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1.Derivas y tránsitos entre las pedagogías culturales y las humanidades digitales

			Ricard Huerta y Amparo Alonso-Sanz

			Cuando pensamos en tránsitos nos referimos a una forma de deambular de un territorio a otro, en busca de un terreno fructífero, no necesariamente productivo en términos económicos capitalistas. Concebimos el proceso de desplazarnos del territorio de las pedagogías culturales al de las humanidades digitales como una oportunidad para hallar estrategias de innovación educativa, propuestas alternativas a los entornos educativos existentes y soluciones a problemas pedagógicos, siendo las humanidades digitales las que pueden inspirar esta renovación. Esta deriva es una forma de movernos por unos tiempos convulsos, caracterizados por estar sometidos a constantes cambios tecnológicos. Por eso no puede ser entendida como un caminar directo, desde un origen hasta un destino, ya que no existe ni una trayectoria clara ni un final predeterminado. En realidad, proponemos un tránsito constante, una actitud con la que afrontar el presente, caracterizada por no olvidar las aportaciones educativas del pasado, pero atendiendo a los retos del futuro.

			La deriva, como acción artística, fue entendida por Surrealistas y Situacionistas como una práctica lúdica e incluso colectiva con la que era posible explorar el espacio público urbano desde un posicionamiento crítico (Bassett, 2004). Esta técnica la hemos venido usando en nuestras investigaciones en los últimos años para revisar desde una perspectiva feminista los usos de la ciudad y para abordar junto a nuestro alumnado la identidad docente (Ramon y Alonso-Sanz, 2019, 2020).

			En este caso establecemos un paralelismo con la deriva artística, para recorrer algunos espacios como los patios de recreo, los lugares de encuentro entre estudiantes, las paredes de los centros educativos, la tecnología portable o el alfabeto y el currículum vibrante. La reflexión sobre estos lugares, revisando qué pueden aportar las humanidades digitales, nos sirve como estrategia creativa para ofrecer otras alternativas.

			
1.1. Del patio de recreo al patio digital 

			Comencemos por los patios de recreo característicos de escuelas o institutos. Habitualmente ofrecen un paisaje árido y carente de estímulos sensoriales. En general, se caracterizan por la falta de vegetación frondosa, la ausencia de texturas diversas (tierras, cortezas, piedras, fibras), el predominio de un pavimento duro como el hormigón o el asfalto, algunas superficies infantiles de caucho para prevenir lesiones por caída, la existencia de insuficientes columpios de reducido tamaño y en el mejor de los casos alguna zona cubierta o porticada para mejorar las condiciones ante la lluvia o el fuerte soleamiento. Son zonas acotadas por vallas y setos que dificultan la permeabilidad con el barrio donde se ubican, que impiden la entrada o salida de personas de este cubículo, el contagio cultural. Disponen de una diferenciación de zonas, normalmente también cercada, para estudiantes de diferentes edades, que impiden la relación intergeneracional. Además, por requerimiento legal, ofrecen un campo de fútbol y baloncesto con sus respectivas porterías y canastas. Adornan el conjunto elementos de pequeño porte como farolas o papeleras.

			Pero más allá de estas características físicas y arquitectónicas debemos atender a los usos que se hacen de estos lugares. En primer lugar, la relación desigual de ocupación de su superficie por parte de niños y niñas, promovida por la práctica del fútbol, nos ha llevado a repensar las relaciones de poder que predominan aquí (Miranda et. al., 2015; Rodríguez Navarro y García Monge, 2009). Favorecer este deporte de balón sobre otros juegos, donde se fomentan valores tan masculinos como la competitividad, la agresividad, la velocidad o la acción, ha relegado a quienes no lo practican a las áreas periféricas y la práctica de actividades de menor envergadura como el diálogo, el coleccionismo o el paseo. Se perpetúa así desde temprana edad la idea de que al hombre le corresponde el dominio de las zonas exteriores, de lo público, donde puede ejercer el poder, y a las mujeres la aceptación del espacio íntimo o más privado. En segundo lugar, contamos con las peleas entre estudiantes, las dificultades para la participación de las actividades grupales por parte de quienes tienen problemas de socialización o cuentan con algún tipo de discapacidad que les condiciona en la forma de relacionarse. En un patio donde predomina el juego libre y no guiado por estímulos o personas responsables (no necesariamente adultas) es lógico que encontremos este tipo de conflictos.

			En los últimos tiempos la toma de conciencia de todas estas problemáticas, por parte de docentes e instituciones, ha promovido cambios menores en la apariencia, los usos y propiedades del patio. Realizándose intervenciones artísticas o renovaciones para favorecer una mayor diversidad, inclusión, coeducación, multiculturalidad, conciencia ecológica, etc. En definitiva, los patios se humanizan desde miradas proclives a favorecer relaciones más sanas y respetuosas para con el propio cuerpo y con otras personas.

			Aunque nos parece necesario este tipo de cambios que mejoran la estética y por ende la calidad educativa, creemos que deben incorporarse ciertas tecnologías y juegos digitales que desde hace décadas son disfrutados en el tiempo libre por menores y jóvenes. En investigaciones previas en las que preguntábamos a escolares cómo les gustaría que fuese su patio (Alonso-Sanz, 2017), apuntaban precisamente a la existencia de videojuegos, pero también a la voluntad de disfrutar de áreas de descanso y relajación. Ambas necesidades han supuesto siempre un conflicto desde la mirada pedagógica. Los videojuegos por considerar que merman las oportunidades de interacción grupal y actividad física; las áreas de descanso y relajación porque siempre se ha concebido el patio como un lugar deportivo y de esparcimiento donde el alumnado debe descargar energía y liberar tensión en movimiento, para estar calmado y tranquilo en el aula donde se le espera sedentario.

			Si hacemos una deriva hacia unos patios más digitales, debería ser sin perder de vista las necesidades de inclusión y actividad física, pero al mismo tiempo la posibilidad de relajación, estimulación sensorial y experiencia estética, así como las relaciones igualitarias y respetuosas entre personas.

			Los patios digitales serían una propuesta de patio a cubierto, para instalar en una sala multiusos, gimnasio o estancia diáfana, que combinaría la tecnología empleada en gimnasios interactivos con la propuesta cultural de las experiencias artísticas de inmersión envolvente o del arte digital de inmersión, junto con las propuestas lúdicas de los patios interactivos. De manera que se desarrollarían actividades que potenciarían la actividad física y corporal, junto con la musical y artística a través de estímulos audiovisuales y auditivos.

			Los precedentes de los patios digitales son los siguientes:

			•Experiencias de inmersión envolvente. Las experiencias de inmersión artística envolvente han sido una forma de divulgación de obras de arte como proyecciones en gran formato sobre paredes, suelos y techos en espacios de gran tamaño como naves expositivas. Tratan de aproximar al espectador a una experiencia envolvente, pero carecen de interacción. Se permanece pasivo mientras, al ritmo de la música, diferentes reproducciones de obras pictóricas por lo general pasan ante los ojos del público. Evidentemente son composiciones que no respetan el tamaño de las obras originales, ni pueden ofrecer la textura, originalidad o encanto de una visita a un museo y de la experiencia estética. Pero son una propuesta más próxima a un público cada vez más acostumbrado al consumo televisivo.

			•Arte digital de inmersión. El arte digital de inmersión ofrece una vivencia en la que las proyecciones se mezclan con la música, y la explosión de colores y sonidos envuelven al visitante y lo llevan a experimentar una relación diferente con el arte. El colectivo japonés TeamLab, Anthony McCall o Miguel Chevalier son los artistas más destacados a nivel mundial de esta corriente artística (Martínez, 2016). Sería maravilloso si el alumnado de infantil, primaria y secundaria tuviera la oportunidad de gozar de este tipo de environments que estimulan varios sentidos desde una propuesta conceptual y emocional.

			•Gimnasios inmersivos e interactivos. Los ejercicios de gimnasio interactivos y de inmersión se han desarrollado en diferentes direcciones. Una de ellas es el uso de la realidad virtual (VR, virtual reality) y tecnologías IoT (Internet of Things) para ofrecer un entrenamiento virtual individualizado y divertido (Rabbi et al., 2016); esta opción plantea problemas de uso colectivo y para menores por el uso de gafas de realidad aumentada. Otra alternativa tiene que ver con propuestas de interacción con las paredes y suelo, que actúan como guías en el entrenamiento a partir de superficies sensibles y dibujos en las mismas. Nos vamos a basar en esta última idea.

			La compañía canadiense SAGA o la alicantina Pavigym desarrollan la tecnología necesaria para este tipo de gimnasios interactivos. A partir de la crisis del calzado de los noventa, gracias al desarrollo de una tecnologización del sector, se promueve la fabricación de pavimentos deportivos (Europa Press, 2019). Este tipo de actividad física en centros de fitness es fundamentalmente de carácter grupal, motivadora, participativa e innovadora, donde «la propia sala se convierte en parte del entrenamiento mediante suelos y paredes interactivas, música envolvente, juegos de luces y proyecciones multimedia», como plantean desde PRAMA Fitness. Potencia los sentidos al interactuar con la sala para trabajar reflejos, agilidad y resistencia; permite trabajar de manera grupal. También ofrece programas de gamificación para menores y sus familiares donde las luces, la música y las estaciones se adaptan y transforman para esta versión del desarrollo de las habilidades motrices. La relajación también puede fomentarse con programas que enfatizan la importancia de las posturas y las sensaciones.

			•Patios interactivos. Entre los ejemplos de patios interactivos tenemos las propuestas de la empresa Lü – Interactive Playground (www.play-lu.com). Los componentes clave de cada configuración suelen ser tres:

			–Proyección de pared gigante. Proyecciones grandes y brillantes generadas por proyectores de tipo profesional. Protegido por un recinto personalizado.

			–Cámara 3D. Un sistema de cámara 3D convierte las proyecciones de pared gigantes en pantallas táctiles que pueden detectar múltiples objetos.

			–Sistema de luz y audio. Un sistema de luz y sonido que ofrece una iluminación ambiciosa y un sonido potente para completar la inmersión.

			Otra empresa que comercializa este tipo de productos es MotionMagix, con una oferta de más de cien juegos interactivos diferentes, como los que hemos podido visitar en salas de juegos de restaurantes de comida rápida. Dispone de una oferta que ofrece categorías como la musical, la educativa, los efectos, los juegos, la naturaleza o las fiestas, para interactuar en paredes o suelo de manera individual o grupal.

			
1.2. De las paredes pedagógicas a las redes sociales

			Todo entorno educativo de carácter formal o reglado se comprende como un espacio de encuentro. En primer lugar, como encuentro entre personas, que principalmente interactúan con las de su mismo rango de edad, pero también con otras adultas; esto genera procesos afectivos positivos o negativos de carácter intangible. En segundo lugar, como encuentro de procesos de enseñanza y aprendizaje, que tienen un resultado además tangible en trabajos elaborados por discentes y docentes.

			Las prácticas pedagógicas precisan, para su correcto desarrollo, relaciones humanas saludables. Una pareja de estudiantes con conflictos puede arruinar un trabajo de equipo o de clase solo con las tensiones que generan. Pero rescatamos algo más sencillo: en un aula donde sus integrantes apenas se conocen, difícilmente se podrán desarrollar aprendizajes conjuntos, cooperativos o colaborativos. Por ejemplo, a principio de curso, en un instituto de varias líneas, quienes conforman una clase a penas se conocen entre sí; los grupos van variando y sus integrantes puede que solo hayan intimado con unas cuantas personas. 

			Como expertos en educación artística, nos preocupamos por construir entornos con mayor calidad educativa, paredes que encierren saberes, pero también que favorezcan aprendizajes desde las visualidades e imaginarios. Las paredes pedagógicas, en los términos definidos por Augustowsky (2003) son lugares de: exposición como testigos del proceso de trabajo; síntesis y evaluación permanente del desarrollo de los proyectos y del proceso de cada estudiante; estímulo para seguir trabajando, a partir del análisis de la producción propia y de los pares; comunicación hacia fuera del grupo; y pertenencia al grupo. Pero en los tiempos actuales, estas funciones podrían desplegarse perfectamente en muros digitales, de manera que trasladásemos estos contenidos a una proyección digital en redes sociales, haciendo un tránsito desde esta pedagogía cultural. De este modo, además, todas las comunidades educativas pueden ser testigos del proceso de trabajo en otros centros, el desarrollo y el proceso de cada proyecto pueden ser seguidos desde casa a través de un ordenador, y al estímulo de seguir trabajando se suma el contagio de otras propuestas, porque la comunicación se puede producir con las familias y otras escuelas.

			Olvidamos, además, que para que los muros escolares sean realmente paredes pedagógicas es preciso crear entramados sociales previamente. Y en este punto es cuando hacemos otra deriva, desde los entramados sociales y relaciones cara a cara hacia las redes sociales digitales, donde lo pedagógico puede obtener un provecho.

			Entre la población juvenil, las redes sociales tienen una presencia e importancia tremendas, favorecen el encuentro de ficción entre múltiples personas. Pareciera que ninguna persona pueda quedar como desconocida de otra o pueda estar fuera de alguno de estos circuitos. Así pues, podemos aprovechar esta conexión digital para proponer encuentros y juegos fuera del aula que favorezcan un mejor conocimiento y relación interpersonal. Intercambios en favor de una mayor complicidad e inclusión en el aula. Desde la educación artística, estas propuestas de relación se proponen de forma visual, trabajando a partir de la imagen o el audiovisual. Contamos con múltiples recursos como el vídeo, la fotografía, el dibujo, etc., que pueden emplearse. Estas imágenes ya se difunden en las redes, pero con intenciones lúdicas; fomentemos adicionalmente un sentido comunicativo, estético y transmisor de emociones. Tenemos como área experiencia en los diálogos fotográficos (Marín Viadel, 2005), en la fotografía como vía de conocimiento y de autoconocimiento a través de la visualización artística y simbólica (Ramon, 2019).

			
1.3. El alfabeto como tecnología milenaria que atraviesa las humanidades y las pedagogías

			El alfabeto lo usamos en todas las instancias de nuestra vida, pero conocemos muy poco sobre el potencial expresivo de las imágenes de las letras. Llama la atención lo fácil que cruza fronteras y territorios el alfabeto latino (en el espacio, en el tiempo, en las distintas disciplinas). Por ejemplo, cuando hablamos de la actual omnipresencia del inglés como lengua franca de investigación a nivel global, en realidad estamos diciendo que el alfabeto latino sigue siendo la «lengua franca» de quienes investigan en todo el planeta. Ya no se usa el latín para transmitir novedades, como ocurría en otras épocas. Ahora el idioma global es el inglés. Pero en ambos casos (latín e inglés), el alfabeto latino está siempre presente, en la escritura y en las comunicaciones gráficas de todo el mundo.

			El poder comunicativo del alfabeto es inmenso, no se agota. Su transcendencia en humanidades está fuera de toda duda, y por supuesto es la clave del sistema educativo. El estudio de las letras como imágenes debería convertirse en una realidad atractiva en el cruce entre las pedagogías y las humanidades, y por supuesto en la incorporación de las tecnologías digitales como nuevo escenario colectivo. Al hablar de tecnologías tendemos a pensar en las tecnologías digitales y en los procesos comunicativos a través de dispositivos conectados. Pero perdemos de vista que la tecnología que más utilizamos es precisamente la del alfabeto latino, una tecnología milenaria que está presente en cada momento, a lo largo de nuestra vida. Las letras del alfabeto constituyen un escenario fascinante que combina el potencial visual con aquellos significados verbales e icónicos que contienen los signos de las letras. El alfabeto es una serie. Aprendemos el alfabeto como si se tratase de una canción, para recordar las letras en el orden en que se van fijado en nuestra memoria. En educación artística (y en las pedagogías culturales en general), el alfabeto se convierte en una energía motivadora que puede dar pie a numerosos ejercicios y dinámicas mediante las cuales implicar al alumnado, involucrándose como docentes. Partiendo del alfabeto, la literatura y las artes visuales se dan la mano para potenciarse mutuamente. Recordemos el uso de las letras en la pintura de la modernidad. Pioneros del uso de textos y letras en sus obras fueron Kurt Schwitters, John Heartfield, Hanna Hoch, George Grosz, Marcel Duchamp, Antoni Tàpies, Joan Brossa. Del mismo modo, en el trabajo de artistas actuales encontramos a quienes utilizan las letras en sus obras de modo habitual, como en los casos de Jenny Holzer, Antoni Muntadas o Barbara Kruger. Un caso emblemático del tratamiento de los textos como materia artística sería el del artista Jasper Johns, de quien valoramos no solamente su propensión a las letras y los números, sino el atractivo que provoca su gestual y provocador tratamiento de los símbolos en general. En este breve repaso a la presencia del alfabeto en las artes visuales, podemos citar las aportaciones de Rogelio López Cuenca, Chema Madoz, Antoni Muntadas o Carmen Calvo. Si en el listado incluyésemos expresiones como el grafiti, el videoarte, el videoclip o el cómic, el número de artistas que está creando, utilizando para ello la combinación de textos e imágenes, sería enorme. Antoni Tàpies reflexionó sobre el carácter comunicativo del muro, que contiene las injerencias del grafiti y todo tipo de incursiones alfabéticas. En la pared adquieren significación especial los textos, ya que somos capaces de captar dicho sentido en cada huella de la superficie marcada. El carácter iconográfico de elementos tan sencillos como las cruces, las letras, los números o las figuras geométricas consigue evocar alegorías relacionadas con nuestro propio mundo interior. Las letras, según Tàpies, también están en nuestro cuerpo (la M en la mano, la S en las arrugas del pie). El trabajo que proviene del diseño gráfico nos ayudará para incrementar nuestra capacidad de acción en aspectos como la creación tipográfica y caligráfica, el lettering o el diseño para webs.




OEBPS/Images/logo_OuterEDU.png
{OuterEDU






OEBPS/Fonts/Garamond.TTF


OEBPS/Images/9788491807698.jpg
I
':
T
(=]
(=]
<
(]
ww
(&)
o
wn
>
=
=]
(&)
<
(&)
=)
(=]
w
w
[2 4
[22]
o
wn
<
2
'—
2
w
=
<
(=]
=
=
w
4
=)
z
a
o

(’6uterEDU

Ricard Huerta
Amparo Alonso-Sanz (coords.)

Humanidades
digitales y
pedagogias
culturales

SABERES VIRALES PARA UNA
NUEVA EDUCACION








OEBPS/Fonts/TimesNewRomanPSMT.ttf


OEBPS/Fonts/Garamond-Bold.TTF


OEBPS/Fonts/Garamond-Italic.TTF


