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Resumen

El presente articulo es un acercamiento al concepto de interactividad
desde la educacién en artes especificamente. Se explora cémo se podria apli-
car en este campo, cuales son algunas de las herramientas utilizadas y como
pueden potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje desde la participacion
activa, aprendizaje personalizado, y explotando la creatividad de los estudian-
tes usuarios de herramientas interactivas. Asi mismo se explora como la in-
teractividad atravesaria dinamicas de ensefianza-aprendizaje establecidas para
generar un cambio significativo en la manera de construir conocimiento.
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Interactivity in arts education: Enhancing the learn-
ing process through interactive tools

Abstract

This article is an approach to the concept of interactivity in arts edu-
cation. It explores how it could be applied in this field, what are some of the
tools used and how they can enhance the learning process from active partici-
pation, personalized learning, and exploiting the creativity of students using
interactive tools. It also explores how interactivity can modify established
learning dynamics to generate a significant change in the way of generating
knowledge.

Key words: Interactivity, education in arts, creativity.

Introduccion

En el presente articulo se explora el concepto de la interactividad y su
aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de artes. Asi mismo, se
considera la importancia de la interactividad en este &mbito y como puede ser
integrada para generar un aprendizaje efectivo y significativo.

La interactividad poco a poco se ha ido introduciendo en el mundo de
la educacidn, generando de esta manera un sinnimero de cambios en los mé-
todos de ensefianza en multiples &mbitos; teniendo un gran potencial de trans-
formar la experiencia de aprendizaje en cualquier &mbito que sea utilizada.
En primer lugar debemos conocer las definiciones de Interactividad y Educa-
cion en Artes; por tanto podemos entender interactividad como el “grado en
el cual dos 0 mas participes de la comunicacion puede actuar e influenciarse
uno al otro, a través del medio comunicativo; asi mismo pueden influenciar el
mensaje. Adicionalmente, se especifican tres dimensiones de la interactivi-
dad: control activo, comunicacion de dos vias y sincronicidad.” (Liu, Shrum,
2002). Es asi que la interactividad se refiere a un concepto aplicable amplia-
mente a diversas areas y que si bien no necesariamente es inherente a la tec-
nologia, en el presente articulo exploramos un acercamiento mas contempo-
raneo al término donde si se ve atravesado por los avances tecnoldgicos.
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Por otro lado, surge ¢qué es exactamente la educacion en artes? Po-
demos entender la educacion en artes como el proceso de construccion de
conocimiento, adquisicion de herramientas y entendimiento de la disciplina o
disciplinas artisticas que se estudie como, artes visuales, performaticas, litera-
tura, masica, entre otras. Es importante resaltar que la educacion en arte atra-
viesa tanto procedimientos tedricos como practicos, de esta manera permi-
tiendo al aprendiz explorar diversas maneras de crear arte, desarrollar habili-
dades tanto 16gicas como manuales. “Tradicionalmente, la funcién del profe-
sor de arte se limitaba a desarrollar la destreza manual y visual de los alum-
nos que aprendian. (...) Esta nueva libertad fue de enorme valor para la ense-
fianza del arte. Hizo que el aprendizaje pasase de ser un ejercicio mecénico a
convertirse en el desarrollo de los mas justos anhelos de la mente del joven,
ofreciéndole la oportunidad de funcionar por caminos compatibles con sus
propias inclinaciones” (Arnheim, 1993). Tomando en cuenta las considera-
ciones anteriores, la educacion en artes puede estar intimamente ligada a la
interactividad, comprendida en sentido amplio y atravesado por la tecnologia;
potenciando aspectos clave de la misma como: desarrollo de habilidades,
expresion creativa, estética, apreciacion histérica y cultura y pensamiento
critico.

De esta manera, el presente articulo se plantea como objetivo investi-
gar y analizar cdmo las herramientas interactivas aportan al proceso de ense-
fanza-aprendizaje en el campo educativo relacionado a las artes, asi como
indagar en la manera en que estas herramientas pueden generar un mayor
nivel de interés por parte del estudiante en artes.

Metodologia

Para el desarrollo de la presente investigacion se utilizé un estudio
cuantitativo, donde se recuperaron datos sobre la utilizacion de herramientas
interactivas para la educacion en artes; estos serdn luego analizados, para asi
partiendo de la informacidn generada poder indagar en el tema propuesto. La
muestra a partir de la cual parte esta investigacion es una encuesta dirigida a
integrantes de la comunidad académica relacionada a artes; es decir, docen-
tes, investigadores y estudiantes de carreras afines a artes. En consecuencia,
los resultados obtenidos seran de una comunidad que directamente ha tenido
experiencias educativas atravesadas por herramientas interactivas, para de
esta manera poder generar una matriz de datos para su posterior analisis.
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Desarrollo

¢ Qué es la interactividad?

Interactividad es la habilidad, como la palabra mismo lo dice, de in-
teractuar con contenido, medios o dispositivos y que estos emitan una res-
puesta en tiempo real que dependa de la manera en que cada individuo ha
interactuado con lo antes mencionado, es decir que el individuo tenga in-
fluencia sobre con lo que interactla y viceversa, ya que el individuo actuara o
emitird una respuesta en base a lo que reciba. Se puede también entender
como la comunicacion entre individuos o usuarios y un medio o dispositivo y
la habilidad de dicho medio o dispositivo para responder basado en las accio-
nes del usuario. La interactividad es un concepto que muchos aplicamos, sin
necesidad de ser conscientes de ello, ya que esta puede ir desde una interac-
cion basada en texto, por ejemplo el hoy popularizado Chat GPT, que genera
informacioén a partir de un prompt generado por el usuario; hasta algo mas
complejo como el control de voz, que hoy en dia también es comun, a través
del uso de dispositivos como Alexa o Google Nest, que a partir de un coman-
do de voz por parte del usuario, genera una respuesta a lo requerido. La inter-
actividad podemos decir que ha ido ganando importancia en la experiencia
gue el usuario pueda tener en diversas plataformas y contextos, ya que hace
posible que los usuarios interactien no s6lo con un medio o dispositivo, sino
con otros usuarios o directamente con contenido al cual no necesariamente
han sido expuestos antes.

En este sentido, Liu y Shrum (2002), nos indican que para definir la
interactividad tenemos que tomar en cuenta tres dimensiones: Control activo,
comunicacion de dos vias y sincronicidad. Siendo el control activo “caracte-
rizado por una accion voluntaria e instrumental que directamente tiene in-
fluencia sobre la experiencia del controlador” (Liu y Shrum, 2022), es decir
que el usuario tiene una influencia directa sobre con lo que esta interactuando
y sus acciones no son fortuitas, mas son completamente intencionales para
generar un tipo de respuesta esperado, donde aun asi dicha respuesta no se
puede controlar, pero si dependera de la primera accién que tome el usuario.
Un ejemplo de esto son los algoritmos que adecUan el contenido que cada
quien ve en redes sociales, activamente un usuario esta consumiendo el con-
tenido de su gusto y como consecuencia el algoritmo ira personalizando el
contenido que reciba y filtrando de manera cada vez méas especifica; es decir
mientras mas el usuario ejerza esta accion voluntaria de consumir contenido
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especifico, la respuesta que recibida serd mas individualizada.

Por otro lado, la comunicacion de dos vias “se refiere a la habilidad
de comunicacion reciproca entre compafiias y usuarios y entre usuarios.” (Liu
y Shrum, 2022). Por compafiias en este caso podemos entender a quienes
generan 0 manejan los medios con los cuales los usuarios interacttan, toman-
do el ejemplo anteriormente detallado, la compafiia seria quien haya creado la
red social con la que el usuario haya decidido interactuar. La comunicacién
de dos vias en puede estar implicita o explicita, dependiendo de las condicio-
nes de la interactividad, en el ejemplo de las redes sociales, si bien todas las
personas sabemos que estas compafiias estan recolectando nuestros datos, la
comunicacién se da de manera implicita, en el sentido que a vista del usuario,
solo se esta consumiendo contenido, pero como se mencion6 antes, el medio
de interaccion esta dando una retroalimentacion inmediata en base a lo que el
usuario le propone.

Por ultimo, los autores definen que la sincronicidad “se refiere al
grado en el cual existe una simultaneidad entre el aporte del usuario a la co-
municacion y la respuesta que se reciba.” (Liu y Shrum, 2022). Este criterio
se vincula directamente con la comunicacion de dos vias, pero va mas alla,
indicando que debe haber una simultaneidad o sincronicidad en el cual se de
el proceso interactivo, es decir no puede haber un lapso de tiempo extendido
entre la accion del usuario y la respuesta del medio con el cual interactua.
Aqui podemos retomar el ejemplo antes mencionado de aparatos como Alexa
0 Google Nest, que son dispositivos de control de voz con respuesta inmedia-
ta, es asi que el usuario dara una orden al dispositivo y no tendra un tiempo
de espera mayor a 5 segundos para obtener una respuesta; corroborando asi el
principio de sincronicidad planteado por Liu y Shrum en el 2002.

Resulta importante también resaltar que la importancia de la interac-
tividad ha crecido debido a que cada vez es mas necesaria para la creacion de
una experiencia cautivadora para los usuarios, donde se genere un mayor
nivel de interés; es asi que el concepto de interactividad se ha vuelto casi
inherente a las experiencias que como usuarios tenemos en varios ambitos,
especialmente aquellos atravesados por la tecnologia.

La interactividad en la educacion

En primer lugar, es importante entender qué significa aprender, to-
mando en cuenta que es un proceso que desarrolla en diferentes etapas de la
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vida y de diferentes maneras, el socidlogo Michael Young (2015), nos dice:
“La idea de aprendizaje como una actividad 'epistemoldgica’ o de 'construc-
cion de conocimiento' es crucial para entender como se aprende (...). Algunas
‘construcciones de conocimiento' parten Unicamente de la experiencia, siem-
pre y cuando haya de quién aprender. Por ejemplo, nifios que aprenden su
lengua nativa de su entorno, sin ser esta ensefiada explicitamente”. En este
sentido, podemos decir que, al hablar de aprendizaje, se estd hablando de
adquisicion de conocimiento en mdltiples formas y disciplinas, y segun
Young se puede adquirir por experiencia. Sin embargo, si bien podemos decir
gue hay casi siempre un componente de experiencia, no todos los tipos de
aprendizaje se pueden centrar en esta.

El aprendizaje es un proceso por el cual todos los individuos atrave-
samos de diversas maneras, desde que se es infante y se aprende por la expe-
riencia del entorno, pasando por los diferentes niveles de educacién y hasta
un aprendizaje por experiencias propias que no se pueden repetir de individuo
a individuo. En definitiva, el aprendizaje conlleva un proceso de interioriza-
cion y adquisicién de conocimiento no poseido previamente, por cualquiera
de los medios antes mencionados.

El proceso de aprendizaje de un individuo puede estar atravesado por
diversas situaciones que lo llevaran a construir conocimiento de diferentes
maneras y a través de diferentes herramientas. Sin embargo, los procesos
educativos pueden verse atravesados por diferentes teorias que definen el
proceso de enseflanza-aprendizaje de manera distinta y si bien las teorias
establecidas han ido cambiando, se pueden encontrar aln la utilizacion de la
mas antigua a la méas actual, asi como una combinacion de varias y esto no
quiere decir que la utilizacién de una u otra impida que el concepto y practica
de interactividad esté presente en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 1. Diferencias entre las teorias de aprendizaje

Teoria Explicacion Aplicacion

Conductismo  Se concentra en conductas de  El aprendizaje se basa en rutinas que
estimulo-respuesta observa— hace que el estudiante memorice, asi
bles, que pueden ser estudia- mismo utiliza la retroalimentacion del
das de una manera docente como refuerzo de esa memoria.
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Tabla 1 (Continuacidn)

Cognitivismo  sistematica. Desarrollada en 1950, se concentra en el
El aprendizaje se centratanto  rol de la mente en el proceso de aprendi-
en factores internos como zaje. El aprendiz es un procesador de
externos (como informaciény  informacién que la absorbe y almacena
datos). en la memoria.

Constructivis—  El aprendiz construye a partir ~ Se construye conocimiento a través de un

mo de su experiencia previa 'y compromiso y participacion activa con el
entendimiento su propio mundo y/o entorno educativo.
conocimiento y nuevo enten-
dimiento.

Conectivismo  Esta teoria, que hace parte de  Influenciada por la tecnologia, se con—

la era digital, identifica y centra en la habilidad del aprendiz para
remedia brechas en el cono- buscar y actualizar periédicamente in-
cimiento. formacion. Saber como y dénde encon—

trar la informacidn mas 6ptima es tan
importante como la informacion misma.

Fuente: Informacion extraida de Educational Learning Theories and How To
Apply Them. University of Phoenix (2021).

En la tabla 1, se pueden observar diferentes paradigmas educativos
los cuales en menor o mayor medida incitan a una interaccion del alumno con
sus pares 0 su docente, sin embargo el concepto de interaccién como lo he-
mos podido definir anteriormente va mas alla de una interaccién. Como he-
mos Visto en ejemplos anteriores, la interactividad atravesada por la tecnolo-
gia, no sélo implica que el usuario interactie con otro usuario, sino mas bien
que se relacione mas con contenidos o dispositivos que puedan generarle una
respuesta; por tanto cuando hablamos de educacion podemos entender que la
interactividad requiere que el usuario/alumno interactie con un contenido
mas que con otro usuario/alumno/docente. En este sentido, la interactividad
con base en la tecnologia podria generar un ambiente de aprendizaje activo,
donde sea el alumno quien sea el protagonista de su proceso de ensefianza-
aprendizaje, siempre y cuando se dé un uso objetivo a la tecnologia. “La tec-
nologia es utilizada como un incubador para interconexiones entre diferentes
etapas del aprendizaje.” (Gallou y Abrahams, 2018). En este sentido, se pue-
de aseverar que la tecnologia es inherente al conectivismo como teoria que
promueve un aprendizaje activo, que puede ser interactivo, siempre y cuando
se enfatice un acercamiento centrado en el
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aprendiz y este a su vez utilice la tecnologia para construir conocimiento a
través de la comunicacion de doble via con un medio.

La interactividad para la educacion en artes

“Con la aparicion de las nuevas tecnologias de informacion y comu-
nicacién (tic), la forma de interaccion humana ha sido transformada en stricto
sensu en todos los campos de accion de corte socio-tecnologico” (Avila Al-
buja, 2014).

Tomando en cuenta lo antes mencionado, podemos decir que la inter-
actividad en el campo de la educacidn en artes se refiere al involucramiento
activo del aprendiz en el proceso educacional artistico, a través de experien-
cias y expresiones. Va mucho mas alld del consumo pasivo del arte, de sus
teorias o corrientes, ya que impulsa al estudiante a ser agente activo y apro-
piarse de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como co-
generadores de conocimiento a través de la reflexion critica dentro del am-
biente académico en artes. Asi mismo la interactividad genera oportunidades
para que quienes estan involucrados en el proceso de ensefianza aprendizaje
de explorar, experimentar y comunicar a través de otras maneras de crear
arte. En este sentido, la interactividad en educacién artistica conlleva aspectos
clave como:

e Participacion Activa: La interactividad en la educacién en artes
enfatiza una participacion mayoritaria del estudiante, permitiéndole
tener un rol mé&s comprometido con materiales, herramientas y técni-
cas para la creacion artistica. La interactividad con contenidos y me-
dios tecnoldgicos puede ser (til para que los estudiantes puedan tener
un mayor acercamiento a diversas areas de la educacién artistica co-
mo el manejo de técnicas de creacion, conceptos clave e inclusive re-
ferentes artisticos.

e Trabajo Colaborativo y Comunicacion: Como se ha mencionado
antes la interactividad no s6lo supone interacciones entre usuario y
medio, sino entre usuarios, por tanto la interactividad puede realzar el
trabajo colaborativo, a través de los mismos los estudiantes generan
conocimiento de manera colectiva, al mismo tiempo que reflexionan
de manera individual sobre practicas, conceptos, percepciones artisti-
cas. Esto a su vez podré llevar a generar discusiones entre pares y con
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docentes donde la retroalimentacion se vera atravesada por un proce-
so de ensefianza-aprendizaje auténomo del estudiante, a la vez que
por medio de la discusion se construye conocimiento y se genera un
proceso de ensefianza-aprendizaje mas complejo y enriquecedor.

e Experiencias Multisensoriales: A través de la tecnologia y la in-
teractividad se pueden generar experiencias de aprendizaje multisen-
soriales; las cuales como resultado daran un mayor nivel de intereses
en los estudiantes, ya que involucra en si mismo estar inmerso en la
propuesta que puede incluir: la escucha, el habla, el tacto y movi-
miento. De esta manera se puede desarrollar una expresion profunda
no solo de aspectos estéticos de obras artisticas, sino también de as-
pectos filosoficos y conceptuales, pudiendo comprender y profundi-
zar en dichos aspectos a partir de una reflexion en respuesta a un es-
timulo més completo.

e Personalizacion: La interactividad y el uso de la tecnologia, al
mismo tiempo que genera un aprendizaje mas activo puede generar
un aprendizaje individualizado, al tener el alumno el protagonismo en
su proceso de ensefianza-aprendizaje. Lo cual provee oportunidades
para los estudiantes de explorar profundamente sus intereses, expe-
riencias e identidades a través de la tecnologia y recursos artisticos.

e Pensamiento Critico: La interactividad, como se ha mencionado
antes, no puede empezar sin una accion consciente del usuario, por
tanto esta accion debe ser reflexiva y propiamente pensada. Es decir,
al utilizar la interactividad, se motiva a los estudiantes a analizar, in-
terpretar y evaluar la retroalimentacion que le da el medio o disposi-
tivo con el que se interactta. El docente puede aprovechar este recur-
so para generar reflexiones guiadas y retroalimentacion para que los
estudiantes desarrollen su capacidad de pensamiento critico ante la
retroalimentacioén de la interactividad, invitdndolos a cuestionar dicha
respuesta, explorar otras perspectivas y generar dialogos.

Tomando esto cuenta, la interactividad utilizada para la educacion en
artes, no sélo desafia los modelos tradicionales de educacion (tabla 1), sino
gue provee a estudiantes y docentes con experiencias colaborativas y libertad
de pensamiento y expresion. Al utilizar interactividad, la educacion en artes
se vuelve més dinamica enriqueciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje a
través de la reflexion y pensamiento critico empoderando a los estudiantes de
este proceso.
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Herramientas interactivas para la educacion en artes

Las herramientas interactivas se refieren a aquellas tecnologias digi-
tales y recursos que facilitan el aprendizaje activo y la exploracién y genera-
cion de conocimiento en el campo educativo. Estas herramientas se benefi-
cian de la tecnologia para complementar métodos tradicionales de ensefianza
o cambiarlos por completo, eso dependera de cada docente, asi como proveer
nuevos horizontes para la creacion artistica y las maneras de construir cono-
cimiento, también posibilita el aprendizaje personalizado y el acceso a mayor
informacidn en el campo requerido, lo cual ayuda al estudiante a ampliar su
horizonte de conocimiento y por tanto su capacidad de pensamiento critico.
Dos de las herramientas mas utilizadas para este fin son:

e Realidad Virtual: “La Realidad Virtual permite la interaccion directa
entre el usuario y el entorno virtual, ofreciendo una experiencia in-
mersiva, interactiva y multisensorial” (Duque Vanegas, 2018: 13). La
Realidad virtual da la oportunidad de generar experiencias inmersivas
que transportan a los usuarios a otros espacios en tiempo real, lo cual
permite una interactividad con todos los principios expresados por
Liu y Shrum (2002), de esta manera los estudiantes tienen, especifi-
camente en el campo artistico, la oportunidad de explorar obras, es-
pacios, instalaciones, galerias que normalmente no necesariamente
tendran la oportunidad de visitar mientras estan en clase, ademas de
poder crear experiencias a manera de expresion artistica, haciendo
uso entonces de la R.V. como herramienta no s6lo de conocimiento,
sino de creacion.

e Realidad Aumentada: “La realidad aumentada podria definirse como
aquella informacién adicional que se obtiene de la observacién de un
entorno.” (Blazquez, 2017:2). La realidad aumentada, como su nom-
bre indica nos brinda una capa encima de lo “real”, es decir a partir
de lo que observamos en un entorno especifico, se puede generar mas
contenido, que da posibilidad de cuestionarlo, complementarlo, entre
otros. A nivel pedagdgico, la realidad aumentada puede contribuir a
diferentes maneras de aprendizaje, ademas de creacion de obras. La
manera de consumir informacion es completamente distinta, por tanto
se pueden realizar ejercicios de observacion de entornos, por ejem-
plo, con otro enfoque. Asi mismo, se puede generar reflexiones sobre
lo “establecido” en el arte, como fue el caso del colectivo MOMAR,



Omnia * 47io 29, No.2, 2023, pp. 179-195 189

quienes a través de una exhibicion en el MOMA utilizando realidad
aumentada “hicieron una declaracion contra el elitismo y la exclusi-
vidad en el mundo del arte con su instalacion Hello, somos de Inter-
net. Los ocho artistas tenian sus propias obras superpuestas sobre sie-
te pinturas de Jackson Pollock usando tecnologia de realidad aumen-
tada.” (DeGeurin, 2018). Esto es un claro ejemplo de la utilizacion de
la interactividad en el quehacer artistico, desde la reflexion y para la
reflexion, generando pensamiento critico no sélo desde los artistas,
sino en el publico que asistio a esta exposicion.

Cualesquiera sean las herramientas que se decidan incorporar para el
proceso educativo en artes, el docente deberd siempre pensar en el objetivo
pedagdgico con el cual utilizara las mismas; asi como las necesidades de cada
grupo de estudiantes y como se realizara la introduccién de estas herramien-
tas.

Resultados

Para la presente investigacion se realizd una recoleccion de datos a
través de la plataforma google forms, donde se indag6 sobre la utilizacion de
herramientas interactivas para la educacion en artes. La encuesta estuvo diri-
gida tanto a estudiantes como a docentes relacionados a carreras en artes, por
tanto, la primera pregunta tuvo por objetivo saber qué lugar ocupaba la per-
sona encuestada en la academia y esta se enuncié asi: Rol en la educacion en
artes, aqui fue posible seleccionar entre las siguientes opciones:

e Profesor de arte.
e Estudiante de una carrera en artes.
e Egresado de una carrera en artes.

Los resultados de esta pregunta denotaron que el méas del 50% de los
encuestados son estudiantes o docentes de arte actualmente, lo cual indica
gue son personas que potencialmente estan en este momento aplicando la
utilizacién de herramientas interactivas en el campo en el cual se enmarca
esta investigacion.
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Figura 1. Rol en la educacion en artes

® Profescr e
© Fsludants de une carers an ates

B EQreaacha 6 una C e o nles

Fuente: Elaboracion propia (2023).

La siguiente pregunta, tuvo por objetivo recolectar el nivel de educa-
cion de los encuestados, la pregunta se enunci6 de la siguiente manera: ¢Cual
es su nivel de educacion?, se debia escoger una opcion entre las siguientes:

Bachillerato.

Licenciatura.

Master.
e Otro.

Esta pregunta reflejé que la mayoria de encuestados poseen una li-
cenciatura (44.9%), seguido de aquellos que poseen maestria (22.4%), a con-
tinuacién los que poseen Unicamente titulo de bachiller (20.4%) y tan so6lo
10.1% posee un PHD o doctorado.

Por otro lado, la pregunta nimero tres: /Qué tan frecuente utiliza
herramientas interactivas en la educacion en artes?, tenia por objetivo analizar
si realmente los encuestados implementan herramientas interactivas en sus
clases. Las opciones de respuesta eran las siguientes:

e Raramente.

e Qcasionalmente.
e Frecuentemente.
e Siempre.

En este caso se obtuvo un mayor indice de personas que ocasional-
mente utilizan herramientas interactivas en el contexto de educacion en arte
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(44.9%), contrapuesto a un 22.4% que raramente los utiliza, lo cual es un
indicio de un alto indice de utilizacion de estas herramientas, sin embargo, no
necesariamente se utilizan en todas las clases posibles; pero se incorporan en
aquellas donde es posible.

Figura 2. ¢ Que tan frecuente utiliza herramientas interactivas en
la educacion en artes?

® Raramente
@ Ocaslonalmente
© Frecuentemente

@ Sempre

Fuente: Elaboracion propia (2023).

Con el objetivo de indagar, en caso que utilizaran herramientas inter-
activas y de qué manera las utilizan, se realizaron las preguntas: ¢Cuales son
las herramientas interactivas que utiliza?, ;Cudl es su objetivo cuando incor-
pora herramientas interactivas?, ;Como integrar recursos interactivos en cla-
ses? y ¢Qué acercamientos pedagdgicos considera son mas efectivos cuando
se utilizan estas herramientas?

En esta seccion de la encuesta se pudo indagar que las herramientas
interactivas mayormente utilizadas son plataformas online, lo cual indica que
existe un mayor acceso a estas a diferencia de otras herramientas como la
Realidad Virtual y Aumentada, que Unicamente un 10.2% de los encuestados
utilizan. Esto se debe a que actualmente, el acceso a plataformas en linea es
mas facil ya que las universidades cuentan con equipos para acceder a las
mismas (computador, internet), sin embargo son pocos los establecimientos
que cuentan con herramientas para la creacion y/o utilizacion de realidad
virtual y aumentada (cascos, software de creacion).

En cuanto a los objetivos para la utilizacion de estas herramientas, el
mas comun entre los encuestados (30.6%), fue la colaboracion e interaccion
entrealumnos y/o docentes, lo cual denota una metodologia de educacion
mayormente horizontal, donde los docentes no son los Unicos poseedores del
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conocimiento, sino que los estudiantes son también participes de la construc-
cion de conocimiento, generando un ambiente de interactividad entre todos
los participantes del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Figura 3. ¢ Cual es su objetivo cuando incorpora herramientas interacti-
vas?
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Fuente: Elaboracion propia (2023).

Por otro lado, se encontré que un 46.9% de los encuestados integra
las herramientas interactivas como un complemento para materiales tradicio-
nales, denotando que si bien estas herramientas sirven para generar dinamicas
mas inmersivas y participativas, no han desplazado para nada ciertas practi-
cas mas tradicionales en el ambito de las artes. Asi mismo, para un 46.9% de
los encuestados utiliza el acercamiento pedagdgico del aprendizaje basado en
proyectos. Esto denota un método de ensefianza que se centra mucho maés en
el alumno como generador de conocimiento, a partir de lo que se pudo con-
cebir en el aula y la creatividad de cada estudiante.

Finalmente, se realizaron dos preguntas para poder analizar las posi-
bles dificultades que pudiesen existir en la utilizacion de herramientas inter-
activas para la pedagogia en artes. La primera pregunta de esta seccién fue:
¢Qué obstaculos considera se puede encontrar cuando se utiliza herramientas
interactivas para la educacion en artes?, para contestar a esta pregunta se de-
bia escoger todas las opciones que el encuestado considere, dentro de las
cuales se encontraban:

e Acceso limitado a la tecnologia o recursos necesarios

e Falta de habilidades técnicas o entrenamiento en el area
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e Dificultad para integrar el uso de estas herramientas en el curri-
culum.

e Limitaciones de tiempo en la planificacién de leccione.
e Resistencia de alumnos y/o colegas o autoridades.

Los resultados de esta pregunta arrojaron que la mayor parte de los
encuestados consideran que el acceso limitado a la tecnologia o recursos ne-
cesarios es la mayor limitante para el uso de herramientas interactivas para la
educacion en artes; con un bajo indice (12.2%) de respuestas a la opcion Di-
ficultad para integrar el uso de estas herramientas en el curriculum, lo cual
denota que los docentes y estudiantes de artes estdn mayormente dispuestos a
utilizar estas herramientas en su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Figura 4. ; Qué obstéculos considera se puede encontrar cuando se
utiliza herramientas interactivas para la educacién en artes?
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Fuente: Elaboracion propia (2023).

La segunda pregunta de esta seccion y Ultima de la encuesta, tenia por
objeto indagar en posibles soluciones que integrantes de la comunidad aca-
démica con enfoque en artes puedan tener o sugerir ante las dificultades antes
planteadas. La pregunta se enuncié de la siguiente manera: ;COomo seria su
acercamiento a las dificultades detalladas anteriormente?, esta pregunta era
abierta para que cada encuestado pueda escribir su punto de vista.

La ultima pregunta, al ser abierta, arrojé resultados muy variados;
donde los elementos en comun fueron actualizacion constante en este campo
y proveer mayor acceso a agentes que se desenvuelven en el campo de las
artes, utilizar las herramientas disponibles para generar experiencias mucho
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mas interactivas e interesantes para los estudiantes y revision y renovacion
periodica del curriculo acompafiado de capacitacion docente. Esto demuestra
un claro interés en el uso de las herramientas interactivas para la educacion en
artes con una predisposicion a enfrentar limitaciones de diversas maneras que
haran que el proceso de utilizacion de estas herramientas sea mucho mas
llevadero y progresivo.

Conclusiones

En cuanto al objetivo planteado para este articulo, las herramientas
interactivas pueden tener un efecto positivo en la educacion para las artes en
diferentes aspectos de la misma. Al utilizar estas herramientas, se pueden
generar procesos mas dinamicos para interiorizar el conocimiento en artes,
asi como para generar discusiones de mayor profundidad y relevancia para el
tema que se esté revisando. De la misma manera, se podra expandir el espec-
tro de referentes artisticos que se pueden utilizar en una clase, asi como la
manera de abordarlos.

La interactividad ofrece posibilidades que cuestionan los modelos
tradicionales de educacion e inclusive cuestionan y/o complementan aquellos
considerados no tradicionales. Generando asi un proceso de ensefianza-
aprendizaje donde el docente es guia y el estudiante es protagonista y se em-
podera del mismo para poder asi desarrollar pensamiento critico y capacidad
de expresion artistica. Al utilizar herramientas interactivas en el campo de
educacion en las artes también se pueden generar experiencias educativas
personalizadas, asi como colectivas, lo que permite a los estudiantes desarro-
llar competencias necesarias para desenvolverse en el mundo del arte en di-
versos ambitos.

De la misma manera, es importante resaltar que la utilizacion de estas
herramientas es algo relativamente nuevo, por tanto, existen ain muchos
desafios para poder integrarlas en todos los contextos. Siempre dependera de
en qué contextos se esté dando el proceso de ensefianza-aprendizaje para
poder considerar la inclusion y aplicacion de estas herramientas. De la misma
manera, al ser algo nuevo, no se puede esperar que todos los docentes tengan
inmediatamente la capacidad técnica, ni pedagdgica de incluirlas de manera
directa en sus clases, esto podra ser un proceso progresivo tanto para estu-
diantes como para docente, ya que ambos son participes del proceso de cons-
truccion de conocimiento.
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