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Resumen

La irrupcién de los dispositivos moéviles en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en educacion acaecida en los Ultimos afios, ha permeado en
todos los sectores educativos, y consecuentemente, ha requerido la
incorporacién en cada disciplina de nuevas metodologias de trabajo, o la
adecuacion de las existentes. En todos los casos, la incorporacion de esta
tecnologia estda demandando la concrecién de estructuras organizativas
capaces de adaptase a las potencialidades inherentes de los propios
dispositivos mdviles, y a los diversos enfoques conceptuales del proceso
de ensefanza-aprendizaje.

En el presente trabajo se propone un modelo de estructura para las
Enseflanzas Artisticas Visuales que integra las distintas fases vy
actuaciones necesarias para llevarlo a cabo, manteniendo al alumnado
como eje central del proceso. El modelo se fundamenta por un lado, en la
definicion del escenario de aprendizaje, de la planificacion estratégica, y de
la fase operativa, y por otro lado en los contextos y los espacios de trabajo
desde los que organizar las formas de intervencién en las Ensefianzas
Artisticas Visuales. Como resultado, el disefio de la instruccion de los
dispositivos moviles, determina la planificacién de las acciones en espacios
de aprendizaje autbnomo y auténtico, en los que la educacién artistica
visual se desenvuelve. Finalmente se plantea la definicion del prototipo,
prueba, evaluacion, e implementacion, de la estrategia en el momento de
produccion.
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Abstract

The entry of mobile devices into the teaching-learning process in education
occurred during the last years, has permeated all educational sectors, and
has consequently required the incorporation in every discipline of new
working methodologies or the adjustment of the existing ones. In any event,
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the incorporation of this kind of technology is demanding the
implementation of organizational structures capable of adapting to the
inherent potentialities of mobile devices, as well as to the different
conceptual approaches in the teaching-learning process.

In this work we propose a model of structure for the Visual Arts Education,
which integrates the different phases and the necessary actions to be
carried out, while considering learners as the central axis of the process.
This model is based, on the one hand, on the definition of the learning
setting, the strategic planning and the operational phase, and on the other
hand, on the contexts and the working spaces from where the forms of
intervention in the Visual Arts Education may be organised. As a final
result, the instructional design of the mobile devices determines the
planning of the actions in spaces of autonomous and authentic learning in
which Visual Arts Education takes place. Finally, we propose the definition
of the prototype, the test, the evaluation and the implementation of the
strategy at the moment of production.

Keywords
Higher education, m-learning, interpersonal communication, didactic
innovation, educational strategies, art education, instructional design,
cybermedia.

1. Introduccion

La relacion entre las teorias de aprendizaje que guian los distintos enfoques
epistemoldgicos de la ensefianza, y los modelos de ensefianza-aprendizaje del Mobile
Learning (m-Learning), se tienen que materializar a través de la creacion de estructuras
gue hagan realidad este proceso. Esta estructuracion de métodos y contenidos con
fines pedagodgicos, denominado Disefio de la Instruccidon o Disefo Instruccional (DI), ha
adquirido un renovado impulso dentro del contexto tecnoldgico, lo que obliga a
tratarlo desde la perspectiva del DI como proceso, paso previo a su puesta en practica
en entornos especificos de aprendizaje, con sistemas digitales como mediadores.

Las Ensefanzas Artisticas Visuales (EAV) han evolucionado desde conceptos
tradicionales de investigacion, basados en ”...la universalidad cientifica, la relacion
causa-efecto, el funcionalismo mecanicista, y el método hipotético deductivo” (Efland,
2003, p. 81), hacia enfoques vinculados con las problematicas que afectan a las
relaciones sociales en todo su ambito. El cambio que los dispositivos mdviles han
supuesto para la educacién se relaciona mas con la diversidad de enfoques, de
escenarios, y de didlogos que pueden proporcionar o generar, que con una vision
unidireccional de la ensefianza, lo que abre un campo real al aprendizaje personalizado
frente a las estructuras monoliticas basadas en los contenidos, tal y como expresan
Watson, Watson y Reigeluth (2013). En este sentido Eisner (2002) ya reivindicaba el
papel activo del estudiante, al igual que Christensen, Horn y Johnson (2011), con el
enfoque alumno-céntrico de la ensefanza, como elemento indispensable para que se
dé la motivacién en un contexto de aprendizaje en la era de la informacion.

Al-Hnaiyyan, Al-Sharhan, y Alhajri (2017, p. 2) establecen como a piedra angular del
aprendizaje a distancia a la estrategia transformadora de las aulas inteligentes, ya que
esta “..se enfoca en conectar la generacion digital, mejorar las oportunidades de
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aprendizaje individualizadas, fomentar la innovacién en el aprendizaje, mejorar la
pedagogia digital de los docentes y lograr los mejores resultados posibles de las
escuelas, como también una inversion en TIC”. En este marco, las EAV implican un
proceso de aprendizaje muy dindmico que no se ocupa Unicamente de la produccién
artistica, sino que este proceso es el mecanismo para “crear nuestras vidas
expandiendo nuestra conciencia, dar forma a nuestras disposiciones, satisfacer nuestra
busqueda de significado estableciendo contacto con otros, y compartiendo cultura”
(Eisner 2002, p. 3). Asi, la creacion artistica visual en un marco social concreto, se dard
en parte cuando el estudiante dé respuesta a sus inquietudes dentro de unas
condiciones medioambientales particulares. La tecnologia moévil, en este caso, se
presenta como un medio a través del que integrar la informacion que proviene de los
contextos, para experimentarla y compartirla junto a la que el alumno sea capaz de
crear, reduciendo la distancia existente entre diversos estratos y grupos sociales,
diferentes economias, reduciendo el tiempo y el espacio, y democratizando el acceso a
la informacidn, sin tener en cuenta edades ni géneros (Yuktirat, Sindhuphak, Kiddee,
2018).

De esta forma, la elaboracidn de propuestas de actuacién educativa para las EAV
mediante dispositivos moviles —en adelante EAVm-Learning— deberia incorporar los
componentes del aprendizaje que permitan la interaccién con los contextos, con otras
personas, y entre estas y los propios dispositivos modviles. Asi, en este escrito se
plantea como finalidad la definicion de un marco tedrico de referencia, dirigido de
forma especifica hacia las ensefianzas artisticas visuales, aborddndolo desde la
necesidad de comunicacidn e interaccidon social que plantea la creacidn artistica,
durante el proceso creativo en un contexto de aprendizaje dialdgico, mientras se
ejecutan acciones y procesos cognitivos en espacios reales y virtuales, en un marco de
una interaccidn triple entre las dimensiones humana, tecnoldgica, y contextual.

2. Contextos de aprendizaje en el EAVm-Learning

Las EAV, dentro de un enfoque posmoderno, se consideran generadoras de
conocimiento critico sensible a los contextos sociales, valiéndose del acto creativo y
comunicativo. La manipulacidon de materiales, el uso de las técnicas, y de los métodos
artisticos, requieren de una conceptualizacién, de un trabajo analitico, y del
conocimiento de la materia, que no parte Unicamente de la intuicién o de la capacidad
creativa del individuo. Ademds de esta capacidad, intervienen los conocimientos,
aptitudes, intereses, y acciones en el medio o contexto, en el que se desarrolla la
actividad de aprendizaje. La movilidad que subyace en la tecnologia movil permite
realizar nuevos enfoques de ensefianza, que como ya indicaba Freedman (2003),
representan los contextos desde los que obtener experiencia, tanto por la observacién
y el andlisis, como por la experiencia activa y directa, estableciéndose asi la primera
dimensiéon en el marco EAVm-Learning.

Los contextos de produccion artistica adquieren importancia por tratarse del medio
natural de aprendizaje desde donde se extraen los significados para la produccién
artistica. De manera que, para la utilizacidn de dispositivos modviles en este
aprendizaje, se deben tener presente varios aspectos: por un lado los contextos y los
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factores medioambientales, por otro, la comunicacion que la propia tecnologia
permite y a la vez condiciona, y por ultimo, los espacios comunicativos y de didlogo
dentro de un paradigma educativo basado en el constructivismo social, a través de los
medios digitales adoptados socialmente (Filali, Khalidi y Bennani, 2017; Tinashe y
Cilliers, 2019). El alumno podra, como indican Naismith, Lonsdale, Vavoula y Sharples
(2004), construir en cada momento, bajo el apoyo y tutorizacién del profesor, la
transferencia de un conocimiento de caracter conceptual/tedrico, hacia esquemas
practicos de aprendizaje.

3. Escenarios de aprendizaje para EAVm-Learning

En las EAV se proporcionan escenarios en donde se trabajan los proyectos que
determinan, en gran medida, la estrategia que el alumno seguird de forma auténoma.
En 1991 Lave y Wenger propusieron el paradigma del Situated Learning, o Aprendizaje
Situado, en el que se afirma que no se puede entender el aprendizaje como algo
aislado compuesto por factores y personas sin relacion alguna; el aprendizaje se
produce dentro de un contexto social especifico —social y material—. A este hecho
Lave y Wenger lo denominaron “participacion periférica legitima”. Aqui, el aprendiz se
implica activamente en los momentos y en los lugares donde se produce la
circunstancia de conocimiento, dentro de actividades socio-culturales y/o
profesionales, actividades en las que estos profesionales actuarian con el rol de
facilitadores.

En el dmbito de las EAV también se integra el Action Learning, o Aprendizaje Activo,
relacionado con la Teoria de la Actividad. Esta teoria se fundamenta en la Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP) planteada por Vygotsky (1978), aunque en una fase posterior
evolucioné a lo que se considera una tercera generacion, desarrollada por Engestrom
(1987). La ZDP se define como “..la distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la resolucién de problemas independientemente, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de problemas bajo la guia
de un adulto o en colaboracién con compafieros mas capaces” (Vygotsky, 1978, p. 86),
o lo que es lo mismo, el aprendizaje que puede realizar una persona por si misma
partiendo de su propio conocimiento e iniciativa, junto con el que adquiera a través de
la orientacidon de un profesor o a través de la interaccion con otras personas. Aqui se
avanza en el aprendizaje, dejando a un lado el puramente cognitivista, para incluir un
aprendizaje que se deriva de la interaccién y la experiencia con otras personas vy
contextos, que bien podrian ser comunidades de aprendizaje, o aprendizaje mediado a
través de dispositivos electronicos (Kaptelinin y Nardi, 2006).

Asi, la Teoria de la Actividad queda relaciona con el aprendizaje que se produce en la
interaccidon con otras personas, y en una visidon actualizada de los términos, con la
interaccidon dentro de un contexto de aprendizaje mientras se ejecutan acciones, ya
sea en espacios fisicos o en espacios virtuales, como resultado de la interaccién
humana con el medio. Aqui reside la relacion entre la Teoria de la Actividad y el m-
Learning. Esta teoria define el contexto como un sistema de actividades en el que la
persona realiza su actividad nutriéndose de la informacion que le aporta el contexto,
transformdandola y devolviéndola procesada en forma de nuevas cuestiones o acciones.
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El aprendizaje es, por lo tanto, un proceso dialéctico interactivo en el que se realizan
acciones, tareas, y operaciones, y que generan a su vez correspondencias con los
motivos que propician las actividades, las metas a conseguir con las acciones, y las
condiciones instrumentales para que las operaciones se lleven a cabo (Engestrom,
1999).

El Authentic Learning, o Aprendizaje Auténtico, es otro de los conceptos que hace
referencia al Aprendizaje Situado. Segun Santos (2009) este es un proceso de doble
direccidn: situaciones y conocimientos sobre situaciones reales trabajadas dentro del
aula, para después exportarlas fuera, en situaciones reales de aplicacion. En estas
circunstancias, las situaciones reales de la vida adquieren relevancia por el significado
auténtico que poseen dentro de un paradigma de constructivismo social. Traxler
(2009) define el Aprendizaje Auténtico de este modo:

Por Aprendizaje Auténtico nos referimos al aprendizaje que implica problemas vy
proyectos que son relevantes e interesantes para el alumno en el mundo real.
Aprendizaje auténtico implica que el aprendizaje debe ser en torno a tareas
auténticas, que los estudiantes deben participar en la exploraciéon y la investigacion,
que los estudiantes deben tener oportunidades para el discurso social, y que amplios
recursos deben estar disponibles para los estudiantes ya que persiguen problemas
significativos (Traxler, 2009, p. 18).

Introduciendo la autenticidad en las metodologias docentes se incorpora a esta
ecuacién el momento y la circunstancia en la que se produce la actividad, permitiendo
al aprendiz incorporar a su propio conocimiento esa circunstancia experimentada,
favoreciendo asi la creacidon de puentes cognitivos para la memoria a largo plazo
(Morrow y Holland, 2011), o para la generacién de juicio sobre lo que es fiable y no, la
capacidad de sintesis, y la flexibilidad en diversos contextos desconocidos (Lombardi,
2007).

4. Referentes de DI para EAVm-Learning

Las EAV presentan una complejidad particular por tratarse de expresiones basadas en
procesos creativos individuales, expresados a través de un filtro personal. La
tecnologia ofrece mecanismos para estructurar la informacién de forma conveniente
para estos fines, lo que se traduce en la practica, en la posibilidad de utilizar métodos y
herramientas distintas a las tradicionales, abriéndose el campo a nuevas experiencias.
Para cumplir este objetivo hay que determinar las partes que tiene que integrar el
Disefio Instruccional (DI), para que el alumno ejerza un dominio del aprendizaje real en
los niveles de comprensidn, asimilacion de significado, y dominio de la tarea, que
permita realizar la construccién de jerarquias conceptuales durante el proceso de
actividad.

El DI parte del trabajo que se tiene que realizar desde el lado del profesor/tutor, en el
proceso de planificacion y estructuracion de los métodos de ensefianza, junto con
otros especialistas necesarios para poner en funcionamiento un sistema digital
complejo. Este trabajo se materializa en la actividad que el alumno desempefia en la
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busqueda de las respuestas que todo proceso de aprendizaje implica, y que en ultima
instancia, dentro de las EAV, dependera en gran medida de los espacios, los contextos,
y de la versatilidad que los sistemas m-Learning posean para beneficiar de forma
especifica a cada alumno.

El marco de referencia que se propone, y que se puede ver en la Figura 4, aprovecha
aspectos del modelo de DI de Morrison, Ross, Kalman y Kemp (2013), asi como el
modelo de Prototipado Répido de Tripp y Bichelmeyer (1990), desde la adaptacién de
Botturi, Canotoni, Lepori y Tardini (2007), y ademas con un enfoque constructivista, en
su variante de constructivismo social planteado por Jonnasen (1999).

El modelo de Morrison et al. (2013) mencionado (Figura 1), se estructura en base a
circulos concéntricos, orientado hacia el estudiante, y en el que cobra una especial
importancia el andlisis que se haga de él desde diversas direcciones: caracteristicas
generales, competencias especificas que poseen los alumnos, estilos de aprendizaje
qgue presentan, formacidon previa que poseen para establecer un punto de partida,
caracteristicas sociales y personales de su entorno, diversidades culturales,
inconvenientes o impedimentos que se pudiesen presentar como incapacidades, y las
diferencias de edades dentro de un mismo grupo.

Planificacién

Revisiéon
Problemas
Instruccionales
Instrumentos Analisis de
de evaluacién Tareas

Materiales de Caracteristicas

Ensenanza y del alumno
Recursos

Serivicos de Apoyo
uopejuawa|dw|

eAl}RWING UQIDEN|BAT

narla Objetivos de
comunicacion |n5Jtrucci()n
del Mensaje

Evaluaciéon Confirmatoria

Disenar la -

Disefo de Disefoy
Estrategias Secuenciacién
Instruccionales de contenidos

Evaluacién Formativa

Gestion del Proyecto

Figura 1. Modelo oval de Morrison, Ross, Kalman y Kemp (2013).

El modelo posee un enfoque que facilita la participacién multidisciplinar, reforzado por
el hecho de su modularidad, y la independencia de los elementos. Uno de los aspectos
mas interesantes del modelo de Morrison et al. (2013) radica en el concepto de
versatilidad que ofrece al disefador instruccional para introducir cambios y mejoras
durante todo el proceso de elaboracién y de ejecucién, adaptandose a las necesidades
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gue demanden los alumnos, ya que posee un cardcter holistico de la ensefianza. Esta
son caracteristicas muy importantes para EAVm-Learning, es decir, la posibilidad de
realizar intervenciones multidisciplinares sin tener que hacer adaptaciones en la
estructura disefiada, ya que las EAV poseen aspectos dificiles de predecir y controlar, y
esta versatilidad le hace ser valioso para estos fines.

El segundo, el modelo de Prototipado Rapido en la variante de Botturi et al. (2007), el
cual se puede ver en la Figura 2, posee un enfoque mas flexible que el anterior por
permitir adaptaciones a los posibles enfoques micro de la enseifianza —lo que
significaria cierto grado de especificidad en el proceso ensefianza-aprendizaje,
evitando los “grandes relatos"—, centrando la atencidén sobre casos especificos. El
modelo se disefid para ser utilizado en sistemas digitales de ensefianza como
alternativa plausible a grandes sistemas de DI con altos costes de desarrollo, es decir,
dada la versatilidad que posee, hace posible que la adaptacién dindmica que requieren
las EAV pueda hacerse sin grandes desarrollos y estudios nuevos.

Definir Metas
y estrategia

I

Redefinir |
Escenario '
9

Impacto en el
aprendizaje
L

| . ‘ »
Campo de

Revisar Prueba

inegracion
-

¢Listo para los
Estudiantes?

'
'
'
'
'
'
'
'
A

r
Redefinir
Prototipo

L
' | Evaluar

v ‘ -

'
'
'
' - . -
’ escenario usabilidad 1asgos técnicos
'
'
'
'

e ...

--------------- » Implementacion je- - -~~~ ----ccccccanns

Figura 2. Variante de Prototipado Rapido de Botturi et al. (2007).

Para un aprendizaje basado en dispositivos méviles, tanto el contexto social como los
marcos de aprendizaje, forman parte de una concepcidn constructivista (Jonassen,
1999). El modelo de Jonassen (Figura 3) se desarrolla mediante un trabajo continuo,
dindmico vy revisable. Se iran adaptando a los requerimientos contextuales y a los
nuevos conocimientos que vayan surgiendo, por lo que no es un proceso lineal y
secuencial. La fortaleza radica en que se trabaja partiendo de la idea de no linealidad
de los hechos, y de la adaptabilidad.
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A. Modelado C. Refuerzo

Contexto
Espacio
Representacion

A 4

B. Tutorizacion

Figura 3. Adaptacion del modelo de disefio de entornos constructivistas de Jonassen (1999).

En este modelo, las principales técnicas que se pueden utilizar son el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP) y el Andlisis o Estudio de Casos, de manera que se
relacione la practica con la vida real. Para definir un problema serda necesario
contextualizarlo en el ambito de su desarrollo natural, definir el espacio en el cual se
trabajara, y la representacion y/o manipulacion del problema en una situacion real,
pudiendo realizar asi una aproximacion cognitiva de los sucesos en un contexto dado,
o que tenga un significado para los alumnos (Jonassen, 2000).

5. Modelo Organizativo de DI para EAVm-Learning

El m-Learning se caracteriza, entre otras cosas, por la movilidad, el tipo de
comunicacidn que proporciona, y los espacios de trabajo en contextos reales que
puede proveer, tal y como ya se ha comentado. Este es un aspecto fundamental para
las EAV, en donde los contextos son el punto de partida del modelo EAVm-Learning. El
modelo que se propone en la Figura 4 estd compuesto por dos bloques principales,
formados a su vez por varios circulos interiores. La lectura de estos circulos comienza
desde el interior hacia el exterior y de izquierda a derecha. La propia estructura visual
de circulos a modo de tronco de arbol, ayuda a crear un esquema mental de
crecimiento por introduccion de nuevos conceptos y estructuras exteriores, quedando
la primera en el interior a modo de sustento.
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Figura 4. Modelo de DI para las EAVm-Learning

La zona de la izquierda corresponde a la fase de andlisis y planificacion. Consta de tres
circulos excéntricos, siendo el primero que hay que leer el que corresponde a la
Definiciéon del Escenario, para pasar a la Planificacién de la Estrategia, y a la Fase
Operativa, en la que se definiran los niveles de intervencidén desde tres dimensiones:
nivel conocimiento, operacional, y de gestion, dimensiones que se describirdn mas
adelante.

Una vez definidos todos los aspectos que determinan esta primera etapa se continda
con la estructura de la derecha —de produccion y evaluacion—, que como la anterior,
su lectura serd de dentro hacia fuera, por lo que la primera etapa serd la Definicion del
Prototipo, para pasar a su Prueba, Evaluacion e Implementacién definitiva.

La distincion en dos grupos denominados andlisis y planificacion, y produccion y
evaluacion (Figura 5) estd fundamentada por pertenecer a dos momentos
diferenciados del proceso. La utilizacion de circulos excéntricos fortalece ademas la
percepcion del modelo como un proceso dindmico en progresivo crecimiento,
contrapuesto a esquemas estaticos y monoliticos.
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ANALISIS Y PLANIFICACION
NOIDVNTVAI A NOIDONAOHd

Figura 5. Momentos del modelo EAVm-Learning

5.1. Definicién del Escenario de Aprendizaje

En el modelo EAVm-Learning se propone como punto de partida la definicion del
escenario, ya que desde las EAV, la comprensién y andlisis de la realidad que subyace
en las tematicas relacionadas con la identidad, el discurso de género, las desigualdades
o los procesos personales internos, entre otros, son las materias que constituyen el
trabajo sobre proyectos.

Entendiendo el aprendizaje como un proceso, la evolucidn personal es consustancial al
aprendizaje, al igual que la transformaciéon y la transferencia de resultados, que
también irdn creciendo en calidad y en cantidad segun transcurra el proceso. Por
tanto, el analisis inicial del alumnado se debe entender como un proceso variable y no
como una magnitud fija. Lo mismo debe ocurrir con los materiales y con los recursos,
gue deben ir adaptandose a la propia evolucién del alumno y a su demanda, dada la
especial idiosincrasia de las EAV.

En el escenario se determina la estrategia mas adecuada y los objetivos que se
trabajaran. Aqui se analiza al estudiante de EAV, el contexto real en donde se tiene que
producir el aprendizaje, y los factores que van a estar presentes en el proceso. Asi,
dentro del EAVm-Learning, el primer aspecto a analizar es el espacial desde el punto
de vista de la autonomia del alumno:

1. El aprendizaje en espacios controlados, que habitualmente se produce en las
aulas y en zonas de talleres artisticos, y en los que suele haber una presencia
constante del tutor.

2. El aprendizaje en espacios autonomos incontrolados, en los que el alumno
decide qué aspectos formativos son los que le interesa en cada momento,
dentro de las temdticas y las formas de trabajar que se le propongan de forma
individual o grupal.
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En el andlisis de los alumnos hay que determinar los aspectos educativos que ya
poseen y cudles serd necesario potenciar, teniendo en cuenta los estilos de
aprendizaje, sus intereses, la formacién que poseen, o su capacidad técnica, entre
otros.

Para autores como Smaldino, Russell, Heinich y Molenda (2004) son tres las categorias
desde las que analizar al alumno, donde los tépicos que hemos mencionado
anteriormente estdn integrados:

e Caracteristicas generales.
e Competencias especificas.
e Estilos de aprendizaje.
Morrison et al. (2013) amplian estas categorias con:
e Informacién académica.
e Caracteristicas sociales y personales.
e Diversidad cultural.
e Estudiantes con discapacidad.

e Estudiantes adultos.

De los datos que se deriven del analisis de los alumnos en los topicos mencionados, se
tendra que extraer el perfil del alumnado, cuadles serdan sus potencialidades y
limitaciones, y, por lo tanto, permitira definir una estrategia educativa adaptada a las
caracteristicas que posean los escenarios de trabajo.

Otro aspecto del andlisis del escenario se tiene que referir a la obtencidon de datos
fisicos de los espacios, tales como: ubicacién, iluminacidn, equipamiento disponible,
relevancia, limitaciones, etc., lo que supone analizar los requerimientos técnicos,
espaciales y temporales de los que se dispone, o que son necesarios. Lo que sucedera
en estos contextos dependera del nivel de instruccién que se haya dispuesto, del nivel
formativo, y del nivel de implicacién de los alumnos (Morrison et al., 2013).

Para Koole (2006), el m-Learning se produce en contextos de informacion en el que
estan integrados los aspectos del estudiante, los sociales que rodean el marco de
aprendizaje y los tecnoldgicos que actuaran como medio. De forma especifica para las
EAV, el andlisis del contexto se tiene que observar desde tres enfoques distintos: el
contexto como proveedor de informacién, el contexto como medio o espacio de
trabajo sobre el que se interviene, y una tercera relacionada con el didlogo interactivo
gue se produce al realizar una intervencién directa, ya que generard nueva
informacién que puede volver a formar parte de la propia propuesta artistica. El
contexto aqui no se presenta como algo estatico, sino que podria generar nueva
informacién mediante la intervencidn y la actividad artistica situada.
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5.2. Planificacidn estratégica

Esta planificacion supone el plan maestro en donde se define el tipo de aprendizaje
que se llevard a cabo y cdémo es posible ejecutarlo. La definicion de un enfoque
estratégico para el EAVm-Learning debe girar en torno a las distintas metodologias y
modalidades de ensefianza posibles. Ha de ser consistente y adaptativa a la variedad
de contextos posibles, organizando los elementos espaciales, humanos y técnicos, e
incluso aspectos emocionales que se pudieran dar (Reigeluth et al., 2015). En esta
cobrard forma el verdadero didlogo entre los componentes que participan en el
proceso de aprendizaje en un contexto dado, y que mediante la tecnologia movil se
hard efectivo (Figura 5).

- i Alumno i
dialogo 1 1
i Tecnologia |
]
| Tutores _ |
el
| Objetivos EAV ! TUTOR
| Competencias EAV | I
]—~ Andlisis del contexto [— Estrategl_a
Metodoldgica

Espacio de Trabajo |«+————

1 1 ‘i
dialogo

! Tutor/es ! g ALUMNO

I Tecnologia |

Aprendizaje EAV

I

Transferencia

J_T_¢

Tutor Contexto

Figura 6. Diagrama general de planificacidén estratégica para EAVm-Learning.

Dada la importancia que tiene el contexto y el aprendizaje auténtico en el m-Learning
(Buchem y Camacho, 2011; Herrington y Herrington, 2007; Traxler, 2009; Wang y Shen,
2012), la estructura general de planificacion estratégica comienza con el
reconocimiento por parte del tutor de ese contexto como espacio plausible de
contener elementos Utiles para un aprendizaje EAVm-Learning. Las interacciones que
se realicen (Figura 6) dependerdan del tipo de metodologia utilizada,
independientemente de la autonomia que el alumno posea (Moore, 1993; Park, 2011).
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Las relaciones de didlogo —auténomas o guiadas— evidencian este didlogo como hilo
conductor del aprendizaje.

El siguiente elemento principal de esta planificacion estratégica es la Estrategia
Metodoldgica que se lleve a cabo. En este sentido habria que plantearse cual es la
mejor manera de afrontar la ensefanza de las artes visuales, pregunta que supone el
gran reto de la ensefianza en todos los ambitos educativos. Puesto que esto dependera
de todos los factores que afectan al contexto educativo, no tiene una respuesta
univoca, aunque si podria tener respuestas parciales a situaciones concretas. En las
EAV se potencia el aprendizaje profundo, el cual se produce cuando se pone en
marcha la comprensién, desde un punto de vista holistico, de las circunstancias del
aprendizaje, que incluye el pensamiento critico, el creativo, y el complejo, lo que nos
lleva a mencionar a Morrison (2007), por sostener que para que esto se produzca es
preciso habilitar un entorno de aprendizaje constructivista —en su vertiente social
para el m-Learning—, en el que se den los marcos que van a contribuir a la creacién de
un aprendizaje profundo y holistico en entornos colaborativos, dindmicos vy
adaptables, y que ademads sea well facilitated, lo que determinard la estructura y la
entrega de materiales, propuestas, enfoques, etc., a las que el alumno habrd de
enfrentarse.

5.2.1. Navegacion Operativa en la Estrategia Metodoldgica

El uso de la tecnologia movil se realiza a través de los interfaces que permiten la
comunicacion del humano con la maquina. Por lo tanto la interaccién de una
maquina con la persona depende de la composicién estructural fisica de los
aparatos, y de los elementos visuales que le acompafian. Asi, la relacién
producida por el uso particular del dispositivo estd muy relacionada con su
operatividad, la capacidad de personalizacién que disponga, el placer intrinseco
en su uso, y el feedback que proporcione. Es por ello que el disefio de interfaces
tiene que proporcionar la navegacion y la estructura sobre la que discurra el
aprendizaje de forma agradable, motivadora y en circunstancias auténticas.

Para EAVm-Learning la navegacion operativa se basa principalmente en los
planteamientos expresados en la Teoria del Conectivismo (Siemens, 2004), en la
teoria del Navigacionismo (Brown, 2005), y en el modelo de ensefianza
Conversacional de Laurillard (2002, 2007), todo ello desde la perspectiva del
estudiante.

La navegacién constituye uno de los mecanismos fundamentales sobre el que se
construye el conocimiento en entornos digitales, permitiendo al alumno realizar
su propio trayecto de aprendizaje mediante el discurrir entre los elementos que
se le muestren dindmicamente. El decidird auténomamente, y con una visidn
holistica, cuando ha de hacer uso de ellos y con qué propdsito en relacion a los
problemas que se le planteen (Freedman, 2003).

Con este planteamiento, la ensefianza estd ahora centrada en el proceso de
aprendizaje, tal y como un enfoque posmoderno en las EAV plantearia, y no
basada en los contenidos (Herndndez 2010), forzando a que se produzca un
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cambio de rol del profesor actuando como facilitador del aprendizaje. Asi, serd
preciso una participaciéon activa del estudiante indagando y profundizando por si
mismo en los conceptos, creciendo en su propio proceso metacognitivo (Narciss,
2008).

LMS

|

—| Informacion -—l

I Alumno

Interface

Identificacién

y
Analisis

!

Toma de
decisiones

!
1

!

|

Nueva Ejecucién de
informacion un proceso
t !

)

Cambio o modificacion
de escenario

Figura 7. Diagrama sobre el proceso de navegacién en EAVm-Learning.

Como se aprecia en la Figura 7, el proceso de seleccidén dentro de un ambiente de
navegacién en EAVm-Learning se traducird en un cambio o una modificacién del
escenario en donde volverd a entrar en juego nueva informacion. Esto significa
gue cualquier proceso que se ejecute dentro de un contexto moévil generard un
nuevo espacio en el que el alumno tendrd que volver a realizar una nueva
identificacion y analisis de la informacién resultante, y tomar nuevas decisiones
gue volveran a determinar el flujo informativo. Esta navegacion tiene que facilitar
gue el alumno pueda llevar a cabo una serie de procesos distintos, como por
ejemplo el de establecer la conversacién con el tutor o con el grupo de trabajo en
espacios compartidos (Holmberg, 1995; Laurillard, 2007), permitir la creacién de
portafolios individuales dentro de los espacios personales, revisar los
conocimientos previos asi como los conceptos, ideas y preguntas de aprendizaje,
analizar casos, permitir la profundizacién intelectual auténoma, recolectar datos,
interactuar con el medio, recibir retroalimentacion, autoevaluacion, etc.
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5.3. Fase operativa.

Volviendo a la explicacién de la Figura 4, lo que hemos denominado como Fase
Operativa en el modelo EAVm-Learning, corresponde a la parte del DI que se ocupa de
los aspectos relacionados con el desarrollo y la gestiéon del sistema digital. Aqui se
establecen los roles de las personas y su ambito de intervencién, asi como sus
responsabilidades en la administracion de los medios informaticos y/o educativos.

La Fase operativa posee tres niveles diferenciados: nivel de conocimiento, nivel
operacional, y nivel de gestion. Se deben desarrollar simultdneamente ya que en
algunos momentos las funciones se pueden solapar.

e Nivel Conocimiento: Este nivel abarca el ambito del proceso ensefianza-
aprendizaje en toda su globalidad. Esta compuesto por el grupo de expertos, en
este caso por especialistas en las materias, y serd responsabilidad suya la de
realizar el enfoque pedagégico de la ensefianza que integra la metodologia
general, los contenidos, los materiales necesarios, las competencias y objetivos,
la evaluacion, asi como gestionar el nivel de profundidad que de forma
individualizada cada alumno demande segln su propia evolucién.

e Nivel Operacional: El nivel operacional se refiere a las operaciones que hay que
realizar de forma habitual dentro de un sistema de gestién de informacion
digital. Por lo tanto hay que definir las intervenciones relacionadas tanto con la
ensefianza, como con las modificaciones que la infraestructura técnica
informatica requiera: comunicaciones, respuestas a circunstancias particulares,
rectificacion de materiales, preparacion de materiales nuevos, cancelacion de
actividades, adaptaciones hacia alumnos concretos, contacto con especialistas,
preparacion logistica en desplazamientos, convocatorias a Webinars, etc.

o Nivel Gestion: El nivel de gestion se refiere por un lado a las labores de
organizacién de la informaciéon por parte de los especialistas informaticos
actuando como apoyo técnico, y por otro lado a las tareas administrativas que
desde el Learning Management System (LMS) habrd que realizar para la
implantacidon y mantenimiento del sistema educativo. Estos sistemas requieren
ser instalados, optimizarlos, realizar revisiones, copias de seguridad,
mantenimiento de las bases de datos, desarrollar y adaptar recursos y médulos
gue aporten nuevas caracteristicas al sistema, dar soporte técnico, establecer
los roles y los niveles de acceso de cada uno de las partes, integracion de
elementos graficos, gestion de las analiticas del aprendizaje, etc.

Todos los modelos de DI que se han analizado distinguen en mayor o menor medida
las dimensiones que se plantean en la Fase Operativa, aunque cada uno de ellos la
expresa en distinto momento, y con enfoques diversos. Por ejemplo, a parte de los
modelos mencionados (Botturi, et al., 2007; Morrison et al., 2013; Tripp y Bichelmeyer,
1990; Jonassen, 1999), el modelo ADDIE, como modelo de los mas utilizados en
entornos e-Learning, establece dentro de su dimensidn de Disefio, el bosquejo de las
unidades, lecciones, o mdodulos, asi como también el disefio pedagdgico, el disefio
grafico, el disefio de la evaluacién, etc., aspectos incluidos en los niveles de
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Conocimiento y de Gestion de nuestra propuesta. En la fase de Desarrollo de ADDIE es
donde crea la estructura informatica, los elementos multimedia, o todo lo relacionado
con el hardware y el software necesario, estan incluidos en el nivel Operacional y en el
de Gestién. Lo mismo ocurre con el modelo de Dick, Carey y Carey (2015), que después
de realizar el desarrollo de la estrategia instruccional, contemplan la seleccién vy
generacidn de materiales, pero en este caso, y segln bajo nuestro criterio, obviando —
por no ser esa su intencionalidad— el contexto como eje central de un planteamiento
para m-Learning, cuestién que en nuestro enfoque si se tiene en cuenta, y del que
deriva el resto de componentes del marco de referencia que se propone.

5.4. Definiciéon del prototipo

La definicion del prototipo significa poner a prueba transitoriamente todo lo propuesto
en los apartados anteriores, desde la definicidn del escenario, pasando por la
planificacion estratégica, y la concrecién de la fase operativa con los niveles que la
conforman. La creacién del prototipo supone poner en marcha todos los aspectos
tratados para poder realizar una revision, el control y el perfeccionamiento de las
partes. Esto implica que cada elemento del grupo de trabajo ha realizado su tarea, y
que esta se materializa en un sistema informatico con capacidad operativa plena y que
cumple una funcién, con una vida limitada por ser un prototipo, y para cubrir una
finalidad muy concreta. Estd compuesto por los aspectos técnicos, pedagdgicos y
contextuales. Su puesta en practica para ser evaluado se cifie a la verificacion de los
componentes que lo forma, organizados de manera coherente para proponer tareas y
espacios de trabajo al alumno. Por lo tanto, cada tarea —enfoque micro de Ia
ensefianza ya mencionado— implica el disefo de un prototipo distinto para ponerse
en practica temporalmente y evaluarlo antes de su implantacién definitiva.

S Aspectos AN
‘ Pedagdgicos AN

4 Aspectos Aspectos \
/ Técnicos Contextuales \

A . /
\ Prototipo /]
\\ I /

N /

\\ Il

N Prueba online -

Figura 8. Ambito del Prototipo en EAVm-Learning.
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Todos los componentes del prototipo han de ser funcionales, y el planteamiento
conceptual de las tareas debe estar perfectamente preparado para que cumpla su
funcién, asi como también los elementos de disefo grafico activos. La navegacion ha
de estar perfectamente operativa y proporcionar el soporte necesario para que el
alumno trabaje auténomamente cuando asi se requiera la tarea.

5.5. Prueba, evaluacion e implementacion

Esta fase del DI es donde se analiza el prototipo y se evalla si el disefio creado
proporciona los espacios de aprendizaje y los métodos correctamente organizados y
expresados para que cumplan su funcidon. Ademas se realiza la revisidn y evaluacién de
cada una de las partes que lo compone, desde el punto de vista tecnoldgico,
pedagdgico, organizativo y de apoyo. Se pondra en funcionamiento el planteamiento
sobre casos reales, ejecutados por personas con distintos roles (tutor, alumno,
especialista, técnico, encargado del sistema de apoyo, de infraestructura, disefio
grafico, etc.), para detectar fallas, incoherencias y posibles errores no contemplados
anteriormente a nivel de programacién informatica, organizativo y pedagégico desde
una evaluacién formativa.

El caracter que se le ha asignado al modelo EAVm-Learning es el de un modelo flexible
y dindmico en el que se podrian realizar cambios en tiempo real en el momento de
detectar algun fallo en el planteamiento del tipo que sea, ya que estos cambios
afectardn Unicamente a las tareas. No ocurriria asi con un cambio estructural o en uno
tecnoldgico, que implicaria un mayor desarrollo y consumo de tiempo en la
modificacion.

Esta evaluacidén también hay que realizarla desde el rol del profesor como usuario, y
desde la perspectiva del estudiante como persona destinataria de las actuaciones.
También habra que evaluar si los materiales docentes cumplen su funcién. Del mismo
modo que también habra que evaluar los espacios, los contextos, la navegabilidad y si
el disefio grafico.

En este proceso de creacién e implementacidon del modelo, una vez realizados los
pasos descritos, serd necesario comprobar si el disefio efectuado proporciona un
aprendizaje efectivo. Esta comprobacion puede ofrecer un resultado positivo, con lo
gue resultaria la publicacién definitiva del disefio realizado, o negativo, lo que
implicaria una revisién ciclica de los componentes afectados.

6. Secuencia basica en el marco EAVm-Learning

Para la mejor comprension del planteamiento tedrico llevado a cabo, en la Tabla 1 se
incluye una secuencia bdsica de actuacidn para la elaboraciéon de una tarea desde el
marco de referencia EAVm-Learning. La tarea mencionada se debe entender como
cualquier accion que el alumno debe llevar a cabo, dentro del campo disciplinar, y que
suponga una accion intelectual, manipulativa, o verbal, que suponga un grado de
elaboracién, por lo que aqui estan integradas tareas del tipo de estudio de casos,
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resolucién de ejercicios y problemas, aprendizaje basado en problemas, orientado a
proyectos, o trabajo cooperativo.

Estd organizada segun las distintas dimensiones implicadas, y organizadas
secuencialmente segun la elaboracién temporal que habria que realizar.

Tabla 1. Secuencia basica orientativa para EAVm-Learning

Dimension Acciones

TAREA/PROBLEMA EAV

Definicidn de tareas, problemas, o Establecer la pertinencia respecto al programa curricular.
casos

Objetivos de aprendizaje Definicidn de los objetivos y competencias EAV implicados en la
tarea, sobre los que el alumno trabajara.

DEFINICION DE ESCENARIO

Caracteristicas del estudiante Objetivacion de las caracteristicas sociales y personales,
formacién y conocimientos previos, diversidad cultural,
discapacidades, potencialidades, etc.

Analisis del contexto Espacios y momentos de aprendizaje:
- Auténomos controlados: aulas y talleres.

- Auténomos incontrolados: intereses propios y de entorno
social.

Caracteristicas del espacio fisico:
- Ubicacion, iluminacidon, equipamiento, relevancia,
limitaciones, ruido, temperatura, etc.
Caracteristicas del espacio mavil:
- Acceso del alumno al espacio personal, al colectivo, al
virtual, al tecnoldgico, al hibrido.
Informacién que provee el contexto para la tarea EAV:

- Espacial perceptivo: medio natural, museos virtuales o
reales, espacios urbanos, exposiciones, etc.

- Como espacio de trabajo reflexivo: realizacién de
fotografias, videos, grabacion de conversaciones y sonido,
toma de notas y muestras, andalisis metodoldgico de obras
y situaciones, realidad aumentada, etc.

- Como espacio de intervencidn: ejecucién de proyectos
personales de forma activa, auténtica y situada.

PLANIFICACION ESTRATEGICA

Objetivacion del contexto Espacio plausible para la tarea EAV ya analizada en el analisis del
contexto.

Ambito de uso del espacio virtual Almacenamiento de datos, aplicaciones de autor (App), bloc de

movil notas, Bluetooth, calendario plataformas para compartir
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informacion, grupos de contactos y de trabajo, llamadas
telefénicas, mensajeria instantdnea, radio, SMS (texto e
imagen), USB, Wifi, etc.

Ambito de uso del espacio hibrido ~ Cédigos QR (grafico, textual e Internet), creacién y edicién
fotografia, video, yincanas educativas, grabacion de sonido,
grabacion de video, impresion directa, impresién 3D,
informacién contextual (ej. SIRI de iPhone), mapas terrestres,
posicionamiento Geografico (GPS), proyeccién de imagenes,
Realidad Aumentada, reconocimiento gestual y de voz, Realidad
Virtual, video conferencia, MOQOC, redes sociales, etc.

Ambitos de intervencién y Definicidn de las tematicas, p. ej.: Las tradiciones visuales como

produccion critica, grupos étnicos, la imagen como medio, contextos
politicos y religiosos, el espacio urbano aglutinador de la
diversidad cultural, contextos histéricos, arquitectura vy
urbanismo, identidad personal, tecnologia y sociedad, la forma,
espontaneidad creativa, tecnologia y arte, etc.

Estrategia metodoldgica Definir metodologia:

- Conductista, cognitivista, constructivista social, ABP,
situado, contextual...

Definir la arquitectura informativa:
- Receptiva, directiva, descubrimiento guiado, exploratoria.
- Cémo navegara el alumno por los contenidos.

- Establecer las conexiones conceptuales entre elementos,
materiales, técnicas, autores, procedimientos, etc.

- Prever la no linealidad del aprendizaje en EAV-mLearning:
pueden darse distintos puntos de arranque y distintas
rutas de aprendizaje sobre una misma tarea o proyecto.

Establecer como serd el didlogo alumno-profesor, y en qué
momento.

Definir el sistema de apoyo al alumno.

Establecer cédmo serd la evaluacion, en qué momento y
herramientas.

DEFINICION FASE OPERATIVA

Nivel conocimiento Relacionado con la Estrategia Metodoldgica.

Definir los especialistas que deben intervenir, y en qué
momento.

Preparacion de contenidos adaptado al m-Learning:

- Materiales audiovisuales, cuestionarios de evaluacion,
mapas conceptuales, presentaciones, videotutoriales, etc.

Definir los objetivos de aprendizaje implicados en cada caso y
momento de la tarea, y la retroalimentacion ligada a cada uno.

Definir qué, cdmo, y cuando se evalua.

Definir cdmo se produce la entrega de materiales segun la
arquitectura informativa empleada, y cuando.

Nivel operacional Definir como, quién, y cuando se realizaran las intervenciones
relacionadas con la ensefianza y con el sistema digital
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Nivel gestion

DEFINICION DEL PROTOTIPO

planteado:

- Comunicaciones con los alumnos, respuestas a
circunstancias particulares, rectificaciéon de materiales,
preparacion de materiales nuevos, cancelacion de
actividades, adaptaciones hacia alumnos concretos,
contacto con especialistas, preparacion logistica en
desplazamientos, convocatorias a Webinars, etc.

- Administracion de RRSS educativas y foros de especialistas
(Whatsapp, Facebook, Google foros, Instagram, etc.),
habilitadas para el curso o la tarea.

Determinar las necesidades, la organizacidn, y la administracion
informatica por especialistas informaticos y disefiadores, que
hagan realidad el planteamiento educativo:

- Instalaciones informaticas, optimizaciones, revisiones,
copias de seguridad, mantenimiento de las bases de datos,
disefio grafico, etc.

- Gestion informdtica del LMS, si existe.

Tarea alumno-céntrica

- Revision de aspectos técnicos.
- Revision de aspectos pedagogicos.

- Revision de aspectos contextuales.

PRUEBA, EVALUACION E IMPLEMENTACION

Test del prototipo

Evaluacion positiva

Evaluacion negativa

Implementacion

Puesta en produccién del prototipo (online), en difusion
reducida.

Revisidn y evaluacidn de cada una de las partes que lo compone,
desde los aspectos:

- Tecnoldgico.
- Pedagégico.
- Organizativo.
- Apoyo.
- Las relaciones entre cada una de las partes.
Revisidn desde dos dimensiones: rol profesor y rol alumno.

Se podria plantear y evaluar un MVP (Producto Minimo Viable),
dependiendo de la envergadura de la tarea. Determinado por
los costes y por las personas implicadas.

Difusién general de la tarea, practica, curso, o proyecto de
intervencion artistica, a través de: enlaces, mensajes, QR, etc.

Identificacion de la falla.
Comunicacidn con el responsable, y rectificacion.

Subsanado: retorno al test del prototipo y evaluacion.

Puesta en produccidn tras la evaluacidn positiva.
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7. Conclusiones

La adaptacién de las Ensefianzas Artisticas Visuales a procesos tecnolégicos
relacionados con los dispositivos méviles, habitualmente se centra en el uso de
diversas aplicaciones mdviles, utilizadas de forma aislada, y dirigidas principalmente
hacia la distribucion unidireccional de contenidos, o la realizacion de actividades
individualmente. La propuesta que se ha expresado representa la estructura
organizativa de un marco de referencia, que desde el punto de vista docente se
deberia abordar para llevar a cabo esta disciplina. Este planteamiento permite integrar
diversos métodos docentes, teniendo como eje central los contextos de trabajo del
alumno, integrando, ademas, los aspectos de gestidon que requiere un planteamiento
tecnoldgico de este tipo. Dada la importancia que posee el contexto para las EAV —
origen de la informacioén, y destino de las producciones artisticas—, el proceso de DI
tiene que partir del contexto y de la informacién que este aporta, asi como de las
posibilidades de interaccion y de intervencion que el medio ofrece, lo que conllevaria
un aprendizaje auténtico y activo desde marcos sociales conectados con la realidad. En
este marco, el modelo EAVm-Learning propuesto podria formar parte de una
metodologia mas amplia en la que el aprendizaje del alumno, a través de los
dispositivos moviles, y la produccién artistica que se lleve a cabo, por un lado se realice
de forma tradicional, y por otro lado utilizando los dispositivos méviles como
plataformas de aprendizaje, creacién, y difusion de resultados de las investigaciones,
estableciendo asi didlogos interactivos y enriquecedores compartidos.

Presentacion del articulo: 10 de enero de 2019
Fecha de aprobacion: 9 de abril de 2019
Fecha de publicacién: 30 de abril de 2019
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