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RESUMEN. Esta investigacién analiza el desarrollo de las competencias digitales en la ensefianza
superior, mediante el uso de herramientas digitales para la creacién visual. Para ello, se han
combinado las metodologias de Investigacién Artistica, Investigacién Educativa basada en las Artes
Visuales e Investigacién Educativa. Al tratarse de un registro descriptivo y visual se ha empleado un
cuestionario e instrumentos visuales a estudiantes del grado de Informatica y Tecnologia Multimedia
de la Universidad de Costa Rica (N=294), correspondientes al curso lectivo 2017-2020. Se trabajé
con una muestra de 100 im4genes resultantes del proceso creativo-didactico del estudiantado. Los
resultados muestran la relacién entre el aprendizaje estético y técnico digital, desde la valoracidén por
parte del alumnado y el proceso expresivo visual. Las conclusiones confirman la huella hibrida
generada por el uso de las herramientas digitales, que influyen en la formacién técnico-creativa e
integral del individuo.

ABSTRACT. This research analyzes the development of digital competences in higher education,
through the use of digital tools for visual creation. For this purpose, it has combined the
methodologies of Artistic Research, Educational Research based on eisual Arts and Educational
Research. ﬁeing a descriptive and visual record, it has been used a survey and visual instruments to
students of the degree of Informatics and Multimedia Technology of the University of Costa Rica
(N=294), corresponding to the 2017-2020 academic year. It was worked with a sample of 100
images resulting from the creative-didactic process of the students. The results show the relationship
between digital aesthetic and technical learning, from the valuation by the students and the visual
expressive process. | he conclusions confirm the hybrid footprint generated using digital tools, which
influence the technical-creative and integral formation of the individual.

PALABRAS CLAVE: Educacién artistica, Educacién Medidtica, TIC, Competencias digitales,
Educacién estética.
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1. Introduccién

El siglo XXI se caracteriza por el aumento de la informacién, representado por la cultura digital que ha
transformado la forma de interactuar e intercambiar conocimientos. Los efectos de la tecnologia en la
educacién artistica son, cada vez, mas dificiles de ignorar. Por lo tanto, el 4mbito digital resulta un area de gran
interés dentro del campo de la formacién artistica, ya que permite analizar y reflexionar la vinculacién entre
humanidades, ciencias, arte y educacién (Figueras-Ferrer, 2021; Gonzalez-Zamar, Abad-Segura & Gallardo-

Pérez, 2021).

La convergencia interdisciplinar favorece el desarrollo integral del individuo, que aprende desde la
estimulacién sensorial, cognitiva y social, considerando necesario un perfil docente con capacidades para
asumir desafios que demanda la educacién meditica y artistica (Catibiela, 2017; Fernindez-Marquez,
Ordéfiez, Morales & Lépez, 2019). Sin embargo, el 4mbito digital es cambiante y acelerado. Por lo tanto, el
proceso educativo es fundamental para el desarrollo de conocimientos y competencias digitales.
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En este sentido, la educacién artistica debe desarrollar capacidades de actuacién ante situaciones
complejas, vinculando saberes y competencias (Morin, 2021; Perrenoud, 2008). Por esta razén, mas all4 del
uso de herramientas o plataformas digitales, podriamos estimular el anélisis sobre cultura digital y visual. Ante
todo, se trata de propiciar escenarios educativos para el disfrute en la creacién artistica, favoreciendo el
aprendizaje estético, la capacidad de expresarse y comunicarse con otros (Eisner, 1995; Gardner, 1994;
Gonzalez, 2018). En definitiva, la influencia de la tecnologia y de la cultura digital transforma la ensefanza de
las artes visuales, creando entornos de interaccién didactica y creativa (Escano, 2010; Venturelli, 2021).

Del mismo modo, la manera en la que actuamos hoy en la sociedad repercute en nuestra formacién
(Aymerich-Franch & Fedele, 2015). En este contexto, el desarrollo de las destrezas digitales a través de la
ensenanza artistica se encuentra vinculada al Factor Relacional, es decir, en la relacién que se establece entre
las interacciones creativo-digitales y las dimensiones sociales, emocionales y humanas (Gabelas-Barroso,

Marta-Lazo & Gonzilez, 2015; Marta-Lazo, Gabelas-Barroso & Marfil-Carmona, 2019).

La experiencia educativa en un 4mbito artistico-digital fomenta el desarrollo de las habilidades e
inteligencias relacionales, que se vinculan con las humanidades digitales y la educacién mediatica (Busquet-
Duran, Medina-Cambrén & Ballano-Macias, 2013; Hergueta-Covacho, Marta-Lazo & Gabelas-Barroso,
2016; Marta-Lazo & Gabelas-Barroso, 2016). Desde esa base, este estudio valora la interaccién didactica-
creativa en el uso de herramientas digitales para la creacién de imigenes, mediante la combinacién de
metodologias de Investigacién Educativa, Investigacién Atrtistica e Investigacién Educativa basada en las Artes
Visuales (Barone & Eisner, 1997, 2012; Bisquerra, 2009; Denzin & Lincoln, 2012; Marin-Viadel, Roldan &
Caeiro-Rodriguez, 2020).

Esta investigacin estd contextualizada en la experiencia didactica-estética de estudiantes de la Universidad
de Costa Rica, en el grado de Informatica y Tecnologia Multimedia, concretamente en las disciplinas artisticas.
Para el tratamiento de los datos se recurre a la encuesta e instrumentos visuales desde un enfoque cuantitativo,
cualitativo y artistico. Por ello, en este trabajo se analizan las posibilidades de las competencias digitales en el
contexto de la educacidn artistica superior, partiendo del potencial creativo de los medios digitales.

2. Revisidn de la literatura

2.1. Competencias digitales en la ensefanza superior

La labor pedagdgica en el campo digital revela diferentes perspectivas de investigacién sobre las
experiencias educativas en el procesamiento, analisis y creacién de la informacién, desarrollo de plataformas y
uso de dispositivos tecnolégicos (Escafo, 2013; Ferrés & Piscitelli, 2012; Levano-Francia et al., 2019). Estos
hallazgos promueven politicas y leyes a favor del acceso a las tecnologias como metas y requerimientos para la
educacién (Gutiérrez-Martin & Tyner, 2012). El principal objetivo de la educacién, enfocada en la adquisicién
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de competencias digitales, es activar en el estudiantado actitudes criticas, participativas, comunicativas y
generadores de su propio contenido digital (Osuna-Acedo, Frau-Meigs & Marta-Lazo, 2018).

Las investigaciones subrayan la importancia de las politicas educativas en relacién con las habilidades
digitales y el desarrollo de conocimientos, para fortalecer los recursos, infraestructuras y practicas digitales a
favor de las iniciativas de acceso, participacién y colaboracién (Lugo, Ithurburu, Sonsino & Loiacono, 2020;
Perrenoud, 2008). De acuerdo con lo anterior, hay aspectos indispensables para la educacién superior: en
primer lugar, el uso adecuado y seguro de los medios digitales y, en segundo lugar, explorar nuevos
conocimientos de las nuevas realidades de la sociedad metamedia.

Otros estudios encuentran mayor desarrollo de competencias cuando el alumnado es protagonista de su
propio proceso de aprendizaje y paralelamente al aprendizaje informal, desde espacios participativos dentro y
fuera del aula a través de juegos virtuales, redes sociales o aplicaciones (Gutiérrez-Martin & Tyner, 2012;
Pereira, Fillol & Moura, 2019; Salido-Lépez & Maeso-Rubio, 2014). En esa linea, la educacién formal e

informal como una accién conjunta, colabora en el desarrollo integral del individuo.

Actualmente, uno de los debates més significativos en el campo de la educacién artistica superior es la
incorporacidn de las practicas creativas digitales como parte del contenido y como actividades didacticas a
desarrollar (Caeiro-Rodriguez, Ordofiez, Callején-Chinchilla & Castro-Leén, 2020; Rocha Céceres, 2016;
Tirado-de la Chica, 2021). En ese sentido, las guias didacticas deben contemplar las capacidades expresivas
y la familiarizacién con las diferentes técnicas artisticas digitales, para potenciar el aprendizaje significativo
(Gonzalez-Zamar & Abad-Segura, 2021). Surge, por tanto, la necesidad de alfabetizar en los diferentes
lenguajes digitales y visuales, procurando la relacién con lo emocional y lo social.

En resumen, el empoderamiento del estudiantado en la sociedad digital permite que los conocimientos,
reflexién critica y habilidades potencien su transformacién individual y social (Echeverria & Almendros, 2020;
Estanyol, Montana, Fernidndez-de-Castro, Aranda & Mohammadi, 2023; Torres, 2009). Es decir, capacitar al
alumnado como actor social activo, que contribuya a la sociedad y a la mejora de la calidad de vida (Varona-
Dominguez, 2021). Esto refuerza la idea que “para el fortalecimiento de las competencias digitales en el 4mbito
de la educacién superior es necesario considerar las dimensiones sociales y emocionales que rodean al
estudiantado.”

2.2. Ensenanza y aprendizaje técnico-estético

Sin lugar a dudas, la tecnologia y el Internet son las protagonistas de la difusién, consumo, produccién e
interaccién con la informacién digital. Algunos estudios determinan la importancia de los procesos de
investigacién y experiencias educativas para la mejora del aprendizaje artistico digital (Gonzilez‘Torre &
Roldan, 2020; Huerta & Dominguez, 2019; Marin, Romero & Peirats, 2019). Estas investigaciones demuestran
la construccién y socializacién de conocimientos durante el intercambio entre docentes y discentes (Arias-

Oliva, Torres-Coronas & Yalez-Luna, 2014; Hergueta-Covacho et al., 2016).

Asi, la educacién mediitica proporciona la conexién entre el desarrollo de las competencias y la
comprensién de estas desde una actitud critica (Pérez-Rodriguez & Delgado-Ponce, 2012). En esa linea,
Gutiérrez-Martin y Tyner (2012) establecen cinco posibles competencias basicas, refiriéndose a las “... «5Ces:
comprensién, pensamiento critico, creatividad, consciencia intercultural y ciudadania»” (p. 36). Estas
competencias basicas son fundamentales para el procesamiento de la informacién, el desarrollo de habilidades
digitales y el reconocimiento de la incidencia de la imagen en la forma de expresarse y comunicarse.

Por consiguiente, es necesario valorar los efectos de las tecnologias y practicas culturales para determinar
los mecanismos de aprendizaje, creacién y difusién de conocimientos. En esa linea, la educacién debe emplear
las inteligencias mdltiples para la mediacién de los problemas especiales, desde el reconocimiento de la
multidimensionalidad y las unidades complejas del ser humano (Férster, 2021; Gabelas-Barroso et al., 2015;
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Gardner, 1998; Goleman, 2010; Morin, 2021). Paralelamente, la actualizacién curricular requiere de la
consolidacién de politicas digitales en funcién a las competencias “blandas” (soft skills) y digitales, desde la
identificacién de las nuevas concepciones del aprendizaje (Aguaded, Jaramillo-Dent & Delgado-Ponce, 2021).

En consecuencia, el contexto educativo en el 4mbito digital requiere de la intervencién formativa mediatica-
estética, que aporte de forma activa una mirada al entorno digital asociado a la transformacién social e
individual (Caeiro-Rodriguez, 2020; Pérez-Rodriguez, 2020; Picado-Arce, Matarrita-Mufioz, Ndfez-Sosa &
Zaniga-Céspedes, 2021). En este sentido, se trata de fomentar la exploracién de los recursos didacticos
digitales y creativos. De esta manera, la unién entre la educacién artistica y meditica debe proporcionar
herramientas y conocimientos para el desarrollo de las dimensiones sociales, emocionales y humanas (Bernal-

Meneses, Gabelas-Barroso & Marta-Lazo, 2019).
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Por esta razén, estd clara la necesidad de relacionar al estudiante con los diferentes medios digitales para
la solucién de problemas complejos. Y, a su vez, promover en el profesorado iniciativas de implementacién
tecnolégica (Aymerich-Franch & Fedele, 2015). Esto implica superar los modelos educativos tradicionales,
gestionando ejercicios relacionales entre conocimientos, tecnologias y emociones para el disefio de las acciones
y estrategias didacticas (Ferrés, 2014; Gabelas-Barroso et al., 2015).

Se trata de integrar en las pricticas de intercambio de informacién la reflexién y accién formativa dialdgica
(Roura-Redondo, 2017). La base social, humana y emocional que permite la interaccién didactica-creativa, asi
como las posibilidades tecnolégicas, configuran una nueva metodologia de ensefianza artistica.

3. Metodologia

Para la realizacién de este estudio, se optd por la combinacién de metodologias de Investigacién Educativa,
Investigacién Educativa Basada en las Artes Visuales e Investigacién Artistica, partiendo de un enfoque
cualitativo, cuantitativo y artistico (ver figura 1) (Bisquerra, 2009; Latorre, del Rincén & Arnal, 2005; Marin-
Viadel, 2011). Estas metodologias propician el uso de técnicas y estrategias de registro de datos descriptivos y
visuales para la identificacién de problemas o tendencias en los escenarios educativos (Gutiérrez, 2014). Las
iméagenes y la creacidn visual, por tanto, forman parte de los resultados de la propia investigacién.

Métodos de Investigacion
Educativa en las Artes Visuales

Métodos de Investigacion Métodos de Investigacion
Artistica Educativa

Figura 1. Esquema de Metodologia de Investigacién. Fuente: Elaboracién propia a partir de las propuestas metodolégicas de Marin-
Viadel y Roldan (2005 y 2012).

Al tratarse de una investigacién en el campo educativo, resulta fundamental la definicién de las variables
propias del estudio (Bisquerra, 2009; Hernindez, Fernindez & Baptista, 2006; Pérez, Galan & Quintal,
2012). En esa linea, este trabajo ha analizado las variables: 1) Aprendizaje estético-artistico y 2) Técnicas y
herramientas creativas. Partiendo de las variables se disefiaron las encuestas e instrumentos visuales,
registrando la experiencia educativa del estudiantado en las asignaturas artisticas.

3.1. Participantes, muestra y contexto empirico

Esta investigacidn esta contextualizada en la experiencia educativa realizada con estudiantes del grado de
Informatica y Tecnologia Multimedia de la Universidad de Costa Rica (N=294). Concretamente, en las
asignaturas: “Expresién artistica a través del dibujo”, “Medios digitales para disefiar”, “Fundamentos de dibujo”
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y “Manipulacién de la imagen”, durante el periodo 2017 al 2020. En cada una de estas asignaturas se han
desarrollado contenidos relacionados al aprendizaje estético-artistico y el uso de herramientas tanto digitales
como tradicionales.

La muestra estd compuesta por 100 imigenes digitales y manuales, producto de 300 practicas creativas
realizadas en los cursos. La seleccién de los datos visuales se compone de pinturas, ilustraciones y dibujos
digitales, a su vez, de procesos manuales y fotografias. Esta investigacién se centra en los resultados de
composiciones de paisajes rurales, urbanos y fantasticos en una actividad didactica para el aprendizaje estético
y uso de herramientas digitales.

3.2. Instrumentos

El disefo utilizado ofrece un estudio descriptivo de las experiencias y procesos educativos, partiendo de la
encuesta como instrumento de recogida de datos a través del cuestionario (Latorre et al., 2005). El
cuestionario responde a los objetivos y variables de estudio (ver tabla 1) centradas en el desarrollo de las
competencias digitales en la ensefianza artistica. (Bisquerra, 2009).

Variables Categorias

Referencias estéticas

Aprendizaje estético-artistico Experimentacién estética

Expresion estética

Técnicas y procesos creatives

Técnicas y herramientas creativas — ‘
Programas digitales y materiales

Habilidades creativas

Tabla 1. Categorizacién del cuestionario. Fuente: Elaboracién propia.

El cuestionario fue sometido a la validacién por 10 expertos en competencia digital, artistica y profesionales
en educacién, pertenecientes a distintas universidades (Universidad de Granada, Universidad de Jaén,
Universidad de Costa Rica, Universidad de Valencia, Universidad de Almeria y Universidad da Corufa).
Evaluaron la claridad y pertinencia de las preguntas a partir de la escala Likert de 5 grados (1-Muy desacuerdo,
2-En desacuerdo, 3-Ni en desacuerdo ni en acuerdo, 4-De acuerdo y 5-Muy de acuerdo). A partir de la
evaluacién de los expertos, dio a lugar la primera versién de prueba de evaluacién, aplicada a una muestra
piloto de 10 estudiantes del grado. Con los resultados se elaboré la prueba final, que fue aplicada a 100
estudiantes representativos de la poblacién total.

Debido a la finalidad investigadora que plantean estas metodologias, se valora la imagen digital que
proporciona datos del proceso de aprendizaje artistico en el &mbito tecnolégico (Gonzilez‘Torre & Roldan,
2020). Es decir, la imagen constituye una parte fundamental para el analisis de los datos visuales, lo que supone
el uso correcto de las mismas (Marin-Viadel et al., 2020). El disefio aplicado en este trabajo se desarrolla sobre
el estudio de las cualidades estéticas en la forma de representar y expresar los procesos o resultados de la
indagacién en la ensefianza artistica (Roldan & Marin-Viadel, 2012). Por lo tanto, los registros visuales fueron
clasificados a partir del instrumento del ensayo visual, posibilitando el anilisis cualitativo y artistico de los
procesos creativos y referencias visuales, desde la agrupacién de dos o varias imagenes (Marin-Viadel et al.,

2020).

3.3. Trabajo de campo

Para llevar a cabo este estudio se seleccionaron cuatro cursos del area artistica del grado, correspondientes
a los semestres del primer y segundo afio lectivo. Cada asignatura conforma un nivel de aprendizaje (nivel 1-
primer semestre, nivel 2- segundo semestre y nivel 3- tercer semestre). Todas estas asignaturas se basan en el
aprendizaje estético-artistico, desarrollando conocimientos y habilidades en el manejo de técnicas creativas
manuales y digitales. Por lo tanto, se eligieron los ejercicios que representaban el avance del aprendizaje y se
valord la habilidad y libertad de expresién para la creacién de nuevas imagenes.
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Durante el desarrollo de los cursos se ofrecieron al estudiantado sesiones de explicacién tedrica y practica.
Es decir, en todo momento se acompand al alumnado en el proceso creativo, partiendo de la retroalimentacién
y el intercambio de conocimientos. La ejecucién de los ejercicios iniciaba con practicas sencillas de dos
sesiones, posteriormente se realizaban proyectos complejos durante 1 o 2 meses. Como parte de la dindmica
didéctica se le solicitd al estudiante el registro visual y descriptivo de su proceso, aportando bocetos manuales,
fotograficos y digitales, sometidos semanalmente a la revisién grupal. Finalmente, el alumnado expone su
producto y proceso de creacidn, que es evaluado por su docente y sus pares.

De acuerdo con el procedimiento investigador se ha aplicado un cuestionario a los participantes para
determinar el nivel de aprendizaje y alcances de las acciones docentes, utilizando una escala tipo Likert,
previamente validada. No obstante, la experiencia educativa se ha registrado a través de los datos visuales,
partiendo de los instrumentos visuales categorizados segln las variables del estudio, cada grupo de imégenes
representan el proceso y avance formativo del estudiantado.

4. Resultados

Atendiendo a los objetivos y variables del estudio, la encuesta fue contestada por 80 estudiantes del grado
de Informatica y Tecnologia Multimedia de la Universidad de Costa Rica. El estudiantado que conforma la
muestra ha cursado las asignaturas: Fundamentos de Dibujo, Expresidn artistica a través del dibujo, Medios
digitales para disefiar y Manipulacién de la imagen. Abarcando los periodos lectivos del 2017 hasta el 2020,
en donde el 69% del alumnado contindan cursando el grado.
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La encuesta evalué tres dimensiones correspondientes a la variable “Aprendizaje estético-artistico” como:
referencias estéticas, experimentacidn estética y expresidn estética. De acuerdo con la valoracién del
estudiantado segtn los indicadores del uso de las referencias estéticas (ver figura 2), un 72% del alumnado
indicaron que estaban muy de acuerdo con el uso correcto de las referencias estéticas durante la asignatura.
Desde su perspectiva fue implementada las referencias de obras de arte como estrategia para acrecentar la
calidad visual y el aprecio a las manifestaciones artisticas.

Se han empleado referencias artisticas-estéticas para
acrecentar la calidad visual del producto

Se ha estimulado el aprecio por las manifestaciones
artisticas

Se han fomentado las practicas artisticas tradicionales

|

Conocimientos sobre cultura visual

o

10 20 30 40 50 60 70

® Muy de acuerdo ® De acuerdo Ni en desacuerdo ni de acuerdo ®En desacuerdo  ®Muy en desacuerdo

Figura 2. Grado de acuerdo del alumnado segin los indicadores de las referencias estéticas. Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 3, se muestra que el 71% del alumnado estaba muy de acuerdo con el grado de estimulacién
y desarrollo de experimentacién estética. En este sentido, el estudiantado ha valorado de modo positivo los
indicadores correspondientes a la experimentacidn estética en cuanto a las capacidades, desarrollo y gusto por
el goce estético.
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Se han utilizado adecuadamente los recursos artisticos

Capacidad de percibir la calidad estética (ver)

Capacidad de apreciar
Desarrollo de la sensibilidad

Desarrollo del campo sensorial-persceptivo

Desarrollo de la observacion

Cultivo de los valores humanos

Gusto por la asignatura

m

Capacidad del goce estético

o

10 20 30 40 50 60 70 80
® Muy de acuerdo ®mDe acuerdo = Ni en desacuerdo ni de acuerdo ®En desacuerdo ®mMuy en desacuerdo

Figura 3. Grado de acuerdo del alumnado segin los indicadores de experimentacién estética. Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto a la valoracién de la expresién estética (ver figura 4), el 69% del estudiantado estaba muy de
acuerdo y otro 20% de acuerdo, sobresaliendo la estimulacién de la expresién visual mediante técnicas
digitales. En resumen, los resultados de la experiencia educativa en cuanto al aprendizaje estético-artistico
sugieren que se abordé el desarrollo de capacidades y estimulacién de la percepcién visual, mediante la
expresién, referencias y experimentacidn estética.

Se ha estimulado la expresion visual mediante técnicas
digitales

Estimulo para la expresién de sentimientos
Manejo de un lenguaje estético

Capacidad de crear

Desarrollo de la imaginacion

Capacidad individual de buscar y experimentar
estéticamente

m

0 10 20 30 40 50 60 70 80

= Muy de acuerdo ® De acuerdo Ni en desacuerdo ni de acuerdo  ® En desacuerdo = Muy en desacuerdo

Figura 4. Grado de acuerdo del alumnado segtn los indicadores de la expresién estética. Fuente: Elaboracién propia.

Asimismo, los resultados de la encuesta valoraron la importancia de las técnicas, procesos creativos y
expresivos mediante los nuevos dispositivos de conocimiento digital, correspondientes a la variable “Técnicas
y herramientas creativas”. Se evaluaron tres dimensiones: técnicas y procesos artisticos, programas digitales y
materiales y, finalmente, las habilidades creativas.

En respuesta a los indicadores de la figura 5, un 67% del estudiantado estaba muy de acuerdo con las
técnicas y procesos creativos empleados en las asignaturas artisticas. A partir de estos datos, se puede observar
que valoraron de manera positiva las estrategias educativas para el desarrollo del pensamiento creativo como
parte del aprendizaje de las técnicas digitales.
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Figura 5. Grado de acuerdo del alumnado segdn los indicadores de las técnicas y procesos artisticos. Fuente: Elaboracién propia.

En relacién con la implementacién de los programas digitales y materiales de la figura 6, un 71% del
alumnado estaba muy de acuerdo con las aplicaciones utilizadas durante su proceso de formacidn,
sobresaliendo los indicadores de la promocién de la creatividad y creacién digital, asi como el fomento del
aprendizaje paralelo a los contenidos.

Satisfacen su sensibilidad visual
Promueven la creatividad y creacion visual

Fomentan un aprendizaje paralelo a los contenidos

Garantizan el proceso y producto artistico

Son Utiles en otros ambitos diferentes al artistico

o
o
~
2
I
o
e
o

50 60 70

® Muy de acuerdo ®De acuerdo Ni en desacuerdo ni de acuerdc ®En desacuerde ®Muy en desacuerdo

Figura 6. Grado de acuerdo del alumnado segdn los indicadores de los programas digitales y materiales. Fuente: Elaboracién propia.
De los 80 participantes que respondieron a esta encuesta, el 63% reportaron muy positivamente la
adquisicién de las habilidades creativas (ver figura 7), evidenciando el manejo de dispositivos digitales y la

libertad de expresién visual. Ademas, un 66% del estudiantado indicaron mejores destrezas en el manejo de la
ilustracién vectorial.

Manejo de técnicas de representacion (Perspectivas, isométricos, ...

Manejo de tabletas digitalizadoras, cursor y comandos

Manejo de paguetes de software artistico

Comprension de los lenguajes de los medios digitales

e ——————
—
[—

Habilidad en la creacion de orden espacial y estético —E
-

Habilidad para inventar nuevas formas

Libertad de expresion visual a través de dispositivos digitales

Destrezas en el manejo de la pintura en mapa de bits

Destrezas en el manejo de la ilustracion vectorial

Estimulacién del pensamiento divergente

0 10 0 30 a0 50 &0
u Muy de acuerdo mDe acuerdo Ni en desacuerdo ni de acuerdo ~ ®En desacuerdo mMuy en desacuerdo
Figura 7. Grado de acuerdo del alumnado segin los indicadores de habilidades creativas. Fuente: Elaboracién propia.
Sin embargo, durante las practicas artisticas se observd que el 54% del estudiantado utilizé los editores

graficos de bits, mientras que el 46% restante generd imagenes a partir de vectores. Ambos recursos
representan un potencial didactico, permitiendo generar diferentes experiencias estéticas. En los reportes
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escritos, el alumnado describié algunas ventajas del uso de las técnicas digitales:

En cuanto a los editores de rasterizacién indicaron: 1) libertad gestual en los trazos, 2) variedad de
pinceles, brochas, lapices, aerosoles entre otros, 3) personalizacién de los pinceles, 4) formato editable
compatible entre los programas Gimp, Photoshop, Sketchbook, Paint Tool SAl y Krita, 5) variedad de formatos
de exportacidn, 6) variedad de capas, filtros y efectos y, 7) permite la superposicién de colores, transparencias
y modos de capas.

Con respecto a las ventajas de los editores vectoriales sefalaron: 1) manipulacién del objeto en cuanto a
forma, escala y posicién sin pérdidas, 2) superposicién de objetos independientes, 3) ofrece el cambio de
resolucién y redimensién total de la imagen y sus partes, 4) ajustes y distribucién a través de nodos, 5) el
formato editable es reconocible en ambos programas (Inkscape e lllustrator) y, 6) facilita la exportacién de la
imagen en diferentes formatos.

Como parte del aprendizaje estético-artistico, el estudiantado empleé técnicas de representacidn
tridimensional como puntos de fuga, isométricos, calibrado visual, entre otros. No obstante, el estudiantado
realizd procesos manuales a partir de la exploracién de técnicas tradicionales y bdsqueda de estilos de
representacidn.

En relacién con los reportes escritos y valoracién del estudiantado anteriormente, la figura 8 muestra el
proceso creativo del estudiantado en el manejo de la técnica vectorial llamada Flat y Low Poly. Gracias a este
registro visual se evidencia la experimentacién y expresidn estética del estudiantado a partir de la aplicacién de
técnicas digitales. Asimismo, el uso de referencias visuales tanto de artistas como material propio. Ademas, el
estudiantado fue capaz de crear imigenes a partir de procesos creativos complejos y crear efectos
tridimensionales.

Figura 8. Técnicas artisticas vectoriales. Ensayo Visual. Fuente: Elaboracién propia compuesta por cuatro imagenes digitales de Sancho

(2020). Izquierda un detalle de perspectiva digital y pintura acrilica, centro una ilustracién Flat, derecha una ilustracién Low Poly 2D.

A lo largo de toda la clasificacién de datos se han detectado técnicas artisticas comunes en el arte
tradicional como mate, esfumado, contorneado y manchas de color como se aprecia en la figura 9. El alumnado
fue capaz de implementar el Matte Painting, a partir de la combinacién de fotografias, imdgenes y pinceles para
la creacién o reconstruccién de imigenes. Con la técnica del esfumado, el estudiantado experimenté mayor
realismo en sus objetos, desde el uso de varios pinceles. Sin embargo, esta Gltima técnica requirié de mas
sesiones de clases para sus acabados finales.
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Figura 9. Técnicas artisticas Bitmap. Ensayo Visual. Fuente: Elaboracién propia compuesta por 6 imagenes digitales, izquierda a

derecha, de Rivera y Cerdas (2017), Anchia (2020) y Umadia (2018). Pinturas digitales de paisajes urbanos, rurales y fantasticos.

Ademas, el alumnado implementd la técnica del contorneado, otorgando un caricter figurativo en las
composiciones, desde la delimitacién de las formas de cada objeto. Por otro lado, en la mayoria de los
productos visuales se observa el uso recurrente de la técnica de manchas de color, que permite la superposicién
o yuxtaposicidn del color para crear las formas y fondos. Esta Gltima técnica se profundizé en la exploracién
de texturas, sombras y uso de colores en las composiciones.

En conjunto, las respuestas del cuestionario, los reportes escritos y procesos visuales, proporcionan datos
sobre el manejo y uso de las técnicas y procesos creativos en un dmbito digital, vinculados con las habilidades
creativas y expresivas. Las dimensiones evaluadas apuntan una concordancia entre la ensefianza técnico-
estética con respecto a las habilidades adquiridas por el estudiantado.

5. Discusién

A partir de los resultados de esta investigacién, se ha observado una vinculacién didactico-estética con el
desarrollo de competencias digitales en el contexto educativo universitario. La conexién entre lo mediético y lo
artistico promociona la integracién y uso de las tecnologias digitales, desde una educacién integral del individuo
(Ferrés & Piscitelli, 2012; Gutiérrez-Martin & Tyner, 2012). En relacién con los hallazgos reportados en otros
estudios muestran que el éxito del aprendizaje competencial digital se encuentra en la capacidad del alumnado
en saber-hacer con las tecnologias como instrumento para potenciar el espiritu critico, activo, comunicativo y

competente (Arias-Oliva et al., 2014; Osuna-Acedo et al., 2018).

En esa linea, otros aportes investigadores recomiendan la reformulacién de las politicas pdblicas para
reforzar la calidad y equidad en el acceso a la educacién digital (Lugo et al., 2020). La eficiencia de las politicas
publicas debe garantizar las estrategias didacticas en espacios de interaccidn digital desde el disefio del plan
formativo permanente para docentes (Aguaded et al., 2021; Pereira et al., 2019). Un ejemplo es el modelo
inteRmetodolégico para la estimulacién del aprendizaje entre docentes y discentes, favoreciendo a la
socializacién didactica y desarrollo del autoconocimiento (Hergueta-Covacho et al., 2016). En definitiva, las
tecnologias digitales a través de sus multiplataformas facilitan diferentes formas de interaccién del contenido,
medio y herramientas digitales.

Este estudio ratifica la utilidad de los medios digitales en el campo artistico, ofreciendo un aprendizaje
integral, relacional y responsable. De acuerdo con recientes investigaciones se recomienda la estimulacién de
las capacidades creativas y digitales para la resolucién de problemas, desde el desarrollo metacognitivo y meta-
emotivo (Gonzilez-Zamar et al., 2021). Sin embargo, el adecuado uso de las tecnologias requiere de
estrategias didacticas centradas en las necesidades del alumnado (Fernidndez-Marquez et al., 2019).

De lo anterior, y en mencién a los resultados de este estudio, se vincula al Factor Relacional en los procesos
artisticos digitales, mediante el disefio de las estrategias educativas para el aprendizaje estético-digital. Es decir,
el estudiantado participa, critica y desarrolla sus competencias desde las dimensiones emocionales, sociales y
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humanas (Marta-Lazo et al., 2019). Tanto la fundamentacién tedrica como los hallazgos de esta investigacién
concuerdan con la ensefianza medidtica para la transformacién social, mediante procesos creativos e
inteRmetodolégicos (Hergueta-Covacho et al., 2016).

En esa linea, este estudio corrobora el potencial creativo de las herramientas digitales, evidenciando la
convergencia entre las técnicas artisticas tradicionales y nuevos soportes digitales. Adem4s, la ensefianza
artistica digital fortalece el aprendizaje para la vida, enfocAndose en los problemas sociales y mejoramiento
humano (Escafo, 2013; Varona-Dominguez, 2021). De acuerdo con lo anterior, los resultados evidencian el
estimulo de las inteligencias sociales, humanas y emocionales durante el aprendizaje técnico-estético para la
creacién de imagenes digitales hibridas.

6. Conclusiones

El objetivo general de esta investigacién ha sido analizar las posibilidades de las competencias digitales en
el marco educativo artistico superior, desde el uso creativo de los medios digitales. Para ello, se ha
implementado una encuesta y un anlisis visual del proceso creativo-digital del estudiantado participante de la
experiencia educativa. Fundamentalmente, se ha identificado el uso de referencias, experimentacién y
expresién estética durante el aprendizaje estético-artistico. Por otro lado, se ha detectado la importancia de las
herramientas digitales vectoriales, mapas de bits y técnicas tanto tradicionales como digitales.

De la misma forma, esta propuesta busca trascender del uso instrumental de los medios tecnolégicos, es
decir, se trata de desarrollar capacidades digitales, creativas, expresivas mediante la integracién del individuo
en su proceso creativo, expresivo y social. En relacién con el acto expresivo y técnico, el aprendizaje mediatico-
artistico dialoga con acciones docentes que estimulan el pensamiento creativo, la libertad de expresién y el
desarrollo de la imaginacién.

A partir de estas experiencias educativas se muestra la interaccidén didactico-creativa a partir de
representaciones estéticas hibridas. Los hallazgos evidencian la capacidad del alumnado en apreciar,
apropiarse y transformar procesos y representaciones artisticas, mediante el uso de técnicas digitales y
experimentacién de las multipantallas. La estimulacién didactico-creativa permitié al estudiantado emplear y
aprovechar herramientas digitales, desde el manejo de técnicas artisticas tradicionales y su adaptacién digital.

No obstante, esta investigacién previene sobre los problemas de enfocar o reducir el aprendizaje
instrumental o técnico como un contenido Gnico para el desarrollo de las competencias digitales. Al contrario,
se trata de estimular la articulacién entre competencias y conocimientos desde una perspectiva humana, social
y emocional. Los hallazgos obtenidos evidencian el dominio de conocimientos y habilidades a partir del goce
estético, estimulo de la imaginacién y expresién visual-emocional.

En este sentido, la experiencia educativa como instrumento investigador, enriquece y favorece a la mejora
de los problemas didacticos y practicos generados durante la interaccién docente y discente. Por este motivo,
se considera oportuno explorar y profundizar en aspectos emocionales y sociales que inciden en el aprendizaje
del estudiantado, desde una perspectiva de la ensefianza artistica digital. En resumen, la ensefianza artistica en
un contexto altamente digital requiere de propuestas inteRmetodolégicas respaldadas por politicas educativas
sdlidas y un perfil docente capacitado y experimentado. En definitiva, la ensefianza estética-digital debe
fortalecer el pensamiento critico, significativo, emocional y creativo.
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