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RESUMEN

El articulo explora la funcién que tienen las tecnologias en la educacién artistica en los diferentes ni-
veles educativos en los que se imparte, tanto desde el punto de vista del alumno como del docente.
El objetivo que se pretende alcanzar es ahondar en sus usos més recientes para conocer cudles son
las innovaciones en este campo. Para cumplir dicho propésito, la metodologia que se seguird seré
una bdsqueda sistemdtica de investigaciones de prestigio internacional publicadas en los Gltimos doce
anos. En un primer momento, se partird de la educacién Infantil y Primaria, se pasard por la etapa de
Secundaria y el disefio artistico para concluir en su usabilidad en las etapas universitaria y superior.
Una vez expuesto el papel que tiene la tecnologia en la ensefianza y aprendizaje artisticos, se termina-
rd con una discusiéon en donde se rebatird cudles son los principales aspectos que mejorar y qué retos
docentes se tienen que asumir en un futuro.

Educacién artistica; Arte; Tecnologia Educativa; Tecnologias digitales; Situaciones de aprendizaje

ABSTRACT

The article explores the role of technologies in arts education at the different educational levels where
it is faught, both from the point of view of the student and the teacher. The objective to be achieved is
to delve into its most recent uses to find out what are the innovations in this field. In order to fulfill this
purpose, the methodology that will be followed will be a systematic search for internationally prestigious
research published in the last twelve years. At first, it will start from Infant and Primary education, it will
go through the Secondary stage and artistic design to conclude on its usability in the university and hi-
gher stages. Once the role of technology in arfistic teaching and learning has been exposed, it will end
with a discussion in which it will be discussed which are the main aspects to improve and what teaching
challenges have to be assumed in the future.

Artistic education; Art; Educative technology; Digital technologies; Learning situations
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INTRODUCCION

La educacién artistica, tradicionalmente, ha
sido un proceso en el que el maestro transmitia
sus conocimientos a sus discipulos. La ense-
fanza se producia presencialmente de forma
directa, maestro-alumno (Mosston & Ashwor-
th, 2008). Esta ha sido la forma habitual de
transmisién en actividades de cardcter practico
y procedimental. En el siglo XXI este camino
conservador, en parte, no se ha perdido, pero
ha tenido que convivir, necesariamente, con la
irrupcion de las tecnologias digitales que, sin
duda, han completado el aprendizaje artistico
y le ha dirigido hacia nuevos caminos en los
que, ademds, los estudiantes son los lideres
en el uso de las tecnologias (Ojando et al.,
2017). En este sentido, resulta casi incompren-
sible que tanto los docentes como los discentes
dejen de lado este recurso para el aprendizaje
artistico. Ademds, esta relacién entre las tec-
nologias digitales y el aprendizaje artistico ha
hecho que, en los Gltimos decenios, las artes
se hayan vuelto cada vez més dependientes e
influidas por el desarrollo de la tecnologia in-
formdtica (Comninos et al., 2010), destacan-
do su uso especialmente en los departamentos
de artes visuales o arquitectura y en la plani-
ficacién general de las universidades (Eren &

Yilmaz, 2020).

No hay que dejar de lado la importancia que
tiene, igualmente, el uso de lastecnologias para
el aprendizaje artistico en entornos informales
o en los museos, dmbito en los que se estd de-
mostrando el potencial de las experiencias con
el patrimonio cultural mediado y entendido
digitalmente. Se ha presentado, por ejemplo,
el modelo MUSETECH, un marco global para
evaluar la tecnologia museistica antes y des-
pués de su infroduccién en un enforno artistico
expositivo (Damala et al., 2019). Los museos
se han apropiado de las tecnologias digitales
para cambiar la manera de exhibir y transmitir
el conocimiento artistico. Asi el 3D (Medina et
al., 2020), la Realidad Virtual (Parker & Saker,
2020; Shehade & Stylianou-Lambert, 2020), la
Realidad Aumentada (Torres-Ruiz et al., 2020)
o sus diferentes entornos on line han multipli-
cado sus posibilidades (Xiao & Deling, 2020).
Los grandes museos internacionales han teni-
do que adaptarse a los nuevos tiempos, como
bien ha hecho, entre otros, el Museo del Lou-
vre de Paris (Evrard & Krebs, 2018). Ademads,
la situacién de pandemia mundial con el CO-
VID-19 ha hecho que, ante esta inesperada
circunstancia, los museos hayan acelerado sus
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procesos de transformacién digital para adap-
tarse al contexto de la pandemia (Agostino et
al., 2020).

Las tecnologias para el conocimiento y apren-
dizaje estdn al alcance de todos nosotros. Los
teléfonos inteligentes, uno de nuestros mejores
e inseparables compaferos en nuestro dia a
dia, tienen el potencial de hacer que el pa-
trimonio sea mds accesible y mejor conocido
para museos, coleccionistas o educadores. El
estudio de Torres y Floyd (2019) presenté un
aparato muy accesible y econémico para la
obtencién de imdgenes de pinturas mediante
la regién espectral del infrarrojo cercano (NIR).
Se fabricé un filtro de paso largo con una lon-
gitud de onda de corte de 750 nm. montado
en la cémara trasera de un teléfono inteligen-
te Samsung HTC. Esto ofrece unas posibilida-
des inauditas a los educadores pues mejora
la visibilidad de cambios de composicién por
parte del artista, retoques y elementos de com-
posicién original oscurecidos por el dafio o el
envejecimiento. Esta investigacién constata-
ba el potencial de la tecnologia de consumo
adaptada para la investigacién cientifica inter-
disciplinar en los museos y en los enclaves pa-
trimoniales que favorecen el acercamiento de
estudiantes y educadores al arte.

OBIJETIVOS

El objetivo de este texto es exponer las Gltimas
innovaciones en el empleo de las tecnologias
digitales en el aprendizaje artistico en los di-
ferentes niveles educativos y poder reflexionar
sobre su uso en la actualidad en la comunidad
educativa.

METODOLOGIA

Para lograr el objetivo de este articulo, se haré
una revisién de la literatura cientifica mds re-
ciente sobre el uso de las tecnologias y medios
digitales en la educacién artistica publicadas
en revistas cientificas internacionales de alto
impacto en los ¢ltimos 12 afos. Con ello, se
actualizard y reafirmard el tema principal de
la investigacion en su contexto y perspectivas
actuales.

La busqueda de la bibliografia se abordard
sobre los diferentes niveles educativos, desde
la educacién Infantil y Primaria, Secundaria y
Estudios Artisticos de Disefo y, por Gltimo, con
relacién a los Estudios Universitarios y Superio-
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res. Se realizard una investigacién sistemdtica
desde varios enfoques. Se profundizard en el
empleo de dispositivos tecnolégicos como la
pizarra digital interactiva, lpads o tablets, te-
léfonos inteligentes o las cdmaras de accién
GoPro. Se rastreardn recursos y herramientas
digitales como el video-arte, la realidad au-
mentada, plataformas, nubes, software o apps
como Snapchat. La busqueda se ampliard a un
circulo mds extenso que el del propio aprendi-
zaje. En este sentido, se trabajard para encon-
trar herramientas que faciliten la evaluacién,
coevaluacién y autoevaluacién del proceso de
aprendizaje artistico. Se ahondaré en aquellas
investigaciones que profundicen en lo que ha
supuesto la tecnologia en referencia al cam-
bio de paradigma de las ensefanzas artisticas,
tales como técnicas de aprendizaje on line o
gamificaciéon. No se olvidarén las destacadas
investigaciones sobre la implementacion de
las tecnologias para la inclusién del alumna-
do artistico con discapacidades o dificultades
de aprendizaje. Finalmente, la perspectiva serd
interdisciplinar y se ahondard en aquellas in-
vestigaciones que centren su foco en materias
alejadas del arte, pero donde este tiene un pa-
pel protagonista, pero, siempre de la mano de
las tecnologias mds innovadoras. En definitiva,
todos los caminos que se seguirdn en esta in-
vestigacién buscardn dar respuesta al objetivo
general de este texto en un sentido amplio y
global.

EDUCACION INFANTIL Y PRIMARIA

A pesar de que muchas escuelas de Infantil
continten reacias al uso de la tecnologia di-
gital para el aprendizaje artistico y aboguen
por el tfrabajo con representaciones simbdlicas
para expresarse estética, cognitiva y creativa-
mente, otras apuestan firmemente por el em-
pleo de las tecnologias digitales. El reciente
estudio de Leung et al. (2020) exploré el pa-
pel del videoarte en la educacién temprana de
las artes visuales mediante el uso de disposi-
tivos digitales en un taller de verano en Hong
Kong y tras el que se obtuvieron resultados
muy satisfactorios. Sintonen (2020) cotejé los
procesos de creacién artisticas, especialmente
en edades tempranas, desde las perspectivas
de la pintura acrilica y la pintura digital. Sus
conclusiones demostraron que los procesos de
creacién sobre el papel son mds experimenta-
les, mientras que los procesos con la pantalla
digital son més ludicos. Por otra parte, el em-
pleo de la pizarra digital interactiva es muy Util
para ensefar el arte visual pero, sobre todo,

apoya fuertemente a los estudiantes infantiles
con necesidades especiales de aprendizaje

(Chou et al., 2017).

La innovaciéon educativa tecnoldgica es un de-
safio para los docentes del jardin de infancia.
En este sentido, se continGa investigando sobre
la viabilidad de su aplicacién en las escuelas
infantiles. De este modo, el texto de Huang et
al. (2016) profundiza en la implementacién de
lo realidad aumentada en la educacién artfs-
tica en edades tempranas. Los resultados indi-
caron que todos los alumnos (un total de 30)
podian disefiar, controlar e interactuar con los
objetos animados generados por la aplicacién
trabajada.

En Primaria, generalmente, a la educacién ar-
tistica se le dedican menos horas de ensefian-
za que a otras materias del curriculum. Esta
merma en las horas ha generado preocupa-
cién por el insuficiente fomento de la creati-
vidad artistica y la sensibilidad estética en los
alumnos de las escuelas. Para subsanar esta
carencia se desarrollé la herramienta digital
ePainting que facilitaba el proceso creativo.
Tras realizarse un estudio durante 4 semanas,
los resultados revelaron que las actitudes de
aprendizaje de la creacién artistica en general
y, en particular, del ingenio en papel de los
estudiantes mejoraron, significativamente, des-
pués de usar ePainting (Ho & Lin, 2015). Un
acceso al aprendizaje on line se consigue con
Smile and Learn, una plataforma inteligente
con més de 4500 actividades educativas para
nifos de 3 a 12 afos, en la que el arte es uno
de los temas que se estudian (Nieto-Mdrquez et
al., 2020). Las investigaciones de Sdez-Lépez
y Sevillano-Garcia (2017) evaluaron la inte-
gracién del pensamiento computacional en la
educacién artistica utilizando recursos tecnolé-
gicos, tarjetas de sensores y minicomputadoras
con un enfoque pedagdgico centrado en un
grupo de control de 35 estudiantes y un gru-
po experimental de 109 estudiantes en cuatro
escuelas diferentes. Sus resultaron constataron
un aumento de la creatividad y la competencia
artistica a partir de las actividades y recursos
tecnolégicos.

Estudios como el de Ortegen (2012) conclu-
yen, tras una investigacién de tres afos, que
las ensefanzas artisticas, al ser més depen-
diente su aprendizaje de la imagen, no son tan
avanzadas tecnolégicamente como otras mds
comunicativas. Por tanto, ofrecer y poder dotar
de un mayor repertorio de medios digitales en
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la ensefanza del arte podria contribuir a un
cambio de paradigma de la asignatura en una
direccién mds claramente comunicativa que
estético-préctica. Otros, como Pavlou (2020)
van mds alld y concluyen que el uso de las
tecnologias en la asignatura de arte pone de
relieve que los profesores generalistas pueden
abrazar la interdisciplinariedad y la integra-
cién del arte, y ver el arte como una pedago-
gia transformadora en el plan de estudios. Un
enfoque transversal que, sin duda, estd cons-
tatando la importancia de las tecnologias en
el aprendizaje de las artes en Primaria hoy en

dia.

Enfoques multidisciplinares como el de Groff
(2013) exploran el papel de las artes en la edu-
cacién a través de la neurociencia cognitiva y
el impacto de la tecnologia en el mundo digital
contempordneo. En esta investigacion la auto-
ra evidencia que la construccion del estado de
animo, asentado en la teoria de las inteligen-
cias multiples, podria redefinir la justificacién
de la educacién artistica en las escuelas.

Por ofro lado, la implementacién de las tecno-
logias en el aula de Primaria ha permitido que
las artes tradicionales y folcléricas hayan visto
en ellas un camino muy ¢til para desarrollarse,
ensefiarse e integrarse en la sociedad actual; a
estas conclusiones llegaron Fan et al. (2020).
Los autores ahondaron en la ventaja de la tec-
nologia contempordnea y propusieron la apli-
cacién del modo de aprendizaje electrénico
para ayudar a la popularizacién de la educa-
cién sobre el arte de la laca en la sociedad
y cultura de Guangzhou. Como consecuencia
de su investigacién, se consiguié integrar esta
modalidad de aprendizaje en el programa de
estudios del arte de la laca en las escuelas pri-
marias.

Las tecnologias no solo se han empleado para
un mejor aprendizaje de la materia de arte.
Ademds, han ayudado a hacer adaptaciones
curriculares a estudiantes con discapacidades
fisicas o sensoriales graves y mdltiples en el
aula de arte de Primaria. Las investigaciones
de Coleman et al. (2015) descubren que en
este campo se necesita una mayor preparacién
previa y durante la adaptacién para los maes-
tros de arte para involucrar, de manera mds
efectiva, a los estudiantes con discapacidades
significativas. Igualmente, también concluye la
ausencia de una correcta preparacién en los
maestros de educacién especial en formacién
especifica tecnolégica de asistencia.

PABLO CISNEROS—ALVAREZ I

EDUCACION SECUNDARIA Y ESTUDIOS

DE DISENO ARTISTICO

En la etapa de Educaciéon Secundaria los es-
tudios constatan el uso de multiples recursos
tecnolégicos en el aprendizaje del arte. Esta
experiencia educativa, ademds, no se limita al
alumnado, sino que es un pilar esencial en la
formacién continua de los docentes que im-
parten esta materia (Zhao et al., 2018).

Bonannoetal., (2018) realizaron una investiga-
cién con 23 estudiantes de secundaria cuando
aprendian en el Laboratorio de Fisica Aplica-
da para el Patrimonio Cultural (Archeolab) de
la Universidad de Calabria (Cosenza, ltalia).
Ahondaron en la capacidad de la radiacién in-
frarroja de penetrar en las capas mds externas
de los diferentes objetos (como por ejemplo las
pinturas), revelando las caracteristicas ocultas
de las obras de arte. Concluyeron que su pro-
puesta fomentaba el interés de los estudiantes
por la fisica y sus aplicaciones tecnolégicas,
especialmente porque los alumnos percibieron
la fisica aplicada a la proteccién y restauracién
del patrimonio cultural como pertinente en re-
lacién con las especificidades culturales y pro-
ductivas de su pais. El uso de las tecnologias
en los estudios de artes en Secundaria no solo
se ha abordado desde el aprendizaje. El arti-
culo de Groenendijk et al. (2020) propuso las
tecnologias como una herramienta evaluadora
virtual para docentes y discentes.

En los estudios de disefo artistico las tecnolo-
gias han tenido una mayor implementacién en
el aprendizaje que en secundaria. En el disefio
de arquitectura se han construido nuevas ideas
y expresiones digitales innovadoras para los
patrones tradicionales chinos, consiguiendo el
didlogo entre la cultura y la tecnologia a partir
de pruebas experimentales en las arquitectu-
ras existentes. El resultado aporta una nueva
vitalidad e ideas renovadas para el disefio de
la arquitectura (Xu et al., 2020). También en
el disefio arquitecténico se trabajé el softwa-
re Space Syntax “depth map” que ensefaba la
planificacién teérica de los espacios urbanos
junto con las transformaciones tecnoldgicas
practicas para redefinir las perspectivas mul-
tidisciplinares del disefio urbano: perspectivas
artisticas, culturales, sociales, psicolégicas y de
accesibilidad y usabilidad (Dimililer & Akyuz,
2018). Del mismo modo, el dmbito tecnoldgi-
co de aprendizaje se consigue en el proyecto
Inter-Life que trabaja la educacién y habilida-
des sociales en Arte y Disefio ambientado en
un mundo virtual en el taller Alpine Rendez-
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vous titulado TEL: la crisis y la respuesta (Scla-

ter & Lally, 2016).

La investigacién de Li (2018) puso el foco en
el uso de los espacios virtuales de almacena-
miento en la educacién de disefio artistico. La
plataforma de aprendizaje del campus basada
en la tecnologia de nube pudo promover, efi-
cazmente, la integracién y el intercambio de
recursos educativos en las escuelas, mejorar
la eficiencia de la utilizaciéon de los equipos,
reducir la carga de las aplicaciones y promo-
ver el funcionamiento estable y fiable de di-
versas aplicaciones escolares. La investigacién
concluye que el sistema proporciona a los es-
tudiantes y profesores una amplia gama de
plataformas independientes de ensefanza vy
autoaprendizaje, facilita funciones de servicio
de informacién personalizadas, consigue el in-
tercambio de recursos educativos y mejora el
nivel de modernizacién tecnolégica de la edu-
cacioén.

Otros enfoques para con las tecnologias ha
sido el que la educacién en disefio artistico
satisfaga las necesidades de la tecnologia
en diferentes momentos, tanto en contenidos
como en filosofia. En este sentido, se busca la
combinacién general, a través de un andlisis
profundo, de la relacién de integracién y de-
sarrollo continuo entre las artes y la tecnologia
basada en una comprension del concepto de
arte. En definitiva, se aboga por un concepto
de educacién en disefio de arte de nueva era
gue cumple con la tendencia de integracién de
artes y tecnologia (Jia et al., 2017).

Estudios como el de Peppler (2010) han pro-
fundizado en el aprendizaje del disefio artisti-
co desde de la creacién de arte medidtico en
entornos informales y defienden el empleo de
las nuevas tecnologias en el disefio. La autora
concluye que la forma en que los jévenes se in-
volucran con la tecnologia fomenta el aprendi-
zaje activo y la utilizacién de nuevos softwares
puede facilitar y fomentar este proceso. Otras
investigaciones han defendido, incluso, el uso
de la tecnologia con reconocimiento de ubica-
cién para apoyar la educacion artistica (Shar-
ples, 2015).

En definitiva, si bien la integracién de las tecno-
logias es una evidencia hoy en dia en el cam-
po del disefo artistico, algunas investigacio-
nes defienden metodologias mds tradicionales
pues la absorcién del arte dentro de una prefe-
rencia més amplia por la comunicacién visual,

el disefo grdfico o el disefio y la tecnologia es
sinfomdética de un estancamiento cultural a lar-
go plazo (Peers, 2011). Otros estudios, sin em-
bargo, reflexionan sobre el uso generalizado
de las tecnologias en la educacién y el disefio
(Souleles, 2013) o plantean, abiertamente, la
necesidad de una meditacién por parte de los
educadores de arte pues se enﬁen’ron a decidir
cémo hacer frente a los nuevos medios tecno-
l6gicos y a su incorporacién en los programas
educativos artisticos (Jagodzinski, 2015). Evi-
dentemente, la inclusién de las tecnologias en
la educacién y el disefio artistico es imparable.
Hay autores como Yi (2017) que ven el apren-
dizaje del arte on line como todavia inmaduro
pues los recursos para la ensefianza en red de
arte y disefo son insuficientes. Concluye ex-
poniendo que el estudio sobre el disefio y la
fabricacién de material didéctico de ensefan-
za en red es una necesidad para una refor-
ma profunda del disefo artistico, asi como un
enfoque importante para explorar una nueva
direccién de desarrollo de la ensefianza del di-
sefo artistico.

ESTUDIOS SUPERIORES Y
UNIVERSITARIOS

La Educacion Superior se encuentra inmer-
sa en un contexto de renovacién tecnolégica
constante atendiendo a las demandas sociales
que requieren el acceso a los estudios universi-
tarios on line. Ademds, en Educacién Superior
las tecnologias digitales han contribuido a ge-
nerar un revulsivo y una revolucién en el mo-
delo de negocio educativo (Rof et al., 2020).
Se han ampliado nuevos mercados como la
educaciéon on line (OEM), proveedores de edu-
cacién on line (OEP) y servicios de educacién
en linea (OES) (Pathak, 2016). Incluso, las tec-
nologias han permitido la investigacién favore-
ciendo la autoria colectiva (Al Lily, 2016). Las
ensefianzas artisticas en los estudios superiores
se enfrentan a un nuevo paradigma que, otras
disciplinas artisticas como las musicales y dan-
cisticas, (De las Heras-Ferndndez &amp; Cis-

neros-Alvarez, 2021) no han desaprovechado
(Calderén-Garrido et al., 2019).

La educacién y los métodos de ensefanza tra-
dicionales tienen limitaciones en la formacién
de talentos profesionales. Con el rapido de-
sarrollo de la ciencia y la tecnologia, el nue-
vo entorno de los medios de comunicacién,
basado en la tecnologia digital y con una
fuerte comunicacién e influencia interactiva,
proporciona nuevas ideas y caminos para el
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cultivo de los talentos del disefio artistico en
universidades. En este sentido, el trabajo de
Taijun y Jing (2020) propone la innovacién del
concepto y el modo de ensefianza interactiva
de los nuevos medios en el proceso de inno-
vaciéon de la practica formativa. Se analiza el
entorno de ensefanza en las escuelas superio-
res y universidades. Estas son conscientes de
la situacién y el problema en la formacién de
talentos profesionales en materia de arte y di-
sefo universitarios. Como resultado, el uso de
los nuevos medios interactivos y la inmediatez,
la masa y la participacion, los multimedia y el
hipertexto, las caracteristicas individuales y so-
ciales, fomentan la innovacién del concepto y
el modo de ensefanza interactiva que renueva
la formacién prdctica.

Las tecnologias, junto con una novedosa per-
cepcion de la creacién de un museo en el cam-
pus, ayudaron a generar un modelo educativo
innovador para los estudiantes universitarios
de Historia del Arte. En el proyecto de Kali et
al. (2015) se disend un modelo de instruccién
en el que la tecnologia (sitio web, documentos
colaborativos y aplicaciones méviles) respal-
daba la simplificacion del aprendizaje en todos
los entornos (clase, museo y hogar) y la reali-
zacién de investigaciones colaborativas in situ
(por ejemplo, en el museo). En esta propuesta
el modelo de aprendizaje se orienta desde tres
perspectivas: su potencial para permitir a los
instructores implementar el enfoque de apren-
dizaje cognitivo, su contribucién al desarrollo
de la independencia y la autoeficacia de los
estudiantes en el andlisis de las obras de arte
y la aportacién de la tecnologia para agilizar
el aprendizaje entre entornos. Los resultados
concluyeron que, desde la perspectiva de los
estudiantes, las tecnologias integradas crearon
un aprendizaje fluido entre los tres entornos
propuestos en el proyecto.

El uso generalizado de iPads en la educacién
superior pone en primer plano preguntas sobre
la contribucién de las tablets en la ensefianza y
el aprendizaje. Sin embargo, existe una brecha
notable en la investigacién sobre el potencial
educativo de los iPads en la educacién supe-
rior. A pesar de ser un dispositivo que forma
parte de nuestra cotidianidad, estudios como
los de Souleles et al. (2015) con estudiantes
de disefio y arte en la Universidad Tecnolégica
de Chipre y el Centro de Investigacién Peda-
gdgica de Universidad de Falmouth en Ingla-
terra dejé claro que la implementacién de los
iPads en la educacién universitaria todavia en-
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cuentra una serie de desafios y obstaculos. La
segunda parte de esta investigacién reafirmé
las dificultades desde la perspectiva de los pro-
fesores de arte y disefio en la integracién del
uso de iPads en la ensefianza y el aprendizaje
(Souleles et al., 2017).

La gamificacién, estrategia de aprendizaje
mds habitual en etapas educativas inferiores,
ha sido un recurso al cual también se ha acu-
dido en ensefianza superior. Significativo es el
estudio de Vicent et al. (2015) en el que, uti-
lizando tecnologias de aprendizaje mejoradas
(TEL) que incluyen entornos de realidad virtual
inmersivos, lograron una nueva forma de eva-
luar las materias de las artes 3D. En esta in-
vestigacién se desarrollé un proyecto basado
en el Curriculo Centrado en Escenarios (SCC)
donde los estudiantes tienen que pensar, di-
sefar, transmitir, validar y construir una arqui-
tectura civil utilizando nuevas tecnologias que
ayuden en el proceso de evaluacién. Se em-
plearon técnicas de gamificacién y motores de
juego para evaluar las tareas planificadas en
las que los alumnos demostraban sus habili-
dades en la creaciéon de un modelo complejo
3D cuya finalidad era la construccién de un
edificio en un espacio virtual.

Otro modelo educativo ofrece a los estudian-
tes de ensefanza superior de Reino Unido vy
Australia la posibilidad de trabajar el arte a
través de las tecnologias. Los estudiantes reali-
zaron filmaciones con Snapchat y GoPro basa-
dos en las artes y que permitieron explorar las
relaciones entre el lugar, la experiencia vivida
y la comunidad (Marshalsey & Sclater, 2019).
Otro estudio reafirma la importancia de las fil-
maciones en el aprendizaje artistico universita-
rio (Chick & Etsename, 2019). Este supuso un
ejercicio de co-creacién y coevaluacién entre
los estudiantes y profesores de grabado vy teji-
do en una universidad nigeriana. Se abordd
el handicap de los escasos recursos técnicos.
Esto estd agravado por los grupos de estudian-
tes que cada vez son més numerosos y difi-
culta la imparticién de una educacién eficaz.
En definitiva, con esta investigacién se consi-
guid prestar apoyo a los académicos para que
aprendieran a crear sus propios videos de ins-
truccién para sus estudiantes en la universidad.

Las tecnologias no solo se han empleado para
el aprendizaje de las artes en Educacién Su-
perior. Algunas investigaciones han profundi-
zado en su uso como herramienta adyacente
evaluadora de la calidad y satisfaccién del
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aprendizaje artistico. En este sentido, con una
muestra de 376 estudiantes, se evaluaron los
sistemas de gestién del aprendizaje artistico
desde la percepcion de los estudiantes (Ling &
Kan, 2020). Hoy en dia, la competencia digital
en los estudiantes universitarios es fundamen-

tal (Sénchez-Caballé et al., 2020).

DISCUSION

Se han expuesto las Gltimas innovaciones en
el uso de las tecnologias digitales y su imple-
mentacién en el aprendizaje artistico en los
diferentes niveles educativos. Sus divergentes
planteamientos constatan las moltiples pers-
pectivas docentes en las que las tecnologias
tienen cabida, no solo desde el punto de vis-
ta de las herramientas o recursos instructivos
sino también con relacién a los campos artis-
ticos en los que las tecnologias tienen cabida.
Ademads, si bien es cierto que no en todas las
etapas educativas tienen el mismo protagonis-
mo, se ha podido comprobar que su uso esté
presente desde el periodo de infantil hasta el
universitario.

En Infantil las tecnologias se usan, especial-
mente, para la estimulacién sensorial bien
mediante el empleo del videoarte (Leung et
al.,2020), la realidad aumentada (Huang et
al.,2016) o el trabajo visual para apoyar las
necesidades educativas especiales (Chou et
al.,, 2017). Pero, no obstante, las tecnolo-
gias se integran, igualmente, en los procesos
de aprendizaje que trabajaban la creatividad
artistica desde, por ejemplo, la pintura digital
(Sintonen, 2020). Las conclusiones de estos
estudios si que remarcan la importancia del
uso de las tecnologias por potenciar la parte
l0dica del aprendizaje, estrategia muy necesa-
ria en esta etapa formativa.

En Primaria el uso de las tecnologias descu-
bre multiples facetas. Asi, desde herramientas
digitales como ePainting (Ho & Lin, 2015),
plataformas inteligentes como Smile and Learn
para un aprendizaje on line (Nieto-Mdarquez
et al., 2020) o recursos tecnoldgicos, tarjetas
de sensores y minicomputadoras con un en-
foque pedagdgico para fomentar la creativi-
dad y la competencia artistica estdn presentes
en Primaria (Séez-Lopez & Sevillano-Garcia,
2017). La implementaciéon de la tecnologia
en los aprendizajes artisticos permite enfoques
multidisplinares de la ensefianza (Groff, 2013;
Pavlou, 2020). Junto a estas perspectivas, hay
que destacar su rendimiento en el desarrollo

de las artes tradicionales (Fan et al., 2020).
Ademds, igual que ocurre en Infantil, se con-
sidera a la tecnologia un recurso muy vélido
para trabajar con alumnos con discapacida-
des fisicas, sensoriales o multiples (Coleman
et al., 2015). En definitiva, en Primaria hay un
salto en referencia al uso de las tecnologias en
Infantil, en donde especialmente su implemen-
tacion buscaba la estimulacién visual o creati-
va. En Primaria, por el contrario, ya se otorga
a las tecnologias un mayor protagonismo para
un aprendizaje artistico mucho mds especifico.
A pesar de esto, hay estudios que ven un cier-
to estancamiento de las tecnologias en arte al
compararlas con otras materias por su depen-
dencia de la imagen y buscan un nuevo en-
foque mds comunicativo que estético-prdctico
con la intencién de mejorar la implementacion
de las tecnologias (Ortegen, 2012). Por tan-
to, en Primaria es un tema dindmico que esté
abierto a reflexiones, mejoras y perspectivas
futuras.

En Secundaria el uso de la tecnologia es bien
diferente a Primaria. Su implementacién res-
ponde mds a aspectos técnicos que ayuden al
conocimiento artistico, como la radiacién infra-
rroja (Bonanno et al., 2018), que a desarrollar
habilidades o destrezas artisticas. Ademds, hay
una mayor interacciéon de las tecnologias en
la formacién continua de los docentes (Zhao,
et al., 2018) o en los procesos de evaluacién

virtuales para docentes y estudiantes de arte
(Groenendiik, et al., 2020).

En el disefio artistico la implementacién de las
tecnologias en la ensefanza es mayor que en
Secundaria, posiblemente, por ser las partes
creativa y técnica mds relevantes y por apor-
tar una nueva vitalidad e ideas renovadas (Xu
et al., 2020), bien por software como Space
Syntax “depth map” (Dimililer & Akyuz, 2018;
Peppler, 2010), proyectos como Inter-Life
(Sclater & Lally, 2016), el uso del recurso del
reconocimiento de ubicacién (Sharples, 2015)
o el trabajo con plataformas de aprendizaje
basadas en el almacenamiento en la nube (Li,
2018). Estos datos indican que los estudios ar-
tisticos abogan por un aprendizaje del disefio
artistico que integre las artes con la tecnologia
(Jia et al., 2017). No obstante, hay muchos
cabos sueltos todavia hoy en dia que invitan
a la reflexion (Souleles, 2013) o a plantearse
cudl debe ser la incorporacién de la tecnolo-
gia en los estudios artisticos de disefio (Jago-
dzinski, 2015). Otros autores hablan de que
las tecnologias, especialmente en el aprendi-
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zaje on line, estdn inmaduras y son insuficiente
(Yi, 2017). Sin embargo, y al igual que ocurre
en Primaria, hay opiniones que consideran que
trabajar los estudios artisticos integrados con
la tecnologia es sinftomdtico de un estanca-
miento futuro (Peers, 2011). Es, nuevamente,
un campo poliédrico que genera debate y abre
el camino a dictdmenes encontrados.

En la Educacién Superior y dmbito universita-
rio las tecnologias estédn perfectamente inte-
gradas desde mdltiples perspectivas y no ofre-
cen, practicamente, discusion sobre su uso. En
esta etapa educativa estd asimilado que las
tecnologias han revolucionado positivamente
el modelo educativo (Rof et al., 2020) y que
han ampliado sus posibilidades (Al Lily, 2016;
Pathak, 2016). Se es consciente de las limita-
ciones que tiene la ensefanza tradicional en
la formacién de talentos y se plantean estrate-
gias que renueven la formacién (Taijun & Jing,
2020). La ensefianza tradicional ha de convivir
con las tecnologias, las webs o las apps y es-
tas deben hermanarse con clases magistrales,
trabajos en casa o visitas a museos (Kali et al.,
2015). Igualmente, la gamificacién (Vicent et
al., 2015) o las filmaciones con Snapchat o
GoPro (Chick & Etsename, 2019; Marshalsey
& Sclater, 2019) refuerzan el aprendizaje ar-
t{stico. Ademds, como también ocurre en Se-
cundaria, las tecnologias se han integrado en
procesos evaluadores de la calidad del apren-
dizaje artistico (Ling & Kan, 2020). Las postu-
ras con relacién al uso de las tecnologias son
undnimes y no cuestionan su implementacién.
Esto, sin duda, estd reforzado por el hecho que
en esta etapa educativa la ensefianza on line
lleva consolidada en instituciones de prestigio
mds de una década. A pesar de esto, hay pos-
turas que si bien no cuestionan su integracién
detectan que el uso de los iPads en la ense-
Aanza artistica universitaria todavia encuen-
tra desafios y obstdculos que hay que superar
(Souleles et al., 2015; Souleles et al., 2017).

Es evidente que las tecnologias estan perfecta-
mente integradas en la educacién artistica en
la actualidad y que su papel es protagonista,
si bien, en algunos casos podria mejorar, es-
pecialmente, en la formacién del profesorado,
como se ha visto. Ademds, aunque hay voces
discordantes o criticas sobre el uso de las tec-
nologfas en la educacién, hoy la ensefanza,
no solo artistica, y las tecnologias estdn obli-
gadas a un entendimiento forzado y apresu-
rado. El contexto actual, presidido por el CO-
VID-19 y que nos afecta en todos los aspectos
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de nuestra vida cotidiana ha derivado a hacer
cambios en la forma de impartir docencia a
nivel mundial (Dwivedi et al., 2020). El impac-
to de la pandemia en la educaciéon fue inme-
diato y las soluciones se necesitaban con mu-
cha premura en la ensefianza y el aprendizaje
(Day et al., 2020). Como se sabe, las nuevas
estrategias docentes todavia estédn en prelimi-
nares (Yang, 2020) y la comunidad educativa
tiene que adaptarse. La vida de los alumnos
ha cambiado (Bolumole, M., 2020). Evidente-
mente, la de los docentes también y ha virado
a busqueda de respuestas creativas en donde
las estrategias de ensefanza estén digitaliza-

das (Chemi, 2020).

A pesar de la constante presencia de las tec-
nologfas en la educacion artistica, parece que,
por el contexto de la pandemia, los procesos
de ensefanza y aprendizaje deben morir, ne-
cesariamente, en el mundo digital. Las tecno-
logias, por tanto, tendrédn que actualizarse y
adaptarse, en algunos casos abruptamente,
al contexto educativo presente. No hay duda,
de que el futuro en educacién es irremedia-
blemente digital o bien con un mayor prota-
gonismo que el actual y no solo desde puntos
de vista educativos, sino también sanitarios.
En definitiva, puede atisbarse un horizonte de
constante renovacién e investigacién en la in-
tegracion de las tecnologias en el campo edu-
cativo artistico.

CONCLUSIONES

El uso de la tecnologia en la educacién artisti-
ca aporta grandes beneficios tanto a docentes
como a los alumnos. A los primeros les faci-
lita la formacién continua, lugares de debate
e intercambio de informacién, la capacidad
de abordar investigaciones colaborativas o un
gran abanico de herramientas docentes, entre
ellas la mejora en la evaluaciéon o el conoci-
miento del nivel de satisfaccion de su trabajo en
la materia artistica, entre otras muchas. A los
segundos les ayuda a trabajar la creatividad,
que el aprendizaje sea mds l4dico, les guia en
este proceso por medio de aplicaciones, sot-
fwares u otras herramientas que les amplia las
vias por las que se acercan al conocimiento
artistico.

Las ventajas que aportan las tecnologias al
aprendizaje artistico son muchas y descubren
la perspectiva interdisciplinar de la materia. En
todos los dmbitos estudiados las tecnologias
tienen una gran presencia si bien su uso viene
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determinado por las diferentes competencias
de la etapa educativa. En Infantil potencia la
creatividad y la estimulacién visual, en Prima-
ria la creatividad y la estrategia l0dica, en Se-
cundaria y en la educacién artistica se recurre
a las tecnologias buscando una mayor especi-
ficaciéon en cuanto a los objetivos artisticos a
alcanzar y, por Gltimo, en Educacién Superior
y Universitaria su uso acontece en multiples es-
cenarios.

Es cierto que sigue siendo un tema de discu-
sién, condicionado en muchas ocasiones por
la brecha digital, hoy reflotada incuestionable-
mente por el contexto de pandemia. Pero si
bien ha generado debate, su implementacién
en el campo educativo es incuestionable y ha
aportado mucho al contexto de la ensefanza
y aprendizaje artisticos. Ademds, tampoco se
puede rebatir que las tecnologias serdn, ne-
cesariamente, el estandarte principal de la
ensefianza en los préximos afos. Para ello, la
formacién de los docentes en este campo, qui-
z4s el aspecto mds criticado por las investiga-
ciones consultadas, tendrd que mejorar para
poder acercarse mds a la realidad de su alum-
nado y a la de nuestro tiempo.
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