La Espiral
c r 0 m a ot 1 c a :
https://sites.google.com/site/bibliotecaespiralcromatica
/: esuna biblioteca online de recursos relacionados
con la Educacion Plasticay Visual y las tecnologias.
E 1 Proyecto Primartis:

http://recursostic.educacion.es/primaria/primartis/web/
(Gobierno de Espafia): es un proyecto educativo en

linea para el aprendizaje del area de pléstica en
Primaria. Después de tener una mirada frente a la
nueva forma de ensefianza y la aplicacion de estas, a
través del uso de nuevas tecnologias y técnicas para
educacion de las artes plasticas ;Cudles serian
entonces los posibles usos de las en nuevas
tecnologias a nuestros contextos educativos, o qué
estrategias pedagdgicas se podrian utilizar? Esto los
podremos entender en el siguiente texto.

2.4. Desde Nuestra Mirada, Algunas Técnicas Y
Herramientas Que Se Consideran
Importantes

Anteriormente mencionamos y
referenciamos algunas técnicas y herramientas que
han sido consideradas relevantes y pertinentes,
ademads de ampliamente usadas en la relacion artes
plasticas-ensefianza-cultura digital. Ahora
compartiremos desde nuestra experiencia 3
ejemplos que han funcionado desde nuestro
quehacer pedagdgico:

a) Un buen ejemplo que ha venido muy bien en
clase es la creacion de documentales; que nacen
de una estrategia de seleccion de temas, de
escritura del guion, escenas, cuadros, montajes,
etc., que luego son soportados por formatos
tecnoldgicos, que bien pueden ser artefactos
como camaras de video, camaras de celular o
camaras web que registran o capturan la imagen
en forma digital, para luego ser transferido a un
software de edicion. Este proceso pasa por tres
momentos: la estrategia, el artefacto y el
software de edicion.

b) Otra experiencia que nos ha servido como
ejemplo son los procesos de formacion por
medio de la plataforma virtual, donde se
desarrollan contenidos en torno a los lenguajes
de expresion artistica dirigidos a agentes

educativos, enestecaso seusacomo referencia
la plataforma interactiva de la Universidad
EAFIT de Medellin que presta su servicio en
todo el territorio colombiano, la cual busca a
partir de diferentes ambientes individuales y
colectivos como lo son los foros, el e-mail, los
portafolios, la biblioteca virtual insertados en
un proceso de enseflanza-aprendizaje.

¢) De manera transversal la tecnologia en las artes
plasticas vinculadas con los procesos creativos
en el teatro, encuentran multiples aplicaciones
como lo pueden ser: la proyeccion de imagenes,
la relacion de las imagenes con la manipulacion
sonora, la creacion de ambientes escenograficos
que son posibles de manera digital, que generan
otras relaciones espacios-temporales que
invitan a interactuar de otras formas al
espectador, ademas de la reduccidon de costos
que esto conlleva a una produccion de una pieza
teatral en un ambiente escolar. Lo multimodal
de la cultura digital aqui se expresa en las
experiencias, en diferentes o multiples formas y
estrategias de la representacion de artistico, en
formas de lenguaje visual, verbal, gestual el
sonoro etc.

3. Conclusion

La discusion en torno al tema Cultura digital
en artes plasticas para la ensefianza, se genera desde
la inquietud que suscita este tema en la
contemporaneidad y sobre todo, en los procesos de
ensefianza - aprendizaje de las artes plasticas que se
viven dentro y fuera de la escuela, en donde la
tecnologia es una herramienta novedosa para el
quehacer pedagdgico de docentes y
mediadores[A1].
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