Aplicaciones digitales para aprender mas y mejor:
una propuesta desde la educacion artistica

Alicia Martinez Herrera
Universidad de Jaén, Espafna

Introduccion

La educacién artistica es sumamente visual y practica, por lo que su aprendizaje debe
estar enfocado de este modo: deben ser los sentidos, y especialmente la vista, el primer
aliado cuando tratamos el conocimiento artistico, pero también, puesto que hablamos
de educacion artistica, debemos mancharnos las manos, no necesariamente de forma
literal, pero si mediante el desarrollo practico de actividades que nos acerquen y ensefien
todo el potencial que el arte tiene para la sociedad.

No obstante, para poder llevar a cabo practicas artistica de la indole que sea, pri-
mero debemos adquirir algunos conocimientos sobre arte que nos proporcionen las he-
rramientas para desarrollar nuestros propios proyectos artisticos.

En los ambitos educativos, este conocimiento puede adquirirse de muchas ma-
neras: de un modo ortodoxo, a través de sesiones tedricas donde se bombardea con
imagenes al alumnado; de un modo mas ludico, yendo, por ejemplo, a museos y centros
de arte; o de un modo mas practico, donde las TIC cobran una importancia vital como
herramientas para la difusion y transmision del conocimiento.

Nos centraremos en este ultimo caso por ser, segun la premisa de esta investiga-
cion, la opcion que permite aprender mas y mejor, y de un modo divertido y atractivo para
el alumnado. Y lo haremos a través de una propuesta concreta, para ejemplificarlo de
forma clara y concisa.

Las TICs sera usadas como recurso didactico y/o educativo, en este caso en la
ensefanza superior, a fin de que contribuyan, bien como herramienta, bien como parte
del resultado, a la investigacién artistica que el alumnado tendra que desarrollar. Se trata
de usar plataformas y aplicaciones muy actuales, algunas sumamente populares, para
propiciar que los trabajos resultantes estén en consonancia con nuestros tiempos, donde
lo virtual y lo digital tienen cada vez un mayor peso. No obstante, no debemos olvidar que
éstas son herramientas y recursos auxiliares que nos ayudaran a exponer y difundir los
proyectos, los cuales, en contraposicion, se basan en el contacto directo con la comuni-
dad y en la importancia del proceso.
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Por tanto, las TICs cumplen aqui los tres enfoques aportados por el proyecto ECD-
TIC de la UNESCO, que se plantea como un modelo estandar de formacion del profeso-
rado respecto al uso, funciones y posibilidades de las TICs.

Estos tres enfoques son, resumidamente, los siguientes: (1) Uso de las TICS para
apoyar la adquisicion de conocimientos; (2) acceso a expertos externos y otras comuni-
dades; y (3) evaluar permanentemente la practica profesional mediante labores de inno-
vacion y mejora continuas. (Cacheiro, 2011, p. 72-73)

Propuesta’

Esta es una propuesta para la asignatura de Creacion experimental y practica artistica
intermedia, del Master en Investigacion y Educacion Estética: Artes, Musica y Disefio, de
la Universidad de Jaén. Esta pensada para ser desarrollada en siete sesiones de tres
horas, lo que corresponderia a dos créditos y la mitad de la asignatura.

El alumnado debe realizar un proyecto artistico final que le servira para ser evalua-
do en la asignatura, pero antes de ponerse manos a la obra, debe aprender un poco mas
sobre arte, sobre practicas artisticas intermedias, sobre accion, deriva e intervencion. Y
también sobre historia del arte, para que su acercamiento a la estética sea mas profundo.

Cabe senalar que el perfil del alumnado de este master es muy variado. Abundan
los docentes tanto de las ensefianzas obligatorias como de especialidades como el con-
servatorio musical, pero también ingresan licenciados en Bellas Artes, Disefio o de cual-
quier otra disciplina, practicamente siempre relacionadas de algun modo con las artes;
por eso resulta crucial empezar desde el principio, ya que el conocimiento sobre artes en
general de cada alumno/a es muy diverso.

Primera sesion

Para hablar de arte, primero veamos qué sabemos de arte. Tras el oportuno debate, se
pide al alumnado que se descargue la aplicacién Quiz de Arte en Espafiol, disponible
para Android e iOS. Si alguien no dispone de un dispositivo con el que pueda descargar
la app, se le proporciona una tablet de la universidad para tal propdsito.

Una vez descargada la app, ponemos los dispositivos en modo avién, ya que la app
funciona perfectamente en este modo y no queremos que nos molesten.

Ahora, a jugar. Haremos diez preguntas de las mas de 150 de las que dispone el
juego. Hay 30 segundos para contestar cada una, y ofrece diferentes tipos de preguntas
y respuestas, por ejemplo, con o sin imagenes. Después veremos las evaluaciones. La
aplicacion ofrece dos datos al respecto con que medir nuestro rendimiento: el nUmero de
vidas, que es de diez al comenzar, y el porcentaje de aciertos y errores.

Este juego inicial nos sirve para romper el hielo, conocernos, divertirnos y aprender.
El alumnado comparte sus impresiones y conocimientos, y al docente le sirve para eva-
luar el nivel general de conocimientos sobre arte en el grupo.

1 Este trabajo es una ampliacion del resumen publicado en el Libro de Actas del Congreso EDUNOVATIC 2019.
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A continuacién, hablaremos de arte en contextos socioeducativos exponiendo al-
gunos ejemplos practicos de proyectos artisticos, a través de diversas plataformas como
YouTube, paginas web, etc.

Al final de la sesion se le proporciona a cada persona una imagen con una obra de
arte, sin ninguna otra informacion, a fin de que hagan una pequefia practica para empe-
zar a trabajar en la proxima sesion.

Se mencionan dos aplicaciones mas que pueden serles Utiles para la realizacion
de dicha practica. A saber: Google Arts and Culture, que funciona como una enciclopedia
de arte virtual; y Smartify, que permite escanear obras de arte de un libro u ordenador,
ofreciendo informacion sobre la misma.

Segunda sesion

Al comienzo de la sesién hablamos sobre la practica que se encargd. Cada persona ex-
pone la obra de arte que le toco, haciendo una propuesta didactica que tenga como hilo
conductor la obra o autor/a en cuestion, usando para su exposicion los recursos TIC del
aula.

Esta practica permite al docente observa los recursos del alumnado, la forma de ex-
presarse, sus intereses, y sus puntos fuertes. Aunque los trabajos seran grupales, dada
su magnitud, es interesante ver las cualidades y lo que puede aportar cada alumno/a.

Tras la exposicion de todo el alumnado, se trata otra aplicacion llamada DailyArt,
donde pueden aprender un poquito mas sobre arte cada dia, ya que propone diariamente
una obra de arte de la que te da una informacién bastante completa, pero ademas se
puede acceder a los archivos y ver obras expuestas en dias anteriores, o buscar alguna
obra de arte de forma aleatoria en una pestaina denominada como Suerte. No usaremos
la aplicacion en clase, simplemente se propone como incentivo para seguir aprendiendo
sobre arte, ya que el alumnado debera desarrollar un proyecto artistico por grupos como
trabajo final de evaluacioén para la asignatura, lo cual se explicara en el resto de la sesion.
Se veran las diferentes posibilidades u opciones de las que disponen para desarrollar sus
proyectos y, aunque lo que mas nos importa es el proceso, pondremos también el foco en
la difusion, para lo que se utilizaran diversas plataformas digitales como veremos.

Tercera sesion

En esta tercera sesion, y habiendo adquirido algunos conocimientos previos sobre arte,
especialmente en contextos socioeducativos, pero también desde el punto de vista de la
cultura general, pasamos hablar de técnicas artisticas, ya que el proyecto final debera in-
cluir algun tipo de creacion y/o intervencion de tipo artistico. Aprovechamos también para
introducir algunas metodologias de la investigacién artistica y la investigacion basada en
las artes, a fin de poner a disposicion del alumnado todas las herramientas posibles para
el desarrollo de sus proyectos artisticos grupales.
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Se da libertad al alumnado para desarrollar el proyecto, instando a cumplir solo dos
condiciones: (1) que el proyecto sea participativo y/o colaborativo, es decir, que incluya
a mas personas ajenas al aula; y (2) que hagan uso de las tecnologias en la medida de
lo posible para exponer o difundir sus proyectos, ya sea a través de la creacion de un
blog, en portales como Wordpress o Blogspot, de la realizacion de un video que suban
a YouTube o Vimeo, del desarrollo de un audio, colgado en Soundcloud o similar, etc.

Se forman los grupos, que empiezan a plantear sus ideas, y se les proporciona
ciertos materiales como camaras de video y foto, grabadoras, y otro tipo de materiales
plasticos y herramientas que soliciten.

El siguiente paso sera que cada grupo entre en contacto y comience a trabajar con
la comunidad que desee, como puede ser algun tipo de asociacion, una residencia de
mayores, un centro para discapacitados psiquicos, un centro de rehabilitacién de drogo-
dependientes, etc. Se trata de que salgan del aula, experimenten, aprendan, compartan,
convivan, mientras llevan a cabo sus proyectos artisticos con total libertad, pero utilizan-
do en todo momento herramientas digitales para la comunicacion y documentacion como
puede ser el video o la fotografia, por mencionar los mas usuales.

Cuarta sesion

Cada grupo trae un ordenador portatil. De no disponer de uno, se le proporciona desde
la universidad para esta sesion. Todos vuelcan el material que han ido recopilando y
desarrollando hasta ahora y siguen trabajando en la elaboracién del proyecto mientras
reciben asesoramiento para ir dando forma a sus proyectos.

Se ofrece bibliografia de referencia, consultable en linea, y aprovechamos para
tratar la practica artistica intermedia con algunos ejemplos que puedan darles ideas para
sus proyectos. Utilizamos la ultima media hora para resolver dudas generales que hayan
podido quedar.

Fuera del aula, los grupos contintian trabajando en sus proyectos con la comunidad
que ellos mismos hayan elegido, a fin de tener la mayor parte de su trabajo de campo
finalizado de cara a la proxima sesién, cuando comenzaremos a dar forma al proyecto
en formato digital.

Quinta sesion

Esta sesion se lleva a cabo en una de las salas de informatica de la universidad, para
poder disponer de dos ordenadores por grupo, ademas de programas y aplicaciones
para el tratamiento de imagenes, videos y audios, asi como mayor conexién a internet.
Cada grupo comienza a trabajar el material en funcion de sus intereses, o0 mas bien
del tipo de producto artistico final que van a presentar. Aprenden a utilizar el programa
Audacity para el tratamiento de pistas de audio; Adobe Premiere Pro, para la edicion de
videos; Photoshop, para las imagenes, y se crean cuentas en diferentes plataformas di-
gitales donde subirdn mas tarde su producto final, o la documentacion del mismo.
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Algunos grupos optan por que su producto artistico final sea meramente digital, a
modo de videocreacion o paisaje sonoro, por ejemplo; otros se inclinan por productos
artisticos mas plasticos como esculturas o instalaciones; pero todos tienen mucho ma-
terial audiovisual que apoya sus investigaciones y proyectos, y que les servira para esa
segunda parte de exposicion y difusion de los mismos a través de plataformas digitales.

Sexta sesion

Cada grupo vuelve a traer un ordenador portatil, o bien se le proporciona uno de la uni-
versidad para la sesion. Se afinan los contenidos y la presentacion del trabajo. Se sube
toda la informacién a la plataforma correspondiente y se comprueba que todo funciona
correctamente.

Se aprovecha para hacer una preevaluacion de cada grupo para ver si cumplen los
objetivos y requisitos del proyecto, dandole la oportunidad de mejorar ciertos aspectos
si fuera necesario de cara a la ultima sesion, cuando se expondran todos los trabajos en
clase.

Ademas, se plantea hacer una exposicion virtual de los trabajos artisticos de cada
grupo a través de las redes sociales del master. Para ello, entre todos/as, ideamos como
hacerlo, como exponer las obras, el nombre de la exposicion, el cartel, la difusion... Todo
queda a punto para la ultima sesién.

Séptima sesion

Cada grupo expone sus trabajos mediante la plataforma elegida por ellos/as mismos/as.
Las practicas artisticas intermedias y las acciones e intervenciones artisticas se combi-
nan con las aplicaciones digitales, dando mayor difusion y visibilidad a las mismas.

Entre todos y todas evaluamos lo que hemos aprendido en términos generales con
estos proyectos y si han resultado utiles y eficaces las herramientas y plataformas digi-
tales para tal proposito.

Visto todo el material, nos disponemos a generar nuestra exposicion virtual. Cada
grupo sube el enlace o cédigo QR de su proyecto, con algunas fotos y breve explicacion
del mismo. Llegamos asi al final de esta primera parte de la asignatura. En la segunda
parte, entre otras cosas, la exposicién se hara en un lugar determinado, es decir, se
trasladara de lo virtual a lo material, aunque la experiencia previa a modo de exhibicion
virtual nos servira en la futura organizacion y disefio de la muestra. Estos son algunos
ejemplos de los proyectos que surgieron en diferentes plataformas.
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Figura 3: Raices Figura 4: Rajando el Fandango

Conclusiones

Los recursos TICs son una magnifica herramienta para la transmisién y organizacion del
conocimiento y la informacion, pero también, dentro del aula, propician un ambiente de
trabajo mas distendido, atractivo y divertido para el alumnado.

Las clases al uso de largas horas de narraciones tedricas, que algunos/as se em-
pefian en perpetuar, resultan obsoletas en muchos casos, y sin duda en la educacion
artistica, disciplina en continuo desarrollo e innovacién, donde la practica y/o la experi-
mentacion son cruciales, esta manera ortodoxa de transmitir el conocimiento no es util.
Esto no quiere decir que no haya clases tedricas donde se profundiza en metodologias,
pedagogias y didacticas diversas, pero ciertamente el alumnado esta mas dispuesto y
aprender mas y mejor cuando se le da la oportunidad de participar, debatir y mancharse,
literalmente o no, las manos.

Cabe tener en cuenta que, desgraciadamente, el peso de las ensefanzas artisticas
con respecto a otras ramas del conocimiento, se ha visto sistematicamente mermado por
politicas educativas mas pragmaticas que han relegado las ensefianzas en artes, espe-
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cialmente en los niveles educativos obligatorios, a un puesto secundario. Es por ello por
lo que abundan estudios e investigaciones sobre el uso y aplicacién de las TICs en otros
ambitos, como pueden ser las ciencias experimentales o las matematicas, pero esca-
sean los ejemplos que atafien a la educacion artistica. Sin embargo, dada la naturaleza
de esta rama del conocimiento, que es sumamente visual, es de extrafiar que no se haya
hecho tanto hincapié en este asunto como en otras disciplinas.

Para la educacion artistica, y para las artes en general, que mucho tienen que ver
en la contemporaneidad con lo visual y lo sensorial, las TICs son un magnifico recurso
que nos puede ayudar no sélo en la transmision de conocimientos, y en afianzar los
mismos, sino también en poner en practica lo aprendido y en conectar con otras expe-
riencias, proyectos e investigadores/as a nivel global, que nos puedan aportar mas ideas,
referencias y/o recursos.

Ademas, gracias a esa conexién global, podemos encontrar proyectos similares o
ejemplos de practicas, acciones o intervenciones artisticas que estén en consonancia
con nuestro tema de estudio y que enriqueceran a buen seguro nuestra investigacion,
que incluso puede pasar de ser una investigacion de corte local, a un proyecto interna-
cional.

Las posibilidades que ofrecen las TICs a la educacion artistica son infinitas, sea
como fuere el enfoque o la importancia que se decida darles; y desde luego nos permite
llegar a mas personas, dar a conocer nuestros proyectos y generar espacios de debate
y conocimiento para el publico en general. No debemos olvidar que el fin ultimo del co-
nocimiento es estar al alcance de cuantos mas, mejor; y en este sentido, las plataformas
digitales y redes sociales, resultan herramientas fundamentales.

En esta propuesta, como hemos visto, las TICs cobran importancia a varios niveles:
poniendo de manifiesto la eficacia de su uso, asi como las numerosas posibilidades que
brindan, y aumentando la atencion y el interés del alumnado, ya sea porque se sienten
mas comodos/as trabajando con estas herramientas, mas que usuales para la mayoria, o
porque les resulta mas ameno aprender y desarrollar lo aprendido de un modo diferente
al tradicional.

Ademas, el docente puede hacer una evaluacién de cada alumno/a mas global,
contemplando todas las competencias y habilidades, humanas o digitales, tedricas o
creativas, que han entrado en juego dentro y, sobre todo, fuera del aula.

No sirve de nada ir contracorriente. Obviar que los recursos digitales estan cada
vez mas presentes en todos los ambitos de la vida, es negar lo inevitable. Y dada la brutal
expansion digital, y de sus aplicaciones, mas nos conviene adecuarnos para asi mejorar
y actualizar las experiencias educativas, y hacer entender al alumnado, especialmente
a los/as mas pequenos/as, que estos dispositivos y recursos digitales deben ser eso:
recursos, herramientas, otro modo de acceder o difundir el conocimiento, pero nunca
sustitutos de la experiencia humana, jugar en la calle, conversar cara a cara, compartir...
Se trata de encontrar el equilibrio entre estar conectados y al dia en este mundo digita-
lizado y no perder el componente humano que propicia nuestro crecimiento individual y
colectivo.
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Por esta razoén, la propuesta aqui expuesta conjuga esas dos caras de la moneda:
por un lado, la importancia del proceso a través del contacto directo con la comunidad,
con las personas, y con aquellos saberes populares que escapan al gigante de internet;
por otro, el uso de las plataformas y aplicaciones digitales, tanto dentro como fuera del
aula, para desarrollar dichos proyectos y lograr la maxima difusion de los mismos, pero
también para aprender mas y mejor. Y al decir mejor me refiero a aprender de una forma
casi subconsciente, mediante el juego, la interaccién y el debate, y, sobre todo, mediante
la experiencia personal y colectiva. El aprendizaje va calando sin necesidad de largas ho-
ras de estudio, sino a partir de la experimentacién y la accién, de la practica y la vivencia
que nos quedaran grabados de por vida.

A esto hay que sumar que la disposicion, emocion e interés del alumnado era, en
evidencia, superior que en contexto mas tradicional. Su grado de implicacién se vio incre-
mentado al saber que sus proyectos no quedarian sobre el papel, y se mantuvo el buen
humor y el comparierismo durante todas las sesiones, a las que el alumnado acudia, sin
duda, motivado y con ganas de trabajar, puesto que el uso de las TICs procuraba clases
mas amenas Yy divertidas, y porque vieron como sus investigaciones se fueron materiali-
zando y difundiendo hasta transcender el aula y el propio centro educativo.

En definitiva, desde la perspectiva del docente es interesante usar las TICs como
herramienta o apoyo en el aula, pero también para generar contenidos educativos digita-
les a los que el alumnado tenga acceso en todo momento (Moya, 2013); y asimismo son
muy utiles para evaluar de forma mas global el desempefio de cada alumno/a, pues no
so6lo se valora el producto o trabajo final, sino que se contemplan todas las competencias
y habilidades que el alumno o alumna ha adquirido y/o desarrollado durante todas las
sesiones, y también durante el desarrollo del proyecto o investigacion fuera del aula.

Por su parte, desde la perspectiva del alumnado, lo mas interesante respecto al uso
de las TICs es una nueva forma de acercarse al conocimiento mas amena, comoda y di-
vertida, pero también las posibilidades y opciones que les ofrecen los recursos TICs tanto
en el proceso de aprendizaje como en el desarrollo y puesta en practica de lo aprendido.
Y asi, de alguna manera, o mas bien de varias, se consigue aprender mas y mejor.
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