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Resumen

La investigacion desarrollada en la institucion educativa Pablo VI
de Taminango Narifio con estudiantes de basica secundaria, reconoce la
importancia que tienen hoy en dia los recursos educativos digitales en el
campo educativo, debido a las nuevas metodologias que estos proponen
en torno a los proceso de ensefianza aprendizaje, los cuales tienen en
cuenta los saberes previos, asi como las narrativas contemporaneas y la
Cibercultura, que hoy en dia hacen parte de la vida de los estudiantes,
quienes han nacido y crecido en un mundo mediatico, rodeado por
diversas imagenes.

En este estudio se plantea una propuesta que involucré a la
ilustracion digital, como una nueva posibilidad de aprendizaje
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significativo, que permiti6 desde una experiencia digital, crear
composiciones artisticas, desde las cuales, el estudiante ademas de
expresar sus ideas, pensamientos y sentimientos, avanzd en la
construccion de un pensamiento critico, creativo y propositivo.

Esta investigacion se desarrollé desde el area de Educacion
Artistica, area que se revitaliz6, en tanto amplié sus procesos de
ensefianza aprendizaje a partir de la utilizacion de recursos digitales, que
permitieron innovar la practica pedagdgica y los contenidos de la
asignatura.

Palabras clave: Aprendizaje, llustracion, digital, tecnologia, educacion,
artistica.

Abstract

The research developed in the Pablo VI educational institution of
Taminango Narifio with high school students, recognizes the importance
that digital educational resources have today in the educational field, due
to the new methodologies that they propose around the teaching process.
learning, which take into account previous knowledge, as well as
contemporary narratives and Cyberculture, which today are part of the
lives of students, who have been born and raised in a media world,
surrounded by various images.

In this study, a proposal is proposed that involved digital
illustration, as a new possibility of significant learning, which allowed,
from a digital experience, to create artistic compositions, from which the
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student, in addition to expressing his ideas, thoughts and feelings,
advanced in the construction of critical, creative and purposeful thinking.

This research was developed from the area of Artistic Education,
an area that was revitalized, as it expanded its teaching-learning processes
from the use of digital resources, which allowed innovating the
pedagogical practice and the contents of the subject.

Keywords: Learning, Illustration, digital, technology, education,
artistic.

Introduccién

Los procesos de ensefianza-aprendizaje son el espacio en el cual,
los principales protagonistas son los estudiantes, y el profesor cumple con
una funcion de facilitador de los procesos de aprendizaje. (Alvarado y
Jiménez, 2015) menciona que: “son los estudiantes quienes construyen el
conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar
sobre ellas, de intercambiar sus puntos de vista con sus comparieros y el
profesor” (p.611). En este espacio, se pretende que el estudiante disfrute
el aprendizaje y se comprometa con él de por vida.

Es asi como esta propuesta investigativa buscé poner de manifiesto
la importancia que tiene el aprendizaje de la ilustracion digital en el
estudiante, permitiéndole aprender desde las herramientas que el profesor
le proporciond, nuevos conocimientos que le concedieron expresar desde
lo artistico, las diferentes miradas que tiene acerca de como ve, percibe y
entiende su entorno.
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En este contexto, el auge de la cultura digital y una sociedad que
aprende, evolucionay se transforma en la red, es una situacién que influye
determinantemente en nuevos modelos de educacion medidtica aplicados
a la Educacion Artistica, como lo afirma Carmona (2015): “el lenguaje
del siglo XXI no es la literatura, ni siquiera la expresion exclusivamente
visual, sino la comunicacién audiovisual y multimedia, que en la
actualidad busca nuevos cauces de expresion en el desarrollo transmedia”
(p.145). Es por esta razon que la forma de comunicarnos y tener acceso
a la informacion, no solo hoy en dia, sino a través de la historia, se ha
desarrollado a través de muchas plataformas y medios de comunicacion,
desde los cuales el ser humano ha sido participe, tanto en la creacion como
en la expansién de contenidos narrativos.

Como se ve, los estudiantes viven en un mundo mediatico, rodeado
por diversos relatos de imagen fija, imagen en movimiento, relatos
audiovisuales, relatos sonoros, aspectos interactivos, narrativas
multimedia, hipermedia, crossmedia, intermedia, transmedia, entre otros;
elementos que hacen parte de su medio ambiente, lo que conlleva a pensar
en una educacion que los prepare para desarrollar sus actitudes y aptitudes
en un mundo que se transforma. Por ello fue fundamental plantear una
metodologia que involucrd recursos digitales como la ilustracion digital,
como una estrategia que permitié ampliar su vision del mundo, su bagaje
cultural y que fomentd un aprendizaje significativo desde la Educacién
Artistica.

Al proponer recursos digitales en la presente investigacion, como
un medio de aprendizaje, se reconoce la importancia de las narrativas
digitales, presentes en el estudio a desarrollar, puesto que demostraron
como el papel del arte, desde sus formas basicas como el dibujo, se ha
extendido a través de diferentes medios, ejemplo de ello, es el dibujo
digital e impreso. La narrativa transmedia como lo expone (Scolari,
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2013), es “un tipo de relato en el que la historia se despliega a través de
multiples medios y plataformas de comunicacion y en el cual una parte
de los consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion”
(p.247). Es el caso de esta propuesta investigativa que se apoyo en la
ilustracion digital para fomentar aprendizajes significativos, sin
desconocer la importancia de las manifestaciones artisticas que se
conocen como dibujo, pintura, escultura, danza, teatro, musica entre
otros; que han sido base para las nuevas expresiones artisticas
contemporaneas. Reconociendo a los estudiantes como participantes
dinamicos en los procesos de creacion artistica.

Por mucho tiempo, la institucién desde el plan de estudios de
Educacion Artistica ha fundamentado sus conocimientos a través de la
historia del arte, la conceptualizacién del mismo y la practica desde lo que
se llama artes plasticas: dibujo, pintura y escultura. Estos procesos de
ensefianza aprendizaje se desarrollan con la utilizaciéon de Tecnologia
como un computador que es manipulado por el docente y video beam que
permite realizar proyecciones audiovisuales, recursos que convierten al
estudiante en un simple observador, puesto que cumplen Gnicamente con
la funcionalidad de proyeccién de texto, imagen y sonido. Esta situacion
aun se ve en una educacidn tradicional, que no le permite al estudiante
integrarse de manera directa con el conocimiento, en este caso con los
recursos educativos digitales. Francesc (2015) propone:

Documentar cdmo la tecnologia posibilita cambios pedagdgicos y,
finalmente, establecer relaciones entre estos cambios y el
rendimiento escolar de los estudiantes a partir de evidencias
contrastadas, y, a su vez, se necesita un enfoque centrado en la
escuela con el fin de poner de manifiesto el papel de la direccion,
de los estudiantes y de los profesores en el éxito o fracaso de estas
iniciativas (p.12).
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Este punto destaca el porqué de esta investigacion, que propuso
desde la Educacién Artistica, la utilizacion de los recursos educativos
digitales para un aprendizaje significativo, el cual se validé a partir de los
resultados que se dieron durante el trabajo de campo.

A diferencia de la educacion tradicional, las iniciativas
pedagdgicas y didacticas apoyadas en las TIC, ofrecen ventajas para los
estudiantes, puesto que estan centradas en sus intereses y posibilidades,
permitiendo estimular mas el pensamiento critico a través de multiples
medios  para presentar informacion, también ofrecen condiciones
adecuadas para el aprendizaje cooperativo, permitiendo que el profesor
privilegie su rol como facilitador de aprendizaje, los estudiantes logren
aprender de una forma mas activa, estimulen y cuenten con condiciones
para la exploracion y fomenten un estilo mas libre y auténomo.(MEN,
2004)

1. Metodologia

1.1 Metodologia de la investigacion

Como lo describe Bonilla & Rodriguez (2007) “la investigacion
Cualitativa se centra en comprender y profundizar los fenémenos,
analizandolos desde el punto de vista de los participantes en su ambiente
y en relacion con los aspectos que los rodean” (p. 2). Este estudio logrd
describir y entender como procesos de ensefianza aprendizaje desde los
recursos educativos digitales fomentan un aprendizaje significativo. Y en
esto fue vital profundizar en las experiencias y opiniones de los
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estudiantes, quienes, a partir de sus percepciones, sentimientos y
acciones, permitieron en la investigacién, conocer subjetivamente como
perciben su realidad y la transforman desde las experiencias y actividades
propuestas en el area de Educacion Artistica (Sandoval, 2010, p.42).

La investigacion se propuso desde un enfoque Critico Social, que
centré su estudio en el desarrollo humano, basado en el aprendizaje
significativo del estudiante, quien utiliz6 el conocimiento para pensar,
comprender y transformar su realidad a través del arte y los recursos
educativos digitales. Por ello, el estudiante, a través de sus acciones, fue
el principal protagonista, y descubrié nuevos caminos de aprendizaje;
ademas, como una persona activa, participd del proceso creativo, teniendo
en cuenta su expresion personal y la interaccion con sus compafieros.

La aplicacién de nuevas practicas educativas en el aula de clase,
permitieron reconocer el conocimiento previo del estudiante, ademas
sugirieron nuevas miradas y percepciones de contemplar, analizar y
proponer soluciones a sus problemas; definiendo asi, la investigacion
accién en este proyecto, siendo que permitid “resolver problemas
cotidianos e inmediatos, y mejorar practicas concretas y su propdsito
fundamental se centra en aportar informacion que guie la toma de
decisiones para programas, procesos y reformas estructurales” (Salgado
Lévano, 2007, p.7).

Para el desarrollo de la investigacion, fue fundamental tener en
cuenta las técnicas utilizadas para recopilar datos, pues son diversas, y al
mismo tiempo se ha pretendido crear enlaces e interrelaciones entre estas,
con el objetivo de obtener resultados sélidos y veraces en cuanto al
fomento del aprendizaje significativo desde los recursos educativos
digitales. También se tienen en cuenta los tipos de métodos de recoleccidn
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de datos que podrian ser mas efectivos para los estudiantes y el orden de
estos en el proceso del trabajo de campo. Para ello se utilizaron:

Con este instrumento de recopilacion de datos se identificé el papel
de los recursos educativos digitales en el desarrollo del aprendizaje
significativo en el area de Educacion Artistica con los estudiantes de
grado 8° Asi como también se obtuvo informacion acerca de los
conocimientos adquiridos con relacion a los recursos educativos digitales,
sus aplicaciones en trabajos practicos, las satisfacciones e inquietudes que
tienen los estudiantes y la interrelacion de la figura del profesor con los
estudiantes en el momento de comprender y definir las creaciones
artisticas en las que se determinaran los aprendizajes significativos que
tienen los estudiantes.

Las preguntas abiertas y cerradas en la encuesta permitieron
conocer el interés y la motivacion que gener6 el proyecto de investigacion
en los estudiantes, y en la practica, se logré conocer las experiencias que
los estudiantes vivenciaron, asi se determind el entendimiento, el gusto y
la aceptacion de los recursos educativos digitales en Educacion Artistica.
Las preguntas permitieron elegir diferentes opciones y posibilitaron optar
por méas de una, enumerando por orden de preferencia o importancia.

La entrevista se realiz6 con varias preguntas de caracter abierto
para que las respuestas sean expresadas segun el criterio y la opinién de
cada estudiante.

Para la entrevista se utilizé6 una grabadora de audio, partiendo del
permiso de los padres de familia. La grabaciéon permitié hacer una
descripcion escrita literal de todo lo comentado en la entrevista, con la
intencion de facilitar el andlisis de contenidos. Los estudiantes
respondieron de manera clara y precisa, de acuerdo a sus experiencias.
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La entrevista permitié tener un contacto mas directo, espontaneo y
natural en un encuentro presencial con el estudiante y docente,
permitiendo, en este sentido, profundizar en las précticas que vivenciaron
los estudiantes en el desarrollo de la propuesta. La informacién no sélo
recogio el contenido verbal sino también la expresion gestual y verbal del
estudiante. Todos estos elementos definieron el aprendizaje del estudiante
y las cualidades que este obtuvo durante todo el proceso investigativo.

Dentro de la propuesta investigativa, a parte de las técnicas de
recopilacion de informacion ya mencionadas, fue importante valorar el
alcance creativo, critico y propositivo de los estudiantes a través de una
rabrica. Esta permitié el analisis de contenido y se hizo a partir del
resultado de los ejercicios de ilustracion digital generados en el aula de
clase, siendo una forma de enriquecer la investigacion en su objetivo de
blsqueda, sobre todo, de las formas simbolicas utilizadas y de la
interaccion entre los imaginarios que tuvieron los estudiantes al momento
de observar, percibir y expresar su realidad.

El estudio y andlisis de estas iméagenes permitieron una
informacion y una serie de datos particulares que evidenciaron el
aprendizaje significativo. En conexién con lo anterior el profesor
Torregrosa Carmona (2010) considera: "La riqueza expresiva de la
imagen hace de ella una modalidad de comunicacion humana muy
eficaz"..."Hoy en dia, las representaciones iconograficas constituyen una
parte sustancial de nuestra cultura visual contemporanea y es imposible
ignorar su dimensién informativa y documental” (p.87).

En consecuencia, fue vital analizar los resultados de cada uno de
los trabajos que desarrollaron los estudiantes durante la investigacion, ya
que se observo el baluarte de sus aprendizajes, ademas de reconocer toda
la fuerza que tiene la imagen visual, que mas que deleitar el ojo humano,
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permitié transmitir y comunicar las sensaciones, pensamientos y
sentimientos de los estudiantes.

1.2 El proceso creativo

Dentro de la préactica de ilustracién digital en el aula, fue preciso
desarrollar un proceso de ensefianza aprendizaje que tuviera en cuenta los
conocimientos previos de los estudiantes acerca de los procedimientos
relacionados en la utilizacion de las TIC y la relacion que establecen los
estudiantes con dichas tecnologias, reconociendo que el “intento docente
por innovar los procesos educativos a través de las TIC, puede afiadir una
dificultad mas, si no se tiene en cuenta el nivel de competencias y
habilidades que tienen los estudiantes;” (Bossolasco y Storni, 2012, p. 7),
concluyendo asi, “en la necesidad de establecer una evaluacion de
competencias que facilite la adecuacion del nivel de aprendizaje y de las
herramientas utilizadas durante dicho proceso” (Bossolasco y Storni,
2012, p. 7).

Se comprende asi, la importancia de conocer las actitudes y
aptitudes que tenian los estudiantes respecto de las TIC, y fue a través de
la encuesta que se logrd identificar el conocimiento que tenian en materia
de estos recursos digitales, con la finalidad de implementar los nuevos
conocimientos dirigidos al aprendizaje de la ilustracion digital. A
continuacién, se exponen los recursos digitales que los estudiantes
conocian y manejaban con gran habilidad (ver figura 1):
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Figura 1. Aplicaciones y programas mas utilizados por los estudiantes
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Fuente: Esta investigacion

Tomando como base estos recursos digitales utilizados por los
estudiantes y la amplia variedad que proporciona la tecnologia
computacional, las alternativas que permitieron desarrollar todos los
conocimientos acerca de la ilustracion digital, y para llegar a esto, se hizo
necesario conocer herramientas complementarias desde las cuales el
estudiante no solo centro su aprendizaje en una técnica en especial y un
software determinado, si no también comprendié y se familiarizo con
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otros recursos que le permitieron desarrollar nuevas capacidades
académicas, en relacién a navegar en internet, conocer paginas de interés,
manejar herramientas de correo y almacenamiento en la nube, realizar
evaluaciones dirigidas por el estudiante, recibir una clase virtual, realizar
grabaciones de video para exponer sus trabajos, entre otros. Los recursos
digitales que se utilizaron inicialmente durante la propuesta investigativa
se presentan a continuacion (ver tabla 1):

Tabla 1. Recursos digitales utilizados durante el proceso de ensefianza.

Direccion Funcionalidad Sistema Modalida
Operativo d
Microsoft https://www.microsoft.co Ofimaética Windows, ios, Gratuita y
Office m/ Android de pago
Google https://www.google.com/ Navegacion Windows, ios, Gratuita
Chrome Android
Gmail https://mail.google.com/m | Correo electronico Windows, ios, Gratuita
ail/ Android
Drive https://drive.google.com/d | Almacenamiento Windows, ios, Gratuita
rive/ en nube Android
YouTube https://www.youtube.com Video Windows, ios, Gratuita
/ Android
Meet https://meet.google.com/ Videoconferencias Windows, ios, Gratuita
Android
Apowersoft https://www.apowersoft.e | Grabador de pantalla | Windows, ios, Gratuita
s/ y video.
grabador-de-pantalla-
gratis
Team Viewer | https://www.teamviewer.c | Control remoto para Windows, ios, Gratuita
om/ ordenador Android
Quizizz https://quizizz.com/ Evaluaciones Windows, ios, Gratuita
dindmicas Android

Fuente: Elaboracién propia.

Cada uno de estos recursos presentados en la tabla 1, permitieron
el acercamiento al tema principal “ilustracion digital”, en estos, se
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desarrollaron los conocimientos previos al tema préctico, es decir, los
temas conceptuales, teéricos y practicos que se trabajaron alrededor de:

- Presentaciones digitales y en vivo, realizadas por el
docente, en donde el estudiante pudo participar. (Power
point, Meet).

- La profundizacién y aplicacion del tema a partir de la
navegacion en internet, revisién de informacion, imagenes
y de videos. (Google, Youtube ).

- El almacenamiento y envio6 de archivos compartidos,
necesarios para la comprensidn y valoracién de la tematica
a estudiar. (Gmail, Drive)

- El acompafiamiento virtual del docente, en el
software computacional, para la solucién de dudas e
inquietudes por parte del estudiante. (Team Viewer).

- La exposicion de trabajos a través de audio, video y
pantalla de trabajo, por parte de los estudiantes.
(Apowersoft).

- Las evaluaciones en linea, que son dinamicas y de
seleccion mdaltiple y permiten reconocer los aprendizajes
adquiridos a través del juego. (Quizizz).

De la misma manera, se exponen a continuacion las distintas
herramientas digitales que se presentaron como recursos de la propuesta
investigativa. De este modo se document6 la eleccion de las mismas por
su relevancia en el ambito del dibujo, la fotografia, el disefio y la
publicidad. Se habla de recursos digitales, que permitieron el
acercamiento préactico de la ilustracion digital, estos fueron programas de
ordenador y aplicaciones en linea, desde las cuales el estudiante
desarrollé ejercicios a través de la creacion y transformacion de imagenes,
permitiéndole expresar sus sentimientos, pensamientos e ideas, alrededor
de su capacidad creativa, imaginativa, critica y propositiva en relacion a
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su personalidad, su ambiente y el mundo que le rodea. En la siguiente

tabla se especifican los recursos digitales utilizados (ver tabla 2).

Tabla 2. Aplicaciones y programas de ilustracion digital utilizados

durante la propuesta.

download.html

Direccion Funcionalidad Sistema Modalidad
Operativo
Photopea https://www.photopea.com/ Editor de imagen Windows, ios, Gratuita
Canva https://www.canva.com/es_es/ Creador de disefio Windows, ios, Gratuita
Gimp https://www.gimp.org/ Editor de imagen para | Windows, ios, Gratuita
instalar Linux
Vecteezy https://es.vecteezy.com/editor/r | Editor de Vector Windows, ios, Gratuita
andom
Photoshop | https://www.adobe.com/es/pro Editor de imagen Windows, ios, Version  de
ducts/photoshop.html? Linux prueba
gratuita
Ilustrator https://www.adobe.com/la/pro Editor de Vector Windows, ios, Version  de
ducts/ Linux prueba
illustrator/free-trial- gratuita

Fuente: elaboracién propia.
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Como se ve, cada uno de estos recursos digitales utilizados, cuenta
con una funcion especial en la creacion de imagenes digitales, y se
utilizaron para desarrollar ejercicios especificos que se profundizan en la
propuesta. Recursos como: Photopea, Gimp y Photoshop se utilizaron
para la edicion de imagenes, es decir, se utilizaron para construir
ilustraciones a partir de fotografias que fueron tomadas por los estudiantes
y otras descargadas de internet. De la misma manera, Canva, Vecteezy e
Illustrator se utilizaron para la creacion de imégenes que partieron desde
una idea inicial, elaborada a lapiz y papel, ademas, a partir de estos
programas se desarrollé el trabajo de coocreacidn, que permitio digitalizar
y vectorizar las faltas del manual de convivencia. (ver figura 2).

Figura 2. llustracién digital manual de convivencia.

~

-
[114)

o —t

A7

Intentar sobornar o extorcionar a dbro para par-
Ticipar en actividades sancionables o para encu-

brir actes repudiables. .

Fuente: Esta investigacion
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Hay que reconocer la importancia de la investigacion, puesto que
es una propuesta educativa innovadora, que justica la versatilidad y
funcionalidad de la ilustracion digital a partir de aplicaciones fisicas,
moviles y online como recursos complementarios a una metodologia
docente activa, apoyandose mutuamente para la consecucién de un
aprendizaje significativo para el estudiante.

Resultados

Como resultado, los recursos educativos digitales, que, en conjunto
con las artes, fijaron la atencion en la transformacion y nuevas formas de
representar su mundo, su contexto, su cotidianidad desde la practica
digital, permitieron proyectar desde el juego creativo con las imagenes y
las fotografias, nuevas maneras para expresar el mundo que les rodea y
que para los estudiantes fue significativo. Como se ve, “los nativos
digitales creen en la gratificacion instantanea y las recompensas
frecuentes, ellos prefieren los juegos al trabajo serio” (Prensky, 2010,
p.19).

En estas creaciones que se originaron alrededor de la ilustracion
digital, se utilizaron imagenes referenciales, gréaficos, fotografias, texto,
medios tradicionales como el papel y el dibujo, permitiéndole al
estudiante apropiarse de los medios que le posibilitaron la originalidad de
su trabajo a partir de la transformacion de varias iméagenes. Es por eso que
la creacion de imagenes contemporaneas se trata, segin Boris Groys
(2009), “de una decision individual de incluir o excluir objetos y
representaciones que circulan andnimamente en nuestro mundo para
darles un nuevo contexto”. Esto condujo a que los estudiantes de la
institucion educativa, a través de la ilustracion digital, pudieran crear
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piezas visuales o artefactos comunicativos a partir de las imagenes
propias (fotografias tomadas por ellos) e imagenes alojadas en la red.

Respecto a lo anterior y al inferir la creacion de ilustraciones
basadas en la realidad, durante el proceso creativo, los estudiantes
revelaron en sus composiciones digitales, diferentes iconos, indices y
simbolos, desde los cuales se pudieron analizar los diferentes signos
presentes en las imagenes creadas. Un signo, o representamen, es algo
que, para alguien, representa o se refiere a algo en algin aspecto o
caracter. Se dirige a alguien, esto es, crea en la mente de esa persona un
signo equivalente, o, tal vez, un signo ain mas desarrollado (Peirce, 1974,
pag. 22).

Para analizar estos signos propuestos y escogidos por los
estudiantes en sus composiciones artisticas, fue importante fundamentar
la investigacion en los estudios de Peirce, quien propone la subdivision
tricotdmica de la segundidad, desde la cual se puede analizar la imagen
desde tres elementos: icono, indice y simbolo.

El icono en la ilustracién digital fue fundamental para la
representacion de las composiciones artisticas, en tanto las imagenes
seleccionadas por los estudiantes eran similares a la realidad, ademas
establecieron una relacion de semejanza y un significado claro que no
necesito interpretaciones. Para fundamentar lo afirmado Peirce se refiere
al concepto de icono de la siguiente manera:

Un icono es un Representamen cuya Cualidad Representativa es
una Primeridad de él en tanto Primero. Esto es, una cualidad que
el icono posee en tanto cosa lo vuelve apto para ser un
Representamen. Asi, cualquier cosa es apta para ser un Sustituto
de otra cosa a la que es similar (Peirce, 1974, pag. 46).
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Con respecto a esto, los estudiantes al querer expresarse a través
de sus creaciones, pudieron darle un sentido icénico a los elementos que
hicieron parte de sus trabajos, en tal sentido, utilizaron imégenes y las
transformaron para que se parecian al referente representado. Este
contenido dependié del trabajo propuesto, donde el docente y los
estudiantes construyeron las reglas de creacién de imagenes, las
desarrollaron y mostraron en un espacio determinado.

Fue asi como los estudiantes dentro de sus ilustraciones digitales
utilizaron diferentes iconos, representados en arboles, cielos, montafias,
medios de transporte, animales, objetos, entre muchos otros, los cuales
surgieron a partir de dibujos propios, graficos y fotografias, elementos
que les permitieron darle vida a la representacion de sus creaciones. (ver
figura 3).

Como se puede ver, fueron muchas los iconos utilizados en las
ilustraciones digitales, a partir de las cuales se infirid la representacion de
la realidad, asi como de los sentimientos y pensamientos de los
estudiantes, quienes también denotaron a partir de estas imagenes el
concepto de indice, referido a imagenes que establecieron relaciones de
contigliidad con los objetos representados, teniendo una relacién de
conexidn directa, causal o de nexo, tal y como se afirma:

Cualquier cosa que atraiga la atencién es un indice. Cualquier cosa
gue nos sobresalte es un indice, en cuanto marca la articulacién
entre dos partes de una experiencia. Asi, un tremendo tronar indica
que algo considerable ha sucedido, aunque no sepamos
exactamente de qué se trata, pero puede ser probable que podamos
conectarlo con otra experiencia (Peirce, 1974, pag. 50).
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Figura 3. llustracién digital de estudiante.

Fuente: Esta investigacion.

De esta forma, las imagenes utilizadas en las creaciones artisticas
de los estudiantes, denotaron una relacion existencial, desde la cual
expresaron ese tipo de elementos que en su realidad son subjetivos,
relacionado a los sentimientos y las sensaciones, aspectos que son
indispensables en la creacién de una composicion artistica, y que se
desarrollaron a través de elementos como por ejemplo la psicologia del
color: colores célidos y frios.

Para complementar la idea anterior, es necesario reconocer aqui, el
significado de las imagenes utilizadas en cada uno de los trabajos, pues el
indice no es similar al objeto (sentimiento, pensamiento, idea, sensacion)
pero establecid una relacion y asociacion entre significante y significado.
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Como se indica, el indice dentro de los trabajos de los estudiantes,
represento esos significados subjetivos, quiza los mas importantes, pues
estuvieron relacionados con situaciones de carécter intrinseco pero
significativo para sus vidas. Dentro de estas ilustraciones digitales se
pudieron expresar desde las imagenes diferentes contextos
intrapersonales e interpersonales, todo esto desde la libertad artistica con
la que conto cada uno y que fue aprovechada para comunicar una idea a
través de una creacion digital.

Ahora bien, el simbolo abarcé multitud de objetos, lo que resulto
en una infinita de posibilidades en la produccion de iméagenes, dado que
en las composiciones artisticas el estudiante pudo referir signos que le
permitieron desde las imagenes representar ideas 0 mensajes a partir de
relaciones comunes y simbolicas. Segun (Peirce, 1974, pag. 30) un
simbolo “es un signo que se refiere al Objeto que denota en virtud de una
ley, usualmente una asociacién de ideas generales que operan de modo tal
que son la causa de que el Simbolo se interprete como referido a dicho
Objeto”. En este sentido, todo arte tiene un caracter simbdlico, las
practicas artisticas contemporaneas como la ilustracion digital, se
expanden en términos de los medios que emplean y de las estrategias que
ponen en funcionamiento para lograr su funcién comunicativa y estética
(ver figura 4).
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Figura 4: ilustracion digital de estudiante.

Fuente: Esta investigacion.

De esta forma, el simbolo se utilizé para evocar significados
arbitrarios y consensuados socialmente, es decir, algunas imagenes que el
estudiante utilizd representaron significados que no solo eran entendibles
para este, sino también para sus compafieros, en tal razon, todos conocian
y tenian un conocimiento respecto del significado de las imagenes. Uno
de las imégenes que se utilizé durante uno de los trabajos fue la del
“tapabocas” que mas alla de significar el objeto como tal, se relaciond con
el autocuidado, el respeto, la proteccion, la seguridad, la vida, entre otros,
significados globales, aprendidos durante la ola de pandemia que se vivio
a nivel mundial, tematica que fue abordada desde la ilustracion digital.

Para concluir, se puede afirmar que el significado de las imagenes
creadas durante la propuesta de aprendizaje en ilustracién digital, estuvo
marcada por la representacion de iconos, indices y simbolos, los cuales se
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pudieron evidenciar en cada una de las composiciones artisticas, en las
cuales se expresaron todos los imaginarios que tienen los estudiantes en
su diario vivir y que representaron desde un ambito basado en la realidad,
pero también desde su interior, es decir, le dieron un significado a eso que
sentian y sienten subjetivamente, respecto a sus intereses personales.

Conclusiones

Es imprescindible reconocer que los estudiantes son nativos
digitales, puesto que gran parte de sus actividades las desarrollan a partir
de los recursos digitales, en tanto les ofrecen herramientas desde las
cuales realizan diferentes actividades, que van desde lograr un
reconocimiento social, resolver actividades académicas, comunicarse y
divertiste. Por ello es fundamental partir de esta realidad para desarrollar
procesos de aprendizaje que permitan direccionar estos conocimientos
hacia el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la
comunicacion, el trabajo en equipo y la creatividad.

Los recursos digitales educativos son medios imprescindibles en
los procesos de aprendizaje, porque ofrecen una gran cantidad de
posibilidades para acceder al conocimiento, ejemplo de ellos son las
narrativas transmedia en donde cada medio hace lo que mejor sabe hacer,
de modo que una historia puede ser introducida en una pelicula,
expandirla a través de televisidn, novelas y comics, y su mundo podria ser
explorado y experimentado a través del juego (Jenkins, 2003),
posibilitando asi, metodologias novedosas que atraen la atencion y la
motivacion de los estudiantes al aprender.

Se deben generar espacios de apropiacion desde la educacion, que
involucren recursos digitales como la ilustracién digital, pues generan

Revista No. 14 — diciembre de 2022 86




2UNIC

— Informética, Educacion y Pedagogia —

procesos de ensefianza aprendizaje en los cuales se desarrollan las
capacidades cognitivas de los estudiantes, ademas son recursos que los
motivan y los impulsan a aprender de maneras novedosas, todo ello
gracias al gran contenido textual, grafico, interactivo y audiovisual que
estos ofrecen para los procesos educativos.

Es importante actualizar metodologias y contenidos tematicos, no
solo en educacién artistica, sino en las demas &reas del conocimiento,
pues “las tecnologias pueden contribuir a transformar los disefios
pedagogicos” (Francesc, 2015). Una necesidad actual, pues nos
encontramos con estudiantes en constante contacto con las multiples
narrativas digitales, las cuales deben aplicarse para guiar y complementar
los aprendizajes académicos que se desarrollen en las instituciones
educativas.

El aprendizaje significativo planteado en esta investigacion surge
en el momento en que se tienen en cuenta los saberes previos del
estudiante, a partir de los cuales “los nuevos conocimientos se incorporan
a los esquemas existentes en la mente de las personas, que son toda esa
informacion que los individuos poseen y que es percibida en el ambiente
donde se desenvuelven” (Piaget 1969). Esto permitio que el estudiante
tenga la confianza necesaria para responder positivamente frente a la
propuesta de ilustracidn digital.

Las creaciones artisticas que surgen a partir de la ilustracion
digital, resultan significativas para los estudiantes, siendo un proceso
continuo de aprendizaje, en donde el estudiante no solo experimenta con
tecnologia, programas de computador, paginas web y aplicaciones, sino
también reconoce su labor como un ser comunicativo, que puede expresar
sus pensamientos, sensaciones y emociones a través del arte.

Revista No. 14 — diciembre de 2022 87




2UNIC

— Informética, Educacion y Pedagogia —

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Abreu Alvarado, Y., Barrera Jiménez, (2018) A,D. El proceso de
ensefianza-aprendizaje de los Estudios Linguisticos: su impacto
en la motivacién hacia el estudio de la lengua. p. 610-623
Disponible en:
http://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/
1462

Alvarez, Cely (2017). Cibergrafia: Propuesta teérico metodolégico para
el estudio de los medios de comunicacion social cibernéticos.
https://www.researchgate.net/publication/26420830_Cibergrafia
_Propuesta_teorico_metodologica_para_el_estudio_de_los_me
dios_de_comunicacion_social_ciberneticos

Bonilla, C. y Rodriguez, P. (1997), Mas alla del dilema de los métodos.
Bogota. Ediciones Uniandes, Grupo editorial Norma.
https://laboratoriociudadut.files.wordpress.com/2018/05/mas-
alla-del-dilema-de-los-metodos.pdf

Bossolasco, M.L. y Storni, P (2012). ;Nativos digitales?: Una reflexién
acerca de las representaciones docentes de los jévenes-alumnos
como usuarios expertos de las nuevas tecnologias.
https://revistas.um.es/red/article/view/232631/253171

Groys, Boris. “La Topologia del Arte Contemporaneo”, trad. Ernesto
Menéndez-Conde. 1 de mayo de 2009. En blog Art experience:
New York City. http://lapizynube.blogspot. com/2009/05/boris-
groys-la-topologia-del-arte_175.html (Acceso: 6 de noviembre
de 2012)

Revista No. 14 — diciembre de 2022 88




2UNIC

— Informética, Educacion y Pedagogia —

Cahuex Solano, A. I. (2014). La versatilidad de la ilustracién digital y
la ilustracion tridimensional en el disefio de revistas. Desarrollo
de imagen visual, material informativo y publicitario para el
proyecto amigos de FUNDAECO. Guatemala de la Asuncidn,
Guatemala: Campus central.
https://es.scribd.com/document/527825871/Cahuex-Ana

Diaz, J. (4 de Mayo de 2015). Como exprimir tu creatividad con la
tecnologia. Obtenido de javierdisan.com:
https://javierdisan.com/2015/05/04/exprimir-creatividad-
tecnologia/

Gonzéalez Zamar, M. D., Abad Segura, E., & Belmonte Urefia, L. J.
(2020). Aprendizaje significativo en el desarrollo de habilidades
digitales. Analisis de tendencia. Obtenido de www.upo.es:
https://upo.es/revistas/index.php/lIJERI/article/view/4741

Levie, W.y Lentz, R. (1982). Efectos de las ilustraciones de texto: una
revision. Revista de investigacién sobre tecnologia y
comunicaciones educativas.

Marfil Carmona, R. (2015). Educacion Artistica y Educacién
Audiovisual: Espacios Comunes. Tesis Doctoral. Granada:
Universidad de Granada.
https://digibug.ugr.es/bitstream/handle/10481/41360/25594679.
pdf?sequence=1

Peirce, C. S. (1974). La ciencia de la semidtica. Buenos Aires: Nueva
edicion.

Revista No. 14 — diciembre de 2022 89




VD

UNIC

— Informética, Educacion y Pedagogia —

Perales, F. Javier y Jiménez, Juan De Dios(2002). Departamento de
Didactica de las Ciencias Experimentales. Facultad de Ciencias
de la Educacién Universidad de Granada. Campus Universitario
de Cartuja. https://ensciencias.uab.es/issue/download/v38-
n1/38-1-pdf-es

Prensky, M. (2010). Nativos e Inmigrantes Digitales. New York:
Distribuidora SEK, S.A.

Sandoval Casilimas, C. A. (2002). Investigacién cualitativa. Bogota:
Editores e Impresores Ltda.

Salgado, Levano (2007). Investigacion cualitativa: disefios, evaluacion
del rigor metodoldgico y retos. Universidad de San Martin de
Porres. Recuperado de
https://www.researchgate.net/publication/28235566_Investigaci
on_cualitativa_Disenos_evaluacion_del_rigor_metodologico_y
retos

Torregrosa Carmona, J. F. (2010). Polisemias visuales. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/serviet/libro?codigo=432188

Revista No. 14 — diciembre de 2022 90




