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Cuando empez6 este proyecto en otofio 2021 teniamos muchas dudas, sin importar
cuantas veces quisiéramos hablar unicamente de los temas que ya habiamos delimi-
tado en la mesa, cuando nos reuniamos en aquellas videollamadas interminables para
aterrizar la tesis siempre regresabamos a las cosas que nos gustan. Fue a partir de eso
que quisimos plasmar en un trabajo todo lo que hemos aprendido por medio de nuestros
gustos personales y que nos han enriquecido en nuestra formacion como profesionales.

The Hack Room es la combinacion de nuestros suefos, ideas, aficiones personales, y es
en si una expresion completa de las cosas que nos rodean e inspiran.

Queremos agradecer al profesor Héctor Javier Cortés Maldonado por brindarnos sus
palabras de aliento desde que The Hack Room aun era una exposicion para la clase de
transmedia, y, sobre todo, por creer en el rumbo de este proyecto y apoyarnos aun a la
distancia todo este tiempo. Por recalcarnos la importancia y el impacto de nuestro trabajo,
y respaldar la idea desde el dia uno.

A los profesores Alejandro Juan Pineda, por brindar herramientas para darle vida a nues-
tras ideas y siempre alentar que todas las perspectivas son bienvenidas dentro de la
comunicacion. Y en conjunto con el profesor Antonio del Rivero Herrera, gracias a ambos
por sus observaciones para hacer crecer el proyecto y orientarnos.

Queremos hacer un agradecimiento especial al Lic. Luis Juvencio Jaramillo Alavez, di-
rector del Colegio Michelet Preparatoria, por permitirnos llevar The Hack Room a la ins-
titucion; a la profesora Edna Barrientos por facilitarnos la comunicacion en su aula y
hacernos sentir como sus propios alumnos en una clase de arte.

Uno de los pilares de este proyecto fueron las personas que participaron en el mismo, por
lo que no podemos dejar de agradecer a los alumnos del Colegio Michelet Preparatoria
gue nos apoyaron y a los fieles seguidores, y amigos, que encontramos en las redes so-
ciales de The Hack Room.

Y finalmente gracias a nuestras inspiraciones fuera del ambito académico; a Bangtan
Sonyeondan por acercarnos inconscientemente a la transmedia y expandir un universo
nuevo para este proyecto, a Brad Abramenko por ayudarnos con algo tan sencillo como
compartir nuestro trabajo, a Actson por su invaluable conocimiento en post-produccion, y
por ultimo y no menos importante, a todos los integrantes del equipo de The Hack Room,
por siempre encontrar la manera de solucionar los problemas y seguir adelante.

- Giovanna, Angel, Esteban, Jazmin y Violeta



Otro capitulo concluido, uno con buenos y malos momentos como todo. Algo que he
aprendido es que la vida da muchas vueltas y muchos planes no siempre salen como un
espera, estos ultimos afos con la pandemia han representado un reto, no solo para mi,
sino para todo el mundo, sin embargo, aun con todos los altibajos que tiene ha sido un
viaje extraordinario.

Hoy concluyo con este trabajo, una etapa de mi vida la cual estuvo llena de ensefianzas,
no solo escolares sino también de la vida diaria.

Es por eso que agradezco a todos los profesores, que en mayor 0 menor medida, me
acompanaron y compartieron su conocimiento, asi como también a los compaferos y
amigos con los que trabaje a lo largo de estos arios.

De igual manera agradezco a mis padres, Andrea, por ensefiarme que todo se puede
lograr si trabajas duro y por acompafiarme en cada momento de mi vida; a Juan Antonio,
por apoyarme cuando lo necesite y por todas las ensefianzas que me ha dejado con el
tiempo; a mi hermano Andrés, por ser mi modelo y ayudarme a grabar todos los videos
que necesitaba aun cuando tenia su propias cosas que hacer. Gracias a los tres por ser
quienes me apoyaron y aguantaron todos mis enojos y molestias pero también todas mis
alegrias y buenos momentos, sobre todo les agradezco por creer en mi e inspirarme,aun-
que para ser honesta, las palabras nunca seran suficientes para agradecer todo lo que
han hecho por mi.

Agradezco infinitamente a Violeta, Esteban, Angel y Jazmin, por haber hecho este pro-
yecto conmigo, por perdernos en tantas ideas pero al mismo tiempo encontrarle sentido,
por pasar horas hablando por zoom, por trabajar en la madrugada, por los corajes, por las
risas, por sus locuras, por la musica que compartimos y por las ensefianzas que me de-
jan, aunque lo mas destacable de todo esto y por lo cual estoy profundamente agradecida
es por su amistad. Fueron tres trimestres de mucho aprendizaje pero sobre todo de retos
qgue no se como los hubiera podido enfrentar sin ustedes. Son las personas mas capaces
e inteligentes que conozco y no tengo duda que una vez que concluya esto brillaran como
lo han hecho hasta ahora.

Nuestro tiempo en esta institucion ha concluido pero nuestra vida sigue, como una
flecha en el cielo azul y aunque las cosas no vuelvan a ser como antes, espero que
encontremos algo mejor y vivamos una buena vida.

- Giovanna Alvarez



Si el sudor valio la pena, si se consumo el milagro...
...lo sabremos si este verso vuelve a ser feliz.

Todo este trabajo va dedicado a aquellas personas que me acompanaron en este largo
camino.

A mi madre, Lorena, que desde el dia cero me apoyo previo al alba y hasta terminar el
ocaso. Gracias por dedicar tanto tiempo para escucharme y tratar de entender mis ale-
grias y mis tristezas, mis victorias y mis derrotas.

A mi hermana, Montserrat, quien fue mi inspiracion para tomar este extrafio y divertido
camino. Por siempre sonreirme y ayudarme a alcanzar mis afioranzas, por entender mis
locuras y dejarme acompafarla en las suyas, eternamente agradecido.

A mi hermano, Alexis, quien quiero que sea infinitamente mejor que yo, y a quien espero
gue algun dia le sirvan las bases de este proyecto para forjar su conocimiento y sus pa-
siones. Gracias por existir, gracias por tu amor, nunca dejes de imaginar.

A mi padre, Martin, quien confié en mi y me brindo todo para poder llegar hasta este pun-
to. Gracias por luchar todos los dias, por ser un ejemplo de esfuerzo y por quererme con
esa extrafna forma que tienes de querer.

Familia, gracias por entender y respetar los cambios y decisiones que he tomado para
buscar ser una mejor persona. Gracias por permitirle amarlos y darles el gusto de hoy
leer este agradecimiento.

Gracias a la existencia, por haberme permitido coincidir con gente maravillosa, aquellos
que me dieron su mano aun siendo un desconocido. A Esteban, por haber estado casi
desde el comienzo de esta aventura y haberse convertido en mi mejor amigo, a Violeta,
por estar desde hace cuatro afios apoyandome siempre en las buenas y en las malas,
en las risas y en los llantos. A Jazmin, por siempre ser tan sonriente y dispuesta a ayudar
desde el dia que la conozco, y a Giovanna, por las divertidas e interesantes conversacio-
nes, por ser quien escucha las canciones que adoro compartir, gracias, gracias, gracias.
Dream team, en verdad son mi equipo de ensuefio, gracias por todo.

Finalmente, gracias vida, por haberme dado la musica que me acompafa en todos mis
caminos. Por curarme con Vetusta Morla, los intérpretes que fueron la receta que alivio
mi dolor. Por dar vida a Belako, la banda que me acobij6 en la agonia, y por iluminarme
con BTS, esas siete bellas almas que me llevaron a la luz.

Y, al final, el amor que tomas es igual al amor que das.

-Angel Cruz



Dicen que uno no deja de aprender y eso es verdad, elegi esta carrera esperando poder
explotar mi creatividad al maximo y puedo decir que lo logré, aprendi a no tener miedo a
buscar diferentes formas de expresar mis ideas por mas fuera de la tangente que parez-
can. Crear con amor y creatividad es posible, espero que todas las personas que lean
esta tesis realmente cambien su forma de pensar sobre el como hacemos las cosas e
inspirarlos a innovar.

A mis Hermanos Marco Orlando y Santiago Alonso: Gracias por haberme dado el impulso
y apoyo incondicional en mis ideas que en ocasiones no entendian pero siempre estaban
dispuestos a decir “en que te ayudamos”, cada uno de ustedes son una parte importante
de mi, no podria pedir otros hermanos en este universo, espero siempre estar para uste-
des cuando me necesiten.

A mi papa Juan: Agradezco infinitamente que hayas apoyado este camino a tu manera.
Gracias por guiarme e ilustrarme en los detalles que no suelo poner atencion, gracias por
preocuparte por mi y por tu carifio que me llena de energia para poder seguir creciendo y
que puedas sentirte orgulloso de mi, siempre estas presente en mi corazén sin importar
la distancia que nos separe y se que aunque pasen los afios, seguirds conmigo.

A mi mama Georgina: Gracias por todo lo que haz hecho por mi, las palabras se quedan
cortas en esta hoja si las enlisto, pero si no fuera por ti, el punto en el cual me encuen-
tro hubiera sido muy diferente. Gracias por nunca dudar de mi y siempre guiarme por el
camino correcto, mostrandome que trabajar con amor brinda frutos. Espero que puedas
sentirte orgullosa de mi, y que me sigas guiando en mis momentos de duda y tristeza, se
que todavia no aprendo todo, pero se que estaras conmigo de alguna forma.

A mi abuelo Sergio: Agradezco infinitamente que puedas ver como termino esta carrera 'y
agradezco todas tus historias, risas y cuentos que me han ayudado a formar mi persona,
entender el hacer las cosas bien y con respeto, espero que puedas seguir viendo todo lo
que he creado.

A mi amiga Beatriz: Gracias por escucharme cuando no sabia que hacer, por qué me brin-
daste una amistad que necesitaba en mi vida y espero que continie por mucho tiempo,
sabes que siempre puedes contar conmigo.

A mis compafieros de tesis y amigos Angel, Giovana, Jazmin y Violeta: Gracias por con-
fiar en mi, sin ustedes no tendria la confianza necesaria para poder explorar mi creativi-
dad al punto en que me encuentro al momento de escribir esto, de cada uno de ustedes
aprendi algo importante y espero seguir a su lado, espero que todo los consejos que les
he dado les sirvan en su futuro, siempre pueden contar conmigo.

Por ultimo agradezco a todas las personas que me acompanaron en este camino, profe-
sores, amigos y mascotas (Tammy y Dally) que en algun punto me guiaron para conver-
tirme en la persona que soy hoy. Gracias.

- Emilio Esteban Ramos Diaz



¢ Qué le diria a la Jaz de 15 afios que esta por salir de la secundaria? Tal vez empezaria
por darle un abrazo y le diria que es la persona mas fuerte, segura y lista que conozco,
le contaria sobre la gente que nunca nos ha dejado solas, le hablaria sobre los suefos y
metas que hemos cumplido juntas y todo lo que nos falta por vivir; pero sobre todo, le diria
“Gracias”, gracias por quedarte con los que hasta ahora puedes llamar amigos y amigas,
gracias por cuidar a tu hermana como a nadie y cumplir suefos juntas, gracias por estar
con papas todos los dias de tu vida, gracias por ser tan auténtica, unica y chistosa, pero
sobre todas las cosas, gracias por no pasar el examen que en ese momento fue el mas
importante de tu vida, ya que todo podria haber sido muy diferente.

Siempre he dicho que la vida se trata de hacer realidad tus suefios mas locos, lo mas
increible es que lo he comprobado muchas veces, sin embargo, hacerlos realidad no
es nada sencillo, ya que habra gente que no confie en ti y te haga dudar sobre si lo que
quieres realmente es para ti o alguien lo merece mas que tu.

En el pasado yo era una de esas niflas que no confiaba en ella misma, incluso llegué a
pensar que de verdad no era buena para algo, pero con ayuda de gente increible he lo-
grado mas que tener seguridad en mi misma, conoci a una maestra que me ensefié que
la historia podia ser divertida y me present6 a su hija a la cual le debo mas que solo un
gracias, ellas fueron las primeras personas aparte de mi familia que creyeron en mi, que
me impulsaron y me dijeron que era capaz de lograr todo lo que quisiera; por otro lado,
agradezco a mis profesores de preparatoria por creer en mi, por hacerme perder el miedo
y darme la seguridad que necesitaba.

Mi UAM, mi pequeiia amiga, solo tu y yo sabemos donde comenzd nuestra aventura jun-
tas; no cabria en una sola hoja lo que significas para mi, me diste lo que mas necesitaba
en el momento correcto, me diste vivencias, tristezas, alegria, pero sobre todo me diste
el valor para buscar lo que me hace feliz y afadir otro suefio cumplido a mi lista.

Quiero agradecer a 2 personas, mi Chiquitin y mi Chiquita, gracias por apoyarme en cada
paso que doy, por nunca dejarme sola, por creer en mi, recuerden que esté también es su
logro, gracias por dejarme sofar en grande, no cabe duda que sin su ayuda nada de esto
hubiera sido posible, nunca olviden que los amo con todo mi corazén. Probablemente
esta es la parte mas cursi de toda la hoja; hermana, bebé, mi Shezz, la mejor fotografa
de todo el mundo, las palabras sobran para decirte todo lo que eres en mi vida, es muy
curioso, tu me ensefiaste a mi banda favorita pero también me ensefiaste por primera
vez la que seria mi universidad, cada dia me impulsas a ser mejor persona y a seguir
mis suefos por mas locos que suenen. Gracias por siempre creer en mi y nunca dejar-
me caer, siempre seras mi persona favorita, y por nada del mundo olvides que siempre
seremos las tres.

Por ultimo, gracias a The Hack Room por creer en mi desde el primer dia, por ensefiarme
que puedes trabajar en equipo y tus ideas siempre seran valoradas; sé que llegaran muy
lejos porque cada uno de ustedes ama lo que hace. Esteban, Angel, Violeta y Giovanna,
gracias por el mejor proyecto del mundo. Y recuerda, mas que saber a dénde quieres
llegar, tienes que disfrutar cada paso que das, porque la vida se trata de hacerlo suceder,
gracias por esta etapa.

- Jazmin Ruiz Ruiz



No sé si es el texto mas complicado que he tenido que escribir o si solo tengo miedo de
aceptar por primera vez en la vida que soy lo suficientemente buena para poder estar
escribiendo estas palabras. Que merezco reconocimiento por todo lo que he hecho por
mi misma.

Han sido los afios mas largos y cada uno fue mas pesado que el anterior. Me tardé en
llegar aqui, me sali y dudé en volver, cuando regresé me desanimeé y honestamente en
algun punto senti que la presion iba a aplastarme, todavia lo hace aun mientras escribo
esta hoja.

Quiero agradecer a los Slytherbros por mantenerse conmigo toda la carrera y no soltar mi
mano aun en los momentos en los que yo solo queria olvidarme de todo. Gracias a ellos
por hacer catarsis conmigo en las videollamadas interminables en la madrugada, por
hacerme reir y recordarme por qué elegi este camino. Gracias a ustedes por atravesar
conmigo lo cadtica que fue la universidad y por perseguirnos aun hasta el final. Mi amor
y gratitud eterna es para ustedes.

Estoy aqui gracias a The Hack Room; Gracias a Giovanna que siempre supo orientarnos
cuando perdiamos el rumbo y siempre escuchaba atenta, a Jazmin que nos abrié las
puertas a los introvertidos, gracias a Angel que siempre tenia las respuestas a todo aun
a las 3 am y gracias a Esteban, quien nunca creyd que mis ideas fueran tontas o impo-
sibles.

Esta tesis no solo es mia y de mis amigos investigadores, también es de mis amigues que
nos apoyaron difundiendo el proyecto, interactuando, creyendo en nosotros y nuestro
mensaje. Es de mis amigas, que me acompanaron a la distancia toda la licenciatura y
estuvieron alli para recordarme todas las cosas de las que soy capaz.

Es de mis amigues que siempre buscaron la forma de distraerme cuando estaba muy
estresada, recordandome que no necesitamos permiso para bailar musica en un idioma
gue no hablamos, y que nunca vamos a volver a ser tan jévenes y felices como cuando
sonreiamos con tarjetas coleccionables de BTS y SKZ.

No puedo ser una persona completa si no me detengo a pensar en que soy la suma de
todas y cada una de las amistades que me inspiran y me impulsan a seguir adelante,
porque esa es la gente que de verdad me ha apoyado incondicionalmente durante esta
etapa que llega a su fin.

Gracias a The Hack Room por demostrarme que las cosas que me gustan también
pudieron ayudarme a convertirme en comunicologa.
- Violeta
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INTRODUCCION

El desinterés de los jovenes hacia el arte es un problema que no radica unicamente en
el sistema educativo, sino que fuera de las aulas tampoco muestran inclinacion por este
tipo de actividades. A lo largo de la historia, el arte nos ha servido para expresar lo que
sentimos y lo que pensamos, ya sea a través de palabras, imagenes, sonidos, danzas,
entre otros, y aunque el hombre ha probado toda modalidad sensorial para expresar lo
que imagina, no se le da mayor importancia que a materias como Matematicas o como
Linguistica.

La manera de ser, la vision que se tiene del mundo y las propias formas de apren-
dizaje estan influenciadas no solo por el entorno educativo sino también por el entorno
familiar y los modelos de comunicacién a los que se exponen los adolescentes, es por
eso que es importante incorporar un acercamiento a las artes durante las etapas de for-
macion.

Este trabajo de investigacion propone acercar a los adolescentes al arte mediante
la gestion de contenido digital para atraer su atencion y utilizar los recursos tecnoldgicos
que tenemos disponibles.

Hemos visto como la forma tradicional de los medios de comunicacién ha evolu-
cionado hasta traspasarse al plano digital en internet; desde la adaptacion de los medios
tradicionales como la radio, la television o el cine, hasta la generacion de nuevas platafor-
mas que permitan intercambios de informacion a distancia, como es el caso de las redes
sociales en las primeras décadas del siglo XXI.

Como objetivos principales se identificd hacer un estudio cualitativo sobre las pre-
ferencias de los adolescentes y traducir esa informacién hacia el desarrollo de estrate-
gias transmedia, desarrollar una estrategia pedagogica basada en el aprendizaje informal
para la ensefianza del arte en jovenes para finalmente crear experiencias interactivas
audiovisuales que acerquen a los adolescentes al arte, con el uso de herramientas tec-
nolégicas como dispositivos moviles y computadoras.

El primer capitulo del proyecto desarrolla la idea que se tiene sobre el concepto de
comunicacion y educacion, todo lo que transmiten los medios de comunicacion puede ser
interpretado de diferente manera y con la llegada del internet aparecieron herramientas y
plataformas que permiten la difusion de un contenido mediatico de manera informal e ins-
tantaneo, sin importar la distancia. Sin embargo, la creacién de contenido para diferentes
plataformas trajo consigo otras implicaciones como hacer que las audiencias transiten de
un medio a otro en funcion de sus necesidades o intereses.

Hoy en dia las narrativas mediaticas se han expandido a través de distintas pla-
taformas y es debido a la transicion entre la linealidad de los medios y la convergencia

13



mediatica que ha nacido una nueva forma de establecer narrativas que no se limiten a un
s6lo medio, sino en multiples y que la audiencia pueda interactuar entre ellos. A este tipo
de narrativas se les conoce como Narrativas transmedia. Con esto, la manera de produ-
cir los mensajes ha cambiado en funcion de estos nuevos espacios, y a su vez también
lo ha hecho la manera en la que dichos mensajes son recibidos por el publico. Ya no se
puede considerar a los receptores como personas pasivas, ahora debe entenderse al
usuario como un ente activo que no solamente consume el contenido sino que también
lo produce.

Actualmente, las nuevas generaciones se desarrollan en un contexto en donde se
encuentran rodeados de tecnologia, por lo que pensar que se quedarian sin hacer algo
con lo que reciben podria ser erréneo, sobre todo a la hora de aprender. El uso de plata-
formas como las redes sociales, la television, los sitios web, entre otros, ha desarrollado
nuevas formas de aprendizaje, alejandose de la educacion institucionalizada clasica, y
acercandose mas al aprendizaje informal.

Es decir que el conocimiento que adquirimos ahora se da de manera empirica,
queda libre a la eleccion de cada persona, es multidisciplinar y no lineal, contrario a la
educacion formal, donde los programas tienen un caracter mas tedrico y suelen estar
prefijados y elaborados. Hoy la cantidad de conocimiento que posee uno no es lo mas
importante sino la manera en que nos adaptamos.

La ensefianza y aprendizaje se puede dar de muchas formas, el trabajar direc-
tamente o interactuar con algo puede ampliar nuestro conocimiento, la educacion en
todos sus niveles enfrenta retos, por ejemplo, aunque de forma forzada, la pandemia por
SARS-CoV-2 que atraviesa el mundo aceleré el proceso de adaptacion tecnoldgica en el
ambito educativo, transformando la virtualidad en el nuevo escenario educativo.

En el segundo capitulo se hablara del acercamiento al arte como una propuesta de
aprendizaje, en México los museos son los principales espacios para el acercamiento al
arte, sin embargo, en nuestro pais existe una falta de interés hacia los mismos, situacién
qgue se agravd como consecuencia de la pandemia por SARS-CoV-2 que atraviesa todo
el mundo.

El acercamiento a las artes permite sensibilizar la percepcion, el incluir la educa-
cion artistica ayudara a los estudiantes a desarrollar la imaginacién y sensibilidad, obser-
var las cosas a un nivel mas profundo, analizar, conocer sobre cierta época o contexto
social, brindar soluciones creativas y eficaces, aprender a cooperar, desarrollar formas de
pensamiento sutiles y complejas.

La herramienta transmedia para el fomento a la educacion artistica, en el capitulo
3, es elaborada para que los jovenes tengan un mayor acercamiento al arte a traves del
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aprendizaje informal, surge basada en dos cosas principalmente, un acercamiento con
profesores y estudiantes del Colegio Michelet, mas la investigacion sobre el contenido
publicado en las diversas redes sociales.

Es decir que se tomd en cuenta el uso de los dispositivos moéviles que nos dieron
la libertad para explorar sobre temas particulares en funcion de los intereses personales,
mas el caracter activo del aprendizaje informal que se alinea con la naturaleza participa-
tiva y bidireccional de la transmedia y se desarrollé un modelo de aprendizaje informal,
abordado desde el uso de los medios digitales y en funcién de la motivacion intrinseca,
o la carga emocional, como motor que facilita el proceso por aprender. No solamente
fomentando las competencias transmedia en los jovenes, sino que permite la retroali-
mentacion recurriendo a las barreras afectivas facilitando el proceso de aprendizaje o
comunicacion.

Este modelo se basa en la creacion de videos de duracion corta que se colocan
en las diversas redes sociales, donde se busca que haya una interaccion con los mismos.
Los videos cortos explican temas relacionados al arte con ejemplos como los videojuegos
o la musica, y se brindan tutoriales que utilizan la tecnologia de los dispositivos moviles.

Ademas se propone la utilizacion de herramientas de realidad virtual para la crea-
cion de un museo virtual para el Colegio Michelet, y en redes sociales como Instagram,
el desarrollo de un filtro de realidad aumentada para que todos puedan tener acceso a
conceptos de arte desde una perspectiva informal. Cualquier persona puede acceder a
todo el contenido con solo un clic, solo tienen que buscar The Hackroom en Facebook,
Instagram, o TikTok, para acceder al sitio web.

Como estudiantes nos enfrentamos a este tipo de cosas en las que ocupamos
las redes sociales para poder aprender nuevas cosas, ver videos en YouTube o TikTok,
o imagenes en Facebook o Instagram, ya es parte de nuestra vida diaria y mas que ver
estas aplicaciones como redes sociales deben de ser consideradas como una herramien-
ta de aprendizaje; por lo que es importante dar a conocer a los demas el uso que estas
pueden tener.

Ademas bajo el contexto en el que nos encontramos no solo nosotros sino todo
el mundo, con la pandemia por el SARS-CoV-2, el tomar clases en linea no deberia de
representar una limitante sino una oportunidad de aprovechar la tecnologia y las redes
sociales que ya ocupamos pero ahora en el contexto académico, en este caso para acer-
car a los jovenes al arte, el mundo esta en constante cambio y nosotros deberiamos de
ser capaces de enfrentar esos cambios sin ningun tipo de temor o problema.
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CAPITULO 1. COMUNICACION Y EDUCACION

1.1 Comunicacion, como es y como debe ser

La comunicacién entendida por John B. Thompson (1998) es una actividad social que
implica la produccion, transmision y recepcion de formas simbdlicas. Para lograr estos
intercambios simbalicos se requiere de un soporte o medio técnico que permita su repro-
duccion.

Distingue ademas tres tipos de comunicacion: la interaccion cara a cara, la
interaccion mediatica y la casi interaccion mediatica. El primer tipo se refiere a aquella
que permite un intercambio reciproco de informacién, donde los individuos se encuentran
en un mismo espacio fisico cara a cara, y por lo tanto, comparten una temporalidad. La
interaccion mediatica se sostiene a través de soportes como el teléfono o las cartas, en
donde los interlocutores no necesariamente comparten un espacio o tiempo. Este tipo de
comunicacion puede seguir siendo reciproca, pues los individuos, aunque con un ligero
retraso espacio-temporal, pueden seguir respondiéndose.

Por otra parte, la casi interaccion mediatica se refiere a la comunicacién donde las
relaciones entre interlocutores no son reciprocas. Los soportes mediaticos que utiliza,
como la television o la prensa, convierten el flujo de informacion en un proceso completa-
mente unidireccional, donde los receptores no tienen oportunidad de réplica.

En un inicio, los medios de comunicacién se enfrentaron a limitaciones en cuanto
al alcance geografico, por ejemplo, durante el siglo XV y el siglo XVI el desarrollo de la
imprenta y la prensa estaba ubicado en las principales ciudades de Europa. No obstante,
tal fue el impacto social y politico de la imprenta que pronto significé una transformacion
en los modelos de comunicacion. La expansion de la innovacion técnica aplicada en anos
posteriores, no solo a la imprenta sino también a otras invenciones, seria clave para el
desarrollo de la radiodifusion, es decir, medios de comunicacion como la radio y la televi-
sion (Thompson J.B., 1998).

El entramado complejo de intereses politicos y comerciales fueron centrales para
expandir redes de cable durante la segunda mitad del siglo XIX, de tal forma que el
desarrollo de estas tecnologias estuvo estrechamente ligado al poder econdmico y politi-
co (Thompson J.B., 1998). En funcion a los intereses de la industria mediatica, la propia
estructuraciéon y difusion de los mensajes esta condicionada a los conglomerados de
comunicacion que producen “informacién y contenido simbdlico y su circulacion a escala
global” (Thompson J.B., 1998, p. 111).

Los medios técnicos permiten la reproduccidon de mensajes, y es asi que se ca-
racteriza a la comunicacion de masas como “la produccion institucionalizada y la difusion
generalizada de bienes simbdlicos” (Thompson J.B., 1998, p. 46), disponibles para una
pluralidad de destinatarios. A su vez advierte que la produccion de estos mensajes estan

17



CAPITULO 1. COMUNICACION Y EDUCACION

separados del contexto de recepcion de los mismos, pues el flujo de los mensajes es
unidireccional, es decir, se trata de una casi interaccion mediatica.

En el libro Los Media y la Modernidad John B. Thompson (1998) refiere que en la
actualidad, situada en el contexto del siglo XX, la sociedad moderna esta encaminada
hacia el desarrollo de nuevas formas de procesar la informacion a partir de la conver-
gencia tecnoldgica y digital, donde en primer lugar la comunicacion electronica permite
solucionar la distancia y acceder a la informacién desde cualquier parte, y en segundo
lugar permite que la transmision, el procesamiento y el almacenamiento sea comun. De
tal forma que la comunicacion se convierte en un proceso globalizado.

Henry Jenkins, en su libro Cultura transmedia (2015) indica que el desarrollo de
nuevas tecnologias genera un cambio en la forma de distribuir los contenidos mediaticos,
pasando de una distribucién lineal, o casi interaccion mediatica, para llegar a una circula-
cion convergente de los mismos, como diria Thompson, se trata de una interaccion me-
diatica. Dicho modelo de circulacidn de los contenidos mediaticos no concibe al publico
unicamente como un consumidor de distintos mensajes preconstruidos, “sino como per-
sonas que estan dando forma, compartiendo, re-enmarcando y remezclando el contenido
de los medios” (Jenkins H., 2015, p.24).

En soportes actuales, como el internet, han aparecido herramientas y plataformas
que permiten la difusion de un contenido mediatico de manera informal e instantanea, sin
importar la distancia. “Estas plataformas ofrecen nuevas facilidades al publico para que
difunda textos mediaticos, y al mismo tiempo, buscan modelos para generar ingresos a
partir de las actividades de sus usuarios” (Jenkins H., 2015, p.24).

A esta interaccion entre los consumidores y las plataformas, Jenkins, en su libro
Cultura de la Convergencia (2006), la denomina Convergencia:

Con convergencia me refiero al flujo de contenido a través de multiples platafor-
mas mediaticas, la cooperacidn entre multiples industrias mediaticas y el compor-
tamiento migratorio de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier
parte en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento (Jenkins H.,
2006, p. 11).

Es importante destacar que la aparicion de estas nuevas plataformas no hace que los
medios tradicionales sean obsoletos, por el contrario, dichos medios deben aprender a
coexistir con los medios emergentes. “La palabra impresa no maté a la palabra hablada.
El cine no mat6 al teatro. La televisién no maté a la radio” (Jenkins H., 2006, p. 25). Por
lo tanto, la convergencia mediatica no se trata unicamente de un cambio tecnoldgico,
sino del como los consumidores comienzan a circular informacion a través de distintos
soportes.

Sin embargo, esta convergencia propuesta por Jenkins puede resultar paraddjica
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en el escenario de la comunicacion actual. Tal como lo establece Dominique Wolton en
su libro Informar no es Comunicar (2011) el gran flujo de la informacién remarca una
comunicacion automatica, es decir, se cuentan con miles de fuentes de informacién gra-
cias a la convergencia de medios digitales, pero al mismo tiempo la comunicacion se
vuelve escasa, ya que no se intercambian mensajes entre individuos sino que se produce
informacion con la finalidad de encontrar cdmo comunicarse, provocando la ruptura de
la comunicacion ideal planteada por Wolton la cual “esta vinculada en compartir, a los
sentimientos y al amor” (2011, p. 21).

Esta ruptura de la comunicacién hace referencia a asumir cémo el receptor enten-
dera un mensaje. Wolton menciona que “los innumerables discursos mas o menos hos-
tiles a la comunicacion, desvalorizan la condicion del receptor, siempre bajo la sospecha
de ser un poco estupido y faciimente manipulable” (2011, p. 22).

Este problema es retomado por Niklass Luhmann en La realidad de los medios
de masas (2000), ya que el problema del ser humano es que deja en segundo plano las
disposiciones técnicas de la comunicacion, ignorando por completo si el mensaje es com-
prendido o no. A los Mass media no les interesa la unidn entre emisor y receptor, y esta
desconexion crea la posibilidad de “malentender” el mensaje.

En los Mass media se hace énfasis en las formas de comunicar y no en cémo se
debe comunicar, ya que “el que hacer de los media no solamente se ve como una se-
cuencia de operaciones sino como una secuencia de observaciones” (Luhmann N., 2000,
p.6). Se legitima a la comunicacion por los medios de masas y al emisor, dejando a un
lado la convivencia entre el emisor y el receptor.

Wolton (2011) sefala que la comunicacién deberia verse como un acto humano y
no un acto mecanico. “La comunicacioén es el aprendizaje de la convivencia en un mundo
de informaciones donde la cuestion de la alteridad se convierte en central” (Wolton D.,
2011 p.124). Humanizar la comunicacién mediante la convivencia y reconocer la igualdad
de los otros permitira que este proceso deje de ser lineal y se convierta en algo reciproco.

1. 2 Transmedia

Con el paso del tiempo la forma tradicional de los medios de comunicacién ha evolucio-
nado hasta traspasarse al plano digital en internet; desde la adaptacion de los medios
tradicionales como la radio, la television o el cine, hasta la generacion de nuevas platafor-
mas que permitan intercambios de informacion a distancia, como es el caso de las redes
sociales en las primeras décadas del siglo XXI.

La creacion de contenido para diferentes plataformas implica que las audiencias
transiten de un medio a otro en funcidn de sus necesidades o intereses. Henry Jenkins en
su articulo titulado Transmedia Storytelling (2003) explica que el flujo de contenidos a tra-
vés de distintos medios es algo inevitable, es decir, plantea la existencia de una conver-
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gencia mediatica. Menciona que las narrativas mediaticas convencionales se dedicaban
principalmente a fragmentar en un sélo medio toda la informacién que quisieran mostrar.

Por el contrario, al entrar al esquema de la convergencia de los medios, las narra-
tivas mediaticas se han expandido a través de distintas plataformas. Haciendo que “los
consumidores mas jovenes se conviertan en cazadores y recolectores de informacion,
complaciéndose en rastrear antecedentes de personajes, puntos de trama y hacer cone-
xiones entre diferentes textos de la misma franquicia” (Jenkins H., 2003).

Debido a la transicidon entre la linealidad de los medios y la convergencia mediatica
ha nacido una nueva forma de establecer narrativas que no se limiten a un sélo medio,
sino en multiples y que puedan interactuar entre ellos. A este tipo de narrativas se les
conoce como Narrativas transmedia.

Carlos A. Scolari reitera la vision de Jenkins, pero afiade que estas narrativas
no radican unicamente en adaptar una narrativa de un lenguaje a otro o pasar el mismo
contenido a través de distintos medios, sino que se trata de establecer un universo narra-
tivo que se vincule entre distintos medios. “Las Narrativas transmedia son una particular
forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significacién <verbal,
iconico, audiovisual, interactivo, etc.> y medios <cine, comic, television, videojuegos, tea-
tro, etc.>” (Scolari C., 2013, p. 17).

La manera de producir los mensajes ha cambiado en funcién de estos nuevos
espacios, y a su vez también lo ha hecho la manera en la que dichos mensajes son re-
cibidos por el publico. Al respecto, Carlos Scolari (2018) habla sobre una fragmentacién
de la audiencia, es decir, ya no se puede considerar a los receptores como personas
pasivas, pues ahora debe entenderse al usuario como un prosumidor, un ente activo que
no solamente consume el contenido en un medio de comunicacion sino que también lo
produce.

La alfabetizacion transmedia que propone Carlos Scolari difiere de la alfabetiza-
cion mediatica que considera como entes pasivos a los consumidores. En la transmedia
los prosumidores tienen competencias o habilidades para producir el contenido, y puede
incluir desde la capacidad para comunicarse en diferentes redes sociales hasta la progra-
macion de software o generar contenido digital (Scolari C., 2018).

Otro elemento importante del alfabetismo transmedia es el espacio de apren-
dizaje. El ambiente institucional en el que se dan las formas tradicionales de
alfabetizacion es la escuela, pero las nuevas generaciones estan desarrollando
sus competencias transmedia fuera de las instituciones escolares (de YouTube a
los foros online, las redes sociales y blogs). Estos espacios informales de apren-
dizaje son un componente clave en la investigacién del alfabetismo transmedia
(Scolari C., 2018, p. 17).
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1.2.1 Nativos e Inmigrantes Digitales

La utilizacidon de las nuevas tecnologias y sus plataformas han cambiado la interaccion
entre las personas, y como lo explica Marc Prensky en Digital Natives, Digital Inmigrants
(2001), comenzamos a dividirnos entre Nativos e Inmigrantes digitales, Prensky estable-
ce esta division al marcar como ciertos grupos de personas han nacido y se han desarro-
llado con sus propias lenguas y acentos dentro de su desarrollo tecnoldgico, por lo cual
los nativos digitales “se han formado utilizando la particular <lengua digital> de juegos
por ordenador, video e Internet.” (Prensky M., 2001, p. 5) y los inmigrantes digitales “obli-
gados por la necesidad de estar al dia, hemos tenido que formarnos con toda celeridad
en ello” (Prensky M., 2001, p.5).

El desarrollo de cada uno es diferente, por ejemplo, los nativos optan por el apren-
dizaje de una forma fugaz al recibir la informacion de manera inmediata y funcionan mejor
al trabajar en la red ya que este mundo digital es parte fundamental de su vida. Mientras
que los inmigrantes digitales aun y cuando han aprendido a usar algunas de las herra-
mientas que los nativos digitales utilizan, se decantan por rechazar los nuevos avances
que les proponen para mejorar las formas de aprendizaje y comunicacién ya que no tie-
nen el mismo interés o inmersion en la tecnologia como los nativos provocando, lo que
Prensky (2001) denomina, una Brecha digital y generacional.

La brecha mencionada por Prensky, surge a partir de la necesidad de los inmigran-

tes de ensefiar una lengua obsoleta a una generacion la cual ha nacido con diferentes
tecnologias e impacta en la forma que aprenden y ensefian estos dos grupos, ya que
por un lado tenemos a los migrantes digitales que dominan la comunicacion por medio
de internet y los nuevos procesos de aprendizaje por medio de hipervinculos, y por otro
lado tenemos a los inmigrantes digitales que aseguran que el aprendizaje de procesos y
pasos lentos dentro del aula es la clave para la educacion.
Las diferencias y brechas entre estos grupos provoca lo que se denomina disonancia
digital donde no existe una armonia entre estos dos grupos en materia de la tecnologia,
Prensky (2001) observa estas disonancias en diferentes ambitos de los migrantes y na-
tivos:

A) Plasticidad cerebral: Abordado desde el orden neurobioldgico, Prensky
(2001) retoma investigaciones relacionadas al desarrollo del cerebro a partir de
estudios donde los estimulos que ayudan a los cambios cerebrales con entornos
enriquecidos, mostrando un crecimiento coherente y global del cerebro en com-
paracion con otros en entornos con menor enriquecimiento mostrando que “el
cerebro se reorganiza a lo largo de toda la existencia —fendmeno que se define
como neuroplasticidad-" (Prensky M., 2001, p. 13).

Este término aplicado a los nativos e inmigrantes nos permite observar que la
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plasticidad del cerebro del nativo digital cuenta con un mayor enriquecimiento en
su entorno y por ende, una plasticidad mayor a lo largo de su vida en compara-
cion del inmigrante digital, no porque tenga un cerebro diferente, esto se debe a
que el auge tecnoldgico era un “hecho que se desconocia cuando la Generacion
del Baby Boom se hallaba en plena fase de crecimiento” (Prensky M., 2001, p.
13).

B) Aprendizaje: Los nativos digitales cuentan y comparten con multiples herra-
mientas para el aprendizaje dentro de la web permitiéndoles una auto-eficiencia,
pero los inmigrantes digitales son los que eligen las herramientas que ante su ex-
periencia no necesitan adaptarse a la actualidad para lograr su cometido dentro
del aprendizaje.

Esta disonancia impacta directamente en el aprendizaje de los nativos digitales
pues al comparar lo que pueden aprender en la red, con lo que aprenden en las
aulas, los nativos prefieren dejar los estudios formales y remitirse a aprender por
sus propios medios.

Veamos un nuevo testimonio muy expresivo y categorico:

“Fui a una prestigiosa universidad donde todo el profesorado viene del MIT
(Massachusetts Institute of Technology), y se limitaban a leer sus libros de tex-
to... me fui” —se queja un ex estudiante, que sin duda conocia por experiencia,
de un circuito de Internet que ofrecia un sinfin de posibilidades para simplificar
la investigacion, sobre todo en areas complejas en las que el centro educativo
no brinda excesiva ayuda (Prensky M., 2001 p.7).

La realidad es que las brechas y disonancias son provocadas por los bloqueos de los
inmigrantes, ya que en la busqueda de la herencia de la informacién para el futuro, em-
plean una lengua que los nativos no entienden, y en términos de Prensky (2001) se debe
buscar la traduccion de la lengua muerta de los inmigrantes digitales para un cambio
armonico en la metodologia de los dos grupos y sobre todo que permita poner el conoci-
miento al alcance de todos.

Debemos derrochar imaginacion, debemos inventar. Hay que adaptar los mate-
riales a la “lengua” de los Nativos —algo que ya se viene haciendo con éxito—. Per-
sonalmente opino que la ensefanza que debe impartirse tendria que apostar por
formatos de ocio para que pueda ser util en otros contenidos. Asi, la mayoria de
los estudiantes se familiarizaria con esta nueva “lengua” (Prensky M., 2001, p.9).
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1.3 El papel de la educacion como generador de conocimiento

La educacion tiene un papel fundamental en la vida de todos, no solo influye en la for-
macion de conocimientos sino que enriquece la cultura, y se muestra en el “avance y
progreso de personas y sociedades” (Narro J., 2012), la educacién nos impulsa a buscar
un mejor futuro en cada uno, Elliot W. Eisner en su obra El Arte y la creacion de la mente
(2002) senala que:

Las escuelas como la sociedad, actuan en dos sentidos, como cultura y como
cultivo, es decir, hacen posible un estilo de vida compartido, una sensacién de
pertenencia y de comunidad que constituyen un medio de cultivo, en este caso
de las mentes de los nifios (p. 12).

La educacion que se imparte hoy en dia fue gracias a una serie de luchas sociales y
educativas del siglo XX. La escuela que venia del siglo XIX, era rigida, uniforme e insigni-
ficante socialmente, mas que educar instruian a las personas sobre lo que debian hacer,
lo que tenian que aprender, y estaba limitada a unos cuantos, “la aceptacién pasiva de la
sociedad a ese tipo de escuela hacia imposible una extensién de las ideas de cambio y
de la aparicién de una nueva escuela” (Valencia E., 2014), no fue sino hasta el siglo XX
que los maestros y la sociedad atacaron a la vieja escuela y de estos sucesos salieron
diversos pedagogos de los que se hablara a continuacion, por los aportes que tuvieron y
de qué manera influenciaron la ensefianza para las escuelas del siglo XXI.

Entre estos encontramos a Lev Vygotsky, psicélogo soviético que tuvo un gran
aporte a la psicologia pedagodgica con sus investigaciones sobre el lenguaje, el pensa-
miento y los desarrollos psicoldgicos; decia que:

La educacion, por su parte, puede ser definida como el desarrollo artificial del
nifio. La educacion es el dominio ingenioso de los procesos naturales del desa-
rrollo. La educacion no sélo influye sobre unos u otros procesos del desarrollo,
sino que reestructura, de la manera mas esencial, todas las funciones de la con-
ducta (Vygotsky L., 1996, como se cit6 en Ruiz E. y Estrevel L., 2010).

Como lo menciona Elliot Eisner (2002) los profesores deberian de conocer los materiales
con los que trabajaran los alumnos, ¢qué caso tiene que les ensefien algo si ellos no lo
dominan o conocen? Ademas, deben impulsar el ampliar el conocimiento y no limitarlo.
“La escuela, como instituciéon social, cumple la importante funcién de estructurar expe-
riencias para el desarrollo de capacidades cognitivas de orden superior como clasificar,
analizar, sintetizar y aplicar ideas y conceptos” (Rodriguez W., 1999, p. 9).

Otro de los pedagogos que tuvo gran relevancia fue Jean Piaget, epistemdlogo
y bidlogo suizo, quien comenzo6 a trabajar en instituciones psicoldgicas y desarrollo su
teoria sobre la naturaleza del conocimiento.
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Publicé varios estudios sobre psicologia infantil y, basandose fundamentalmente
en el crecimiento de sus hijos, elaboré una teoria de la inteligencia sensoriomotriz
que describia el desarrollo espontaneo de una inteligencia practica, basada en la
accion, que se forma a partir de los conceptos incipientes que tiene el nifio de los
objetos permanentes en el espacio, del tiempo y de la causa (Ruiza M., Fernan-
dez T. y Tamaro E., 2004).

Para Vygotsky y Piaget el conocimiento se produce a través de las actividades que rea-
lizan los sujetos en conjunto con la interaccion que tienen con el ambiente en que se de-
sarrollan, es decir, que tanto el entorno debe influir en los sujetos como los sujetos deben
influir en el entorno, pues las personas aprenden por medio de las actividades. Ambos
autores colocan a la actividad como la base de sus explicaciones, pues “la actividad y
la interaccion se convierten en la categoria explicativa de la cognicion” (Rodriguez W.,
1999, p. 6).

Por su parte Piaget, “postuld que el conocimiento emerge de las acciones del
sujeto y que es por medio de las acciones que el conocimiento se manifiesta. Su plan-
teamiento central es que la inteligencia comienza con la actividad” (Rodriguez W., 1999,
p.7), Vygotsky toma de diferente manera las “actividades” a como lo hace Piaget, él dice
que “las estructuras cognoscitivas no surgen y se transforman por la sola actividad de
un pensador que busca otorgar sentido a su mundo, sino por la forma que dan a dicha
actividad las herramientas y signos que nos provee la cultura” (Rodriguez W., 1999, p. 8).

La realidad es que actualmente tenemos una combinacion de estos, por ejemplo,
el conocimiento de la historia de un pais podria no servir directamente para todas las
areas de profesionalizacion, sin embargo, brinda conocimiento sobre el contexto cultural
y socio-histérico del lugar en el que se desarrolla una persona, es decir, que algunas ma-
terias brindaran conocimientos practicos y, basado en lo que se estudie, unos seran mas
utiles que otros. En cuanto al conocimiento obtenido de la vida cotidiana funciona de la
misma manera, toda actividad que realicemos puede brindar conocimiento pero su uso
debe tener un proposito.

Célestin Freinet es otro pedagogo que tiene ideas en comun con Piaget y Vygots-
ky, él fue un “impulsor de un movimiento de renovacién pedagdgica que [...] plasmé en
la escuela los principios de una educacion por el trabajo y de una pedagogia moderna y
popular” (Valencia E., 2014, p. 6), Freinet plantea el “tanteo experimental” y su propuesta
considera que:

Los aprendizajes se efectuan a partir de las propias experiencias, de la manipu-
lacion de la realidad que pueden realizar los nifios, de la expresion de sus viven-
cias, de la organizacion de un contexto préximo, de un ambiente en el que los
alumnos puedan formular y expresar sus experiencias. Otra consideracién que
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se ha de contemplar es la funcionalidad del trabajo, crear instituciones que impli-
quen que el trabajo escolar tenga un sentido, una utilidad, una funciéon (Valencia
E., 2014, p. 6).

Nuevamente es como si cayéramos en una clasificacién sobre qué tanto sirve algo para
nuestro aprendizaje, todo debe tener un sentido para su uso. Estos tres pedagogos ha-
blan del contexto que rodea a los alumnos, es decir, que aunque lo expresan de diferente
forma y relevancia, el lugar en el que se desarrollan las personas pone o quita limitantes
a la hora de aprender, mas alla de lo que ensenan en la escuela tienen que interactuar
con su entorno para ampliar su conocimiento, ademas, los tres resaltan la importancia de
la comunicacion para un mejor aprendizaje.

Vygotsky destaca la importancia de las interacciones verbales, pues en el contexto
de “crianza nos apropiamos de conceptos cotidianos y estructuradas en el contexto esco-
lar nos apropiamos de los conceptos cientificos” (Rodriguez W., 1999, p. 9), Piaget, por
su parte, menciona que las interacciones sociales presentan una oportunidad de coope-
racion y nos ayudaran a una mejor construccion del conocimiento y finalmente Freinet,
que con las diversas técnicas ofrece “un abanico de actividades que estimulan el tanteo
experimental, la libre expresion infantil, la cooperacion y la investigacion del entorno” (Va-
lencia E., 2014, p. 6), basadas por supuesto en la comunicacion.

La ensefanza y aprendizaje se puede dar de muchas formas, pues cada uno de
los individuos que conforman el mundo son unicos, sin embargo, el trabajar directamente
o interactuar con algo puede ampliar el conocimiento, sobre todo el empirico. Y no es algo
nuevo, nuestros antepasados para aprender a usar las cosas tuvieron que relacionarse
con todo, por ejemplo, ¢, Qué hubiera pasado si no experimentaban con el fuego? ; Cémo
nos comunicariamos de manera escrita si no hubieran existido los jeroglificos? “Vygotsky
concluye que el conocimiento tiene origen social y sus manifestaciones emergen de con-
diciones historico-culturales especificas” (Rodriguez W., 1999, p. 9).

La educacion tiene gran importancia, el hablar de Vygotsky, Piaget y Freinet, es
para tener un acercamiento a los diversos modelos de ensefianza, en cada lugar es dife-
rente y no solo por la escuela sino también por los alumnos, que tienen formas diferentes
de aprender, enfatizando que las actividades nos permitiran ampliar el conocimiento.

1.3.1 La educacion en el mundo virtual

Al hablar de educacidon es necesario llevarlo al contexto actual, es decir, la educacion
virtual, la pandemia por SARS-CoV-2 que atraviesa el mundo acelerd el proceso de adap-
tacion tecnolégica en el ambito educativo, transformando la virtualidad en el nuevo es-
cenario educativo. La pantalla de la computadora se convirtié en un aula portatil. Sin
embargo, el cambio prematuro del modelo presencial a la educacion virtual convirtié este
proceso en una adaptacién forzada.
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Los docentes, inmigrantes digitales, se vieron obligados por las circunstancias de
la pandemia a familiarizarse con este medio. En este proceso de adaptacion tienden a
replicar el modelo de aprendizaje que solia utilizarse en presencial, en lugar de traducir
el conocimiento en el idioma que manejan los nativos digitales.

La educacién virtual se compone de dos conceptos: educacion, que significa pro-
porcionar al aprendiz la ayuda que le permita alcanzar niveles de desarrollo que una
persona no sea capaz de conseguir por si misma, mientras que virtual se refiere a un
efecto que sirve como simulacién, en este caso se refiere a lo que imita lo real (Tiffin J.
& Rajasingham L., 1997, como se cité en Diaz L., 2012).

La educacion a distancia es un campo de conocimiento que ayuda a comprender
los desafios actuales a los que uno se enfrenta, con apoyo en los proyectos sobre desa-
rrollo y aplicaciones alcanzados por las tecnologias de la informacion y comunicacion en
la sociedad actual.

Con respecto al area educativa es importante estudiar las repercusiones del uso
del internet en la educacion a distancia, ya que el manejo de la informacion puede variar
en cuanto a interactividad y navegacion, asi como tener en cuenta las perspectivas so-
ciales e institucionales las cuales se reflejan en el siglo XXI, actualmente la educacion se
apoya en las tecnologias de red.

Mientras tanto Ramon Benitez (2000) define la educacion virtual como una alter-
nativa util y valiosa, siempre y cuando el centro de atencion se localice en el sustantivo y
no en la adjetivacion, es decir, en la educacion antes que en la distancia.

Hay que considerar que el internet y todo lo que trae consigo crea un ambito social
a través de un centro virtual, ya que es un conocimiento basado unicamente en las redes
sociales y en las plataformas digitales. Como todo cambio tiene ventajas y desventajas,
sin embargo, el enfoque de la educacién debe darse hacia la calidad educativa.

La educacion en todos sus niveles enfrenta retos, en el caso particular de la educa-
cion virtual hay que considerar aspectos sobre su desarrollo, en materia de conocimiento
y tecnologia, asi como su aplicacion en el contexto actual. Debemos tener en cuenta
que la estructura general de la educacién virtual es muy diferente a la de los entornos
naturales, podemos distinguir diferentes escenarios para el estudio, la investigacion, la
interrelacion, la docencia y el esparcimiento.

Por lo tanto, el modelo de educacidén a distancia propuesto actualmente exige
tomar en cuenta una serie de variantes, con el fin de armonizar eficientemente la comuni-
cacion educativa del aprendizaje. Asimismo se debe comprender que este modelo no es
temporal, sino que ha llegado para quedarse y evolucionar con los nativos e inmigrantes
digitales.
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1.3.2 Medios digitales y aprendizaje: educacion informal

La educacion no solo se da en la escuela, esta a cargo de los profesores, los padres y, lo
mas importante, de uno mismo. Como lo mencionan Vygotsky y Piaget, el entorno debe
influir en nosotros como nosotros en él, los profesores y los padres son el primer acerca-
miento que tenemos, sin embargo, ampliar el conocimiento que ellos nos dan depende
de cada uno, individualmente.

Generalmente lo que se aprende en la escuela se le llama educacion formal o
aprendizaje formal, esto debido a que la estructura que debe seguir suele ser cerrada y
lineal, el profesor es el que tiene el conocimiento y los alumnos deben aprender de él,
ademas tiene asociacion con objetivos curriculares prefijados.

Por otra parte, la educacién informal o aprendizaje informal se trata de aquel co-
nocimiento que se adquiere de manera empirica, y aunque tiene una planificacion y orga-
nizacién, queda libre a la eleccion de cada persona, es “multidisciplinar y no lineal [...] En
los programas formales los conocimientos tienen un caracter mas teorico y suelen estar
prefijados y elaborados” (Asenjo E., Asensio M. y Rodriguez M., 2012, p. 42, 43). Al tener
mayor libertad en lo que las personas quieren aprender se genera mayor interés.

Algunos de los elementos presentes en los programas de aprendizaje informal
que potencian la motivacion intrinseca por aprender son: su libre eleccion; la dis-
posicion a iniciar el proceso de ensefianza-aprendizaje a partir de los intereses
y conocimientos previos de los individuos; la intencion de dotar a los contenidos
de funcionalidad y sentido para el aprendiz, intentando contextualizar la nueva
informacion en situaciones socialmente significativas; los contenidos se suelen
ajustar al nivel de habilidad del aprendiz y éste tiene la percepcion de que es
efectivo, controla y posee capacidad de eleccién (Asenjo E., Asensio M. y Rodri-
guez M., 2012, p.45).

Lo cierto es que nos encontramos en un mundo que cambia constantemente, la forma en
que aprendieron nuestros padres o generaciones anteriores a ellos, no es la misma a la
que se aprende actualmente, y seguramente la ensefanza de las futuras generaciones
sera diferente. Hoy “la cantidad de conocimiento que posee un sujeto ya no es lo mas
relevante, sino su capacidad potencial para adaptarse y seguir aprendiendo a lo largo de
la vida” (Ribeiro M., Hernandez M. y Mufoz J., 2015, p. 3).

Dentro de esos cambios se encuentra la reorganizacién que ha provocado la tec-
nologia en los ultimos veinte afios, desde cdmo vivimos, las formas de comunicar y tam-
bién, de como aprendemos (Siemens G., 2005).

Con la llegada del internet, aprender sobre determinado tema se volvié mas senci-
llo, ahora se puede buscar un video en YouTube o un resumen en internet, incluso en las
redes sociales proporcionan informacién util y contenido educativo, ya no es necesario

27



CAPITULO 1. COMUNICACION Y EDUCACION

leer todo un libro de historia o ver una pelicula para saber de qué se trata, incluso los
temas complejos de entender tienen maneras sencillas de explorarse.

Sin embargo, el uso de esta herramienta también trae consigo limitaciones; el
sintetizar, reconocer y verificar la veracidad de la informacién es una tarea que resulta
complicada para algunos, pues existe la posibilidad de que en lugar de aprender haya un
proceso de desinformacion que afecte a las generaciones mas jévenes.

Segun el articulo Nifios en un mundo digital del Fondo de las Naciones Unidas
para la Infancia, UNICEF por sus siglas en inglés, “los jovenes <de 15 a 24 afios> son el
grupo de edad mas conectado. En todo el mundo, el 71% estan en linea, en comparacion
con el 48% de la poblacién total” (UNICEF, 2017, p.7), por lo que es momento de que las
redes sociales y todas las posibilidades que brinda el internet y la tecnologia se aprove-
chen para la educacion.

Los jévenes hoy necesitan mas de lo que la escuela les ofrece, “navegar por in-
ternet, jugar en la computadora y pasar tiempo interactuando en redes sociales son acti-
vidades importantes para el desarrollo de los adolescentes” (Chattas J., 2008), ahora es
importante estar en constante exploracion de todo lo que ocurre a nuestro alrededor no
solo en el mundo fisico sino en el virtual también.

Asimismo las exigencias sobre lo que se tiene que manejar en el mundo laboral
cambiaron, y esto es algo que los jovenes tendran que aprender por su cuenta, como ya
lo estan haciendo en su mayoria y de no ser asi, pronto tendran que hacerlo. “Las tecno-
logias digitales pueden brindar oportunidades econdémicas al proporcionar a los jovenes
servicios de capacitacion y busqueda de empleo, y al crear nuevos tipos de trabajos”
(UNICEF, 2017, p. 7), todo lo que ocurre en el mundo virtual afecta y beneficia la econo-
mia, la cultura y nuestra vida cotidiana.

Los medios digitales y el aprendizaje ya vienen de la mano, por lo que responder
¢, Coémo aprenden los jévenes hoy? en realidad no es dificil, la respuesta probablemente
seria con “el internet” o “viendo videos en YouTube”, sin embargo, como lo menciona la
UNICEF (2017):

La tecnologia digital tiene un enorme potencial para ampliar el alcance de la edu-
cacién y mejorar su calidad, pero lo que no funciona en la educacion no puede
arreglarse solo con la tecnologia. Para mejorar el aprendizaje de los nifios, es
preciso complementar las herramientas digitales con maestros fuertes, estudian-
tes motivados y una firme pedagogia (p. 16).

El aprendizaje informal, ademas de tener un caracter interactivo, hace uso de la carga
emocional para motivar a los aprendices a tomar conciencia y emprender una busqueda
por querer aprender. En otras palabras, existe una implicacién personal para lograr al-
canzar las metas de aprendizaje, motivadas en gran parte por sus intereses personales.
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Si la motivacién de los estudiantes viene de cosas de su vida cotidiana, en lo que
consumen en redes, en la musica que escuchan, en los artistas que siguen, entre otras
cosas ¢ No es mejor considerar todo esto e implementar un nuevo sistema que beneficie
su educacion? En relacion a esto Siemens (2005) dice:

A medida que el conocimiento continua creciendo y evolucionando, el acceso a
lo que se necesita es mas importante que lo que el alumno posee actualmente
[...] EI campo de la educacion ha tardado en reconocer tanto el impacto de las
nuevas herramientas de aprendizaje como los cambios ambientales en lo que
significa aprender.

Actualmente, adaptarse a las modalidades tecnoldgicas de la educacidén no deberia sig-
nificar traspasar los antiguos modelos de ensefianza a lo digital, sino que también habria
que considerar hacer un cambio en las formas en las que se imparte el conocimiento,
explorar otras formas de ejemplificar o usar los recursos tecnoldgicos disponibles en el
contexto de la educacion virtual. Lejos de tratarse de un proceso lineal que no admite
réplica, deberiamos apuntar hacia un acompafamiento del aprendizaje y fomentar un
dialogo donde el lenguaje que utilizan los inmigrantes digitales sea compatible con los
intereses de los nativos digitales.

1.4 Comunicacion, Transmedia y Educacion

La manera de comunicarnos ha evolucionado con el tiempo, el ser humano ha sido capaz
de crear diversas herramientas que lo ayudaron y siguen facilitando el transmitir diversos
mensajes. Todos los medios de comunicacion que se han creado han tenido una gran
influencia en nuestra vida, en realidad:

Podemos definir la historia de los medios de comunicacién como la historia de
la produccion, difusién y recepcion de mensajes, entendidos estos como formas
simbdlicas cuya significacién no es estable, sino que puede cambiar a lo largo del
tiempo (Rueda J., Galan E. y Rubio A., 2014, p.10).

Todo lo que transmiten los medios de comunicacion puede ser interpretado de diferente
manera, “en una cultura como la nuestra, con una larga tradicion de fraccionar y dividir
para controlar, puede ser un choque que le recuerden a uno que, operativa y practica-
mente, el medio es el mensaje” (McLuhan M., 1996, p. 29), el hecho de que exista la te-
levision, la radio, la imprenta, las redes sociales o los sitios web, no quiere decir que con
eso nuestro mundo se ha alterado sino que depende del uso que se le da a cada uno.
Sin embargo, con el cambio del papel del receptor, que ahora no es solo una per-
sona que recibe la informacién, sino que ya es una audiencia activa que comprende lo
qgue ve o escucha en los diversos medios y ademas puede crear contenido, en términos
de Scolari, un prosumidor. Las nuevas generaciones se desarrollan en un contexto en
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donde se encuentran “rodeados de ordenadores, videos y videojuegos, musica digital,
telefonia moévil y otros entretenimientos y herramientas afines” (Prensky M., 2001, p. 5);
por lo que pensar que se quedarian sin hacer algo con lo que reciben podria ser erroneo,
sobre todo a la hora de aprender.

El uso de plataformas como las redes sociales, la television, los sitios web, entre
otros, ha desarrollado nuevas formas de aprendizaje, alejandose de la educacion institu-
cionalizada clasica, y acercandose mas al aprendizaje informal.

Mark Prensky (2001) habla de un cambio en el paradigma sobre el aprendizaje
en los jovenes, y sefala que los estudiantes actualmente procesan el conocimiento de
distinta forma a como lo hacian otras generaciones, apuntando una vez mas hacia las
diferencias que existen entre diferentes grupos demograficos al relacionarse con los nue-
vos medios de comunicacion.

La diferencia entre los nativos e inmigrantes digitales radica en que “los jovenes de
hoy no pueden aprender como los jévenes de ayer, porque son diferentes sus cerebros y
su cultura. La escuela tradicional debe incorporar formatos educativos basados en el ocio
y el entretenimiento” (Prensky M., 2001, p. 3). De manera similar Carlos Scolari (2018) in-
dica que en el sistema de alfabetizacion tradicional, el conocimiento siempre esta regido
por la figura del profesor, quien a su vez es el mediador entre el texto y los alumnos. Por
otro lado, en el alfabetismo transmedia, los profesores si cumplen la funcién de mediador
del conocimiento, pero no esta limitado por la linealidad, sino que el profesor incluye a
sus alumnos en un proceso de aprendizaje participativo.

Todos aprenden de diferente forma y a diferente ritmo. Sin embargo, uno de los
problemas que presentan las nuevas generaciones es mantener la atencion en el plano
académico, ahora:

Quieren recibir la informacion de forma agil e inmediata, se sienten atraidos por
multitareas y procesos paralelos, prefieren los graficos a los textos, funcionan
mejor y rinden mas cuando trabajan en Red, prefieren instruirse de forma ludica
a embarcarse en el rigor del trabajo (Prensky M., 2001, p. 6).

Las formas tradicionales de alfabetizacion ya no funcionan como en afios anteriores, el
uso de distintas plataformas genera nuevos aprendizajes, “las nuevas generaciones es-
tan desarrollando sus competencias transmedia fuera de las instituciones escolares <de
YouTube a los foros online, las redes sociales y blogs>” (Scolari C., 2018, p. 17).

De acuerdo con el trabajo de Scolari (2018) el aprendizaje informal a través de la
transmedia permite el desarrollo de multiples competencias de produccion, gestion de
recursos humanos, competencias performativas, competencias sobre el manejo de los
medios de comunicacion y la tecnologia, competencias narrativas y estéticas, e incluso
competencias en la prevencion de riesgos, ideologia y ética.
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Al tener la oportunidad de desarrollar diferentes competencias transmedia en di-
versos medios, el aprendizaje de los nativos digitales no se limita a lo que se imparte en
la educacion escolarizada. La exploracién de dichas competencias puede variar segun
los intereses o aptitudes en concreto que tengan los individuos.

Los avances tecnolégicos brindaron dispositivos que nos dieron la libertad para
explorar sobre temas particulares en funcién de los intereses personales sin importar la
distancia, con una mayor velocidad y un libre acceso a la informacién.

Freinet, Vygotsky y Piaget mencionan la importancia de participar en el entorno en
que nos desarrollamos, y que ademas la realizacién de actividades que no sean mera-
mente escolares, asi como experiencias cotidianas, también ayudan a ampliar el conoci-
miento.

Es asi que la motivacion por adquirir habilidades o conocimientos nuevos, extra-
curriculares a lo que se imparte en las instituciones educativas, nos remite a la nocion del
aprendizaje informal. Al recuperar las ideas de Dominique Wolton sobre la perspectiva de
la comunicacion ideal como un intercambio que vincula las emociones, y al compararlas
con la visién de Asensio et al. (2012), que enfatizan la motivacién intrinseca o la carga
emocional como un motor que facilita enormemente el proceso por aprender, es entonces
que el punto en comun en el que se encuentran estos autores esta relacionado con apelar
a las barreras afectivas para facilitar procesos, ya sean de aprendizaje o0 comunicacion.

Cuando un contenido genera una actitud o emocién negativa se ve entorpecida la
implicacién cognitiva del aprendiz, por lo que la adquisicién de ese conocimiento
concreto se vuelve poco probable. Los estudiantes rechazan de entrada ciertos
conocimientos por su carga emocional, mientras que otros son reclamos perfec-
tos para sostener su atencion durante horas y resultan mas faciles de aprender.
Este tipo de variables son obviadas en la educacion formal, mientras que desde
la educacion informal se tiene muy presente que la manipulacion eficaz de estos
aspectos es crucial para disefar situaciones de aprendizaje mas llamativas y
mas efectivas (Asensio M., y Pol E., 2001, como se cité en Asenjo E., Asensio M.
y Rodriguez M., 2012, p. 46).

El filtro afectivo que existe de por medio en la educacion también deberia ser funda-
mental para entender por qué algunos procesos cognitivos son entorpecidos. El caracter
activo del aprendizaje informal se alinea con la naturaleza participativa y bidireccional de
la transmedia, el papel que desempenfan los prosumidores es visto como un intercambio
entre emisores y receptores, donde hay una constante reciprocidad entre los contenidos
0 saberes que se comparten unos a otros.

Un modelo de aprendizaje informal, abordado desde el uso de los medios digita-
les y en funcion de la motivacion intrinseca, no solamente fomentaria las competencias
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transmedia en los jovenes, sino que permitiria la retroalimentacion y una implicacion per-
sonal en el proceso de aprendizaje. Compartir y comunicar el conocimiento desde una
perspectiva humanizada, podria lograr que este aprendizaje sea significativo y perdure
mas alla que aquellos conocimientos que se imparten desde la sistematizacion y memo-
rizacion a la que se atan los modelos educativos formales.
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CAPITULO 2. ACERCAMIENTO AL ARTE COMO UNA PROPUESTA PARA EL
APRENDIZAJE

2.1 El arte: una forma de expresion

El arte es “algo que se crea con imaginacion y habilidad y que es hermoso o que expre-
sa ideas o sentimientos importantes” (Merriam-Webster, 2021). Es diverso e importante
como el mismo lenguaje. Asi como existen muchos idiomas, también hay multiples ex-
presiones artisticas como el teatro, la pintura y la musica, siendo su propio medio de
comunicacion la sociedad en la que vivimos.

Con el transcurso de los afos se ha tratado de buscar una definicion concreta
sobre lo que es arte, aunque parece imposible de lograrse, porque estas propuestas cau-
san cierta impresion de ser incompletas. Las definiciones que conocemos parecen ser
“simples tentativas para justificar el arte existente” (Tolstoi L., 2011, p.17), ya que, al sim-
plificarse como una actividad que produce belleza, pueden existir diferencias en lo que
cada uno considera como hermoso o bello, un concepto cambiante para todos aquellos
que simultanea, o posteriormente analizan el arte.

Ledn Tolstoi en su libro 4 Qué es arte? (2011), habla del mismo como la capacidad
de contagiar las emociones de todo tipo al lector, espectador u oyente, abordando que
no se debe limitar la percepcion del arte tal y como la han manejado las altas esferas de
poder, donde su comprension se pierde por satisfacer un estandar de belleza, enaltecer
el razonamiento del supuesto conocedor, o por el valor econdmico de una obra. Se debe
ver mas alla de estos puntos y comprender que la expresion artistica esta relacionada a
los sentimientos y la creatividad del autor, permitiendo multiples perspectivas que surgen
por la exploracion que tiene el ser humano de sus emociones.

Al igual que la comunicacion, el lenguaje o la educacion, el arte también se trans-
formd, los géneros y formas en que se expresa se han separado de sus primeros estan-
dares:

El arte acompana al ser humano en su transitar histérico; la estética esta plasma-
da en todas las culturas, no siempre con las mismas manifestaciones. Cada épo-
ca privilegia ciertos valores estéticos por encima de otros, de ahi que la definicion
de arte es una tarea compleja (Longan-Phillips S., 2011, p. 75).

Por su parte para el fildsofo aleman Friedrich Hegel, el arte, “tiene un fin metafisico impor-
tante, que es el de mostrar en la esfera humana [sensibilidad], la esencia de lo divino, de
algo puramente racional e inteligible” (McNabb D., 2012). No es simplemente aquello que
decora nuestras casas o produce satisfaccion, sino que es una necesidad:

El arte se muestra en Hegel como producto de una conciencia humana en bus-
queda de si misma, y de una afirmacion y desarrollo pleno de si misma en el
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mundo. El arte es, a fin de cuentas, un producto cultural necesario para el auto-
conocimiento y la emancipacion humana (Huesca Ramon F., 2020).

Como bien lo menciona Friedrich Hegel asi como existe una necesidad fisioldgica por el
agua y comida, tenemos esta necesidad por el arte en nuestra vida, este ultimo transfor-
ma el entorno y por ende cada vida. Existe una necesidad constante de conocer sobre lo
que acontece a nuestro alrededor, a las personas les gusta interiorizar las cosas que los
hacen sentir bien.

Sin embargo, si el arte se limitara a una definiciébn con ciertas especificaciones,
¢ qué pasaria con las obras que son diferentes al estandar? Actualmente los museos, las
ferias, las galerias de arte, los medios de comunicacién y ciertas criticas, influyen para
definir lo que es arte, es asi que:

La evolucién del arte, en estos tiempos, puede ser comparada con lo que sucede
si sobre un circulo se colocan otros mas y mas pequeinos hasta que se consiga
formar un cono cuya cima ya no es un circulo (Tolstoi L., 2011, p.48).

No obstante, mas alla de la percepcion de otros, ¢qué entendemos nosotros por arte?
usualmente cuando se hace esta pregunta se piensa en pinturas, esculturas, dibujos o
museos, y es que se trata al arte como algo sagrado, la gente tiende a sentir que necesita
que alguien le explique lo que esta viendo para poder entenderlo. Si bien algunas veces
se necesita contexto sobre la obra, mas que entenderlas es importante pensar en lo que
transmite por si sola.

En realidad, “el arte es algo menos sagrado, mas cotidiano y cercano a nosotros
de lo que creemos. No porque puede estar en un cuadro de nuestra casa, con una fun-
cion decorativa, sino porque esta presente donde miremos” (UNL, 2017). El arte proyecta
otras dimensiones de la vida social y cultural, pues esta muestra los alcances de la ima-
ginacién y la creatividad.

2.2 El arte como una herramienta educativa

Historicamente, en distintos sistemas educativos alrededor del mundo, se antepone la
ensenanza de procesos légico-formales por encima de los procesos intuitivo-perceptivos.
Es decir, se prioriza impartir conocimientos que ayudan a los individuos en su realidad
inmediata, como las matematicas, por encima de asignaturas que no suelen considerarse
necesarias en la cotidianeidad, como las artes.

Rudolf Arnheim en Consideraciones sobre la educacion artistica (1993), destaca la
importancia de la percepcion a traves de los sentidos y como la recepcion de los estimu-
los externos nos ayuda a conocer nuestro entorno de manera paulatina. Todos aquellos
estimulos externos que podamos abstraer implican un proceso cognitivo que nos permite
reconocer e imaginar la realidad para poder enfrentarnos a ella.

35



CAPITULO 2. ACERCAMIENTO AL ARTE COMO UNA PROPUESTA PARA EL APRENDIZAJE

En primera instancia, Rudolf Arnheim (1993) marca una diferencia entre la intui-
cion-percepcion y la estandarizacion intelectual. La intuicidn-percepcidon es aquella que
ayuda a conocer la realidad de los individuos, la que determina el contexto, formas sim-
boélicas, peligros, etcétera. Por otro lado, con estandarizacion intelectual se refiere a los
conocimientos légicos o racionales que gozan de un caracter académico o cientifico.

Bajo esta propuesta, los procesos perceptivos no se deben desapegar de los pro-
cesos logicos, sino que deben estar presentes en la educacion y construirse mutuamen-
te. La intuicion nos permite abstraer aspectos de la realidad para analizar sus caracte-
risticas y posteriormente crear conceptos intelectuales derivados de ese tipo de analisis
(Palacios L., 2006).

Por ejemplo, los humanos durante su desarrollo pueden entender por intuicion que
el fuego es caliente y quema, lo cual ocasiona lesiones y posteriormente, bajo un proceso
I6gico-formal, los individuos conocen con certeza la naturaleza cientifica de por qué el
fuego quema.

Observar y analizar las distintas formas del arte constituye un fendmeno de in-
tuicion-percepcion, pues al examinar los elementos de una obra ocurre un proceso de
abstraccion que afina al ser humano para comprender la realidad de otra manera. La
expresion artistica ayuda a percibir mejor no solamente el entorno propio, sino también el
de las personas que nos rodean.

El aprendizaje de las artes puede comenzar a desarrollarse desde la intuicion-per-
cepcion, y posteriormente ser estandarizado intelectualmente. No obstante, la educacion
artistica en general se considera como un componente complementario de la educacion
basada en procesos légico-formales.

Howard Gardner en su libro Estructuras de la mente: la teoria de las inteligencias
multiples (2001) propone que los individuos poseen ocho tipos de inteligencias distintas,
que pueden manifestarse en mayor o menor medida entre los individuos: linguistica, 16-
gico-matematica, espacial, musical, naturalista, corporal-kinestésica, interpersonal e in-
trapersonal.

Es importante destacar que, de estos ocho tipos de inteligencias, unicamente dos
corresponden al sistema logico-formal que se imparte en la educacion tradicional: la inte-
ligencia linguistica y la l6gico-matematica.

Howard Gardner (2016) menciona que la ensefianza escolar se divide en dos for-
mas principales, la individualizacién y la pluralizacion. La individualizacion es cuando
los profesores analizan las diferencias entre los tipos de inteligencias y hacen que la
ensenanza trabaje en funcion de las necesidades de los alumnos. Por otro lado, en la
pluralizacion no se toman en cuenta los distintos tipos de inteligencias de los alumnos, y
por ende se trabaja sobre un plan de estudios homogeneizado.

La homogeneizacion de la ensefianza unicamente provoca que los alumnos con
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otras fortalezas puedan quedar excluidos. Lourdes Palacios en E/ valor del arte en el pro-
ceso educativo (2006) menciona que:

La escuela tampoco satisface la diversidad de necesidades existentes en la po-
blacion escolar, por lo que tiende [...] a marginar a todos aquellos individuos que
no encuentran en la escuela las oportunidades de desarrollo que corresponden a
sus habilidades e intereses (p. 17).

La importancia del arte en la educacion radica en la utilizacion de las inteligencias mul-
tiples de los alumnos para que puedan aprender basandose en sus fortalezas. Es ne-
cesario combinar los procesos logico-formales y los procesos intuitivo-perceptivos para
ayudar a los alumnos a desarrollar multiples inteligencias y generar conocimientos mas
profundos.

2.2.1 Educacion artistica como proceso cognitivo

Desde que nacemos, los seres humanos interactuamos con el entorno de manera empi-
rica, y todos los estimulos como imagenes, colores y sonidos, son una manera de apren-
dizaje.

Todo aquello con lo que uno interactua ayuda a discriminar la informacion que es
util de la que no lo es, asi como discernir entre lo bueno y lo malo. En la escuela, cuando
se habla de ciertos conceptos los relacionamos con ejemplos que observamos en la vida
diaria, todas estas relaciones de simbolos ayudan a imaginar diferentes posibilidades. La
imaginacion complementa lo sensorial, segun Elliot W. Eisner (2002):

Las artes tienen un papel importante que desempenar en el refinamiento de nues-
tro sistema sensorial y en el cultivo de nuestra capacidad de imaginacion. En este
sentido, las artes, en todas sus manifestaciones, se acercan al juego en cuanto a
actitud pues de una forma u otra se libera de sus limitaciones (p. 13).

Este proceso de imaginacion se desarrolla durante la nifiez y aunque se deberia de se-
guir fomentando a lo largo de la vida, en muchas ocasiones se estanca, lo que nos lleva a
una sociedad que Elliot Eisner (2002) describiria como una “cultura poblada por personas
de escasa imaginacion y esta no tendria nada mas que un futuro estatico” (p.14).

Todo lo que nos rodea, y que no forma parte de la naturaleza, es producto de dos
cosas, la imaginacion y la creacion humana. Segun Lev Vygotsky (1930) la imaginacion
‘como base de toda actividad creadora, se manifiesta por igual en todos los aspectos de
la vida cultural haciendo posible la creacién artistica, cientifica y técnica” (p. 3).

A pesar de que sabemos que son creaciones del hombre, enfrentamos otro problema,
como apunta Théodule Ribot’:

* Théodule-Armand Ribot, psicologo y filésofo francés, en Ensayo sobre la imaginacion creativa.
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Toda invencidn grande o pequenfia, antes de realizarse en la practica y consolidar-
se, estuvo unida en la imaginacion como una estructura erigida en la mente me-
diante nuevas combinaciones o correlaciones, (...) Se ignora quién hizo la gran
mayoria de las invenciones; s6lo se conocen unos pocos nombres de grandes
inventores. La imaginacion siempre queda, por supuesto, cualquiera que sea el
modo como se presente: en personalidades aisladas o en la colectividad (Ribot
T., 1900, como se cit6 en Vigotsky L., 1930, p. 4).

La imaginacion permite previsualizar una idea antes de ejecutarla, sin embargo, si se
quiere influir en el entorno se deben aterrizar las posibilidades dentro de la mente de cada
individuo hacia una representacion fisica. Es aqui donde se pueden retomar las compe-
tencias transmedia que propone Carlos Scolari (2018) como procesos para materializar
la imaginacion, tales como: crear y modificar producciones escritas, crear y modificar
dibujos y disefios, crear y modificar producciones fotograficas, crear cosplays y disfraces,
personalizar un avatar, construir personajes, construir mundos, actuar, bailar, tocar musi-
ca, entre otros.

El proceso cognitivo considera lo exterior y lo interior, es decir, la relacion entre el
entorno y la conciencia. Esto puede ejemplificarse a través de las decisiones que toma
cada uno al crear una pintura o una fotografia, ya que se desencadenan cuestionamien-
tos como ¢ Por qué hago ese trazo? ¢ Por qué ese angulo para la foto? ;Por qué elegir
ese color?

El trabajo en las artes no s6lo es una manera de crear actuaciones y productos, es
una manera de crear nuestras vidas ampliando nuestra conciencia, conformando
nuestras actitudes, satisfaciendo nuestra busqueda de significado, estableciendo
contacto con los demas y compartiendo una cultura (Eisner E., 2002, p.12).

Las artes nos liberan de lo literal, nos permiten ponernos en el lugar de otras personas y
empatizar con la experiencia del otro, pero también invitan a desarrollar la predisposicion,
a tolerar la ambiguedad, o explorar lo incierto.

Es fundamental considerar que dentro del aprendizaje escolarizado, los conoci-
mientos tarde o temprano seran aplicados en la vida diaria, por lo que es importante abor-
dar este proceso desde un sentido critico. Ademas, los materiales con los que trabaja
cada individuo, las actividades y las tareas que realiza, brindan oportunidades, asi como
de manera simultanea ponen obstaculos.

Estas limitantes pueden apreciarse en los diferentes niveles de comprension y de
expresion de un alumno, pues no todos aprenden de la misma manera. A continuacion
se anexa una tabla que desglosa los ocho tipos de inteligencias multiples segun la teoria
propuesta por Howard Gardner.
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Tabla 1. Inteligencias Multiples

Lingiistica:

Va desde la adecuada construccion de
las oraciones, la utilizacién de palabras
de acuerdo con su significado y sonido,
ademas de saber utilizarlo conforme a
sus diversos usos (novela, poesia, etc).

Corporal:

Es la capacidad para realizar movimientos
con el cuerpo en funcién del espacio fisico
y para manejar objetos con destreza.

Logico-matematica:

Facilidad para manejar una cadena de
razonamiento e identificar patrones de
funcionamiento en la resolucion de
problemas como en la ingenieria.

Naturalista:

Habilidad para discriminar y clasificar
los organismos vivos existentes en la
naturaleza, como lo hacen los bidlogos.

Espacial:

Se refiere a la habilidad para manejar
los espacios, planos, mapas y a la
capacidad para visualizar objetos desde
perspectivas diferentes, como se hace
en la arquitectura.

Interpersonal:

Es la habilidad que tenemos para reco-
nocer las emociones y sentimientos
derivados de la relacién entre las perso-
nas y los grupos a los que pertenece-
mos.

Musical:

Va de saber utilizar el ritmo, melodia y
tono en la construccion y apreciacion
musical, por ejemplo en la composicion
de piezas.

Intrapersonal:

Senala la capacidad que tiene una
persona para conocer su mundo inter-
no, es decir, sus propias y mas intimas

emociones y sentimientos.
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Para Howard Gardner, la inteligencia “implica la habilidad necesaria para resolver un pro-
blema o para elaborar productos que son importantes en un contexto cultural” (Gardner
H., 1995 como se cité en Macias M.A., 2002, p. 33).

Al complementar esta visién con lo que Elliot Eisner sefala, se nota que si bien
la inteligencia se utiliza para resolver problemas a los que nos enfrentamos diariamente,
el incurrir en una actividad artistica se acelera este proceso. Con “el arte se desarrollan
capacidades cognitivas l6gico-verbales al conceptuar, razonar, valorar y enjuiciar estéti-
camente los trabajos artisticos propios y ajenos” (Garcia A., 2005, p.84).

El reconocimiento de estas inteligencias en las instituciones puede favorecer a que
la educacidon sea mas equitativa, pues cada estudiante tendria las mismas oportunidades
de explorar y aprender fortaleciendo sus propias habilidades. No obstante, esto no suce-
de, pues los dos tipos de inteligencia a los que se destina mayor carga académica son la
inteligencia linguistica y l6gico-matematica.

El proceso de expresar a través del arte se atiene a las exigencias del sistema 'y
por ende esta paralizado, actualmente deberia pensarse en impulsar la educacion artis-
tica, ya que esto promoveria “el uso de las artes como medio para comunicar las ideas y
sentimientos propios, optimizando el modo en que se dan las relaciones entre los hom-
bres al diversificar los medios de expresion” (Garcia A., 2005, p.84).

Conforme los individuos van creciendo se desarrollan diferentes habilidades que
bien pueden irse aprendiendo de manera ludica o mediante el conocimiento instituciona-
lizado, y si se traza una relacidn entre estos dos tipos de aprendizaje se puede comple-
mentar una educacion integral, puesto que “las artes estan destinadas a ocupar un papel
crucial en la educacion, con el objeto de facilitar a los alumnos las competencias sociales
e intelectuales que necesitaran para sobrevivir en un futuro dificil de predecir’” (Bamford
A., 2009, p. 21).

Anne Bamford en su libro El factor Wuau! EI papel de las artes en la educacion
(2009) subraya que:

En la economia actual, la capacidad de inventiva, el disefio y la innovacion resul-
tan imprescindibles para la supervivencia. Y la innovacion reclama un flujo libre
de ideas, lo que a su vez exige una educacion creativa y de calidad. Los jovenes
de hoy seran los creadores de los nuevos patrones culturales y las filosofias so-
ciales del mafiana, por lo que deben ser capaces de disefar los materiales, las
condiciones y las relaciones que regiran este nuevo mundo (p. 22).

Tanto Elliot Eisner como Anne Bamford comparten una perspectiva similar, pues mientras
Eisner propone ocupar las artes para ampliar la visién de la sociedad, Bamford propone
que el arte nos servira para desarrollar otro tipo de pensamiento.

Ambos autores coinciden en que las artes nos serviran para resolver los proble-
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mas a los que cada persona se debe enfrentar en la adultez. Haciendo una critica sobre
el papel de las escuelas, ambos autores coinciden en como se debe educar sin imponer,
y es que el docente debe ser mas un acompanante y facilitador de conocimiento que una
figura de autoridad. Retomando a Marc Prensky y Carlos Scolari, se debe hacer énfasis
en que la llegada del internet transformé la forma de aprender.

Con la llegada de la tecnologia, también ha cambiado el concepto de expresién
artistica, y por esta razon las escuelas tendran que fomentar “el pensamiento critico, la
resolucidn de problemas y la reflexion. La nueva realidad se inscribe en el terreno critico
y estético del aprendizaje” (Bamford A., 2009, p.22). Ademas de estos elementos debe
fomentarse, sobre todas las cosas, la creatividad.

2.2.2 Plasticidad cerebral: un proceso de adaptacion

Para la vida de cada persona es de suma importancia la conservacion de la experiencia,
ya que le ayuda a conocer el mundo que los rodea, ademas de crear y promover habitos
que se van volviendo permanentes, “nuestro cerebro constituye el érgano que conserva
experiencias vividas y facilita su reiteracion” (Vigotsky L., 1930, p. 2).

Sin embargo, no se puede depender solo de las experiencias ya vividas, sino que
tiene que experimentar nuevas cosas, pues de no ser asi el hombre no seria capaz de
adaptarse a nuevas condiciones, sobre todo en un mundo que se modifica constante-
mente. En caso de no hacerlo, cualquier cambio parecera inesperado.

A toda esta memoria que vamos creando se le conoce como plasticidad, “enten-
diendo por plasticidad la propiedad de una sustancia para adaptarse y conservar las hue-
llas de sus cambios” (Vigotsky L., 1930, p. 2); es asi que nuestro cerebro en conjunto con
los nervios, ademas de poseer plasticidad, transforman su estructura bajo la influencia de
presiones, Lev Vigotsky establece que:

Sucede en el cerebro algo parecido a lo que pasa en una hoja de papel si la do-
blamos por la mitad: en el lugar del doblez queda una raya como fruto del cambio
realizado; raya que propicia la reiteracion posterior de ese mismo cambio. Bas-
tara con soplar el papel para que vuelva a doblarse por el mismo lugar en que
quedd la huella (Vigotsky L., 1930, p. 2).

Las actividades que realiza el hombre y las conductas que replica llevan a distinguir diver-
sos tipos de impulsos como la reproduccion, que se vincula con la memoria y su “esencia
radica en que el hombre reproduce o repite normas de conducta creadas y elaboradas
previamente o revive rastros de antiguas impresiones” (Vigotsky L., 1930, p. 2).

Por ejemplo, al dibujar, escribir o trasladar una imagen a un lienzo, se trata de un
proceso de reproduccion de algo que ya se vio y fue creado por otra persona o es una
representacion de la realidad. “Toda actividad humana que no se limite a reproducir he-
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chos o impresiones vividas, sino que cree nuevas imagenes, nuevas acciones, pertenece
a esta segunda funcion creadora o combinadora” (Vigotsky L, 1930, p.3).

Por su parte Antonio Damasio (2010) afirma que el rasgo distintivo del cerebro de
los seres humanos es la capacidad de crear mapas, ya que de esta manera se informa,
ademas de crear imagenes al mismo tiempo, y se consideran la principal divisa de la
mente: “la conciencia nos permite percibir a los mapas como imagenes, manipular esas
imagenes y aplicarles razonamiento” (Damasio A., 2010, p.109).

Retomamos la postura de Lev Vigotsky y Celestin Freinet sobre el impacto que
tiene el entorno en nosotros y viceversa, para seialar que las experiencias que tenemos
ayudan a la creacion de los mapas que menciona Antonio Damasio. La elaboracion de
imagenes y mapas en el cerebro no se detiene aun cuando estamos dormidos, ya que
tenemos suefios. Recordemos que:

El cerebro no sélo es un érgano capaz de conservar o reproducir nuestras pa-
sadas experiencias, sino que también es un érgano combinador, creador; capaz
de reelaborar y crear con elementos de experiencias pasadas nuevas normas y
planteamientos. Si la actividad del hombre se limitara a reproducir el pasado, él
seria un ser vuelto exclusivamente hacia el ayer e incapaz de adaptarse al mafa-
na diferente (Vigotsky L., 1930, p. 3).

Complementando lo que sostienen Lev Vygotsky y Antonio Damasio, Roger Bartra (2007)
apunta que no toda la plasticidad del cerebro ocurre por las experiencias personales,
pues algunos de los genes se activan con determinadas vivencias, y este proceso puede
combinarse para constituirse de manera integral:

Lo que es un descubrimiento mas reciente es el hecho de que hay genes que no
estan permanentemente apagados o encendidos, sino que se activan o desacti-
van de acuerdo con la experiencia. Es el caso de algunos genes en las neuronas,
que no se pasan todo el dia haciendo lo mismo. Por ello, las proteinas en el ce-
rebro cambian segun la experiencia (Bartra R., 2007, p.42).

En otras palabras, si estimulamos nuestro cerebro propiciando estas experiencias sera
mas facil entender el entorno en que se desarrolla cada persona, se fomentara la creativi-
dady la imaginacién, ademas de lograr adaptarnos a los cambios sin temor. Sin embargo,
es importante considerar limitantes como el contexto social y cultural en que se desarrolla
cada persona.

Los factores culturales contribuyen a modelar el cerebro en diversas formas: el
contorno ecoldgico propio de cada cultura podria activar ciertas conexiones neu-
ronales, el aprendizaje infantil altera en forma diferencial el desarrollo del cerebro
y en los adultos se mantiene, aunque con menor flexibilidad, la adaptacion del
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cerebro a nuevas experiencias (Bartra R., 2007, p.48).

Con lo anteriormente mencionado, es fundamental tomar el concepto de las neuronas
espejo, el cerebro conquista, copia, imita, siente y actua; fue en 1996 cuando Giacomo
Rizzolatti, neurocientifico de Padua, Italia, junto con su equipo, descubre las neuronas
espejo, que se basan en apropiarse de las acciones, sensaciones y emociones de los
demas.

Todo el tiempo se presta atencidn a lo que sucede a nuestro alrededor a veces en
mayor o en menor medida, esto ayuda a conocer mas sobre el lugar en el que estamos y
las personas que nos rodean, si juntamos esto con las experiencias que ya se han vivido
entonces podremos comprender mas sobre un libro, la poesia o las pinturas. Mas alla de
apropiarse de algo que no es nuestro, se trata de utilizar estos conocimientos para com-
plementar la formacién individual.

Muchas veces cuando llega el momento de enfrentarse al mundo laboral, por ejem-
plo, se tiene que hacer una combinacion de lo que se aprende por cuenta propia con lo
aprendido en la escuela, sumando la capacidad de adaptacion que tiene cada uno, cobmo
enfrentamos a los problemas que se presentan, e incluso como trabajamos en equipo.
He aqui la importancia de experimentar a lo largo de nuestra vida, es decir, durante la
infancia, la adolescencia, la adultez e incluso la vejez.

2.2.3 Inteligencias multiples y el desarrollo de competencias transmedia

Si bien asignaturas como matematicas o aquellas de caracter linguistico son favorecidas
por el sistema educativo, por si solas no son suficientes. Tanto nifios como jévenes o
adultos aprenden de distintas formas y desarrollan competencias o habilidades que me-
joran gradualmente, y se necesita ensefar a manejar esas otras facetas, de no hacerlo
entonces habra limitantes en el desenvolvimiento personal y académico de las personas.

El conocimiento que hoy se brinda en la escuela tiene que complementarse con
las cosas que se aprenden por cuenta propia. En la vida como lo menciona Emile Dur-
kheim en su libro Educacion y sociologia (2009) se necesitan personas de todo tipo, es
decir, “no estamos todos hechos para reflexionar: son necesarios hombres de sensacion
y de accidn. Inversamente, también es necesario que los haya cuya labor sea la de pen-
sar’ (p.40).

Si una persona tiene mayor conocimiento sobre algo que uno desconoce, inme-
diatamente decimos que es inteligente. “En los diccionarios se asemeja la inteligencia
con habilidades, capacidad de razonar, planear, resolver problemas, pensar de manera
abstracta, aprender y comprender ideas y lenguajes” (Echeverri, M. y Zuliani Arango, L.,
2010, p. 2).

Sin embargo, Gardner con el concepto de inteligencias multiples nos hace reflexio-
nar que las capacidades que una persona puede desarrollar van desde la adaptacion
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hasta la creacion y resolucion de problemas en diferentes niveles. No podemos medir la
inteligencia unicamente en funcién de la academia o el ambito escolar. Es asi que una
persona inteligente no es aquella que tiene un mayor conocimiento sobre algo sino que
es:
Aquella que al proponérselo llegara a saber muchas cosas, pues los rasgos de
una persona inteligente son: la creatividad, una personalidad despierta, un ca-
racter de busqueda, un amor por el conocimiento y una sabiduria para crear y
resolver problemas (Echeverri, M. y Zuliani Arango, L., 2010, p. 2).

No todos aprenden de la misma forma, no todos tienen el mismo potencial en las dife-
rentes materias académicas, se tiene que considerar que cada persona posee multiples
inteligencias y unas estan mas desarrolladas que otras, por eso es importante el autodes-
cubrimiento y buscar la manera de consolidar esas habilidades.

Este fortalecimiento no depende solo de la escuela sino que también del segui-
miento fuera de este ambito, el tener la libertad de poder aprender sobre temas especifi-
cos trae consigo muchos beneficios. Actualmente, desde los dispositivos méviles con los
que contamos, se tiene la libertad de adquirir conocimiento sobre temas particulares en
funcion de los intereses personales. Carlos Scolari en su libro Adolescentes, Medios de
Comunicacion y Culturas colaborativas (2018) denomina como competencias transmedia
a este conjunto de habilidades. Estas se desarrollan sin importar la edad y pueden ayudar
a las generaciones mas jovenes en un futuro.

Segun Carlos Scolari (2018) hay alrededor de 44 competencias principales y 190
especificas, las cuales las divide en nueve grupos que son: produccién, prevencion de
riesgos, performativas, de gestion social, gestién individual, gestién de contenidos, me-
dios y tecnologia, ideologia y ética, y narrativa y estética.

La relacion de los jovenes con los medios de comunicacion es diferente y utilizan
los espacios virtuales como un lugar para explorar diferentes conocimientos; desde com-
partir una foto en Instagram, subir un video a YouTube, escribir una historia y publicarla
en la web o iniciar una partida colaborativa en un videojuego.

Al comparar la perspectiva de Howard Gardner junto a la vision de Carlos Scolari,
podemos observar que los tipos de inteligencia que posee una persona se equiparan
con las competencias transmedia que puede potenciar. En la siguiente tabla se sefala
el paralelo entre ambas teorias con respectivos ejemplos de las actividades que pueden
realizarse en estos espacios virtuales.
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ALFABETISMO
TRANSMEDIA

Imagen 1. Captura de pantalla Mapa Competencias Transmedia. Recuperado de: http://transmedialiteracy.upf.edu/es/
transmedia-skills-map

45



Tabla 2. Inteligencias Multiples y competencias transmedia

INTELIGENCIAS
MULTIPLES

COMPETENCIAS TRANSMEDIA

Linglistica

e Crear y modificar producciones escritas

e Usar software y aplicaciones para la escritura
e Interpretar

e Interpretar, reconocer y describir: géneros en
diferentes medios y plataformas, formatos,
mundos narrativos, valores estéticos y narrativos
de una historia

Musical

e Crear y modificar producciones de audio
e Manipular grabaciones de audio y herra-
mientas de edicidn

e Crear producciones sonoras (podcast,
covers musicales)

Espacial

e Crear y modificar dibujos, disefios o produccio-
nes fotograficas.

e Utilizacidén de software para editar o retocar
imagenes.

e Crear y modificar producciones audiovisuales
e Usar herramientas para filmar y editar

e Crear y modificar videojuegos

Intrapersonal

e Autogestionarse en espacios virtuales

e Gestionar los sentimientos y las propias
emociones

e Evaluar y reflexionar sobre las decisiones
del consumo mediatico personal. (uso de
redes sociales)

e Ser autocritico con las creaciones propias
e Escoger o dejar de consumir un contenido
basado en estereotipos y en connotaciones
ideoldgicas

e Ser consciente de los riesgos de la auto-ex-
posicién en las redes sociales

e Evaluar y reflexionar sobre los riesgos de
construirse una identidad personal digital
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e Participar en redes sociales
e Colaborar, coordinar y liderar a otros

e Participar en comunidades para tratar temas
éticos
e Organizar eventos virtuales o movilizar audien-
cias
e Reconocer y describir las normas o las
Naturalista condiciones de uso en una comunidad online

Logico-matematica

® Reconocimiento y descripcidn de: estructuras,
técnicas de redes sociales, juegos, software,
hardware, aplicaciones

e Comparacioén, Evaluacion y reflexion sobre:
estructuras, negocios, empresas, industria de los
medios, propias habilidades y competencias

e Puesta en practica y ejecucion

e Llevar a cabo estrategias para escoger y validar
informacion

e Usar software para cddigos y graficos

e Codificacién y programacién

Corporal- Kinestésica

e Jugar a videojuegos
e Actuar

e Bailar

e Tocar musica

e Hacer cosplay
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Al descubrir cuales son los campos en los que somos mejores lo siguiente es fortalecer
esas habilidades, ya sea con la ayuda de los profesores y, en el caso de los espacios
virtuales, con los recursos que estén a disposicion en las diversas plataformas. Todo esto
con la finalidad de estar preparados para enfrentar el cambio.

No se puede desaprovechar lo que la tecnologia y los medios digitales brindan.
El papel de las redes sociales cambia constantemente, y si bien en un principio tenian
la simple funcion de entretener, hoy desempefan un trabajo mas complejo. Por ejemplo,
Facebook cuenta con alrededor de 2.740 millones de usuarios activos, y no solo nos co-
necta con personas que ya conocemos sino que también permite formar parte de comu-
nidades con intereses similares y generar un sentido de pertenencia.

Este tipo de plataformas digitales permiten el intercambio de informacién o con-
tenido audiovisual entre personas interesadas en un mismo tema, pero no se limitan a
la linealidad que ofrecen los medios de comunicacion tradicionales sino que propician la
participacion activa e incluso la oportunidad de expandir la narrativa transmedia, como
propone Carlos Scolari.

Las comunidades en redes sociales permiten que los jovenes entren en un proce-
so de aprendizaje informal, pues en ocasiones es posible absorber conocimientos que
comparten otros usuarios dentro de estos espacios.

De igual manera, es importante tomar en cuenta a qué tipo de contenidos se acer-
can los jovenes, ¢estan aprendiendo mas por cuenta propia o en el ambito académico?
Si estan teniendo problemas en la escuela para aprender un tema §,como podemos hacer
que sea mas facil de entender para ellos? Buscar maneras mas sencillas de aproximarse
al conocimiento no le quita el valor al aprendizaje que van a tener para su futuro.
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2.3 La cultura del consumo: millennials y generacion Z

La sociedad actual vive en un momento histérico caracterizado por el rapido flujo de
bienes y, sobre todo, de informacién. Los contenidos mediaticos que consumen los indi-
viduos cada vez son mas fugaces o liquidos. Zygmunt Bauman en su obra Modernidad
Liquida (2000) habla acerca de como la sociedad actual prioriza el consumo inmediato de
todo tipo. Esos bienes de consumo se caracterizan por ser de caracter pasajero, obligan-
do a los individuos a realizar un constante cambio y con ello, apoyando a grandes empre-
sas capitalistas que fomentan la cultura del consumo. Antes de hablar propiamente de la
cultura del consumo es importante partir de la definicion general de la palabra consumo.

La palabra consumo puede ser definida como: “utilizar comestibles u otros bie-
nes para satisfacer necesidades o deseos” (RAE, 2014). Bajo esta definicion podemos
entender que cuando se menciona consumo, se hace referencia a todo aquello que los
individuos requieren y utilizan para satisfacer sus necesidades de todo tipo, incluyendo
las que no son sustanciales.

Es aqui donde se comienza a hablar del consumo mediatico, para incluir la nece-
sidad de socializar y entretenerse, y que puede verse satisfecha a través de los distintos
medios de comunicacion.

Los medios de comunicacién predominantes han variado segun el momento socio
histérico y de acuerdo a quiénes los consumen. Aunque no se puede decir con certeza
absoluta qué rango de afios corresponden a una generacion en concreto, distintos auto-
res han intentado estimar, basandose en los avances tecnoldgicos y contexto social, la
clasificacion de las generaciones segun los afios.

En los ultimos cien afios nos encontramos principalmente con cinco generaciones,
cuya division por edades varia de acuerdo a diferentes autores, especialmente en el con-
senso sobre las dos generaciones mas recientes.

° Generacion silenciosa (TIME, 1951): Quienes nacieron entre 1928 y 1945

(Wilson C., 2019).

° Baby boomers: Nacidos entre 1941 y 1960 (Chirinos N., 2009).

° Generacion X: Nacidos entre 1961 y 1981 (Chirinos N., 2009).

° Generacion Y/Millennials: Nacidos entre 1982 y 2000 (Chirinos N., 2009).
° Generacion Z: Nacidos a partir de 1997 en adelante (Dimock M., 2019)

La importancia de destacar estas generaciones radica en analizar como es que los me-
dios han evolucionado social y tecnolégicamente para adaptarse a las necesidades de
consumo de los individuos, mismas que han cambiado con el paso del tiempo. Es im-
portante mencionar que todos estos medios de comunicacion cumplen tanto la funcion
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informativa como de entretenimiento.

La generacion silenciosa estuvo presente en un contexto donde el teléfono aten-
dia la necesidad de mantener contacto y socializar mas alla de los limites fisicos, y la
radiodifusién también resultaba crucial.

En esta generacion destacan las personas que actualmente tienen mas de 75
afos y su consumo mediatico se basa en el gusto por la lectura y ver television, utilizan
los periddicos o diarios para mantenerse informados y se relacionan poco con la tecno-
logia actual. La mayoria de ellos no entra ni siquiera en la clasificacion de inmigrantes
digitales que proponia Marc Prensky para referirse a las personas que se acoplan a los
nuevos medios de comunicacion.

Posteriormente los Baby Boomers vieron el crecimiento de la television y el naci-
miento de la television a color. Mientras que la generacion X comenzé a vivir aun mas
avances tecnolégicos; desde la modernizacion del teléfono fijo adaptandose al teléfono
movil, hasta otros avances como las computadoras personales, las consolas de videojue-
gos, los sistemas de video y audio, entre otros, convirtiendo a los individuos en inmigran-
tes digitales, o personas que tuvieron que adaptarse a la tecnologia.

Los Millennials, por otro lado, destacan por haber crecido con los medios y tener
las tecnologias de informacion y comunicacién (TICs) bastante desarrolladas, quedando
unicamente a la espera de las actualizaciones sobre las cosas ya creadas.

Si bien, en los millennials predomina el consumo de la tecnologia, no dependen
de ella de la misma forma que lo hace la generacion Z. “La generacion millennial se ca-
racteriza por ser flexible en muchos aspectos, e incluso puede resultar impredecible en
comparacion con generaciones anteriores” (Carrillo A., 2021).

La generacion Z se caracteriza por tener a su disposicion todos los medios de
comunicacion, digitales o tradicionales, y por la dependencia que generan hacia los mis-
mos. Howard Gardner y Katie Davis, en su libro titulado La Generacion App (2014) pro-
ponen los términos app competente y app dependiente, para referirse al uso que las
personas le dan a la tecnologia, respectivamente para potenciar sus capacidades o como
una limitante, al generar dependencia y no poder realizar actividades sin el soporte que
brinda la tecnologia.

De acuerdo con Norbert Bolz (2002), citado por José A. Zamora (2012), la cultura
del consumo se puede distinguir en tres estadios: en un primer momento el cliente bus-
ca satisfacer su necesidad con un producto, en el segundo estadio el producto busca al
cliente y hay una sobre-estimulacion de su deseo, y en el ultimo estadio el cliente es el
producto.

Si analizamos las generaciones anteriormente mencionadas, es posible concluir
que durante la Generacion silenciosa, los Baby boomers y hasta la generacion X, la cul-
tura del consumo mediatico se encontraba centrada en los dos primeros estadios, ya que
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en las respectivas épocas los individuos tenian la necesidad de comunicarse y entrete-
nerse, por lo tanto, buscaban los bienes o servicios que los satisficieran, en este caso se
logré a través del consumo mediatico.

Por otra parte, con los Millennials y la Generacion Z se refleja el tercer estadio, es
decir, el cliente como producto. Para la época de los Millennials y posteriores, las nece-
sidades primordiales de comunicarse y entretenerse ya estan cubiertas, es ahi donde el
mercado comienza generar que el consumidor desee mas de lo que realmente necesita.

Los consumidores no sélo debian ser abastecidos con bienes necesarios, sino
seducidos para comprar productos prescindibles y superfluos por medio de la
publicidad que les presentaba sus “verdaderos” deseos. De esta manera ha sido
posible convertir productos superfluos en objetos imprescindibles de la vida coti-
diana (Zamora J., 2012).

En el escenario actual, las empresas capitalistas ofrecen mas productos e informacion de
la que los individuos precisan, disfrazando los bienes de consumo no necesarios como
algo primordial para los individuos. Ejemplo de ello, lo podemos ver a través de la cons-
tante adquisicion de nuevos teléfonos celulares, el contar con diferentes redes sociales o
incluso contratar multiples servicios de streaming.

La gran oferta de bienes y la disposicion de tantas cosas para consumir, obligan a
los individuos a elegir entre unas y otras, logrando que su atencion esté en todos lados y
paraddjicamente al mismo tiempo no esté en ninguno. Es aqui donde se vuelve importan-
te el concepto economia de la atencion para referirnos al modo en el que los individuos
administran su atencién y buscan estar pendientes de todas las ofertas que las empresas
capitalistas ponen a disposicion.

El acceso a la informacion se incrementa, sufrimos ‘infoxicacion’ y, ante esto, las
empresas [...] ponen el foco en la generacion, gestidon y distribucidén de los conte-
nidos en Internet teniendo en cuenta la atencion como un bien escaso, y tratando
de monetizarla. Eso es lo que denominamos economia de la atencion (Benito N.,
2020).

Hoy en dia existe una numerosa cantidad de redes sociales en las que se producen enor-
mes cantidades de informacion a cada segundo. Todo ese contenido compite entre si con
el objetivo de mantener la atencion del consumidor el mayor tiempo posible.

¢En qué se traduce esta atencion? En tiempo en pantalla, que a su vez se traduce
en potencial tiempo a través del cual las empresas pueden ofrecer publicidad de terceros
mientras los usuarios navegan en las plataformas digitales. Por lo tanto, es aqui donde
se puede cumplir el tercer estadio de la cultura del consumo: el cliente como producto.

Ahora bien, ; Como puede afectar esto a la percepcién artistica de los individuos?
Como se ha mencionado en apartados anteriores, la apreciacién artistica se trata de un
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proceso de aprender a observar y reflexionar.

En un escenario donde los individuos estan saturados por tanta informacién que
compite entre si, se acostumbra a consumir contenido efimero, de tal forma que la aten-
cion de los sujetos dificilmente se ve centrada en una actividad compleja como lo es el
proceso de abstraccidn que conlleva el arte. Pero ;A qué se debe el poco interés de los
jévenes hacia el arte y cual es su relacion con la educacion?

52



(D Transmedia para el
~omento a la
—ducacion Artistica




CAPITULO 3. TRANSMEDIA PARA EL FOMENTO A LA EDUCACION ARTISTICA
3.1 Panorama de la educacion artistica en México

Dentro de la educacion artistica es importante sefialar que cuando se habla de lenguaje
artistico se hace referencia a un conjunto de competencias esperadas para la compren-
sion, asi como el conocimiento de las caracteristicas de las diferentes expresiones artisti-
cas (EURYDICE, 2010). En México los conocimientos que se imparten en las asignaturas
de artes que plantea la Secretaria de Educacién Publica (SEP) se inclinan por lenguajes
artisticos especificos como son las artes visuales, expresion corporal y danza, musica y
también teatro.

La SEP es la encargada de desarrollar los planes de estudio en México para la
educacion de nivel basico, conformada por preescolar, primaria y secundaria. EI mapa
curricular 2019 propuesto por la SEP esta conformado por tres componentes curriculares:
Formacion académica, desarrollo personal y social, y la autonomia curricular. La educa-
cion artistica dentro de este mapa esta ubicada bajo la categoria desarrollo personal y
social, y las Artes como materia son consideradas como un area de desarrollo.

Dentro de las diferentes etapas educativas que atraviesan los nifios y jovenes se
exploran gradualmente cada uno de estos lenguajes, comenzando por la motricidad y la
danza en los primeros niveles de primaria, hasta seguir con la musica, y las artes visuales
o teatro.

De tal manera que se espera que los nifilos tengan una nocién de cada uno de es-
tos lenguajes para el momento en el que entran a la secundaria. No obstante, los planes
y programas de estudio dan a entender que los proyectos que se trabajan dependen del
lenguaje artistico que se ensefie en determinado plantel, es decir, que si bien Artes resul-
ta obligatoria en el plan de estudios depende de la escuela si se ensefia uno o dos len-
guajes artisticos durante los tres afios de secundaria con relacion a la prioridad de cada
plantel (por ejemplo, que en un plantel se prioricen solo las artes visuales o la danza, y no
el teatro). La SEP (2017) dice que:

En las areas de desarrollo personal y social se evita asignar calificaciones numé-
ricas y se utilizan los criterios suficiente, satisfactorio o sobresaliente para evaluar
los logros. Por ello, se promueve una dinamica flexible que permite el trabajo
guiado y libre de prejuicios, comparaciones y competencias (p. 279).

Sin embargo, asignar un valor, asi no sea numérico sigue siendo una evaluacion del des-
empefno de cada alumno en las artes y resulta aun mas subjetivo si se trata de una eva-
luacion limitada a la percepcion del docente. El calificar como suficiente las expresiones
artisticas de los alumnos es apenas un tecnicismo para referirse a un mal desempenio,
mismo que podria afectar el filtro afectivo que en un futuro los estudiantes tengan con ese
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lenguaje artistico.

Maria Luisa Benitez (2014) senala que “No se puede lograr el objeto de la educa-
cion -que es conseguir que los individuos alcancen la plenitud de todas sus capacidades-
si se deja de utilizar cualquiera de los instrumentos que pueden ayudar a optimizarlas”
(p. 104), y pese a las afirmaciones de la SEP por senalar que si hay disposicidon hacia
la educacion artistica obligatoria, el escenario de la educacion en México enfoca la vista
hacia otro lado.

Los mapas curriculares de nivel basico destinan mayor carga horaria a las asigna-
turas como matematicas o lengua materna (espafol), asi como a las ciencias naturales.
Cada una de estas materias suma una carga mayor a cuatro horas semanales, mientras
que en el caso de Artes se imparte una sola vez a la semana. Solamente en secundaria la
carga de artes incrementa a tres horas semanales, pero sigue siendo considerablemente
menor en comparacion con otras asignaturas.

Dentro de los tres componentes curriculares del mapa propuesto por la Secre-
taria de Educacion Publica, la categoria autonomia curricular corresponde a diversos
talleres que los directivos de cada escuela pueden elegir por si mismos. Los talleres a
los que hace referencia este componente abarcan desde actividades académicas como
ensefianza de lenguas, asi como laboratorios de ciencias naturales, talleres de lectura y
escritura, clases sobre historia y cultura a nivel local, entre otras. Todas estas actividades
estan sefaladas como conocimientos regionales, proyectos de impacto social, conteni-
dos relevantes o para ampliar la formacion académica.

En cambio, actividades que utilizan alguno de los lenguajes artisticos se consi-
deran para potenciar el desarrollo personal y social, mediante talleres de teatro, pintura,
artesanias, danza, ensamble musical, asi como talleres de artes visuales.

Todos estos son ejemplos de los temas que pueden impartirse en los espacios cu-
rriculares, sin embargo, la propia SEP acota que la eleccion de estos talleres dependera
no solamente de las necesidades de los estudiantes sino también de su contexto social.

Si bien el caracter auténomo al elegir uno de estos talleres podria significar otra
oportunidad para destinar tiempo hacia la educacién artistica, lo cierto es que las propias
instalaciones de los inmuebles, asi como los recursos que la institucion pueda dedicar,
terminan por dictaminar el acceso y la practica de estas actividades, por lo que bien po-
drian prescindir de dedicar mas tiempo a la ensefianza del arte mediante talleres.

El arte no es ajeno a nuestra realidad ya que siempre ha sido una parte importante
del desarrollo humano pues estan encargados del refinamiento del sistema sensorial,
desde la comprension de los colores y formas, hasta la primera interaccién realizando un
dibujo o pintura con los dedos en edades tempranas en las escuelas.

Elliot Eisner (2002) sefala que las escuelas como la sociedad, actuan en dos sen-
tidos, como cultura y como cultivo, es decir, hacen posible un estilo de vida compartido,

55



CAPITULO 3. TRANSMEDIA PARA EL FOMENTO A LA EDUCACION ARTISTICA

una sensacion de pertenencia y de comunidad que constituyen un medio de cultivo, en
este caso de las mentes de los nifios.

En México se puede ver que los planes y programas de educacion artistica que
ofrece la SEP plantean un modelo de ensefianza estandarizada, que priorizan la memo-
rizacion sistematica de corrientes artisticas o técnicas, dejando a un lado la exploracion
del arte por medio del interés de cada alumno.

Las herramientas para el nivel preescolar corresponden a la elaboracién de ma-
nualidades, mientras que para el nivel primaria existen libros de texto con actividades. Al
pretender recorrer todos los lenguajes artisticos, el temario de estos libros termina por
saltar de una leccion a otra sin darle una continuidad apropiada.

En los libros de tercer grado, por ejemplo, se pasa inmediatamente de una leccidn
sobre teatro a otra sobre los diferentes soportes para realizar una pintura, y después se
espera que los nifios representen la musica al desarrollar una partitura. Para el dltimo afio
de primaria se espera que los alumnos sean competentes en todos los lenguajes artisti-
cos que el sistema educativo propone, dejando a un lado que hay nifios que puede que
no estén interesados en todas las areas.

Entonces si el primer plan de estudio del “cultivo”, como plantea Elliot Eisner, no
funciona, las “raices” que provocara sera el rechazo hacia las expresiones artisticas por
tener un acercamiento sistematico y sin la opcion de exploracion a otros lenguajes, igno-
rando los beneficios que puede tener el arte.

En el caso de la educacién media superior el panorama es parecido. Este proble-
ma se puede ver en los bachilleratos como el Colegio de Ciencias y Humanidades (CCH),
que durante su quinto y sexto semestre cuentan con algunas materias optativas, entre las
cuales se encuentran Lectura y Analisis de Textos Literarios y Taller de Expresiéon Grafica
(CCH, 2021), siendo este el mayor acercamiento al arte dentro del plan de estudios. El
sistema prioriza materias derivadas de las matematicas y la administracion, apartando el
desarrollo artistico de los estudiantes.

Por otro lado, en la Escuela Nacional Preparatoria (ENP) y sus distintos planteles
si es posible encontrar materias que buscan un desarrollo artistico permitiendo a los
alumnos elegir entre diez materias de Educacion Estética y Artistica desde el primer se-
mestre (UNAM ENP, 2016). Es aqui donde encontramos que otro problema fundamental
de la educacion artistica es su accesibilidad, por un lado, la ENP por medio del examen
COMIPEMS, exige entre 100 y 112 aciertos como minimo para poder formar parte del
alumnado en alguno de sus nueve planteles.

También hay preparatorias privadas incorporadas a la UNAM, que se rigen por su
plan de estudios, como es el Colegio Michelet de México. Sin embargo, la carga acadé-
mica destinada a las materias artisticas obligatorias es menor a tres horas a la semana
durante dos afnos. Mientras que durante el ultimo afio los alumnos tienen la posibilidad de
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elegir especializarse con materias optativas que corresponden al Area IV: humanidades
y artes.

Desde la perspectiva de la educacion privada, en escuelas preparatorias como el
Tecnoldgico de Monterrey, hay materias de Comunicacion y Arte, y Creatividad y Disefo
Digital (Prepa Tec, 2021) que corresponden a otros lenguajes artisticos por explorar. Sin
embargo, el acceso a preparatorias privadas esta condicionado por el factor econémico,
ya que las colegiaturas pueden ser de hasta $140,000 pesos al afio (Prepa Tec, 2021)
limitando esta educacion a un sector de mayor poder adquisitivo.

En educacion media superior también estan las escuelas del Instituto Nacional de
las Bellas Artes y Literatura (INBAL), las cuales se dedican enteramente a la educacién
artistica, sin embargo, en todo el pais existen unicamente 12 bachilleratos pertenecientes
a esta institucion, de los cuales tres estan en Ciudad de México (INBAL, 2021).

Al tratarse de una educacion especializada, el acceso a estas instituciones solo es
solicitado por aquellos que tienen el interés previo. Si bien el INBAL cuenta con escuelas
de iniciacién artistica para principiantes y la edad minima de ingreso son 8 afios, el es-
tudiar en estos planteles no sustituye a la educacion basica sino que se considera como
educacion extracurricular, pues el propio perfil de ingreso solicita contar con “horas de
estudio fuera de la escuela”, asi como tener gusto por las expresiones artisticas y habili-
dades en el arte.

Como bien lo plantea Colorado Araujo (2014) organismos como el INBAL “a pesar
de tener una mision con escuelas de iniciacion artistica, asi como divulgacion de las artes
y su ensefianza, no se encarga propiamente de la ensefianza de la educacion artistica
en el nivel basico” (p. 62). De tal manera que si las bases de la educacién artistica, ci-
mentadas por la SEP no son sdlidas, es natural que mas alla de la obligacion curricular
las generaciones jovenes no sientan el interés por explorar algun lenguaje artistico por
Su cuenta.

El sistema falla porque no busca la individualizacion sino la estandarizacion, y a
Su vez segrega a la gente que no tiene el acceso econdmico ni cultural para entrar a una
institucion especializada en arte, separando a aquellos que conocen de arte de los que
no, en lugar de optar por una educacioén artistica que beneficie a todos por igual con los
mismos conocimientos.

Al ver los mapas curriculares del sistema educativo del pais podemos sehnalar
que si existe una educacion artistica obligatoria, sin embargo, al realizar un analisis de
la carga horaria destinada a la misma, asi como de los contenidos en los libros de texto
gratuitos y el seguimiento (casi nulo) que hay sobre los lenguajes artisticos, se puede
decir que realmente la educacion artistica esta limitada.

Al priorizar otro tipo de asignaturas el propio sistema ignora que el fomento a la
creatividad y la sensibilizacion hacia el arte debe formar parte de los seres humanos de
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manera integral, sin importar a qué carrera podamos dedicarnos en un futuro.

Los programas artisticos influyen en la conciencia refinando nuestros sentidos para
que nuestra capacidad de experimentar el mundo sea mas compleja y sutil, estimulan el
uso de nuestra imaginacion, y nos proporcionan herramientas para solucionar problemas.

Debido a esto, el arte en la educacién es fundamental, ya que es un proceso en el
que aprendemos a ser los arquitectos de nuestra propia experiencia y, en consecuencia,
a crearnos a nosotros mismos. El acercamiento del arte no debe estar limitado por un
ingreso econdmico o una calificacion, cuando autores como Elliot Eisner mencionan que
tiene un impacto en cualquier area de desarrollo.

Desde profesionales como un médico hasta un empresario, la capacidad artistica
impulsa la creatividad y las escuelas, como cultivo, deben capacitar este proceso en lugar
de implementar la sistematizacion de informacién histérica del arte, para crear alumnos
con las capacidades y cualidades necesarias para su desarrollo profesional.

58



CAPITULO 3. TRANSMEDIA PARA EL FOMENTO A LA EDUCACION ARTISTICA

3.2 The Hack Room: Una propuesta para acercar a los jovenes al arte a través de
la transmedia

Con base en lo que plantea tanto Marc Prensky, en Nativos e inmigrantes digitales (2001),
como Carlos Scolari, en su libro Adolescentes, medios de comunicacion y culturas co-
laborativas (2018), se determina que la forma de aprender de los jovenes ha cambiado,
el uso de plataformas como YouTube, Facebook, TikTok, entre otras, genera nuevas
formas de aprendizaje que no se dan dentro de las instituciones.

De acuerdo con el trabajo de Carlos Scolari (2018) el aprendizaje informal a través
de la transmedia permite el desarrollo de multiples competencias que les serviran no solo
como pasatiempo a los jovenes, sino también para el futuro en el mundo laboral.

Ademas si esto lo llevamos por el lado artistico como lo sostiene Elliot Eisner en
El arte y la creacion de la mente (2002), la educacion artistica ayudara a los estudiantes
a desarrollar la imaginacion y sensibilidad, observar las cosas a un nivel mas profundo,
analizar, conocer sobre cierta época o contexto social, brindar soluciones creativas y efi-
caces, entre otras cosas.

Considerando la utilidad de los avances tecnoldgicos y la facilidad que brindan
para explorar temas a través de las redes sociales, surge The Hack Room, como una
propuesta para incentivar el interés por el arte desde una perspectiva informal. Los ejes
principales de esta estrategia son la educacion artistica que propone Elliot Eisner y el
aprendizaje informal basado en competencias transmedia que sugiere Carlos Scolari.

Con este proyecto no solo se genera un acercamiento a las artes, sino que se
fomenta la retroalimentacion en la seccion de comentarios por parte de la audiencia per-
mitiendo una interaccion entre la plataforma y los usuarios.

El nombre del proyecto surge a partir del concepto Hacker que propone Pekka
Himanen en su libro La ética del Hacker y el espiritu en la era de la informacion (2002),
quien define a los hackers como sujetos a los que les apasiona el producir y compartir
conocimientos. Por lo tanto, se pretende que The Hack Room sea un espacio donde se
muestre que el arte también se encuentra fuera de los museos, si bien, es cierto que los
museos son el principal espacio con el que las personas se acercan al arte, no es el unico
lugar en donde se encuentra presente.

Es asi que The Hack Room tiene como objetivo ser una herramienta transmedia
que acerque al arte, no solo a los jévenes sino a personas de cualquier edad, conformado
por experiencias interactivas audiovisuales que fomentaran el conocimiento de los jove-
nes de manera informal.

El arte es una forma de expresidén que siempre nos ha acompafiado, ya sea en for-
ma de imagenes, palabras, sonidos, danza, entre otros mas. Acercarnos a esta ayudara
en la seguridad en nosotros mismos, ademas de que nos permitira estar preparados para
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enfrentar cualquier dificultad.

Mas que ver al arte como algo que pertenece a un pequefio grupo, queremos de-
mostrar que esta mas cerca de lo que pensamos, en las cosas que rodean nuestra vida
diaria y en las cosas que nos gustan, que pueden ir desde videojuegos, redes sociales,
series o0 hasta peliculas, solo hace falta ver mas alla de lo que estamos acostumbrados.
Inclusive esto puede servir de inspiracidn a los jovenes para que produzcan su propio
arte.

El contenido de The Hack Room se basa en la produccién de videos cortos, info-
grafias y capsulas con el fin de presentar la accesibilidad al arte de manera informal. Su
difusién se presenta en redes sociales y un sitio web, ademas de la creacion de herra-
mientas transmedia como la realidad aumentada, colocandola al alcance de la audiencia
por medio de filtros de instagram y aplicaciones de realidad virtual.

De esta manera los usuarios tienen la facilidad para acercarse a este aprendizaje
abordado desde ejemplos aterrizados en la cultura pop, utilizando paralelos entre artistas
musicales populares y las artes visuales. Por ejemplo, fotografia por medio de videojue-
gos, referencias sobre ilustracion tradicional y digital ejemplificadas a través de peliculas
o series populares como E/ Juego del Calamar, o colaboraciones entre artistas visuales y
artistas musicales para el disefio grafico de la portada de un album.

3.2.1 Estrategia de comunicacion: Redes Sociales y Sitio Web.

El nodo principal de la estrategia comunicativa parte desde el sitio web de The Hack
Room, y se desprende adicionalmente en tres redes sociales: Instagram, Facebook y Ti-
kTok. El sitio web tiene la funcién de reunir todo el contenido en un solo lado, al igual que
las redes sociales, que estan unidas a través de hipervinculos para que puedan acceder
desde cualquier lado. A continuacion se desglosa el funcionamiento de cada red:

» Sitio Web

La creacion del sitio web de The Hack Room se aloja en el servidor Wix, el cual
tiene como funcion principal ser el acervo digital del contenido presentado en las
redes sociales, como videos, imagenes e hipervinculos que redireccione a las redes
sociales. Ademas de permitir acceder a la herramienta de realidad virtual realizada
por el equipo, cuenta con un apartado que funciona como tarjeta de presentacion,
permitiendo conocer la razén del proyecto.

» Instagram

Instagram es una red social en la que se pueden subir videos y fotos en diferentes
formatos, como los reels que son videos que tienen una duracion maxima de un
minuto. También existe la funcién Instagram stories, que son publicaciones audiovi-
suales o simplemente de texto, que permiten compartir contenido con una duracion
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maxima de 24 horas y que después se archiva automaticamente.

Estas funciones permiten que el contenido que un usuario publico sube a su cuenta
de Instagram llegue a todo tipo de audiencia. Ademas de crear interaccion entre las
personas conectadas a través de la red, Instagram tiene un algoritmo que perso-
naliza la pagina principal de un usuario, mostrando publicaciones de las cuentas o
contenido con los que una persona interactua mas.

Cada parte de la app (el feed, la seccion “Explorar” o Reels) utiliza su propio
algoritmo que se adapta al uso de cada usuario. Las personas se inclinan por
buscar a sus amigos mas cercanos en las historias, pero quieren descubrir
algo totalmente nuevo en la seccién “Explorar”. Por lo tanto, clasificamos el
contenido de forma diferente en las distintas partes de la app, en funcion de
cémo las utiliza cada persona (Mosseri A., 2021).

El uso de esta aplicacion para The Hack Room nos permitira llegar a mas usuarios
acercandolos al arte. Con videos, imagenes e historias™ les mostramos que el arte
también se encuentra entre las cosas cotidianas que nos gustan como una serie, un
videojuego o la musica.

Para lograr movilizar el contenido de The Hack Room la estrategia comunicativa
en instagram depende del uso de reels e imagenes publicadas. La movilizacion
del contenido audiovisual se logra a través del etiquetado con los hashtags (#) so-
bre arte y sobre el tema de cultura popular que se aborda en el video, por ejemplo
#SquidGame o #fanart.

Asi como agregar a los videos, musica adicional que es tendencia en la red social, y
compartir los reels a través de las historias de los usuarios. Una de las ventajas que
posee instagram es que no es necesario que las personas sigan una cuenta para
ver su contenido, siempre y cuando sea publica, y de esta forma los videos cortos
pueden alcanzar una gran cantidad de personas que se suman a la comunidad.

Hay seis interacciones que buscamos en las diversas publicaciones y son: dar me
gusta, comentar, guardar, compartir, que sigan la cuenta y finalmente que visuali-
cen el contenido, sobre todo en los reels de instagram. De esta manera lograremos
que la informacién llegue a mas personas, es decir, que el algoritmo que se men-
cion6 anteriormente haga que los videos o imagenes se muestren en el feed ” de
Instagram.

* Contenidos audiovisuales de esta plataforma que, a diferencia de las publicaciones normales, son vola-
tiles, es decir, tienen una duracién determinada (24 hr) y, tras ese periodo, desaparecen.
** Forma de referirse a la pagina principal de la aplicacion de Instagram.
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Sin embargo, para evitar saturar al algoritmo y que las publicaciones se pierdan, se
determind que las publicaciones sucedan tres veces a la semana: lunes, miércoles
y viernes; entre las 12:00pm y 17:00 pm.

Una vez se comiencen a realizar las publicaciones se tendra que monitorear el com-
portamiento de las personas que interactuan en la publicacién, ¢de qué manera?
Instagram nos permite revisar diversas estadisticas sobre la cantidad de personas
que vieron el video, cuantas le dieron me gusta, qué alcance tuvo la publicacién,
lo que nos ayuda a mejorar y saber qué tipo de contenido prefieren, qué hora es la
mejor para publicar, etcétera.

Adicional a estas publicaciones se tiene contemplada la aplicaciéon de encuestas
entre los seguidores para el posterior desarrollo de un filtro de realidad aumentada,
mismo que se alojara en la plataforma y podra ser consultado por los usuarios.

El filtro consistira en una ruleta que, al detectar el rostro y comenzar a grabar el
video, comenzara a cambiar y de manera aleatoria mostrara una corriente artistica
ademas de una breve descripcion en la imagen. Este filtro estara acompanado de
una serie de videos que complementaran la informacion.

» Facebook

Al ser una de las redes sociales con mas usuarios, Facebook nos permite crear una
pagina especifica para The Hack Room, creando una comunidad digital en la cual
los usuarios deciden seguir o no seguir el contenido. Por medio de su plataforma
“Business Suite” el contenido publicado se puede ligar a la cuenta de Instagram uti-
lizando el mismo sistema de publicacion mencionado anteriormente, uniendo estos
nodos de contenido bajo un mismo sistema en dos diferentes plataformas, permi-
tiendo que el contenido publicado sea visto por mas usuarios y contar con su propia
forma de medir el alcance por medio de seguidores de la pagina, reacciones y la
cantidad de veces que se comparte una publicacién.

Ademas, la seccion de Reels de Instagram, cuenta con su propio espacio dentro
de Facebook permitiendo que los videos publicados alli a su vez puedan ser vistos
dentro de Facebook. Las dos plataformas estan ligadas entre si y permiten que los
usuarios cambien de una red social a otra.

» Tik Tok

El funcionamiento de TikTok es muy similar al de Instagram en cuanto a la gestién
de los hashtags y la funcion de afnadir musica para movilizar el contenido y conse-
guir una audiencia. Sin embargo, el unico formato que admite esta plataforma son
videos y la duraciéon maxima puede llegar a ser hasta de diez minutos, en compara-
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cion con Instagram.

Al ser una plataforma unicamente de videos, la manera de encontrar contenido es
la pagina de inicio donde salen recomendaciones sobre videos que podrian gustarle
a un usuario a partir del contenido con el que ya interactua o explorando las ten-
dencias, no obstante, al ser una plataforma donde se movilizan infinidad de videos
se priorizan aquellos que tienen el mayor numero de “me gusta” o comentarios. El
algoritmo de TikTok recomienda en la pagina de inicio los videos virales por encima
de aquellos con poco alcance.

La utilizacion de estas redes y los videos cortos, responden al principio de la econo-
mia de la atencion ya que los usuarios optan por consumir el contenido exprés antes
del contenido que requiere mayor tiempo de su dia. La propia naturaleza liquida de
Instagram y TikTok que no permite videos mas largos se alinea con las necesidades
de estos usuarios.
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3.2.2 Modelo de enseianza- aprendizaje para el colegio Michelet

Como propuesta de modelo de ensefianza-aprendizaje retomamos lo que dicen los pe-
dagogos Celestin Freinet, Jean Piaget y Lev Vygotsky, quienes indican que el profesor no
debe verse como una figura de autoridad sino mas bien como una figura de acompania-
miento, ademas de plantear la importancia que tiene dejar que nuestro entorno influya en
nosotros asi como nosotros en él. A partir de lo que los jovenes saben, deben desarrollar
un método de busqueda para ampliar sus conocimientos, ya que hay una relacion entre
lo que vemos y aprendemos en la escuela y lo que vemos en nuestra vida cotidiana.

Sin dejar de lado lo que proponen Carlos Scolari y Marc Prensky sobre la forma en
la que aprenden los jovenes hoy en dia. El uso de herramientas tecnoldgicas ha aumen-
tado y hoy se utilizan para ensefiar y aprender de una manera mas rapida, con ejemplos
cotidianos y académicos, ademas basandose en la seleccion personal de cada uno. Es
decir que proponemos que hagan uso de herramientas transmedia como: redes sociales
y sitio web, para que sirvan como una fuente de consulta, entretenimiento y aprendizaje,
centrandonos principalmente en las artes visuales.

Elliot Eisner respecto a la educacion artistica plantea que hay que ver a la escuela
como un medio que nos conecta con la realidad, pero que requiere que ocupemos a las
artes para fomentar la creatividad. En este caso, hablamos de los jovenes, ya que de
esta manera ellos podran resolver los problemas a los que se enfrenten en su vida dia-
ria, asi que es de suma relevancia darle valor a la educacién artistica en cualquier nivel
académico.

Es asi que proponemos un acercamiento al arte desde una perspectiva de educa-
cion informal con The Hack Room, a lo que nos referimos concretamente es que al hablar
de arte no se haga sobre un tema en especifico, sino que se desarrolle un abanico de
opciones de los lugares en donde podemos encontrar el arte, como lo son elementos de
la cultura popular ademas de explicarles brevemente datos sobre el arte, como algunas
corrientes artisticas o algun artista en particular, pero siempre presentando la informacién
de manera accesible para todos.

Para este proyecto es fundamental presentar el arte como algo que esta al alcance
de cualquier persona y no limitarlo unicamente a aquellos que conocen el tema o tienen
nociones de arte por una educacion previa. A lo largo de nuestra vida nos han hecho
creer que el arte se encuentra en los museos o0 que solo un grupo pequefio de personas
puede entenderlo, sin embargo, la historia del arte nos dice lo contrario, es una forma
de expresarnos y que requiere de la creatividad, misma que cualquier persona puede
expresar sin importar de donde venga. Histéricamente, los nuevos movimientos artisticos
que surgian eran criticados, ya que al romper con ciertos estandares o paradigmas, a
estos no se les consideraba arte. Lo mismo sucede ahora, con la tecnologia el arte pue-
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de crearse incluso a través de un clic y muchas obras que surgieron en el pasado han
inspirado las de nuestro presente.

La vision del proyecto The Hack Room tiene como premisa dar a conocer que el
arte esta mas cerca de nosotros de lo que creemos, pues si se presta atencion se podra
notar que hay referencias al arte en contenido que consumimos cotidianamente y que
este contenido también puede servir como inspiracion para explorar el lado artistico. El
abordar este modelo desde el uso de medios digitales a través de videos cortos en las
redes sociales, permite que alcance a personas interesadas en los temas de cultura po-
pular y al mismo tiempo aprendan sobre cuestiones relacionadas con las artes visuales.
Los temas abordados en los videos varian desde arte en videojuegos, musica o series,
hasta tutoriales para hacer dibujos en computadora, esto con la finalidad de llevar lo
aprendido a la practica.

En cuanto a la institucién educativa, en el Colegio Michelet, se realizara una activi-
dad con un grupo de 19 personas, la cual se divide en dos partes, la primera es tener un
acercamiento con los profesores de las materias de educacion artistica, mediante la rea-
lizacion de una pequefa entrevista para conocer con qué tipo de herramientas cuentan y
cOmo son sus clases, ademas de saber como se ha manejado esta asignatura durante la
pandemia del COVID-19 provocada por el virus SARS-CoV-2.

Y en un segundo momento se planea realizar entrevistas con los alumnos para
conocer cual es el acercamiento previo que tienen con el arte, desde el tipo de musica o
peliculas que ven hasta saber si conocen algun artista o algo mas especifico y persona-
lizar su experiencia, de igual manera determinar qué tan abiertos estan a la posibilidad
de utilizar herramientas como la realidad aumentada o virtual para acercarse mas al arte.

La segunda parte de esta actividad es invitar a los jovenes a participar en un mu-
seo virtual con obras creadas por ellos mismos. Aunque por el momento se estan solici-
tando obras que ya estén realizadas, esta actividad puede ser sustituida utilizado una o
dos clases de arte en donde los jovenes tengan completa libertad de hacer lo que deseen
ya sean fotografia, dibujo, videos, entre otras cosas, sobre alguna serie, por ejemplo, o
algo que les interese, para que al final de su semestre puedan exhibir su trabajo, ya sea
en el sitio web o en la clase.

Este museo esta planeado para que sea una herramienta virtual para que el Cole-
gio Michelet pueda tenerlo de la manera en que ellos deseen, ya sea temporal o perma-
nentemente. Esta actividad, ademas de utilizar la tecnologia como manera de mezclar el
arte y la educacion, los ayudara a probar su creatividad y experimentar lo que es ver una
obra suya en un museo. La pertinencia de proponer un museo virtual surge al considerar
la popularidad que han tenido los recorridos virtuales de los museos, ocasionados por el
escenario de la pandemia.

Dentro de las actividades que se plantean con los alumnos del Colegio Michelet
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también se les invitara a seguir las redes sociales de The Hack Room, en donde po-
dran conocer mas sobre corrientes artisticas y, concretamente en Instagram, utilizar el
filtro de realidad aumentada que se puede usar en las historias, mejor conocidas como
insta-stories.

La decision de realizar esta actividad en el Colegio Michelet surge a partir de con-
sultar el plan académico de la institucién, de tomar en cuenta la ubicacion en la Ciudad
de México y el material con el que cuentan los jovenes pertenecientes a esta. Nuestra
intencion no es brindar a los jovenes algun nuevo material o proveerles de algun aparato,
sino mas bien ocupar las cosas que ya poseen como dispositivos moviles y relacionarlo
directamente con la asignatura de Artes visuales.

El Colegio Michelet de México tiene como mision la formacién académica, depor-
tiva y humanista de sus estudiantes, posee profesores que estan capacitados para ense-
Aar las diversas materias que imparten, se plantea el transmitir conocimientos, desarrollar
habilidades y consolidar valores, ademas de que trata de conducir a sus alumnos por un
camino lleno de creatividad.

Fundado en 1965 el Colegio Michelet de México, incorpord sus programas a la
maxima casa de Estudios, la Universidad Nacional Autbnoma de México, en el
afio de 1996 y hasta la fecha, la preparatoria del Colegio Michelet se ha posicio-
nado como una oferta educativa seria, capaz de ubicar a sus egresados dentro
de las mejores universidades publicas y privadas de México (Colegio Michelet de
México, 2019).

El Colegio Michelet de México ademas cuenta con clases de educacion artistica en los
tres afios que dura su estancia en la institucion, que son: dibujo, comunicacion visual,
dibujo constructivo y fotografia. En esta institucion tratan de darles un peso equitativo a
todas las materias y talleres con los que cuentan, aunque se sigan manejando bajo su
plan académico y tengan horarios establecidos, el brindar la herramienta virtual ayudara
a las actividades culturales, sociales y recreativas con las que ya cuentan.
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CAPITULO 4. APLICACION DE LA HERRAMIENTA EN EL CAMPO REAL

En un principio se plante6 trabajar todo el proyecto en conjunto con el Colegio Michelet
pero se tuvo que manejar el proyecto de The Hack Room como dos entes separados: de
manera virtual con la comunidad que se formaria en las redes sociales antes de nuestra
visita a la preparatoria, y de manera presencial en el Colegio Michelet. Sin embargo, las
redes sociales posteriormente sirvieron como nodo principal para unir a los alumnos de
la preparatoria con el contenido.

La decision de tratar el proyecto de esta manera correspondi6 a las limitantes de
los protocolos por COVID-19 y los periodos inter-semestrales de vacaciones de la prepa-
ratoria, mismos que interferian con el tiempo destinado a esta investigacion y ajustaron
la aplicacion del proyecto.

4.1 Monitoreo de redes sociales y sitio web

De acuerdo a la investigacion realizada, y al momento de implementar la estrategia co-
municativa que se propuso, se notd lo siguiente.

Como aclaracion antes de empezar, el proyecto en un principio se tenia plantea-
do trabajar con un grupo de 15 a 18 afos, sin embargo, al ponerlo a disposicién de los
usuarios no pudimos delimitar quién accede a él, por lo que el rango de respuesta de las
personas que interactuaron con The Hack Room de manera virtual crecié a un rango de
15 a 24 anos, permitiendo un mayor alcance.

» Instagram

Para comenzar a ganar seguidores y poder crear una comunidad en linea, se realizaron
videos de duracion corta e imagenes sobre temas cotidianos en los que podemos encon-
trar arte, y para contabilizarlo se dividiéo en un periodo que abarca del 09 de Diciembre
de 2021 hasta el 26 de Febrero de 2022, donde se publicaron un total de 11 reels "y dos
imagenes.

La decision de publicarlos como reels y no solo subirlos en el apartado de videos,
es porque la naturaleza de Instagram ha cambiado con la creacion de esta funcion, la
ventaja que ofrecen los reels es que no es necesario que la audiencia te siga para que el
reel llegue a mas personas, eso en comparacion con las publicaciones normales que solo
le aparecen a las personas que te siguen.

Una desventaja que tienen, es que una reproduccidn se contabiliza a partir de que
un usuario se queda viendo el reel por al menos 3 segundos, y si termina de ver el video
completo 0 no, no es algo que se pueda comprobar. Esta persona puede o no seguir las
redes de The Hack Room, por lo que los me gusta o guardados serian el segundo

* Funcién que permite grabar y subir videos cortos de 15 segundos a 1 minuto.
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indicador mas fuerte para demostrarnos que si hubo un interés en el contenido.

La eleccién de los temas consistid en: arte creado por fans (fan-art), arte en video-
juegos, diseno de arte conceptual en la musica, dibujo como herramienta comunicativa,
descripcion del concepto hacker, arte contemporaneo (ejemplo de obras de arte que
comparten los famosos en redes sociales), relacion entre arte y las series de tv (ejemplo
de la serie el juego del calamar y las escaleras de Escher) y finalmente dos tutoriales, uno
para realizar paisajes, y otro para tomar fotografias en videojuegos.

Se seleccionaron estos temas por dos razones principales, la primera es para
mostrar que podemos encontrar arte en las cosas que rodean nuestra vida cotidiana
como el uso de redes sociales, ver series o jugar, y la segunda razon es porque este
contenido lleva de lo informal a lo formal.

Al sefalar que dentro de la cultura popular o entretenimiento hay relacion directa
con el arte se genera una impresién que apela al filtro afectivo de la audiencia, es decir,
los usuarios que encuentran y consumen el contenido que proponemos son atraidos por-
que hablamos de temas que previamente conocen, como un artista musical o una serie
de televisidn que les gusta, y para dar a conocer nuestro mensaje los relacionamos el
arte.

El abarcar distintos temas donde puede encontrarse arte, logré que diferentes per-
sonas de distintos grupos de edad se unieran a las paginas, no solamente el grupo focal
que esperabamos. En un primer momento los usuarios se acercaron dando me gusta a
los videos y posteriormente siguiendo la cuenta e interactuando con el resto de los videos
mediante comentarios o compartidos.

Una vez se consolidé la comunidad de seguidores en The Hack Room, se reali-
z6 un contenido mas especializado, basado en el interés que ellos demostraron en las
publicaciones. Considerando como principio fundamental la retroalimentacion y ver a la
audiencia como un ente activo en el ejercicio comunicativo, el proyecto también tomo en
cuenta la opinién de la audiencia y se buscé profundizar en la clase de contenido que
querian ver posteriormente.

Para lograr esto se realizaron las encuestas propuestas en la estrategia comuni-
cativa de Instagram. Para hacer encuestas de una manera mas dinamica y sin utilizar un
formulario escrito, se utilizé la herramienta sticker ~ en la que cualquier persona podia
interactuar.

Este sticker es una funcion que recientemente implementd Instagram, permite
crear hilos™ de historias con una tematica. Consiste en subir una imagen o video sobre

** Jlustraciones o frases que se ponen sobre una imagen. También conocido en instagram como Add
Yours.
*** Serie de imagenes o videos conectados que te permiten proporcionar mas contexto, actualizacion,

ampliar una opinién o conectar con otros.
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algun tema, publicarlo en las historias y permitir que aquellos que se sientan identificados
o les guste compartan algo similar.

En la primera encuesta pedimos a los usuarios que compartieran una obra de arte,
y para hacerlo mas llamativo y generar interaccién con el grupo focal se utilizé lenguaje
coloquial. El sticker llevaba como frase detonadora lo siguiente: “mala suerte si no com-
partes tu obra de arte favorita”. Dentro de la funcion stickers hay un limite de caracteres,
por lo que las frases para etiquetarlos tienen que ser cortas.

Se recibieron un total de 176 respuestas y como resultado de la encuesta sur-
gi6 el material para desarrollar la siguiente serie de videos. Se contabilizaron las obras
enviadas y se seleccionaron las diez corrientes artisticas que mas se repetian entre las
respuestas: Barroco, Neoclasico, Romanticismo, Realismo, Surrealismo, Impresionismo,
Post-Impresionismo, Rococd, Renacimiento y Expresionismo.

Bajo el mismo criterio de los videos de The Hack Room, la serie consistio en reels
de un minuto explicando a grandes rasgos los aspectos mas importantes, dando contexto
historico y caracteristicas sobre cada corriente artistica. A su vez los visuales del video
eran las pinturas que previamente los seguidores de la pagina habian enviado en la en-
cuesta, asi como las obras mas representativas de ese movimiento artistico.

La segunda encuesta se realizé de la misma manera, mediante un sticker, esta
traté sobre las series de tv, y la frase detonadora fue: “tus cuatro series favoritas”. Esto
con el fin de conocer los gustos de las personas y poder utilizarlas en un futuro como
ejemplos.

Si bien los comentarios fueron pocos, el alcance de este proyecto se midié en
relacion a las visualizaciones, los me gusta y compartidos de los videos e imagenes. La
respuesta en los reels, stickers y publicaciones se dio de una manera organica; indicando
el buen recibimiento del contenido.

A continuacién, en la siguiente tabla se puede observar como fue el comporta-
miento de la cuenta en el periodo de diciembre 2021 a febrero 2022.
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TABLA 3. MONITOREO DE INSTAGRAM

THE HACK ROOM INSTAGRAM

PERIODO 09/ DIC/ 2021 (PRIMER REEL) - 26/ FEB/ 2022

GENERO CUENTAS SEGUIDORES Y NO SEGUIDORES
ALCANZADAS SEGUN EL ALCANCE
64,6 % 35, 3% SEGUIDORES || NO SEGUIDORES
35, 336
MUJERES | HOMBRES 443 35, 300

Del 27 de Noviembre al 24 de febrero se lleg6 a +294, 284% mas de cuentas

gue no te seguian

PR'NC';’;'—S A'_\[’)ANGOS ALCANCE DEL CONTENIDO
18-24 | 52,5% |REELS 35, 300
25-34 | 22,9% | HISTORIAS 203
1317 170,  |PUBLICACIONES 83
35-44 | 4,9% |viDEOS 162
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En la tabla 3 se puede notar que el alcance que tiene el contenido no solo abarca a las
personas suscritas a la cuenta de Instagram, sino que los videos llegaron a una audien-
cia mas grande pese a no ser parte de los seguidores de The Hack Room. En relacion a
los mismos, la mayoria de nuestros seguidores son del sexo femenino, de acuerdo con
la informacion registrada en la aplicacion. Aunque revisando las cuentas que nos siguen
notamos que algunas de ellas son anénimas, es decir, no tienen fotos personales, solo
de las cosas que hacen como dibujos o tienen las cuentas privadas.

De igual manera se puede ver que la edad de las personas que ven el contenido,
el 52, 5% es de un rango de 18 a 24 afios. Asimismo se nota que el uso de los reels fue
aceptado de buena manera, haciendo llegar a la cuenta a un total de 35,336 personas,
nuevamente se hace hincapié en que el comportamiento de Instagram ha cambiado, no
importa si son tus seguidores o no, la informacion llega. Por esta razén, en el apartado
que indica alcance seguidores y no seguidores, no indica la cantidad de usuarios que
siguen la pagina sino la cantidad de veces que el video llego a esas personas.

El primer comportamiento que llamo la atencion es que a nuestros seguidores no
les gustaban los temas “escolares”. De los once reels que se publicaron los dos que tu-
vieron menor respuesta fueron aquellos que explicaban conceptos formales, por ejemplo,
los videos que explicaban la importancia del dibujo desde una perspectiva tedrica y otro
mas sobre el concepto de hacker segun el autor Pekka Himanen.

A pesar de presentar la informacion de manera sencilla, estos temas académicos
no fueron tan atractivos para la audiencia y tuvieron menor interaccién en comparacion
de los videos que relacionaban ejemplos de arte con temas mas cotidianos como musica
o videojuegos. Esta respuesta se pudo medir a partir de las visualizaciones, los me gusta,
comentarios y veces que se compartia.

El segundo periodo de las redes sociales abarca del 25 de febrero al 16 de marzo
de 2022, en donde se publicaron 10 reels sobre corrientes artisticas y ademas el filtro’
de realidad aumentada con el nombre ;Qué corriente artistica eres?, filtro de ruleta que
de manera aleatoria le indica al usuario cual de las corrientes artisticas de los videos le
caracteriza, acompafado de una breve descripcion.

Anteriormente se menciono el uso de un sticker para conocer mas los intereses de
los seguidores, y la estrategia comunicativa en Instagram mencionada en el capitulo an-
terior, alude a la utilizacion de encuestas para el posterior desarrollo de una herramienta
de realidad aumentada.

Primero se publicaron todos los videos en un lapso de una semana, y al finalizar
ese tiempo se libero el filtro de Instagram. Estos videos sobre corrientes artisticas com-
plementan la funcién del filtro, pues la audiencia de The Hack Room que primero vio los

* Efectos que se afiaden a tus imagenes o videos.
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videos después utilizo el filtro. Y en un segundo momento aquellos que primero supieron
de la herramienta de realidad aumentada, posteriormente podian consultar la informacién
sobre corrientes artisticas en nuestro perfil.

La tabla 4 muestra como fue el comportamiento de la cuenta de Instagram sobre
este periodo. En total de los videos se tuvo un alcance de 12, 494 cuentas; nuevamente
el contenido llegd mas a las personas que no nos siguen, logrando asi un total de 17, 715
impresiones, es decir, que esa cantidad de veces se aparecieron los reels en la seccion
de noticias de alguien. Logrando no solo que las personas lo vean sino que interactuen
con él dandole me gusta, guardandolo, compartiendo o comentando. Tanto el rango de
edad como el género de las personas que siguen la cuenta se mantiene como en los
meses anteriores.

Analizando cada video por separado pudimos notar que algunos tuvieron mas vis-
tas, me gusta o comentarios, esto variaba segun el dia y la hora en que se publicaban.
El video mas popular fue el de arte barroco, incluso dias después de haberse publicado
continuaban dandole me gusta y seguian la cuenta. Por otro lado en los otros videos so-
bre corrientes artisticas el comportamiento era muy similar, lo veian o le daban me gusta
pero después de eso paraba la interaccion.
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TABLA 4. MONITOREO DOS DE INSTAGRAM

THE HACK ROOM INSTAGRAM

PERIODO 26/ FEB/ 2022 - 16/ MAR/ 2022

GENERO CUENTAS SEGUIDORES Y NO SEGUIDORES
ALCANZADAS SEGUN EL ALCANCE
55,8 % 44, 1% SEGUIDORES | NO SEGUIDORES
12, 494
MUJERES | HOMBRES 181 12, 300

PRINCIPALES RANGOS

ALCANCE DEL CONTENIDO

DE EDAD

18 - 24 47,9% |REELS 12, 200

25 - 34 29, 4% |HISTORIAS 152

13-17 9%  |PUBLICACIONES 10

35 - 44 8,5 % PRESIO

55 - 64 2,2 %

64 - 54 1,3 % RA ON CO 0 DO
+65 1,3% 820= 86, 7 %
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En cuanto al filtro de Instagram, este se publico el dia 4 de marzo, y desde esa fecha
hasta el dia 16 de marzo de 2022, obtuvo 3,547 impresiones, fue abierto 2,427 veces,
con 1,263 capturas o usos en la plataforma y fue compartido alrededor de 84 veces. El
filtro cuenta con 11 corrientes artisticas, al momento de abrirlo el filtro hace un pequefo
escaneo a la cara y al azar te da una corriente que cuenta con palabras claves/ descrip-
cion muy general de lo que es cada una.

El propdsito de este filtro es generar curiosidad sobre las corrientes para que vi-
siten el perfil y vean los videos que explican las corrientes artisticas y de esta manera
generar ese acercamiento de manera “informal”’. Podemos hablar de un efecto circular en
el uso de estas dos herramientas, no solamente porque el uso de una parte del contenido
remite directamente a la otra, sino porque también posterior a la liberacion del filtro las
visualizaciones en los videos aumentaron.

Durante el periodo que abarcé del 25 de febrero al 16 de marzo se vio reflejado el
crecimiento de los videos, ya que una vez que le daban me gusta algun video después
comenzaban a seguir la cuenta. En conjunto con esto hicimos un sticker que tenia la fra-
se “dinos que corriente eres segun este filtro” para poder promocionar el filtro.

Al momento de hacer el video promocional del filtro se utilizaron fotos de personas
conocidas en el mundo del entretenimiento como el integrante V de la banda BTS, el
actor Tom Holland quien da vida a Spiderman, la actriz Zendaya de la serie Euphoriay el
doble de Superman Brad Abramenko en la serie de HBO Peacemaker, entre otros. Esto
con el fin de crear curiosidad en las personas al ver a sus celebridades favoritas y que
probaran el filtro.

Sin embargo, ocurrié algo y es que como parte de la promocion en Instagram eti-
quetamos al actor Brad Abramenko y este a modo de respuesta compartio el video en
sus historias de instagram. Este acto es algo a lo que se le conoce como fanservice, es
algo muy comun que hacen los actores, cantantes, algunos escritores u otras personas
dentro de la industria del entretenimiento y como su nombre lo dice es “servicio a los
fans”, va desde tomarse fotos, contestar alguna publicacién, entre otras cosas, para crear
un acercamiento con sus seguidores, mantenerlos felices y ganar popularidad.

Esto nos dej6 ver otro comportamiento que es comun en las redes sociales, sobre
todo en Instagram que llega a ser mas “personal’, nos ayudd de una forma inesperada a
promocionar el filtro de Instagram, ya que de igual manera al crear contacto con el actor,
por mensaje privado nos mando un pequeno video usando el filtro, mismo que ocupamos
para crear otro reel a modo de promocion.
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Imagen 2. Conversacion en instagram con Brad.

Video de Brad utilizando el filtro https://www.instagram.com/p/Ca3XSiajQkw/
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Luego de la interaccion con Brad Abramenko subié drasticamente el transito del filtro y de
la cuenta de The Hack Room, provocando que llegaran nuevos seguidores a la pagina.

Todas las experiencias

bierto

3.5 mil 2.4 mil 1.3 mil

Veces guardado Contenido compartido Ugos

110 84

Sexo Edad Dividir por  pingune  w

\ ® Hombees  23% 365
& Mujeres 74% 1.2mi
@ Personalzado 3% 52 I
- I i

Imagen 3. Datos filtro de Instagram

En total en Instagram en un periodo de 4 meses que abarca desde 09 de diciembre
del 2021 hasta el 16 de marzo de 2022 se subieron un total de 24 publicaciones, entre
imagenes y reels y se logroé un alcance de 47, 731 personas. Hablar sobre arte en esta
aplicacién tiene buena aceptacion, ademas brinda facilidad de acercarse a las personas
por las herramientas que posee. El uso de Hashtags y canciones permiten que haya un
mayor crecimiento, lo cual es bastante bueno, sobre todo si es una cuenta nueva como
lo es The Hack Room.

Un dato que se noto en los ultimos dias con el uso del filtro es que, el dia 15 de
abril del 2022 marco el pico mas alto desde que se lanzo en: impresiones, veces abierto,
capturas, veces guardado y contenido compartido. Y aunque en un principio el pais que
mas lo utilizaba era México, ese destino cambio y el lugar en donde mas se ha utilizado
es en Chile.

Esto nos permite comprobar otra ventaja de las redes sociales, que es la apertura
que tienen y como tu cuenta puede crecer no solo en numero de seguidores o en vistas
sino que también se extiende hasta otros territorios. Al final sigue cumpliendo con el
objetivo con el que se cred que es acercar a la gente al arte.
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Imagen 4. Todas las experiencias en el uso del filtro de corrientes artisticas
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La estrategia comunicativa implementada en Instagram es transmedia porque los ele-
mentos en ella funcionan como un todo. El uso de las redes para la difusion de los videos
cortos, el uso de encuestas (los stickers) para que fueran los usuarios quienes decidieran
cual seria el contenido a futuro en la plataforma, y posteriormente la generacién de una
herramienta de realidad aumentada que complemento la misma serie de videos sobre
corrientes artisticas. Incluso la misma respuesta hacia el filtro permitié observar que la
modalidad virtual del proyecto significd un impulso hacia el mismo y no una limitante.

Al trabajar esta modalidad virtual, donde cualquier persona que encontrara @the-
hackroom podia interactuar con nosotros y no limitarse unicamente a una comunidad de
México, el mensaje que queriamos difundir alcanzé otros lugares.
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CAPITULO 4. APLICACION DE LA HERRAMIENTA EN EL CAMPO REAL

» Tik Tok

La diferencia que tiene TikTok con Instagram es que no se pueden publicar imagenes,
por lo que solo se publicaron videos con los temas antes mencionados. Con el fin de
generar un acercamiento y posteriormente poder conocer los gustos e intereses de las
personas que nos siguen, para seguir generando contenido.

En un periodo de tres meses que abarca del 09 de diciembre de 2021 al 02 de
febrero de 2022 en la aplicacion se obtuvo un total de 5021 vistas, 1072 me gustas, 9
comentarios y fue compartido 22 veces. En la tabla 5 se puede ver el comportamiento de
cada video.

TikTok al igual que las otras redes tiene un algoritmo que cambia constantemente
por lo que, para que los videos aparezcan en la pagina principal se tiene que jugar con
las tendencias que sean populares en ese momento, puede ser una cancién o diversos
hashtags (#). Aunque en la pagina de inicio si tienes una cuenta se vuelve un contenido
personalizado, dicho de otra manera, TikTok toma en cuenta el tiempo que el usuario
pasa viendo un video, los me gusta que da, las cuentas que sigue, entre otras cosas y a
partir de eso coloca videos que cree te pueden interesar en la seccion “Para ti”.

Esta seccion “para ti”, es la que se aparece al momento de abrir la aplicacién de
TikTok, es una parte en donde puedes conocer nuevas paginas y comenzar a seguirlas,
ademas de esta, también existe la seccidén “siguiendo” y como su nombre lo indica, se
aparece exclusivamente contenido de las personas que sigues.
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TABLA 5. TIK TOK

O A ROO
09/ D 0 0 B/ 20
oM Titulo del video | Reproducciones | Me gusta | Comentarios| Compartido
¢Sabias que el arte
09/12/21 | no esta solamente 473 103 1 1
en los museos?
¢Sabias que tu
09/12/21 | también puedes 558 125 3 1
ser un hacker?
Los videojuegos
07/01/22 no son solo cosas 148 30 O O
de Gamers
Arte conceptual en
14/01/22
la Musica pt.1 148 32 0 0
Arte conceptual en
[t tlze la Musica pt.2 13 3 0 0
17/01/22 Garabatos que no 16 v 0 1
tienen sentido
21/01/22 | Arte y el Juego del 74 14 0 1
Calamar
26/01/22 Tutorial 3297 702 4 9
Gaugan2
BTS y el Arte
Ellilee Contemporaneo 87 15 0 3
pt. 1
BTS vy el Arte
Slibilze Contemporaneo 90 27 1 2
pt. 2
02/02/22 | Tutorial: Fotografia 117 14 0 1

en Videojeugos
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Si se coloca el audio original del video el alcance puede ser menor pero puede com-
pensarse con el uso de hashtags. A partir de esto decidimos poner a prueba esto, y las
siguientes publicaciones que se hicieron a partir del 27 de febrero, que consisten en 10
videos que explican diversas corrientes artisticas, no usamos audios virales o populares,
solo se colocaron algunos hashtags, en la tabla 6 se puede ver el comportamiendo de los
videos.

Es asi que los videos que se publicaron en un periodo que abarca del 27 de febre-
ro hasta el 16 de marzo, obtuvieron en total 521 vistas, 90 me gustas, 5 comentarios y
fueron compartidos 5 veces, un numero bastante bajo en comparacién con los videos que
se publicaron anteriormente, en este caso el video que obtuvo mas vistas fue el de “rena-
cimiento” y solo fueron 91, se puede ver el comportamiento de cada video en la tabla 6.
Aunqgue una persona no necesariamente tiene que seguir tu cuenta para ver tu contenido,
el hecho de que le den me gusta y compartan tu contenido si tiene importancia, porque
de esa forma recomienda mas veces tu video y se logra un mayor alcance.

Viendo el comportamiento de TikTok, no solo de los videos que subimos sino en
aquellos que se aparecen en la pagina principal conocida como “para ti” se notd que la
gente no usa tanto TikTok para informarse, si bien hay cuentas que explican diversos
temas o son informativas, los videos que tienen mayor popularidad son aquellos que son
divertidos y los que son tipos tutoriales, pero cortos. Lo atractivo de esta aplicacion es que
exista un “personaje” que aparezca frente a la camara, contrario a Instagram donde la
informacion e imagenes no necesitan de un ejercicio de comunicacién cara a cara.

Para que un video logre tener mayor numero de vistas tienen que tomarse las
canciones o0 hashtags que estan en tendencias o se viralizan, aunque cabe resaltar que
aquello que se hace viral tiene una duracion muy corta, por lo que si quieres llegar a sufi-
cientes personas tienes que experimentar diferentes cosas, como modificar una cancién
o hacer algo diferente a lo que ven en todos lados, ya sea gracioso o un baile de moda.

El contenido en TikTok es efimero, si de informar se trata no solo tiene que hacer
eso sino que al mismo tiempo se tiene que entretener, los videos que publicamos no tie-
nen caracter de entretenimiento o directamente de humor, lo que provoco que la gente no
comentara ni compartiera tanto los videos, solo los vio. Haciendo que esta quedara solo
un pequefno grupo.

El contenido publicado en esta red social tuvo poco alcance en comparacion con el
de Instagram, y a pesar de utilizar el algoritmo, el contenido de The Hack Room no tuvo
el recibimiento que esperabamos.
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TABLAG. TIKTOK

TIKTOK THE HACK ROOM

09/ DIC/ 2021 - 02/ FEB/ 2022

SO EW Titulo del video | Reproducciones | Me gusta | Comentarios| Compartido
ARTE
25/02/22| BARROCO 15 4 0 2
26/02/22 ARTE 69 12 1 1
NEOCLASICO
28/02/22 | ROMANTICISMO 68 3 0 2
28/02/22 | SURREALISMO 71 15 0 0
01/03/22 REALISMO 62 8 0 1
01/03/22 | IMPRESIONISMO 7 4 0 1
02/03/22 POST- 77 11 3 0
IMPRESIONISMO

02/03/22 ROCOCO 3 1 0 0
03/03/22 | RENACIMIENTO 91 22 0 0
03/03/22 | EXPRESIONISMO 58 10 1 0
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CAPITULO 4. APLICACION DE LA HERRAMIENTA EN EL CAMPO REAL

» Facebook

Con la cuenta de Facebook fue complicado hacer que el contenido llegara a las perso-
nas, pues basicamente si quieres tener una pagina con mas seguidores o me gusta tie-
nes que pagar para promocionar forzcosamente una de las publicaciones. La respuesta a
las publicaciones hechas en la pagina en un principio tenia interaccién minima o nula. En
la siguiente imagen se muestra el alcance de la pagina en lo que fue el mes de diciembre
de 2021 a febrero de 2022.

En la imagen 8 puede observarse que los datos de Facebook, de lado izquierdo,
fueron inferiores a la interaccidn que generaba Instagram, de lado derecho.

Alcance

Alcance de la pagina de Facebook @ Alcance de Instagram @

546 T 1438% 40 . 094 T 33.0.mil%
400 6,0 mil
300

4,0 mil
200

2,0 mil
100

0 0
14 de dic 24 de dic 3 de ene 3 de ene 23 de ene 2 de feb 12 de feb 22 de feb 14 de dic 24 de dic 3 de ene 3 de ene 23 de ene 2 de feb 12 de feb 22 de feb
Imagen 8. Comparacion alcance en Facebook vs instagram

Como se puede ver el alcance de la pagina en Facebook se encuentra bajo hasta finales
de febrero. De manera similar ocurre con la cantidad de me gusta que obtuvo la pagina
a lo largo de ese periodo.

Si no pagas alguna promocion, Facebook permite crear una comunidad muy ce-
rrada, basada solo en las personas que te rodean o las que realmente les interese el
tema en concreto y lo busquen de manera manual, de otra forma para ampliarlo se tendra
que recurrir a los anuncios pagados.

Dentro de las opciones que te brindan Facebook e Instagram es que ambas pla-
taformas se conecten, es decir, que de activar una funcién el contenido que se publique
como imagenes o videos, se compartira al mismo tiempo en ambas plataformas, y si se
trata de reels se recomendaran en el apartado que tiene Facebook sobre estos.

Si bien los reels se compartian en la aplicacién de Facebook, no ayudoé a incre-
mentar la cantidad de me gusta o seguidores, ni generé que buscaran mas contenido
dentro de la pagina, los primeros videos e imagenes que se publicaron directamente en
Facebook como se menciono, no tenian interaccidén (me gusta, comentarios, compartido).
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Nuevos Me gusta y seguidores

Muevos Me gusta de la pagina de Facebook @

8 T 72.5%

60
40

20

14 de dic 24 de dic 3 de ene 3 de ene 23 de ene 2 de feb 12 de feb 22 de feb

Imagen 9. Nuevos me gustas y seguidores en Facebook

Otra cosa que notamos es que los usuarios que actualmente usan Facebook no se en-
cuentran en el rango de edad del grupo focal establecido en la investigacion, con la llega-
da de TikTok y las nuevas funciones en Instagram este quedd un poco de lado. Facebook
podria ser la aplicacion con mas usuarios, a nivel mundial, pero eso no indica que todos
hagan uso de esta. Prueba de eso es la siguiente gréafica, imagen 10, que muestra cual
podria ser el alcance de la pagina si se pagara una publicidad.

Lo que podemos observar es que el alcance es para personas que residen en
México, principalmente en la Ciudad de México. En seguida podemos notar que el rango
de edad principal que nos da, va de 25 a 34 afos y le sigue de 18 a 24 afos. Lo que se
aleja un poco del foco principal que tenemos que es de 15 a 18 afios.
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Publico
Pdblico actual Piblico potencial

Tamaiio del pablico estimado @

81.400.000 - 95.700.000

Personas en Facebook & Instagram en México y 2 filtros mas seleccionados

Crear antu

Edad y sexo @

18-24 2534 35-44 45-54 55-64 65+

B Mujeres B Hombres
53,4% 46,6%

Principales ciudades

Ciudad de México
11.77%

Guadalajara
I 2.28%

Puebla de Zaragoza
I 2.17%

Tijuana
I 1.9%

Monterrey
I 1.7T7%

Ecatepec de Morelos
I 1.72%

Ciudad Juarez
. 1.6%

Ledn
I 1.37%

Toluca de Lerdo
I 1.28%

Querétaro
I 1.21%

Principales paises

Mexico

I EEEEE— 00%

Paginas destacadas @

Platano en Interés

I EE— 14.48%

El Guarromdntico en Bloguero

I EEEEEEEEEEEE——— 4.09%

Badabun en Sitio web de noticias y medios de comunicacién

I ——— 2.87%

Cinépolis en Cine

I —— 11.66%

Eugenio Derbez en Artista

I ——— 1.6%

WEREVERTUMORRO en Creador de videos de juegos
I mmmm—— 11.6%

kiwilimon en Medios de comunicacién

I ——— 11.3%

La Arrolladora Banda El Limén en Musico(a)/banda

I 10.46%

Facebook App en Empresa de internet

1, ©.96%

BANDA MS en Msico(a)/banda
Iy, 8.62%

Imagen 10. Publico estimado de Facebook
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Eso es lo que se pudo notar del primer periodo de prueba, el siguiente periodo que abar-
cadel 01 al 16 de marzo de 2022, se publicaron un total de 10 videos en los primeros dias
sobre corrientes artisticas y hubo un notable cambio. En la imagen 11 puede observarse
el alcance que se tuvo en este periodo, que subid a 453 personas, los videos comenzaron
a tener interaccion como vistas y me gusta, aunque sigue siendo relativamente bajo.

Alcance

Alcance de la pagina de Facebook @

Alcance de Instagram @

453 T 356% 8.171 T 1.3%

300 3,0 mil

200 2.0 mil

100 1,0 mil

2 de mar4 de maré de mar8 de mari0 de mat2 de matr4 de mafé de 2 de mar4 de maré de mar8 de mari0 de mat2 de mat4 de mat6 de

Nuevos Me gusta y seguidores
Nuevos Me gusta de la pagina de Facebook @ Nuevos seguidores de Instagram @
67 T 3.1% 5 5 T 86.7%

30

10

20

2 de mard de mar6 de mar8 de marl0 de mat2 de matd de malté de 2 de mar 4 de mar 6 de mar & de mar10 de mari2 de marl4 de mar

Imagen 11. Alcance y nuevos me gusta en Facebook

De igual manera aumentaron los me gusta en la pagina, lo que le permitio a la aplicacion
de Facebook determinar qué grupo de personas son las que ven nuestro contenido. Esto
permitid ver que en esta aplicacion al publico principal al que nos queriamos acercar que
abarca de 15 a 18 afos, no esta presente o se encuentra limitado, ya que las personas
que ven nuestro contenido se encuentran dentro del rango de 18 a 24 afios.

En realidad este comportamiento no parece extraio ya que después de un primer
acercamiento con los jovenes de la preparatoria del Colegio Michelet se noté que en
realidad no ocupan esta aplicacion, a menos que sea para alguna tarea o para hablar por
Messenger (que es una aplicacion diferente), pero esto en conjunto nos indica que los
jévenes no utilizan Facebook como se hacia anteriormente.
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Publico
Publico actual

Publico potencial

Me gusta de la pagina de Facebook @

205

Edad y sexo @

- II ..
0%

18-24 25-34 35-44 45-54 55-64 65+
B Mujeres B Hombres
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Ciudad de México, México
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| 15%
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0 1.5%

Costa Rica
1 1%

Argentina
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| 0.5%
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|1 0.5%
Honduras

| 0.5%

Republica Dominicana
| 0.5%

Seguidores de Instagram €@

241

Edad y sexo @

N II
0% .l L1
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56% 443
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24.5%
Nezahualcoyotl, Estado de México, México
I .7
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Guatemala, Guatemala
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Imagen 12. Publico alcanzado en Facebook e Instagram
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No podemos evitar mencionar que Facebook en conjunto con Instagram ya no son mas
una “red social”, son parte de un Metaverso, el 28 de octubre de 2021 Mark Zuckerberg
CEO de Meta, lo anuncié. Ahora el objetivo (sobre todo en la aplicacion de Facebook),
ademas de seguir conectando a la gente es hacer uso de realidad virtual y aumentada,
esto con el fin de crear comunidades en internet como si fueran en el mundo real.

Un Metaverso no es otra cosa que una imitacion del mundo real pero sin limita-
ciones ya que se encuentra en un ciberespacio, en este las personas interactuan social
y econdmicamente como “avatares”. En consecuencia, como en el mundo real, para que
una pagina tenga publicidad o crezca tu negocio se tendra que invertir en ello.

Instagram a pesar de formar parte de este Metaverso corporativo no se rige bajo
ese principio, y permite tener mayor crecimiento sin la necesidad de invertir, aunque pue-
de que en un futuro no sea asi y se vuelva igual que Facebook.
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4.2 Monitoreo en el Colegio Michelet

En la preparatoria del Colegio Michelet se llevé a cabo un proceso que estuvo dividido en
cinco partes: acercamiento con los profesores, acercamiento con los alumnos, invitacion
a participar en el museo, creacion del museo virtual y finalmente una exposicion. A conti-
nuacion se describiran datos importantes sobre estas visitas.

» Acercamiento con profesores

El primer acercamiento fue el miércoles 02 de febrero del 2022, con la profesora Edna
Barrientos, artista plastico, egresada del centro nacional de las artes “La Esmeralda”,
quien cuenta con una maestria en comunicacién y estudios de la cultura y especializacio-
nes en terapia cognitivo conductual para adolescentes y adultos, ademas de dar clases
de yoga y meditacion.

En este encuentro se realizé una serie de 15 preguntas en las que contoé sobre la
manera en que da las clases, qué oportunidades brinda la escuela, los lugares en los que
podemos encontrar el arte y sobre todo la importancia que tiene la educacion artistica.

En la entrevista realizada, la profesora dijo que “las personas que no tienen crea-
tividad no funcionan en la sociedad” y esta frase nos remite al apartado 2.2.1 de esta
investigacion, Educacion artistica como proceso cognitivo, donde Elliot W. Eisner sostie-
ne que en la vida necesitamos del arte para poder ver las cosas de otra forma y poder
resolver problemas de formas creativas. De tal manera que la profesora Barrientos toma
una postura similar a la de Eisner.

Por el momento en el Colegio Michelet ella se encuentra dando las materias: dibu-
jo, comunicacion visual, dibujo constructivo y fotografia. Recalcé la importancia de ser un
guia para los alumnos, pues tanto los alumnos como los profesores ensefian y aprenden
al mismo tiempo; los profesores no pueden tener la palabra absoluta y los alumnos no
pueden creer todo al cien por ciento, tienen que dudar, tienen que investigar. La escuela
es en ese sentido como un segundo hogar.

Ademas menciond que el arte te abre cierta parte del cerebro que te ayuda a en-
contrar posibilidades, no puede verse solo como una opcién o como un hobby, se tiene
que hacer en conjunto todo, si prestas atencion te puedes dar cuenta que puedes apren-
der matematicas o idiomas utilizando el arte, todo puede ser un engranaje. Haciendo
énfasis en que el arte esta presente en multiples aspectos de nuestra vida y en el ambito
profesional.

De igual manera en la entrevista mencion6é que durante la pandemia fue dificil
adaptarse en primera instancia porque tenian que usar aplicaciones como zoom y no es-
taban tan familiarizados con eso, después fue complicado porque volvieron a la escuela
y cuando ya estaban retomando bien las clases presenciales volvieron a cuarentena por
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la alza de contagios por COVID- 19.

Sin embargo, aunque la tecnologia se volvié importante y sustituye muchas cosas
siempre es importante recordar el contacto fisico, es por eso que aunque la profesora
Edna les permite el uso de tabletas o computadoras en el salon a los jovenes, de igual
forma hace que trabajen con los materiales, ya sea pintura, papel, entre otras cosas, por-
que ambos recursos son igual de importantes.

Enfatizé en la importancia de estar actualizados, dijo que en realidad si los profe-
sores prestan atencion a los alumnos pueden darse cuenta cuando el método que estan
utilizando no funciona bien con los chicos, las generaciones de ahora ya tienen otros in-
tereses; por eso ella toma diversos cursos cuando puede y lo que aprende se lo ensefia
a sus alumnos.

La profesora Edna hace énfasis en la importancia de acercarse al arte desde corta
edad, pues si en el kinder o en afnos posteriores no se le enseia a los jovenes la rele-
vancia de la educacién artistica en un futuro pueden volverse como “robots”, que siguen
instrucciones y haran todo conforme esta estipulado para no tener errores y ese tipo de
personas no tiene forma de regresar a la creatividad, en palabras de la profesora Barrien-
tos “un pais sin arte, es un pais sin criterio, sin voz propia... a través del arte, los jovenes
pueden descubrir que es lo que quieren ser”.
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ENTREVISTA: PROFESORA EDNA "APRENDER Y ENSENAR ARTE"
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Imagen 13. Entrevista profesora Edna Barrientos

La entrevista se encuentra en el apartado de anexos. También disponible en:
https://youtu.be/pzIxW_U56Ww
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» Acercamiento con los estudiantes

Durante los dias jueves 25 de febrero y viernes 04 de marzo del 2022, fueron entrevista-
dos un total de 19 jovenes en el Colegio Michelet. Estas conversaciones con los alumnos
tenian la finalidad de conocer sus intereses personales, la relacién que tenian con el arte
y a su vez, saber como se sentian respecto a sus clases de educacion artistica o en dado
caso sus otras materias favoritas de la escuela.

Sin embargo la pregunta central de la entrevista estaba relacionada con saber qué
clase de evento cultural organizarian los alumnos si tuvieran la oportunidad. Dentro de
las entrevistas los alumnos coincidieron en que les gustaria algo en lo que todos pudieran
participar.

La finalidad de conocer qué tipo de actividad cultural o artistica le gustaria realizar
a los jovenes del Colegio Michelet estaba relacionada directamente con incentivar un
ejercicio donde los alumnos se sintieran integrados, y sobre todo comodos, para involu-
crarse en la comunidad escolar y permitirnos a nosotros, como investigadores, facilitar
ese espacio.

» Invitacion al museo virtual

El dia viernes 11 de marzo del 2022 se hizo una visita huevamente a la institucion con
el fin de poder presentar el proyecto a los 4 grupos de arte de la profesora Barrientos.
Mediante una breve exposicion y con apoyo de carteles se extendié la convocatoria a
los alumnos del Colegio Michelet para participar en el museo virtual, donde se exhibiran
obras de su autoria. Se les indicé los dias en los que podrian enviar sus trabajos y de
igual manera se resolvieron dudas.

En conjunto con la profesora se realizdé una pequefia actividad en la que todos los
que estaban presentes, incluidos los miembros de este proyecto, tenian que mencionar
algo que creyeran que podia ser arte, por ejemplo: la fotografia, el maquillaje, los video-
juegos, dibujos, videos, esculturas. Nadie podia repetir lo que otro compafiero menciono,
esto con el propdsito de poder obtener una idea de las cosas que podian mandar para
que se presentaran en el museo.

En un grupo de la profesora Barrientos se hizo una observacion participante, y
como equipo fuimos integrados en la dinamica de clase de los jévenes. En ese momento
se encontraban exponiendo sobre diversas corrientes artisticas, lo que nos permitié ver
qué ejemplos ocupan, la manera en la que exponen, y como se comportan los demas a
la hora de tomar la clase.

Dentro de las exposiciones nos percatamos que una de las maneras que los jo-
venes utilizan para aterrizar las cuestiones académicas es mediante ejemplos que les
gustan. Es decir, una de las exposiciones que observamos era sobre el arte gotico y para
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amenizar la exposicion utilizaban imagenes graciosas como memes, asi como también
simplificar la informacioén presentada a sus compaferos con mapas o imagenes llamati-
vas, tratando de hacer mas informal la presentacion.

Como parte de nuestra promocion, los invitamos a que probaran el filtro de insta-
gram que habiamos creado, y algunos jovenes lo hicieron en ese momento de la clase
mientras que otros comentaban que el filtro habia acertado con la descripcion.

De igual manera durante nuestra visita ese dia se colocaron en toda la escuela
carteles con la invitacién a participar en el museo virtual y se repartieron unos volantes
que al escanear el cddigo QR los llevaba a la convocatoria en nuestro sitio web. Es asi
que a partir del 11 de marzo recibimos los trabajos que querian incluir en el museo virtual.

;Sabias que el arte no solo esta en los
museos?

Dl 11 al 23 de marro, emdancs tu propuesta al comeo:

El comeo detsrd inclur;

Imagen 14. Convocatoria sitio web

96



:SABIAS QUEEL
ARTENO SOLO
ESTAENLOS
MUSEOS?

SI TE GUSTA LA FOTOGRAFIA 0 LA
ILUSTRACION DIGITAL Y TRADICIONAL...

- Participa en nuestra galeria virtual con alguna

obra de tu creacion inspirada en peliculas.

series, videojuegos o tus cantantes y bandas

favoritos.

- Del 11 al 20 de marzo envianos tu propuesta al
correo thehackroomuamx@gmail.com

- El correo debera llevar datos como tu nombre

(o seudonimo de artista si asi lo prefieres) vy
una breve explicacion sobre tu obra.

FORMA PARTE DE LA 'CREACIGN DE THE HACK ROOM Y DESCUBRE QUE TU
TAMBIEN PUEDES SER UN HACKER DEL ARTE

BUOSCANOS EN REDES COMOD
@THEHACKROOM 0 ESCANEA
ESTE CODIGO

HTTPS://THEHACKROOMUAMX. WIXSITE.COM/WEBSITE/CONVOCATORIA

Imagen 15. Convocatoria y redes sociales
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Escanea este codigo para ver
mas detalles sobre la convocatoria.

Puedes escribirnos tus dudas por
mensaje en cualquiera de nuestras
redes sociales.

Imagen 16. Convocatoria museo



CAPITULO 4. APLICACION DE LA HERRAMIENTA EN EL CAMPO REAL

» Creacion del museo virtual

Para la realizacion del museo virtual se utilizd artsteps.com. Artsteps es una aplicacion
web que permite a los usuarios realizar galerias virtuales en un entorno digital utilizando
espacios tridimensionales.

Artsteps permite utilizar espacios predisefiados por la aplicacién o facilita la crea-
cion de un espacio propio, en donde se pueden agregar paredes y puertas, ademas de
permitir darle color a las mismas.

Dentro de los elementos que se permite agregar a la plataforma se encuentran:
imagenes, videos, objetos 3D o textos. En el caso de las imagenes, videos y objetos, la
aplicacion ofrece la posibilidad de agregarlos subiéndolos desde un archivo local hacia el
sitio web o desde un archivo alojado previamente en algun servicio de internet (como lo
pueden ser YouTube, Google Imagenes, etc.).

En este caso, se utilizaron las imagenes que fueron enviadas por parte de los
alumnos del Colegio Michelet a través del correo electrénico. Las obras recibidas se divi-
den principalmente en 3 tipos: Fotografias, arte digital y arte tradicional (a mano). Por ello,
la infraestructura del museo se dividié en 4 partes: un pasillo comun y 3 salas para exhibir
un tipo de obra. Una de las salas es considerablemente mas grande que las otras debido
a que se destind para exhibir el arte tradicional, ya que fue el tipo de arte mas enviado.

La creacion del museo virtual se realiza en el modo privado de la aplicacion, de tal
modo que nadie puede acceder al contenido. Posterior a la creacién de la infraestructura
del museo y posicionamiento de las obras en sus respectivas salas, el Museo se publico
en la propia plataforma de Artsteps.

Para facilitar el acceso al museo fuera del sitio web de la aplicacion, Artsteps per-
mite insertar el museo en otros sitios web a través de un cédigo HTML. En este caso,
insertaremos el museo en el sitio web de The Hack Room para facilitar el acceso y dar
paso a la exposicion final.

Originalmente, la convocatoria para enviar las obras se abri6é del 11 y 23 de marzo,
sin embargo, se decidio extender el plazo de la misma hasta el 2 de abril debido a que
directivos del Colegio Michelet lo solicitaron, ya que los alumnos tenian mas ocupaciones
escolares durante esas fechas.

En este periodo, se recibieron un total de 57 obras provenientes de 17 personas.
Las obras se contabilizaron segun su tipo: 17 obras en formato de arte digital, 11 fotogra-
fias y 29 en formato de arte tradicional.

Esto resulta un poco contradictorio, ya que, durante las entrevistas los alumnos del
Colegio coincidieron en que les gustaria que hubiera un espacio abierto a la participacion
de todos, y en el momento en el que se ofrecid la herramienta del museo virtual la reali-
dad fue otra, pues el registro de participantes no reflejéo ese mismo entusiasmo.
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La mayoria de los alumnos que enviaron sus obras optaron por utilizar su nombre
real para presentarse, solo cinco de las 17 personas prefirieron escribir utilizando un seu-
dénimo. Esto puede responder a que los alumnos prefieren mantener cierto anonimato,
ya sea por timidez o simplemente por diversion.

Por otro lado, también se ofrecid la posibilidad de adjuntar una descripcién al enviar
sus obras, dicha descripcion podia variar desde la técnica utilizada hasta el significado de
la obra, o algun comentario extra. Sin embargo, solamente cinco personas enviaron sus
obras acompanadas de una descripcion. En el caso de estas personas, una fue hablando
del tipo de lapices que habia utilizado y el resto platicd acerca de lo que trataba su obra.

Lo destacable dentro de las explicaciones de las obras radica principalmente en
gue no son unicamente datos superficiales, sino que la mayoria busca hablar sobre sen-
timientos y emociones a través de relatos que se acercan mucho a lo personal. El caso
especifico de la alumna Mariana Paredes es muy interesante, envié 10 obras, todas de
arte tradicional, y explicé de qué se trataba cada una. Algunos relatos fueron mas exten-
S0s que otros, pero todos tenian en comun el querer mostrar los sentimientos inmersos
de sus obras. A pesar de que la mayoria de los alumnos no enviaron su obra con descrip-
cion, se pueden apreciar una gran variedad de tematicas y significados.

Es interesante ver que, aunque la convocatoria solicitaba una obra, algunos alum-
nos enviaron mas de una. Se debe recalcar que el tipo de obras mas recurrentes fueron
las del arte tradicional, esto podria deberse a que los jovenes, pese a que tienen a su dis-
posicion las herramientas digitales, siguen estando mas relacionados con herramientas
manuales como lapices, pinceles, etc. Por no mencionar que las herramientas digitales
también podrian suponer un cierto nivel de conocimiento un poco mas técnico.

En general, las obras enviadas por los alumnos denotan bastante interés en la
generacion de obras artisticas ya que, aunque algunas tuvieran un mayor nivel de com-
plejidad que otras, es posible observar que se esforzaron por realizarlas.

Finalmente, el dia 06 de abril de 2022 se publico finalmente el museo tanto en el
sitio web como en la pagina de Artsteps y para completar el ciclo del museo, se planifico
una segunda y ultima visita al Colegio Michelet, esto con el objetivo de presentar y hacer
una invitacidén a que visitaran el museo por cuenta propia.

100



CAPITULO 4. APLICACION DE LA HERRAMIENTA EN EL CAMPO REAL

- t t -~ - y - _—y X N
QP Ortsteps  exniitions  services - giog X o b
1. Define 3. Add & place 4. Plan 5. Submit Autosave On blich o 5

your space your artifacts a guided tour ublic informatio e = RHbIE!

Construction tools
Cannot be used when a template is

selected

Create your own

‘J
Exhibition Templates
b\
s

o

e —

QJartsteps it

1. Define 2. Design 3. Add & place
your space your artifacts

your space

5. Submit Autosave On Sublich Fre
public information e v . O Unpublis Preview @

« Colors (40)
as (111 |
[ L I ] ] a
ae as as
[ ]

4 Themes (4)

B&W

mm] [ oo N
Deep Dive ,
Jeoooo
White Cube P
gooooos
Raw 7
ooooog

~ Textures (38)
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» Exposicion final

El dia 07 de abril del 2022 se visité el Colegio Michelet por ultima vez y finalmente se
presentd el museo a los diversos grupos que conforman la institucién. Si bien muchos
estudiantes no habian estado presentes durante la invitacion directa que se realizé en
dias anteriores, tenian una idea de la actividad que se realiz6 gracias a los posters que
fueron colocados en la escuela.

El Colegio Michelet presté su auditorio para la presentacion final, en donde nos
facilitaron herramientas para proyectar un audiovisual que acompanara la presentacion
oral. Adicional a esto, durante la exposicion nos acompafo el director de la institucion y la
coordinadora de la preparatoria, Luis Juvencio Jaramillo Alavez y Martha Alicia Herrera,
ellos presentaron nuevamente al equipo y dieron paso para que se pudiera explicar el
proyecto.

Se hizo un breve recordatorio sobre las visitas anteriores en donde se les invitaba
a mandar sus obras y posteriormente se presentd un video, que consistidé en una vista
general y rapida del museo, donde ademas se les agradecio por su participacion y se
mostraba el resultado final.

Se realizaron tres presentaciones a lo largo del dia, con diferente horario, grupos
y profesores, en estas se tuvo una pequefa charla al final de cada una en donde los j6-
venes nos contaban qué les parecio esta propuesta. Algunos querian mandar obras para
que salieran, otros querian saber como se puede hacer un museo virtual, y otros mas nos
dieron su impresion positiva sobre el museo.

Al final de la presentacion se proyecté un codigo QR que los llevo a las redes so-
ciales del proyecto, algunos de los alumnos se levantaban de su asiento para escanear
el codigo y en ese mismo momento comenzaron a seguirnos en instagram.

Al final de una de las presentaciones, una estudiante nos comenté que le gustaba
mucho y que estaba feliz que le diéramos esa importancia al arte, algunos reconocian
sus obras y les daba un poco de pena, y otros solo sonreian al ver el proyecto. Las reac-
ciones en realidad fueron variadas sobre todo porque de igual manera habia personas
que no comentaban nada o se involucraban, solo observaban. Asi como a otros alumnos
que no les interesaba mucho la presentacion.

Algo que hay que tomar en cuenta es que la pandemia por el COVID-19 provocdo
que la mayor parte de su estancia escolar fuera trabajo a distancia o en linea, por lo que
no fue sorpresa notar que durante las visitas a la preparatoria algunos adolescentes fue-
ran bastante timidos o retraidos cuando solicitamos su participacion. De igual manera los
jovenes se encuentran en un proceso de cambio y aun estan descubriendo qué les gusta
0 a qué se quieren dedicar, algunos pueden ya saberlo con seguridad, otros no.
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Imagen 18. Screenshot video de YouTube’

En el Colegio Michelet cuando los jovenes pasan a su ultimo afio tienen que plantearse a
que area educativa se van a dirigir, y las opciones que brinda la institucion son:

Area |: Fisico Matematicas

Area II: Ciencias Bioldgicas y de la Salud
Area lll: Ciencias Sociales

Area IV: Artes y Humanidades

oo oo

Esto de alguna manera hace que se cierren un poco en cuanto a la realizacion de obras
artisticas pero pueden interesarse en cosas como crear un museo o por lo menos en fa-
miliarizarse con las cuestiones artisticas.

Ejemplo de ello fue la interaccidn que tuvimos al final con uno de los alumnos
qgue no parecia interesado en la presentacion del proyecto, pues cuando le preguntamos
respecto al area a la que queria anotarse dijo que queria matematicas y al proponerle la
idea de participar en algo artistico o relacionarlo con esa area educativa inmediatamente
nego con la cabeza.

Si bien el tener una predileccion académica por un area en especifico es natural,
la respuesta negativa también habla sobre la apatia hacia involucrarse en proyectos ar-
tisticos como una actividad para el desarrollo personal.

* Video disponible en: https://youtu.be/rTprrknsROE
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Imagen 19. Publicacion Colegio Michelet

104






CAPITULO 5. RESULTADOS Y CONCLUSIONES

El objetivo guia de esta tesis era acercar a los jovenes al arte mediante la gestién de
contenido digital para atraer su atencién y utilizar los recursos tecnolégicos que tenemos
disponibles. El objetivo general se cumplié a través del desarrollo de The Hack Room,
con redes sociales, sitio web, y la construccion del museo virtual como herramienta ex-
clusiva para el Colegio Michelet.

El arte sigue siendo hasta hoy en dia un tema bastante complejo de abordar sobre
todo por el valor que se le sigue dando, es decir, mucha gente sélo lo ve como una pin-
tura, escultura o algo que esta en los museos y a lo que muy pocos tienen acceso, cosa
que no es asi, olvidan algo muy importante que va de la mano con el arte, la creatividad.

Es por eso que con este proyecto decidimos retomar la importancia que tiene la
educacion artistica abordada desde un aprendizaje informal y con ayuda de la tecnolo-
gia. Algo que demostré la pandemia por COVID-19 y las nuevas generaciones es el uso
e implementacion de la tecnologia no solo en la educacion sino en todos los ambitos de
nuestra vida. Ademas la manera de aprender hoy en dia es diferente a como se hacia
anteriormente. Somos una formacion de todo lo que nos rodea, y este entorno, ya sea
digital o fisico, cambia constantemente.

El proyecto “The Hack Room” se manejé como dos entes que al final se comple-
mentaron, de manera virtual con las redes sociales y de manera presencial en el Colegio
Michelet; la parte virtual de las redes sociales pudo cultivarse con mayor tiempo y asi
generar un vinculo con una comunidad participativa.

Gracias al cambio derivado de la pandemia, la realidad es que mientras ves tu
teléfono también puedes aprender. Los jévenes pasan alrededor de 9 horas en internet,
ya sea buscando en google, plataformas de streaming (como Netflix, Disney plus, HBO,
entre otras) o en redes sociales, y estas ultimas no son solo una forma de perder el tiem-
po, sino que permiten aprender de distintas formas o a lo que tradicionalmente se esta
acostumbrado, ademas de ampliar el conocimiento, este se hace de forma colaborativa.

En cuanto a la primera parte del proyecto que fue el uso de las redes sociales,
antes de implementar la estrategia comunicativa considerabamos que TikTok iba a ser
una red social que nos permitiria llegar a un mayor numero de personas, esto debido a la
creciente popularidad de esta aplicacion durante la pandemia por el COVID-19.

Sin embargo, durante el monitoreo, notamos que TikTok trata mas contenido sobre
entretenimiento como pueden ser: bailes, retos, moda o toépicos sociales basados en la
viralidad, ademas en esta red social es importante crear un personaje. No importa si solo
usa voz, una cara con un efecto o mostrarte completamente, lo relevante para esto es
que las personas puedan sentirse identificadas y no que se cambie constantemente sino
que se juegue con los efectos que te brinda la misma aplicacién. Los videos que hicimos
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como parte de este proyecto no cumplian con ninguna de esas caracteristicas, sino que
le dimos un caracter serio a los topicos, por lo que el contenido que pusimos a disposicion
de los usuarios no fue enteramente llamativo en esta aplicacion.

Y, contrario a lo que creiamos, la red que funcioné mejor fue Instagram, misma que
impulso el proyecto y a la que se le tuvo que dar mas énfasis para aprovechar al maximo
la popularidad y el alcance que tuvo. Pese a publicar los mismos videos con la misma
duracién de un minuto, el formato de reels en las plataformas de META * (Instagram,
Facebook) tuvo un mejor rendimiento a comparacion de TikTok, ya que al tratarse de un
formato reciente y multiplataforma, permite un mayor alcance en audiencia, aun iniciando
desde cero.

Facebook, contrario a Instagram y TikTok, hoy en dia no es tan funcional como lo
era antes, las generaciones mas jovenes ya no son tan cercanas a esta red social por
diferentes motivos. Nosotros nos enfocamos en cémo funciona la creacién de una pagina
en esta, y la realidad es que esta aplicacion se volvio mas un negocio, pues si al momen-
to de unirte no cuentas con algun presupuesto para hacer crecer tu pagina y tu comuni-
dad, esta queda limitada a las personas que conoces o les interese el tema, provocando
que los mensajes se queden estancados.

Como ejercicio comunicativo es importante tomar en cuenta la manera en que uno
se acerca a los usuarios y es por esto que recalcamos lo que menciona Dominic Wolton
sobre realizar una comunicacion con amor y respeto hacia la audiencia, en este caso a
los seguidores de Instagram.

Si bien en un principio, a la hora de crear contenido para las redes sociales, puede
hacerse con cosas que te gustan a ti o crees que les gustaran a tus potenciales seguido-
res, posteriormente es fundamental escuchar lo que los usuarios quieren. De lo contrario
seria regresar al principio de los mass media, a quienes no les importa la desconexion
entre emisor y receptor o si el mensaje es bien recibido por el otro.

En este caso el conocer la opinidon de la audiencia desmitific la creencia que
teniamos sobre cdmo a los jovenes les interesaba mas el arte contemporaneo o el arte
pop, pues se mostraron altamente interesados en las corrientes clasicas de arte como el
Barroco o el Renacimiento. De no habernos detenido a considerar cuales eran las nece-
sidades de nuestro publico habriamos terminado por crear una serie de videos totalmente
diferente que no fuera de su interés, afectando negativamente al proyecto.

Al trabajar esta modalidad virtual, donde cualquier persona podia interactuar y no
limitarse unicamente a una comunidad, el mensaje que queriamos difundir alcanzo otros
paises de Latinoamérica, como Chile, donde se utilizé el filtro de instagram que creamos.

* Meta: plataforma que unira las aplicaciones y tecnologias de Facebook, incluidas Whatsapp, Instagram y
su division de realidad virtual Oculus, para la creacion de un Metaverso o mundo virtual.
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En ese sentido y a modo de conclusion con la primera parte del proyecto, podemos
decir que actualmente las redes sociales llaman mas la atencion que visitar un sitio web,
que mas bien ahora fungen como espacios para presentar todo el contenido en un solo
lugar o ampliar la informacion de las redes sociales.

En cuestiones de interfaz, Instagram es una red facil de entender y tiene herra-
mientas sencillas de utilizar, que facilitan la apertura a diversos temas y la forma en que
se manejan, ademas permite un intercambio comunicativo mas amplio que cualquier otra
red, y se puede obtener respuestas en forma de comentarios, etiquetas, imagenes, vi-
deos 0 mensajes, que si se utilizan de manera correcta pueden beneficiar tu proyecto.
Tratandose de temas como arte hay una buena aceptacion, esto en comparacion con
TikTok o Facebook.

Algo que hay que acotar es que aunque tu contenido lo vea un gran numero de
personas no significa que son potenciales seguidores. La naturaleza de las redes sociales
hoy se mide en el alcance de reproducciones o vistas del contenido, eso es lo que ahora
hace que algo se considere viral. Ademas los seguidores que ganes, en su mayoria, sera
gente que le interese en el tema o se sienta identificado con el concepto general del perfil.

Sin embargo, hay un problema que se puede detectar en todas las redes sociales
y es que los contenidos son fugaces, la economia de la atencion que mencionamos en el
capitulo 2 retoma relevancia, pues la sociedad actual prioriza el consumo inmediato, es-
pecialmente en audiovisuales. Obtener la atencion de alguien o hacer que se concentren
en algo es de suma importancia pero al mismo tiempo es dificil, lo fundamental hoy en dia
para las diversas redes sociales, como se mencionaba anteriormente, son las vistas que
puede tener tu video y para lograrlo tienes que generar una impresion en los primeros
segundos de este, de lo contrario la gente pasa de largo al siguiente.

Ahora todo es mas liquido, como lo menciona Bauman, y cambia constantemente,
si no se presta atencion a los temas del momento, a las canciones, incluso a algun estilo,
entonces uno se va a quedar atras y el contenido sera ignorado o no tendra el alcance
que se busca. Ademas el contenido tiene que ser atractivo, es tanta la informacion que
se maneja en internet que tienes que convencer a las personas de que el tuyo es mejor.

La particularidad, por ejemplo, de los videos de The Hack Room es que explican
los temas de arte, pero el discurso no busca ser pretencioso o excluir a quien no conozca
del tema, sino que se explica de manera sencilla 'y acerca al arte a cualquier persona, sin
importar que tengan conocimientos previos o no acerca de la materia. Esto permite que
cualquier persona aprenda algo nuevo y genera un sentido de pertenencia.

En cuanto a la segunda parte del proyecto, en el espacio controlado, que fue el
Colegio Michelet con un grupo de 15 a 18 afios, se nota un cambio. Sobre todo en cuanto
a la actitud que toman los jévenes, quienes en su mayoria son timidos o retraidos cuando
solicitamos su participacion. De igual manera el hecho de que la preparatoria separe a los
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alumnos por distintas areas educativas significa una limitante en cuanto al acercamiento
al arte, ya que solo los alumnos de area 4, llevan clases de educacion artistica.

Trabajando con el Colegio Michelet notamos que los jévenes aligeran la carga
tedrica a través de imagenes o memes que conocen y consultan videos en YouTube que
les ayudan a explicar y a entender el tema de una mejor manera; lo que indica que hacen
uso del aprendizaje informal. Sin embargo, no podemos descartar el hecho de que en
realidad el tema del arte tampoco les interesa mucho. Durante la convocatoria a la que los
invitamos a participar, se reunieron solo 17 participantes, lo cual es relativamente poco.
Aunque esos 17 alumnos enviaron casi 60 obras.

La hipétesis del trabajo que era “el desarrollo de estrategias transmedia que fo-
menten la expresion artistica en el aprendizaje informal, es la via para despertar el interés
de los jévenes hacia el arte” resulta parcialmente correcta. A los jovenes si les interesa
aprender de manera informal y ocupan la transmedia, inconscientemente la mayor parte
del tiempo, sin embargo, prefieren ver las actividades en lugar de hacerlas, sobre todo
cuando se trata de arte.

Prestan atencion al arte pero s6lo cuando se muestra el resultado final. Lo com-
probamos con la realizacion del museo virtual, pues los alumnos preguntaban como se
habia realizado el museo o incluso si podian seguir anadiendo obras al mismo si las en-
viaban ese dia.

Por lo que cerramos el proyecto en la escuela pensando en que de haber podido
generar una convivencia con mayor tiempo o tener un mayor numero de visitas, tal vez
se habria apelado al filtro afectivo de los alumnos al interactuar mas con ellos, que nos
conocieran no sélo como una investigacion, y de esa forma lograr que participaran mas o
nos expresaran sus inquietudes respecto al proyecto.

La herramienta que les proporcionamos, conocida como museo virtual, por si solo
no pretende acercar a los alumnos al arte, sino que lo consideramos como un medio
para que se expresen en la comunidad que significa la preparatoria, y al mismo tiempo,
generar una curiosidad que los lleve hacia nuestro espacio virtual en redes sociales, don-
de se encuentra el verdadero contenido que cumple esa funcion: los videos vy el filtro de
realidad aumentada.

La pregunta con la surgié este proyecto, ¢ Por qué los jévenes presentan poco
interés hacia el arte? Finalmente obtuvo respuesta y es que en realidad hay muchos fac-
tores que influyen en esta decisidon, desde prejuicios, la segregacion educativa, hasta por
decision propia. En nuestro dia a dia estamos en constante interaccion con el arte, sobre
todo con las bellas artes, lamentablemente no es algo a lo que se le preste la atencidn
correcta y comienza a verse incluso como “entretenimiento”. Que aunque verlo de esta
manera no significa algo necesariamente malo, limita la visidén que podria desarrollarse si
se tiene mayor interaccidon y conocimiento sobre el arte.
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El arte te conecta contigo mismo y con el mundo exterior, sobre todo te ayuda a ver
mas alla de lo que otros pueden imaginar. En un mundo que cambia constantemente se
necesitan personas inteligentes y creativas, pero no es algo que uno pueda lograr solo,
viene desde casa y se acompana de la escuela, asi como también de la tecnologia que
nos rodea, es por eso que no podemos limitarnos.

Consideramos que la educacion artistica deberia de estar instaurada en todos los
niveles educativos, sin importar el area educativa a la que se decantan, porque cualquier
persona a lo largo de su vida se enfrenta a diversos problemas que requieren soluciones
creativas y también porque fomenta el desarrollo personal, al utilizar el arte como una ma-
nera de canalizar emociones y relacionarnos con otros en comunidad, incluso el utilizar el
arte como una manera de comunicarnos.

El arte no sdlo esta en los museos y no deberia considerarse exclusivo para los
artistas de formacién académica. El incursionar en cualquiera de los lenguajes artisticos
permite a las personas desarrollar habilidades, no obstante, las limitaciones que imparte
el propio sistema educativo terminan por afectar el acercamiento que los jovenes pueden
tener al arte, y provocan una segregacion que los aleja del mismo.
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CAPITULO 6. PROSPECTIVA

El sector de educacion ha sido uno de los mas afectados a nivel mundial, sobre todo por
la pandemia por el COVID-19, que ya se encuentra en su tercer afio, y ha venido a modi-
ficar la manera en que vivimos y aprendemos.

El sistema educativo en México ha presentado, desde afios atras, desigualdad,
carencias, retrasos, entre otras cosas mas. En el reciente informe de la UNICEF, titulado
¢ Estan aprendiendo realmente los nifios? (2022), arroja resultados que dicen que los
nifos, del mundo, se estan “quedado atras en el dominio de las habilidades fundamenta-
les en lectura o aritmética”, eso a nivel primaria, si hablamos a un nivel escolar mas alto
podemos decir que es similar, solo que los temas en los que haya deficiencia seran otros.

Si hablamos de la educacion artistica es claro que ni siquiera se encontrara entre
las prioridades del sector educativo en México, la necesidad de implementar estrategias
que permitan nivelar las condiciones es fundamental, y en realidad al hacer uso de recur-
sos tecnoldgicos, como el celular o la computadora, podria ser la solucidén. No se requiere
de mucho para poder brindar un contenido de calidad y que de esta forma los jévenes, o
cualquier persona, aprendan.

Es asi que el futuro de The Hack Room es trabajar en conjunto con las institucio-
nes, no como dos entes separados como se hizo, sino que se tendrian que juntar las
redes sociales con las diferentes asignaturas. Es decir, se ampliara el area al que esta
dirigida actualmente, el contenido en realidad puede adaptarse a las distintas materias
que se imparten en las instituciones.

En otras palabras, este tendria que manejarse como un proyecto complementario
de alguna materia, por ejemplo, nosotros lo manejamos como educacién artistica- The
Hack Room, pero puede ser Historia de México- The Hack Room, Biologia- The Hack
Room y asi sucesivamente con las diferentes asignaturas.

Aunque se tiene que aclarar que no puede ser exactamente igual el contenido si
se traspasa a otras materias, porque la naturaleza de otras materias a veces vuelve mas
complicado el tratamiento de la informacion. Las herramientas complementarias, como
en esta ocasion lo fue la creacion del museo virtual y filtro en la aplicacion de Instagram,
tendrian que adaptarse a algo que sea funcional segun sea el caso.

Este proyecto tiene la facilidad de informar a los jovenes por medio de plataformas
gue ya usan como lo son Instagram, Facebook, TikTok y sitio web. De esta forma pueden
interactuar de manera mas natural con la informacion pues se encuentra dentro de un
entorno digital que ya conocen. Incluso puede expandirse a otras plataformas como lo es
YouTube, Spotify o crear directamente algun sitio web interactivo.

Sin embargo, se espera que el contenido no sea privado, para que a través de
las redes sociales otros puedan tener acceso. Las diversas redes y plataformas digita-
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les definitivamente son una opcidn que se debe de tener mas presente. Estas ademas
de conectar sirven para crear contenidos y aprender. De esta forma el conocimiento o
informacion puede llegar a mas personas, que como ya hemos comprobado no necesa-
riamente tienen que ser de México.

Se tiene que recurrir al recurso ludico educativo apelando a lo sentimental o emo-
cional, con esto se hace referencia a que se brinde un ambiente de armonia donde los
estudiantes, que estan inmersos en el proceso de aprendizaje, mediante actividades pue-
dan explicar y aprender un tema con mayor libertad. Pero sobre todo a la hora de explicar,
en el caso de los profesores, no estda demas que se recurra a cosas que les gusta a los
jévenes para que entiendan mejor los temas.

Es verdad que no todos aprendemos de la misma forma, por lo que es importante
explorar las diversas opciones que nos brindan las plataformas y sobre todo hablar con
los alumnos para tomar en cuenta lo que conocen o no y poder utilizar esto en un futuro.

El proyecto en un principio podria funcionar de mejor manera dentro del sector de
la educacion privada, si bien los planes de estudio estan establecidos pueden modificar-
se e incluir otras actividades, esto en comparacion con el sector publico. Como bien se
aclar¢ al inicio del proyecto, este no esta hecho para proveer de herramientas a los que
no las tienen sino ocupar las herramientas tecnoldgicas con las que ya cuentan para que
los jovenes aprendan.

Acércanos al sector de educacion publica implica que se cambien reglas y se
hagan estudios socioecondmicos para ver como viven los alumnos y ver con que disposi-
tivos cuentan y si no los tienen, entonces hay que proveerlos de estos; y aunque quisié-
ramos que todos pudieran tener acceso, si no hay un cambio en la superestructura no se
pueden realizar cambios en el sector publico.

Los gobiernos tienen que brindar mayor apoyo al sector educativo, no solo en el
ambito econdmico sino que también deberian de buscar que haya mayor apertura a la
hora de establecer los planes académicos. Hoy la educacion ya no puede darse de la
manera en que se realizaba con las generaciones anteriores, sobre todo con la pande-
mia por el COVID-19, no estaria demas que se realizaran estudios para ver en qué nivel
académico realmente se encuentran los estudiantes y ocupar diversas herramientas que
les sirvan para mejorar su aprendizaje.

El aprendizaje informal en conjunto con la tecnologia seguiran siendo un recurso
al que los jovenes acudiran para seguir aprendiendo, sea o no sobre algun tema acadé-
mico; por lo que recurrir a ellos desde el sector académico puede ser la mejor opcion para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
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ANEXOS
LOGOS THE HACKROOM

Imagen 1. Logo oficial de The Hackroom
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GUION ENTREVISTAS

PREGUNTAS PARA PROFESORES

1. Nombre (Datos generales)
2. ¢ Por qué decidiste dedicarte a la educacion artistica?
3. ¢ Con qué herramientas te apoyas para impartir las clases de educacion artistica?

(linea y presencial)

4. El centro educativo, los alumnos o incluso tus colegas. ¢, Te han recomendado uti-
lizar alguna otra herramienta para dar las clases?

5. ¢, Qué clases de educacion artistica estan disponibles para los estudiantes en tu
centro educativo? (Musica, baile, dibujo, entre otros)

6. ¢En qué otras materias los profesores incorporan o introducen el arte en sus cla-
ses?
7. El centro educativo ofrece oportunidades adicionales a los estudiantes para que

se interesen en artes visuales o escénicas (Actividades extracurriculares)

8. ¢, Han tenido alguna colaboracion con algun artista, centro u organizaciones rela-
cionadas con el tema? ; Cuales? / ; La escuela facilita acercamientos con otras instancias
afines al arte? Por ejemplo, artistas, centros u organizaciones.

9. En este caso en particular, has notado que le dan el mismo valor a la educacién
artistica que a la ciencia o el deporte?

10.  Como profesor, ¢ Qué retos implica impartir una clase de educacion artistica?

11.  Durante clases en linea,  Como fue la ensefianza artistica? ¢ Cuales son las prin-
cipales diferencias entre las clases de arte presenciales y las virtuales?

12.  ;Consideras que los proyectos artisticos puedan tener un impacto favorable en la
vida de los estudiantes? ¢ Por qué?

13.  ¢Nos pueden platicar de alguno o alguna de tus estudiantes en el cual hayas no-
tado un cambio gracias a este tipo de materias?

14.  ;La escuela/sistema cuenta con algun tipo de plan dedicado a la ensefianza artis-
tica / Algun protocolo, ¢ Cual es?

15. ¢ Usted propondria algun tipo de plan para la educacion artistica?



PREGUNTAS PARA ESTUDIANTES
1. Nombre (datos generales)

2. ¢ Eres fan de algun cantante, artista, pintor, bailarin o fotografo? ; Nos puedes des-
cribir o mostrar su estilo?

3. ¢ Qué te gusta? (musica, videojuegos, series, libros...) Menciona algunos de tus
favoritos.

4, ¢ Hay alguna materia que te guste mucho? ;Por qué?

5. Si pudieras cambiar algo de tus clases ¢Qué seria? (Explicar concepto)

6. ¢, Qué piensas de tu clase de educacion artistica? (Con base en la respuesta ante-
rior)

7. ¢ Te gustaria dedicarte a algo relacionado con el arte?

8. ¢, Has descubierto a través de redes sociales algun artista que llame mucho tu

atencion? (Dar descripcion del artista) (nos daremos cuenta que redes sociales utiliza
frecuentemente)

9. ¢ En el tiempo que llevas en la escuela, te has involucrado en algun evento cultu-
ral? (conciertos, exposiciones, museos)

10.  Con base a la pregunta anterior ¢ Qué tipo de eventos, exposiciones, convenios y
salidas, te gustaria que hubiera en tu escuela?

11. ¢ Conoces la realidad aumentada?

12.  ;Crees que sea posible que la realidad aumentada y los museos virtuales se pue-
dan integrar a tus clases? (Ya sea de matematicas, historia, entre otras.)



TRANSCRIPCION DE LA ENTREVISTA EN VIDEO A EDNA BARRIENTOS,
PROFESORA DE ARTES EN EL COLEGIO MICHELET.

Minuto 00:00 Presentacion

Edna: Hola mi nombre es Edna Barrientos, soy artista plastico y soy egresada de
la Esmeralda, el Centro Nacional de las Artes con una maestria en comunicacion y
estudios de la cultura, y algunas especializaciones en terapia cognitivo conductual
para adolescentes y adultos, que hace esto pues una conjuncion muy interesante.
También con el yoga y la meditacion.

Minuto 0:29 4 Por qué decidiste dedicarte a la educacion artistica?

Edna: Desde un principio que hice mi servicio fue como ese mi proyecto, me inte-
resa mucho la educacion de los nifios y de los jovenes porque bueno aunque se
escuche trillado, pues es el futuro ¢ No? Y yo si quiero un futuro mejor para mi y muy
creativo.

Creo que las personas que no tienen creatividad siendo cientificos, siendo psicélo-
gos, siendo contadores, siendo cualquier otra disciplina o area, no importa que no
sea arte, pues no funcionan en la sociedad porque las cosas no son cuadradas, las
cosas vienen de muchos lados y las soluciones también, y la creatividad ayuda a
eso.

Minuto 1:08 ¢ Con qué herramientas te apoyas para impartir las clases de educacién ar-
tistica?

Edna: Pues como dije ahorita, me gustan mucho las terapias y la psicologia me ha
interesado desde un inicio, creo que el arte terapia apoya muchisimo porque el arte
solo por estética, no se me hace nada interesante. El arte a partir de los fundamen-
tos con la psicologia, en ayuda con la psicologia, pueden transformar la vida de un
adolescente. Si un adolescente tiene problemas, si hay dudas o alguna cuestion
que no puedan resolver porque en casa la familia o los padres... o simplemente no
hay una buena comunicacion, el arte es esa herramienta que puede hablar a través
del color y de la expresién. Entonces no siempre se necesitan las palabras, a veces
solamente con expresarte y con pintar y con hacer puedes decir ayuda, ¢ No?

Minuto 2:07 EIl centro educativo, los alumnos o incluso tus colegas. ¢, Te han recomenda-
do utilizar alguna otra herramienta para dar las clases?

Edna: Claro, hacemos multidisciplina y transdisciplina con otras areas, por ejemplo,
como acabo de decir, la psicologia es una de ellas. Doy varias materias no solamen-
te este plantel sino en otros lugares y por ejemplo, los numeros, la contabilidad, la
administracion... también tienen que ver con el arte.



Hay muchas carreras en todo el mundo pero estuve en una escuela que se llama
[--.?] en Austria, en Osterreichische, en Vienna y habla justamente de la economia y
el arte, y como es que esta economia funciona para elevar pues si, el poder adquisi-
tivo de un pais. Entonces imaginense si el arte no tiene que ver con otras areas, no
nada mas con el area creativa y suelta sino también con herramientas super duras
y exactas.

Minuto 3:06 ¢Qué clases de educacion artistica estan disponibles para los estudiantes
en tu centro educativo?

Edna: En este plantel en mi parte estoy dando dibujo, comunicacion visual, dibujo
constructivo y fotografia, y bueno también hay teatro, no la imparto yo porque yo
estoy en otra area pero también hay teatro y otras disciplinas que estan muy inte-
resantes.

Minuto 3:30 ¢ En qué otras materias los profesores incorporan o introducen el arte en sus
clases?

Edna: Bueno, desde salud ¢No? En la parte de la biologia, de la fisica, la quimi-
ca, los experimentos... Dan unas buenas ideas para hacer cosas artisticas No?
Desde el pigmento hasta las herramientas de fotografia, y es que son muchisimas
herramientas que se pueden hacer con otras materias ¢ No?

El idioma, francés, inglés... que también se imparte aqui... pues con las frases para
ciertas de ready made o algunas otras piezas de fotografia, también se utilizan tex-
tos y el tan usado libro de artista, pues necesitamos herramientas de literatura, de
lenguaje, de idiomas...Imaginate, todo puede ser como un engranaje.

Y bueno, quiero mencionar que también en esta escuela aplico una técnica de una
escuela que es muy famosa en ltalia que se llama Reggio Emilia, que es una espe-
cie de Montessori, no es lo mismo, quiero aclarar, pero ayuda con todas las discipli-
nas que hay en la escuela. Nosotros llevamos como el tema del atelierista, el atelier
es el taller que une todas las disciplinas que un adolescente, o un nifo, podria
aprender en una sola parte creativa ¢ No?.

Minuto 5:04 ; El centro educativo ofrece oportunidades adicionales a los estudiantes para
gue se interesen en las artes visuales o escénicas?

Edna: Bueno, como dije ahorita y que se va a escuchar bien extrafio ;No? Doy
clases de yoga y de meditacion, que es como un extra, pero ese extra se lleva a
la creatividad y al arte. Cuando tu haces meditaciones y después creas no sabes
qué cosas tan impresionantes pueden salir de tu mente, que ni siquiera tenias idea
que estaban ahi, y claro, hay viajes que también son super creativos, simplemente



el afo antes de la pandemia, el afio antepasado fuimos profesores de quimica, de
fisica, ya no me acuerdo quiénes mas, psicologia me parece... a Eco-guardas, que
es un lugar pues super ecologico donde vemos compostas y demas, e hicieron una
parte de paisaje con todas las herramientas y a través de la meditacion ;No?

Minuto 6:03 4 La escuela facilita acercamientos con otras instancias afines al arte?

Edna: Si, por supuesto. No solamente de la parte artistica sino también esta parte
de acceder por ejemplo, el afio... No es cierto, este afio, cuando entramos unos
cuantos meses a dar clase, fuimos a hogares providencia, que es para donaciones,
y alli hicimos actividades muy bonitas con la ofrenda y los nifios de casa hogar.

Entonces fue una parte artistica, fue una parte de donacion, fue una parte no lucra-
tiva donde se muestra a los alumnos pues esa parte del dar y de ser compasivo con
todos, con el mundo a su alrededor y bueno otros profesores también han hecho
sus actividades, y la parte de arte los acompafiamos también para que sea mas
completa esa actividad. Hay viajes, hay otras visitas y muchas cosas que se pueden
amalgamar pero sobre todo hacen que este conjunto, los alumnos empiecen a crear
esta estabilidad en la escuela, ¢ No?

Al final es como un segundo hogar.

Minuto 7:21 En este caso en particular, ¢Has notado que le dan el mismo valor a la
educacion artistica que a la ciencia o al deporte?

Edna: Yo creo que si. Digo, seguramente también tiene que ver con los profesores
¢No? (Risas) Pero yo soy muy asi, como muy arrecha con eso y vamos a hacer
esto y vamos a hacer lo otro y demas si nos dan la apertura. Claro, podrian haber
dicho no ¢No? Podrian decir en muchas ocasiones no pero siempre hay esa aper-
tura, si lo he notado a diferencia de algunos otros colegios que pues hay restriccio-
nes pero aqui son muy abiertos o sea... la verdad es que yo si me da a veces risa
porque hemos hecho actividades muy padres, por ejemplo en el roofgarden y que
nos dicen ‘por favor no pinten el piso’ y no sé qué... Y pues nunca falta el que se
le chorred la pintura y no se qué, y al final termina casi haciendo la obra casi en el
piso y bueno, todo eso.

La musica, la parte de danza con arte que pues termina siendo algo impredecible
pero también algo muy emocionante y sustancioso para los chicos de esta edad
¢ No? Entonces si, creo que esta escuela en su totalidad le da peso a todas las
materias y hay eventos bien padres.

Y he salido de otras escuelas porque he dicho pues si no se aprecia, tanto los es-
tudios que ciertamente han costado un trabajo y afios de estar ahi trabajando con



adolescentes y demas, si no se aprovecha... pues yo la verdad no le veo mucho
caso a estar en otros institutos. ;No? Y aqui si se ha dado esa apertura y se ha
dado no solo esa sino que a veces ellos también te empujan, a ver el concurso de
tal cosa y yo a veces decia ay eso también esta bien, vamos a entrarle. Creo que
es un impulso mutuo, y es importante. Tantos directores, como profesores, entre
nosotros, y con los alumnos.

Si he estado en... no diré nombres, pero si he estado en instituciones donde digo,
este ano y bye, no vuelvo ¢Por qué? Porque el arte no es una segunda parte, o
sea, el arte como dije en un inicio de esta entrevista, no puedes decir, digamos...
voy a ser matematico o voy a ser abogado y el arte no me va a servir para nada.
Eso no es verdad, porque el arte te abre cierta parte del cerebro que te ayuda a
encontrar posibilidades donde si solamente te enfocas a una técnica especifica, a
datos duros a algo cuadrado, no va a abrirse esa otra parte y bueno, pues como
dije, imaginate... un cientifico necesita creatividad, un abogado necesita creativi-
dad y no solo memoria de saberse todos los codigos de memoria, sino que
necesi-ta creatividad y ahora podemos hacer esto, podemos hacer lo otro y todo
eso te lo da el arte.

Un doctor no puede estar sin la creatividad y fijense, esto si lo quiero comentar
que a mi se me hace muy padre, yo he conocido muchos médicos e incluso egre-
sados de esta escuela... que han ido por la parte, si, dan la parte de la medicina
hacen sus especialidades pero en los hospitales, y si se dan una vuelta en los
hospitales mas reconocidos de aqui de México, tienen sus galerias y exponen los
meédicos pintura, escultura... Entonces claro que el arte es un gran punto para que
puedas desarrollarte.

Un pais sin arte es un pais sin criterio ;No? Sin su voz propia.

Minuto 11:09 Como profesor, ¢ Qué retos implica impartir una clase de educacion artisti-

ca?

Edna: Bueno yo creo que cada afio te tienes que superar, o sea yo me la paso en
cursos Yy luego me dicen ‘bueno ¢,que tu nunca vas a dejar de ser estudiante?’ y si
¢ No? Bueno me rio y creo que no, y no quiero, y no quisiera dejar de ser estudian-
te ¢ Por qué? Porque también me pone en una parte empatica con mi profesor, el
que sea que me esté dando cierto curso y a la vez de esta manera me doy cuenta
que les puedo dar a mis alumnos., y pues como reto siempre esta esto nuevo que
acabo de aprender se los voy a ensefiar.

Las cosas que... también eso ¢No?.... Las cosas que ya son como maquinita, que
dices ‘ah esto sé que funciona, sé que resulta, sé que a los alumnos les gusta, lo



voy a volver a hacer’, lo vuelves a experimentar y de pronto también hay cosas
que dices creo que ya pasoé de época, creo que esto ya paso y las generaciones
no lo van a recibir tan bien como si pusiera esto otro nuevo que acabo de apren-
der ;No?

Entonces creo que estos son retos que también, igual si te saca una lagrimita de
decir ay me acuerdo de hace, no sé, yo llevo ya mas de quince afios dando... No,
mas de quince afios dando clase, y si digo ay me acuerdo muy bien que este
recurso les servia mucho pero que ahora con las cuestiones virtuales y con otras
cosas nuevas que han estado suscitandose y que son padrisimas, ya no funciona.
Ya es otra cosa que ya se, pues se revolvio, y que ya ese recurso ya es inexis-
tente y ya es hasta inexplicable, los alumnos se quedan viendo con cara de no te
entiendo de lo que estas hablando, y cuando ves esa expresion en tus alumnos
es cuando dices ‘esto ya no va’, esto lo requiero cambiar y lo voy a cambiar por
algo que esté mas actual, por algo que esté mas con el presente.

Minuto 13:04 Durante clases en linea ;Cémo fue la ensefanza artistica?

Edna: Bueno es que yo tengo una cuestion encontradisima, al principio me costé
mucho trabajo y después fui fan de las clases en linea, y después otra vez regresa-
mos a la escuela y fue otra vez otro reto. Fue otra vez como que ya regresamos,
ya nos vimos, ya nos sentimos, nos vibramos y ahora regrésate otra vez a virtual
¢No? Si fue como un cambio pero creo que los elementos y las herramientas de la
virtualidad te ayudan mucho con los chavos de ahora porque ellos estan al tiro, y a
mi me ensefaron muchisimo. O sea yo aprendi de ellos mas que otra cosa.

Y bueno creo que se podian hacer cosas mas virtuales, mostrar videos que aqui
en la escuela pues era como que poner el proyector etcétera etcétera, hacer mas
procesos y pues alli era facilisimo ya en la computadora.

A mi siempre me ha hecho mucho ruido eso de que antes, es mas, creo que tu lo
sabes... Que a mi me gusta que me digan Ed o me gusta que me digan Edna, cuan-
do me dicen miss de pronto digo okay esta bien, o maestra, esta bien, si, aunque
tiene que ver con la maestria o lo que sea, si esta muy padre pero yo prefiero que
sea CcOMoO un guia, yo ser un guia nada mas, porque a veces también los chavos
nos guian a nosotros §No?

No somos nada mas como que nosotros los que ensefiamos sino que también a ver
a ver enséfiame esta herramienta que yo no sé ; No?

En el salén tenemos algunas personas que traen sus iPads y hacen sus dibujos en
el iPad, y luego me dicen ‘s Necesitamos la pintura de polytec o lo podemos hacer



aqui? Aqui también se hacen mezclas’ y yo claro puedes hacerlo y si, de pronto si
les pido, necesito que sientan la materialidad de la pintura y es mas, como huele...
porque eso también es sensorial y luego cuando llevan creaciones tan increibles
solo en un elemento como es el iPad o el celular, digo adelante, no pasa nada y
aprendemos todos.

Es que esa es justo la palabra ;No? Romper paradigmas y rejas, abrir esas rejas
que se han hecho mediante toda esta... la educacion en México esta mas desba-
lanceada que en otros paises, por no decir atrasada, en cuanto a esta parte que
comprendamos que los profesores no solamente son los que debemos de seguir
como al pie del caidn, sin cuestionar ni nada.

Aqui en estas materias que yo imparto hay una técnica que justo es de Reggio
Emilia que les comentaba mucho que solamente son de preguntas, entonces ellos
te preguntan algo y tu les respondes con una pregunta. Y es como, no pero yo pre-
gunté esto y yo te respondi tal, jAh, tienes razon! y entonces al final se dan cuenta
que son super sabios y que ya lo saben y que ya esta la herramienta ahi y solamen-
te es explotarla, entonces bueno, es obvio que con tantas cuestiones virtuales tu
pones una palabra en google y te salen miles de opciones de lo que es esa palabra;
video, el significado, la real academia espanola, y también cémo seria en una len-
gua diferente o también traducido en una cuestion de Latinoamérica que no luego
no son las mismas palabras y demas... Ahora imaginate como podemos hacer que
los alumnos digan ‘Si, si, todo lo que me dice es verdad, te creo al cien por ciento’,
es mejor decir vamos a investigar, vamos a ver que esto que me estas preguntando
también es una respuesta que tu solo te puedes dar.

Minuto 17:03 ¢ Consideras que los proyectos artisticos puedan tener un impacto favora-
ble en la vida de los estudiantes? ;Por qué?

Edna: En la vida y en el mundo, o sea, bueno, soy artista plastico (risas) ¢ Como no
voy a defender esto? Pero como dije en un inicio un mundo sin arte es un mundo
sin criterio, es un mundo de robots, nosotros intentamos o en mis materias intento
gue no haya robots.

A mi las personas que estan robotizadas, en lugar de darme buena espina porque
hacen el trabajo cabalmente, me dan mala espina porque sé que van a explotar, va
a haber un momento de explosion de esas personas y como dije, ahi no va a haber
manera de regresarlos a la creatividad.

Minuto 17:48 ; Nos puedes platicar de alguno o alguna de tus estudiantes en el cual
hayas notado un cambio gracias a este tipo de materias?



Edna: Es que hay tantos, tantos de verdad, o sea hay personitas que han tenido
hasta ciertos trastornos por ejemplo de asperger o una pequefia cuestion que lo han
librado con el arte y te puedo decir no de uno, sino de muchos.

En area cuatro que es la parte de artes, que yo llevo, no diré nombres pero estoy
orgullosa de muchos alumnos, pero esta alumna pues tenia sobrepeso y muchos
alumnitos le decian ciertas cosas y bueno entramos en este trabajo y dijeron tienen
razon, todos tenemos ciertas cuestiones y gracias al arte se fueron haciendo mas y
mas amigos, en lugar de sentirse mal con ciertas cuestiones fisicas, emocionales,
experiencias que hayan vivido, y se hicieron muy muy amigos. Bueno, puedo decir
que esta persona ahora viaja por el mundo porque estudio para ser azafata y ade-
mas de tener el fisico que ella requeria para sentirse a gusto, tiene amigos entrafa-
bles y manda, a mi en lo personal, me manda muchas historias y agradecimientos.

Me han mencionado, yo estudié para médico gracias al arte y dices ;Como paso
esto? ;En qué momento? y dicen si, es que cuando hicimos el dibujo del cuerpo
humano cuando vimos las proporciones, vimos todo lo que hay dentro de nuestro
cuerpo me interesé que no solamente nos enfermamos por cuestiones fisicas sino
también por cuestiones emocionales, entonces por eso entré a estudiar medicina.

Y eso a mi me dio realmente mucho gusto, porque uno piensa ay todos los que
estan aqui queremos que sean artistas No? Bueno en mi caso que soy artista
plastico, en realidad no va por ahi, yo siempre les digo chicos, a través del arte,
descubran lo que realmente quieren ser, porque esa va a ser su mision y esa mision
¢ Qué creen? Les doy la noticia que es desde que somos pequefitos, desde que
somos pequefiitos lo sabemos y el arte nos va ayudando a descubrir cual es nuestra
verdadera pasion, pueden ser los numeros...

Alguien me decia, ah si también hay otra persona que estudi6 actuaria y todo em-
pez6 por la seccidon aurea. Dices pero Miguel Angel... Yo crei que... (Risas) iba
por aca ¢Qué paso? y me dice es que me interes6 muchisimo que la naturaleza
empezo a... bueno, que la naturaleza replica patrones y al replicar patrones vas ob-
servando que todo, todo alrededor son numeros, es contar y bueno de ahi empez6
el interés por los numeros y luego se fue para actuaria.

Minuto 20:55 ; Usted propondria algun tipo de plan para la educacion artistica?

Edna: Claro, de hecho o sea, he escrito algunos textos para hacer este libro de...
justo para la educacién de los adolescentes, de los nifios y desde kinder uno se
puede ir amalgamando el arte. Es indispensable que el arte esté presente en toda
educacién, no importa si la escuela es solamente enfocada en derecho, enfocada
en... hasta en las carreras. O sea he estado en escuelas que son universidades y



que tienen estas disciplinas alternas, obviamente son pues de todas las carreras,
como dije desde economia etcétera y en las tardes esta esta parte artistica y es
obligatoria, creo que eso es indispensable. Las escuelas que no tienen este proceso
estan incompletas, no lo queria decir asi pero si estan incompletas. No estan llevan-
do la imaginacion, la creatividad al maximo de sus estudiantes en su propia carrera.

Minuto 22:18

Edna: Gracias a ustedes por esta entrevista y por favor, quien la vea, sigan creando,
sigan realizando arte y abriendo sus expectativas a través de la creacion
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- Resultado Sticker “Mala suerte si no compartes tu obra de arte favorita”
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Post-impresionismo

sayu_thompson

Terraza de café por la

Vincent Van Gogh

Post-impresionismo

noche
sayu_thompson El na(\:/g:sgto de Sandro Boticelli Renacimiento
sayu_thompson La noche estrellada Vincent Van Gogh Post-impresionismo
sayu_thompson Nenufares Claude Monet Impresionismo
sayu_thompson Almendro Vincent Van Gogh Post-impresionismo

sayu_thompson

Romeo y Julieta

Frank Dicksee

Romanticismo

karlita_luna34

Fotografia personal

zyanya_lopez

Fotografia personal

priscilalazkano El Beso Gustav Klimt Simbolismo
priscilalazkano La gran Ola de Katsushika Hokusai Ukiyoe
Kanagawa
untaljorgeelcurioso La gran Ola de Katsushika Hokusai Ukiyoe
Kanagawa
untaljorgeelcurioso El hijo del hombre Rene Magritte Surrealismo
ojosdemandala La Soirée Vittorio Reggianini Rococo
haniasant
arielvertizz

abby _izquierdo

Spirit Awakens

Instagram
@dimitramilan

llustracion original

letykaly Venus del espejo Diego Velazquez Barroco
Pieza musical
rotserged Tchaikovksy:Overture

1812

rotserged

Imagen meme




_thesaintmandy

Fotografia personal

imandrea___ Pintura original instagram @imandrea | llustracién original
Recreacion La noche
dann.mot Estrellada de Van instagram @dann.not | llustracion original
Gogh
gigio_012 Fotografia personal
solburgastylish Fotografia personal
d.diazart El Columpio Jean Honore Rococo
Fragonard
Judith decapita a .
sahory_df Holofernes Caravaggio Barroco
sahory gf La joven de la perla Johaness Vermeer Barroco
sahory_df Siete obras de Caravaggio Barroco
Y9 misericordia 99
. llustracion Genshin . .
acidayazucarada llustracion original
Impact
_maru_g_r Papilla Estelar Remedios Varo Surrealismo
oscaragredav Triunio d_e la Divina Pietro Da Cortona Barroco
Providencia
oscaragredav Modestia Antonio Corradini Rococo
maryclaudiavillanuev .
a Fotografia personal
soffayala La balsa de la Theodore Géricault Romanticismo
medusa
soffayala El caminante sobre el David Friedrich Romanticismo
mar de nubes
soffayala La noche estrellada Vincent Van Gogh Post-impresionismo
soffayala La consagracion de Jacques-Louis David Neoclasico
Napoleon
soffayala La columna rota Frida Kahlo Surrealismo
marubz_ El grito Edvard Munch Expresionismo
_meee.l_ Fotografia personal
itsvero.m La noche estrellada Vincent Van Gogh Post-impresionismo

jezmin_monster

Sin titulo-Jinete

Zdidslaw Beksinski

Surrealismo




Resultados Corrientes artisticas

Corrientes seleccionadas para filtro en Instagram

Corrientes contempladas para contenido extra

Resultados

--- (No especificado)

llustracion original

Romanticismo

Post-impresionismo

Realismo

Impresionismo

Renacimiento

Neoclasico

Shin Hanga

Pop Art

Simbolismo

Ukiyoe

Manhua

Fauvismo

WO (N~

Surrealismo

[EY
o1

Prerrafaelita

Barroco

Arte generado por
computadora

Modernismo

Contemporaneo

Rococo

Expresionismo

Abstracto

llustracion

Biomecanico

Arte moderno

Cubismo
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Experiencias interactivas de aprendizaje para el acercamiento al
arte en jovenes de Giovanna Alvarez, Angel Cruz, Esteban Ramos,
Jazmin Ruiz y Violeta Linares
Se termind de editar en Mayo de 2022
Disponible para descarga en la siguiente liga
https://thehackroomuamx.wixsite.com/website/proyecto-de-tesis
Video de YouTube
https://youtu.be/SzBgPjAlkyo
Museo Virtual
https://thehackroomuamx.wixsite.com/website/museo-virtual
Filtro de Instagram
https://www.instagram.com/ar/636621527412570/



El trabajo en las artes no s6lo es una manera de crear actuaciones y
productos, es una manera de crear nuestras vidas ampliando nuestra conciencia,
conformando nuestras actitudes, satisfaciendo nuestra busqueda de significado,

estableciendo contacto con los demas y compartiendo una cultura.

- Eisner E., 2002.

Experiencias interactivas de aprendizaje para el
acercamiento al arte en jovenes

Proyecto final universitario para obtener el Titulo de Licenciatura en
Comunicacion Social

Investigacion que busca fomentar, con la utilizacion de la transmedia
(redes sociales y sitio web), la educacién artistica.

La herramienta que se propone es para que los jovenes tengan un
mayor acercamiento al arte. De igual manera se presenta un modelo
de aprendizaje informal, abordado desde el uso de los medios digita-
les y en funcion de la motivacién intrinseca, o la carga emocional,
como motor que facilita el proceso por aprender. No solamente
fomentando las competencias transmedia en los jovenes, sino que
permite la retroalimentacién recurriendo a las barreras afectivas facili-
tando el proceso de aprendizaje o0 comunicacion.

Contacto
thehackroomuamx@gmail.com

f @thehackroom5

@ @thehackroom

c,‘ @thehackroom
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