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Resumen: El| uso de las tecnologias digitales como herramienta de ensefianza y
aprendizaje actualmente representan un enorme reto en la educacion en arte, asi como en
el ambito formativo en general, enmarcado en nuevos procesos de conocimiento y
socializacion que implican aprendizajes multidimensionales. El objetivo de este estudio fue
revisar la literatura relacionada con la implementacion de la tecnologia digital, en los
procesos de ensefianza y aprendizaje a nivel basico o superior, no solo para la produccién
de arte, sino su alcance en el ambito educativo en general. Como investigacion tipo
documental se realizd una revisidn sistematica de articulos publicados en revistas
indexadas en Scopus, Web of Science, Scielo, Ebscohost o Proquest, que contribuyan con
la identificacion de las herramientas digitales que optimicen los procesos de aprendizaje y
produccion de arte. Se ubicaron 27 estudios; 51,8 % de enfoque cuantitativos descriptivos,
29,6 % cualitativos con metodologias de investigacion accion, una propuesta y sondeo de
opiniones; y 18,5 % con enfoque mixto. Son pocos los estudios cuantitativos que evaluan
herramientas digitales en los procesos de creacion artistica en educacion en artes, en su
lugar se encontraron trabajos de nivel exploratorio que deja entrever que el uso de las
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tecnologias digitales, aun se encuentra en una fase temprana de incorporacion en las
instituciones educativas. Es pertinente promover desde la formacién inicial la alfabetizacién
digital, los trabajos son cada vez mas complejos y requieren de una mezcla adecuada de
habilidades digitales para tener la ventaja en la actual sociedad interconectada y de rapida
evolucion.

Palabras clave: tecnologia digital; ensefnanza multimedia; arte digital; alfabetizacién digital.

Digital technology in artistic education and the general training field

Abstract: The use of digital technologies as a teaching and learning tool currently
represents an enormous challenge in art education, as well as in the formative field in
general, framed in new processes of knowledge and socialization that involve
multidimensional learning. The objective of this study was to review the literature related to
the implementation of digital technology in teaching and learning processes at the basic and
higher levels, not only for the production of art, but also for its scope in the educational field in
general. Was carried out as a documentary type of research, a systematic review of articles
published in journals indexed in Scopus, Web of Science, Scielo, Ebscohost or Proquest,
which contribute to the identification of digital tools that optimize the learning and art
production processes. There were 27 studies; 51.8 % of descriptive quantitative approach;
29.6 % qualitative with action research methodologies, a proposal and opinion survey; and
18.5 % with mixed approach. There are few quantitative studies that evaluate digital tools in
the processes of artistic creation in arts education; instead, it found exploratory studies that
suggest that the use of digital technologies is still at an early stage of incorporation in
educational institutions. It is pertinent to promote digital literacy from initial training, jobs are
increasingly complex and require the right mix of digital skills to have the edge in today's fast-
moving, interconnected society.

Keywords: digital technology; multimedia education; digital art; digital literacy

Introduccién

La educacién artistica es el area curricular en que se imparten metodologias de
ensefianza aprendizaje del arte, en ella se vincula la creatividad con actividades artisticas:
pintura, escultura, musica, entre otras. Sin embargo, tal y como lo sefiala Ozdemir (2021), el
arte no solo son ideas, engloba emociones, contemplacion, sufrimiento, felicidad, paz,
tolerancia, belleza, amor; y la practica del arte es un medio de comunicacién entre personas
y sociedades, asi una forma de proteger el patrimonio cultural, es transmitirlo a las
generaciones futuras y esto es gracias ala educacion en arte.

En América latina, la educaciéon artistica estd enmarcada en los procesos de
conocimiento y socializacidn de la estética artistica, vista como un conjunto de aprendizajes
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multidimensionales, con exploracion, documentacioén y reflexion, que conduce
alaformacion de individuos culturizados (Cardenas-Pérez, 2018). El arte es un
curso importante que contribuye a mejorar la conciencia estética y cultural
personal de los estudiantes (Jeon et al., 2019).

El area de la educacion artistica actualmente esta caracterizada por un
curriculum de formacion divergente, al aumentar los ambientes creativos
integrando disciplinas multidimensionales con las tecnologias de Ia
informacion y comunicacién (TIC), como imagenes, hipertexto y elementos
multimedia abarcan desde herramientas de ensefianza sencillas, como videos
o0 animaciones hasta herramientas didacticas complejas como la realidad
virtual (RV) y la Realidad Aumentada (RA); herramientas electronicas que no
solo mejoran la docencia, sino que enriquece el aprendizaje en todos los
ambitos de la formacion (Bravo y Fernandez, 2022; Cardenas-Pérez, 2021;
Vagg etal., 2020).

Apartir del siglo XX, todos los ambitos de la vida moderna se encuentran
en un periodo de cambios constantes debido al auge de las TIC, las cuales se
encuentran en continua transformacion, las tecnologias digitales y los recursos
en linea se extienden a todos los ambitos de la ensefianza y el aprendizaje, y
las instituciones de educacion superior, deben promover la innovacion en la
pedagogia y por sobre todo la formacion del profesorado, el proceso de
ensefianza esta iniciando un nuevo periodo, una nueva era, donde el uso de
estas tecnologias contribuye al alcance de altos resultados de aprendizaje
(Poveda-Pineday Cifuentes-Medina, 2020).

Diversos estudios sugieren que el uso de multimedia actua como
técnica de aprendizaje mixto, pues se adapta a los multiples estilos de
aprendizaje y se ha comprobado que proporciona mejores resultados que la
ensefianza tradicional. Reportandose, por ejemplo, que la inclusion de juegos,
mejoran las habilidades académicas de escritura, comprension de la anatomia
y morfologia en carreras de ciencias de la salud, asi como el aprendizaje de
idiomas, entre otros; con las animaciones, se estimula y aumenta el interés de
los alumnos; la realidad aumentada, mejora la capacidad cognitiva, entre otros
(Vaggetal., 2020).

Es asi, que, al menos en lo que le corresponde al sistema educativo, se
tiene la gran responsabilidad de responder a la formacién en competencia
digital, lo que en la actualidad representa un desafio, la tecnologia debe ser
estandarizada a la hora de llevar a cabo los procesos de ensefianza y por tal
razon, es pertinente promover la formacién inicial y continua del profesorado,

Bordes. Revista de estudios culturales, n.° 31 (enero - junio 2026), pp. 33-59, ISSN: 2244-8667



Juan Joel Linares / Tecnologia digital en la educacién artistica y el ambito formativo general

mejorandose su competencia digital, con el fin de que estos sean capaces de
integrar en su acto docente, los recursos tecnoldgicos emergentes y promuevan
una ensefianza de calidad acorde con la juventud actual (Garzon-Artacho et al.,
2021). Los trabajos del futuro son cada vez mas complejos y requieren que los
graduados de educacion superior adquieran la mezcla adecuada de
habilidades para tener éxito en un mundo interconectado y en rapido
movimiento (Fleaca & Stanciu, 2019; Poveda-Pineda y Cifuentes-Medina,
2020).

En cuanto al arte, las expresiones como la fotografia, impresiones,
esculturas, cine, video, animacion y mdusica, son la forma tradicional de
representar el arte digital, pero se trata de limitaciones que han evolucionado
interpretativamente y pues actualmente se encuentran también en tecnologias
como larealidad virtual, software arty el Net art; por lo que se puede categorizar
al arte digital como el término que abarca toda produccion artistica que involucre
el uso de un computador, sea durante el proceso de creaciéon de la obra o para
exhibirla (Villagébmez-Oviedo, 2019).

Al respecto, Cardenas-Pérez (2018) sefala que, tanto el computador,
como el internet lograron incorporar la imagen digital en contextos visuales
simbdlicos que representan entornos culturales mas complejos, creando un
ambiente de tecnologias, donde las obras de arte como forma de comunicacion,
se originan en espacios multimediales e interactivos. Lo que lleva al arte digital a
definirse, como un conjunto de movimientos artisticos, basados en diversos y
nuevos medios y técnicas integradas a dispositivos tecnoldgicos; procesos
informaticos y computacionales en las que se apoya la creacion, difusion o
exhibicion de las obras artisticas; un ejercicio virtual, que reune la percepcion y
la realidad, y permite al hombre enfrentar los cambios de su entorno en una
experiencia de simulacion y auto-tecniquizacion (Cardenas-Pérez, 2021).

La transformacién del arte hacia lo digital, no solo cuenta con
herramientas digitales para producir arte, sino que han surgido galerias de arte y
museos en linea, que, gracias a tecnologias como RA hacen que las
exposiciones sean mas atractivas para el usuario, brindando la oportunidad a
los artistas de mostrar sus obras e interactuar con millones de espectadores,

atraer compradores y patrocinadores potenciales (Pauls y Karsakov, 2021;
Xaba et al., 2021). Hay plataformas que ofrecen diversidad servicios desde
motores de busqueda en internet (Bing, Google, Opera, etc.), plataformas para
compartir videos ( Youtube), redes sociales (facebook, Instagram, Twitter), hasta
mercados en linea (Amazon, eBay, mercado libre) (Xaba et al., 2021).
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En este sentido, mas recientemente, con la aplicacion de la tecnologia
de RV en la creacion de arte digital multimedia se enriquecen los medios de
creacion artistica y se mejora la calidad del proceso de creacion, se reduce aun
mas la dificultad del trabajo de arte de los medios digitales, se mejora la
eficiencia, calidad, e impulsa el desarrollo del campo de la creacién de arte
digital, surgiendo dia a dia, mas obras de diversas formas y métodos de
creacion novedosos, reconociéndose en muchos ambitos educativos las
ventajas que puede representar su inclusion en los curriculos de diversidad de
areas del conocimiento, al incrementar la estimulacion creativa en los
estudiantes y su imaginacion colectiva para lograr el aprendizaje interactivo
(Gong, 2021).

De la experiencia docente en la medicina, Appukuttan (2021) es de la
opinién que, con la aparicion de los medios digitales, es mucho mas facil crear
ilustraciones de buena calidad, aun cuando las habilidades artisticas sean
limitadas; el arte digital es inclusivo, abre oportunidades a todos, profesionales
y personas sin formacion especifica, pues las habilidades artisticas si bien
representan una ventaja, no son esenciales, al tener a disposicion gran
variedad de métodos como el escaneo de dibujos en papel, o dibujar
directamente con herramientas digitales, junto con aplicaciones de software
que ayudan a mejorar la calidad del dibujo, que permiten obtener resultados
satisfactorios con menos esfuerzo y tiempo.

En razén a lo expuesto, y con la finalidad de enriquecer la practica
docente actual, considerando las estrategias aplicadas, plataformas, tipos de
intervenciones y sus resultados, se planteé como objetivo de este estudio
revisar la literatura relacionada con la implementacion de la tecnologia digital,
en los procesos de ensefianza y aprendizaje a nivel basico o superior, no solo
para la produccién de arte digital, sino su alcance en el ambito educativo.

Metodologia

Se llevé a cabo una investigacion de tipo documental, por revision
bibliografica sistematica de estudios publicados en los ultimos cinco afos en
revistas con indexacion en Scopus, Web of Science group, Scielo, Ebscohost o
Proquest, relacionados con las tecnologias de informacion y comunicacion
aplicadas en los procesos de ensefanza y aprendizaje, en la produccion o uso
del arte digital como herramienta para la ensefianzay el aprendizaje.
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Las bases de datos usadas como fuentes de informacion fueron: Crossref
Metadata (https://search.crossref.org/), Scielo (https://scielo.org/), ProQuest
(https://proquest.com) Sciencedirect Elsevier (https://www.sciencedirect.com/);
con los términos de busqueda en espafol e inglés: “arte digital” (digital art) O
“educacion artistica” (art education); y en combinaciones: “jovenes” (youth)
Y/AND “arte digital” (digital art) O “arte digital” (digital art) EN/IN “la escuela” (at
school) O EN/IN “secundaria” (high school) O EN/IN “educacién superior” (higher
education).

Para la seleccion de los articulos, se tomé en consideracion los siguientes
criterios de inclusion: publicaciones realizadas entre los afios 2018 y 2022;
estudios de enfoque cuantitativo, cualitativo o mixto, con metodologias de tipo
observacional exploratorio, cuasiexperimental con grupos pre test, post test o
comparativos con grupo control; e intervenciones que propicien la optimizacion
en la creacion de arte, asi como del aprendizaje. Se revisaron los titulos,
resumenes, e indexaciéon que informa la revista, para el descarte de articulos que
no cumplieran con los criterios de inclusion, como los no relacionados con las
variables de estudio, o metodologias asociadas a trabajos de revision o
metaanalisis, reflexiones, resefas, cartas al editor, articulos repetidos, y nivel de
indexacion de la revista.

Resultados

Con el uso de filtros se ubicaron 8214 articulos, de los cuales se
excluyeron el 77,3 % por no estar relacionados en razoén a sus titulos, quedando
un total de 1867 que, si bien incluian en sus titulos los términos clave, un 19,1 %
fue excluido por ser de revision, metaanalisis, o estudios de reflexion y ensayos.
Asi, posterior a la revision de los titulos, resumenes y descarte de articulos
repetidos, solo 27 articulos cumplieron con los criterios establecidos (Figura 1).
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Los articulos recuperados de las bases de datos de Crossref Metadata
refieren articulos publicados en revistas que presentan registro DOI (Digital
Object Identifier), las cuales no necesariamente se encuentran calificadas en
indexadoras de alto impacto como Scopus o Web of Science, por ejemplo, por lo
que, al seleccionarse los articulos, la indexacion fue verificada en la pagina web
de larevista en cuestion, para poderse incluir en este estudio.

En cuanto a las caracteristicas generales de los estudios recuperados,
las tablas 1y 2, muestran los objetivos y la metodologia aplicada en cada uno de
los trabajos recuperados, en los que se destaca: un 51,8 % (n=14) de estudios
con enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo; un 29,6 % (n=8) de estudios
cualitativos tipo exploratorio descriptivo, con metodologias de investigacion
accion, una propuesta y sondeo de opiniones; y un 18,5 % (n=5) de estudios con
enfoque mixto, que valoran la intervencion educativa con herramientas digitales,
por indagacion a traveés de entrevistas, grupos focales, diarios de campo, junto
con cuestionarios.

Tabla 1.
Listado de articulos recuperados de enfoque cuantitativo, con sus objetivos y
metodologia, (muestra, tipo de intervencion, instrumentos aplicados, entre otros).

Autor/ Titulo

Objetivo

Metodologia

Cabero-Almenara
et al. (2022)

Valorar la incorporacion de realidad
mixta, virtual y aumentada al contexto
educativo

Estudio experimental exploratorio
(N=20), que incorpora el desarrollo de un
objeto 3D conformado por las
expresiones artisticas de la Iglesia de la
Anunciacion de Sevilla.

Picka et al. 2022

Garzén-Artacho et
al. (2021)

Matsika y Zhou
2021

Lin et al. (2020)

Naranjo y
Dominguez (2020)

Determinar la actitud de profesores de
primaria hacia el uso de juegos
digitales en su practica y los alcances

Analizar el nivel de competencia
digital de profesores de Educacion
Permanente de la Comunidad
Autonoma de Andalucia (Espafa).

Determinar  los  factores  que
intervienen en la adopcién de la
tecnologia de Realidad Aumentada y
Virtual (AVR) en la Educacion
Superior y Terciaria

Explorar los efectos del pensamiento
de disefio en el curso de tecnologia de
la informacién en estudiantes de 7mo
grado

Evaluar en estudiantes de medicina y
bellas artes el nivel de aceptacion de
imagenes graficas animadas 2D para
lograr el aprendizaje auténomo en
anatomia

Estudio descriptivo N=586, aplicacion de
un cuestionario online

Estudio descriptivo N=140, aplicacion de
un cuestionario basado en el marco
conceptual europeo sobre la ensefanza
de la competencia digital

Estudio inductivo a través de
cuestionario, analizado bajo el Modelo
de Aceptacion de Tecnologia (TAM) para
establecer los determinantes para la
adopcién de la Tecnologia AVR

Estudio cuasiexperimental comparativo
(N=62), aplicacion de una intervencién, 7
sesiones de 40 minutos con enfoque
pensamiento de disefio, comparativo con
clase tradicional, para crear documentos
digitales para la fiesta de afio nuevo

Estudio descriptivo. N=215, aplicacion
de un cuestionario
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Olszewski y
Crompton (2020)

Patton et al. (2020)

Vagg et al. (2020)

Ayala-Perezy y
Joo-Nagata, (2019)

Fleaca & Stanciu,
(2019)

Limani et al. (2019)

Stojanovi¢ (2019)

Villareal-Villa et al.
(2019)

Determinar los elementos de tecno-
logia requeridos en las escuelas para
que los estudiantes desarrollen
habilidades de la era digital

Valorar la ensefianza del disefio de
juegos digitales a los educadores de
arte en formacion

Percepcion de los estudiantes de
medicina y de otras disciplinas
sanitarias hacia el uso de diversos
medios de aprendizaje multimedia

Determinar las caracteristicas
generales de los estudiantes, nivel de
uso de software, dispositivos
tecnoldgicos y habilidades digitales

Investigar las autopercepciones de
estudiantes de ingenieria empresarial
sobre sus competencias digitales

Evaluar el nivel de preparacion que
tienen las instituciones de educacion
superior en Kosovo para la
implementacion de las tecnologias
digitales.

Examinar la percepcion del arte
criptografico dentro de la plataforma
blockchain en estudiantes de todos
los campos de ciencias sociales,
salud y bellas artes.

Examinar la competencia digital en el
docente

Estudio cuasiexperimental comparativo
con N=152 escuelas, sobre Ila
implementacion del uso de TICs y las
habilidades de los estudiantes

Estudio de casos multicéntricos entre
2011-2012 y 2012-2013

Estudio descriptivo. N=153, aplicacion
de un cuestionario Online

Estudio descriptivo. N=118, aplicacion
de un cuestionario a estudiantes de
Pedagogia en Educacion Secundaria del
area de Humanidades (Historia, espafiol,
francés, inglés y aleman)

Estudio descriptivo N=78, aplicacién de
un cuestionario Online

Estudio descriptivo N=168, aplicacion de
cuestionarios

Estudio descriptivo N=384, aplicacion
de un cuestionario Online

Estudio descriptivo N=24, aplicacién de
cuestionario

Tabla 2.

Fuente: elaboracion propia.

Listado de articulos recuperados con enfoque cualitativo y mixto, sus objetivos y
metodologia, (muestra, tipo de intervencion, instrumentos aplicados, entre otros).

Autor/Titulo

Objetivo

Metodologia

Appukuttan (2021)

Meeken (2020)

Bernaschina-
(2019)

Pavlou (2019)

Cuadra

Experiencia en la creacién de
ilustraciones médicas con medios
digitales, ventajas de la nueva
tecnologia.

Experiencia con el uso de Auto
Hotkey y Photohsop en la creacién

de arte.

Propuesta de actividad artistica -
tecnologica para  asignaturas
complementarias (Educacién

Artistica y Educacion Tecnologia)

Informar sobre dos estudios de
casos de nifios de 11 y 12 afios
que participaron en un proyecto de
animacion en Stop Motion

Describe el uso de herramientas de
dibujo digital como complemento para
crear ilustraciones médicas sencillas y
dibujos anatémicos

Describe el uso versatil de la tecnologia
digital para complementar el aprendizaje
en estudiantes con discapacidad fisica

Se proponen talleres de: Animacion Stop
Motion para la educacién primaria, y

Video Arte para la educacion
secundaria, dentro del plan de
asignaturas comple- mentarias,

actividades dependiendo del nivel de
escolaridad

Dos estudios de casos en clases de
sexto grado, con diario de investigacion,
entrevistas semiestructuradas a los
profesores y nifios y un cuestionario
abierto a los nifios.
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Villagémez-Oviedo
(2019)

Cardenas-Pérez
(2018)

Pacheco et al. (2018)

Urstad et al. (2018)

Bacca-Pachoén &

Sierra-Castro (2022)

Ng et al. (2022)

Petty et al. (2020)

Strycker (2020)

Yocom et al. (2020)

El proceso de creacion de arte
digital en el ambito privado del
artista

Perspectiva del estudiante de
pregrado de Educacion Basica
General sobre el arte digital (stop
motion) en el fortalecimiento de la
creacion artistica

Transicion a la educacion superior
y uso de tecnologias digitales por

estudiantes con  discapacidad
visual
Explorar experiencias de

estudiantes de enfermeria con la
narracién digital creada por los
estudiantes como herramienta de
reflexion durante los estudios de
practicas clinicas.

Valorar el efecto de la intervencion
pedagoégica del uso de fotografia
digital, Videoarte y RA, en
educacion artistica en una escuela
rural

Uso de las historias digitales (HD)
para la alfabetizacion en
Inteligencia artificial (1A)

Valorar las historias digitales como
herramienta pedagdgica, para la
mejora del aprendizaje empatico en
estudiantes de la especialidad de
neonatologia

Valorar el uso de la tecnologia en
las aulas para apoyar la ensefianza
y el aprendizaje los profesores de
arte K-12

Determinar el impacto psicosocial
de las historias digitales en
comparacion con el enfoque en el
aprendizaje basado en tareas

Estudio descriptivo, a través de
entrevistas a 10 artistas mexicanos de
reconocida trayectoria y experiencia en el
arte digital

Estudio de casos, con los instrumentos:
bitacora de observacion; registro visual
de talleres de animacion digital,
exposicion y defensa de los proyectos
visuales en base al arte digital y
valoracion del uso de la técnica del Stop
Motion.

Investigacién-accién, con intervenciones
combinadas en dos ciclos, a través de: la
creacion de un sitio web Goingtouni y la
recogida de datos por: observaciones,
diario de investigacién, grupos focales y
entrevistas individuales

Estudio exploratorio en grupos focales de
37 estudiantes que se les aplicaron 5
entrevistas semiestructuradas

Estudio mixto de corte descriptivo, en 26
estudiantes de 5to grado. Se aplicd pre
test y post test, antes y después de la
intervencion pedagdgica.

Estudio mixto en 16 estudiantes de
primaria y sus padres. Se aplicd
entrevistas semiestructuradas y encues-
tas, antes y después de asistir a talleres
sobre crear HD y conocimientos en I1A

Enfoque mixto, a través de indagacion
narrativa, ejercicios de reflexion,
entrevista y aplicacion de cuestionario,
sobre tres historias digitales basadas en
experiencias de padres.

Enfoque mixto, al aplicar un disefio de
estudio de casos mudltiples con un
cuestionario y entrevistas para obtener
una mayor comprension de los resultados
de la encuesta.

Estudio mixto, experimental comparativo
con grupos focales y aplicacién de
cuestionario sobre el uso de historias
digitales basadas en competencia de
atencion centrada en el paciente QSENT

Discusion

Fuente: elaboracion propia.

La sociedad actual se encuentra en un proceso de tecnologizacion

digital, sobre todo durante la crisis sanitaria desencadenada por el Covid 19,

que aceler6 importantes transformaciones en todos los ambitos, donde los

medios electronicos y las nuevas formas de comunicacion de las masas, han

introducido nuevos cédigos culturales. Una cultura digital asociada a

diversidad de imagenes que pueden ser almacenadas en un computador,
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manipuladas en una dinamica de hipertexto y compartidas através de lared de
internet (Cardenas-Pérez, 2018; 2021).

Uno de los principales resultados que ofrece la presente revision, es
que, a pesar de encontrarnos en un periodo denominado por muchos de los
autores, como la era digital, son escasas las publicaciones en revistas de alto
impacto que sefalan estudios relacionados con el uso de las TICs
especificamente la tecnologia digital, incorporada a los procesos de
ensefanzay aprendizaje, en arte, la mayoria de estudios relacionan su uso en
el ambito formativo general.

A continuacion se describen, de acuerdo con los filtros aplicados, la
variedad de estudios ubicados, en mayoria de enfoque cualitativo o mixto que
valoran y documentan la influencia de las herramientas TICs en el aprendizaje;
mientras que, con enfoque cuantitativo, estudios de tipo exploratorios y
descriptivos que ponen en evidencia el grado de aceptacion de las TICs
incluyendo la tecnologia digital y el nivel de competencia digital de acuerdo con
el marco conceptual europeo en estudiantes y profesorado, asi como el nivel
de incorporacion de las herramientas tecnologicas en las instituciones
educativas tanto para los procesos de gestion administrativa como del
aprendizaje.

Tecnologia digital en el proceso de enseianza aprendizaje y
produccidén de arte

La aplicacion de tecnologia digital en educacion basica, en asignaturas
complementarias, pueden mejorar el aprendizaje en la educacién en artisticay
educacién en tecnologia, al lograr en el estudiante el desarrollo de
competencias digitales. Se ubicaron dos trabajos que reportan los beneficios
que tiene la integracion de la tecnologia del arte al proceso educativo, Pavlov
(2019) observé con la metodologia de la animacion por Stop motion, un
alcance significativo de aprendizaje de forma dinamica e integrada, ya que se
facilita el compartir historias entre los alumnos; desarrollandose durante el
proceso habilidades para la comunicacion, colaboracion, creatividad y
pensamiento critico, al promover el disfrute y la motivacion en el aprendizaje.

En este sentido, Bernaschina-Cuadra (2019) presenta una propuesta
de incorporacion de las herramientas Stop motion y creacién de videoarte,
para primaria y secundaria, respectivamente, de acuerdo con las habilidades a
desarrollarse y el nivel de desarrollo psicolégico del alumno, contenidos de la
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asignatura, tipo de intervencién del profesor, entre otros; con el uso de Adobe
Photoshop, Windows Movie Makery Adobe Premiere. Este tipo de actividades
brinda una experiencia cognitiva y afectiva de modo diferente y significativo.
Ambos autores recomiendan el uso de esta herramienta en otras disciplinas
ademas de arte, y por parte del profesorado queda la posibilidad de adoptar la
interdisciplinariedad y lograr la integracion de la tecnologia del arte como una
pedagogia transformadora en el plan de estudios.

Por otra parte, de acuerdo con los resultados reportados por Lin et al.
(2020) la experiencia del uso de tecnologia digital, puede ofrecer aun mejores
resultados, al integrarse con la estrategia de pensamiento de disefio, con la
que grupos de estudiantes cooperan, investigan, disefian y exhiben sus
trabajos; esta estrategia facilita el desarrollo de habilidades de tecnologia de la
informacion y la creacion de arte, al tener presente no solo el objetivo, sino la
importancia de tomar en cuenta las experiencias o ideas de todos los
miembros del equipo.

En educacidn superior, se ubicaron trabajos que evidencian la
contribucion de laincorporacion de TICs a la generacidn de procesos artisticos
y creativos, con la cual se facilita un espacio de reflexion e interaccion, por lo
que es importante no separar el arte digital de la formacién integral. En la
formacion de educadores en arte, Bacca-Pachén & Sierra-Castro (2022)
evaluan la implementacion del uso del editor de video de Windows 10 y
Windows Movie Maker para el disefio de Videoarte, los celulares para las
fotografias digitales y el aplicativo Quiver parala RA, asi como el Padlet para la
exhibicion de las propuestas.

Patton et al. (2020) por su parte, incluyen la creacion de juegos digitales,
empleando Game Maker un motor de disefio de juegos en 2D similar a un
software de disefio Web, facil de usar por un menu de arrastrar y soltar, sin
codificacion y programacion compleja. Con el que los estudiantes podian
hacer juegos rapidos, como de una pintura rapida, pero también pueden
comprender que las obras de arte sofisticadas, como los juego, requieren de
fuertes conceptos y habilidades técnicas y estéticas.

Estos autores, indican que estas herramientas permiten la realizacion
de actividades artisticas de tipo multimodal, pues para su ejecucion requieren
de compromiso creativo, tiempo y condiciones estéticas como en cualquier
actividad artistica o arte visual, ademas que se incorporan habilidades
narrativas y de resolucién de problemas, esta ultima destreza considerada
dentro de las competencias digitales (Bacca-Pachon & Sierra-Castro, 2022;
Patton et al., 2020).
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Se recuperaron otros cuatro trabajos relacionados con el uso de
historias digitales para lograr no solo una mejora del aprendizaje en
conocimientos, sino a nivel de conciencia y comprension, en estudiantes de
enfermeria.

Los estudios de Urstad et al. (2018), Petty et al. (2020) y Yocom et al.
(2020) evidencian un aumento en los niveles de colaboracion y comunicacion,
en donde la creacidn y uso de las historias, actué como un catalizador que
estimula las practicas empaticas, debido principalmente a que estas reflejan
experiencias afectivas con alto nivel emocional, que despiertan en los
estudiantes la importancia de tomar en cuenta las preferencias de los
pacientes, para brindar una atencion con sensibilidad y respeto, tratando el
problema desde el punto de vista del paciente.

El otro estudio fue en nifios de educacion primaria, quienes aprendieron
con la aplicacion Story jumper a crear sus propias historias, percibiendo
positivamente su proceso de aprendizaje. Todas las historias demostraron
comprension de los conceptos y habilidades sobre la inteligencia artificial, en el
nivel cognitivo de su uso y aplicacién, demostrando que, en este proceso de
localizacion y disefio de imagenes y artefactos, dan sentido a sus textos y
contenidos, lo que indica el desarrollo de conciencia critica, junto con la mejora
de la alfabetizacion mediatica y tecnoldgica (Ng et al., 2022).

Entre los beneficios de uso de las historias digitales, se encuentra que
para su elaboracion hay disponibilidad de tecnologias multimedia gratuitas, es
una estrategia reconocida desde la década de los 90°s que puede ser incluida
en diversidad de cursos de primaria, secundaria y superior, y a la que se le han
atribuido resultados positivos en aspectos afectivos, cognitivos, conceptuales,
académicos, tecnologicos, linguisticos, ontoldgicos y sociales (Wu y Chen,
2020).

En la ensenanza de la medicina, se ubico el articulo de Appukuttan
(2021), quien describe con el acto docente sobre anatomia humana la
incorporacion del arte digital, en dibujos de partes anatémicas. Por su
experiencia recomienda dibujar directamente en una pantalla con un lapiz
digital y un ordenador compatible, el boligrafo digital ofrece una sensacion de
dibujo natural y buen control de la mano, creando de manera directa la imagen
en formato digital. Hay lapiz sensible a la presién, por lo que crea lineas de
diferente grosor, con seleccion de pluma y pincel, lineas y curvas suaves,
rellenos de color uniformes y con posibilidad de deshacery corregir errores.
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El autor sefala la utilidad de iniciar con un boceto digital en una capa
base, sobre la cual, como plantilla, se va modificando para hacer el boceto final,
mejorando secuencialmente el resultado. Puede haber otras formas o
aplicaciones como el uso de CAD y Adobe illustrator o el escaneo de dibujos en
papel, pero pueden ser mas dificiles de aprender para alguien sin formacion, o
tomar mas tiempo, ser mas costosas y requerir de un computador con alta
capacidad de procesamiento grafico (Appukuttan, 2021).

Se ubicdé también un estudio que destaca la versatilidad de la
tecnologia, para ayudar a mitigar las discapacidades. El autor, decide instruir a
un estudiante de arte digital con solo tres dedos en cada mano, a activar su
potencial practico y creativo, con el AutoHotkey, herramienta de codigo abierto
que se utiliza para reasignar, automatizar y definir las ordenes en Windows.
Este estudiante era, por tanto, incapaz de realizar un atajo de Photoshop que
requeria pulsar cuatro botones en simultaneo, y con el uso de AutoHotke, este
fue capaz de vincular un atajo de teclado a una combinacion de teclas mucho
mas sencilla, y eventualmente tuvo iniciativas para definir otros atajos
personalizados (Meeken, 2020).

Eventualmente, ademas de solucionar el problema para un estudiante,
esta herramienta se convirtid en una exploracién de toda la clase y la
adquisicion de una nueva habilidad informatica. El autor sefiala que la principal
limitacion deluso de las TICs, que por si mismas son inclusivas, depende de las
competencias del docente, al percibir que las tecnologias adaptativas en la
educacion artistica son dispositivos de "alta o baja tecnologia" caros y dificiles
de implementar, ademas de la dificultad de facilitar el acceso al material y lo
digital (Meeken, 2020).

Sobre el proceso de creacion de arte digital, se ubicé un estudio, el de
Villagdmez-Oviedo (2019) quien, con una serie de entrevistas a artistas
digitales, define al arte digital como el uso obligatorio del computador en
cualquier fase del proceso creativo, el cual describen en cinco etapas, las
cuales no son lineales y que pueden solaparse u ocurrir de forma simultanea: la
preparacion, incubacion o intuicion, evaluacion, elaboracion y comunicacion
(Figura 2).

Para los artistas, en la ultima fase, por una parte, implica enfrentarse a
un juez que valide si es 0 no valioso el resultado, y, por otro lado, puede reflejar
el nivel de interaccion que el artista buscaba con el espectador, una reaccion, la
cual, que muchas veces puede ser su motivacion inicial, al idear cémo el
espectador participaria através de su obra (Villagobmez-Oviedo, 2019).
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Figura 2.
Diagrama del proceso creativo, experiencias de artistas digitales.
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Fuente: elaboracion propia basada en el estudio de Villagdmez-Oviedo (2019).

De la incorporacion de las tecnologias digitales a la educacion formal,
se desprende que son poderosas herramientas pedagdgicas que, aumentan la
motivacion de los estudiantes, al provocar curiosidad e interés, se enriquecen
los procesos cognitivos como la atencion, concentracion, pensamiento critico,
razonamiento deductivo, habilidades espaciales, entre otras; y se favorece el
desarrollo de confianza con el entorno, ya que los estudiantes pueden
expresar mas facilmente sus emociones, sensaciones y pensamientos,
fortaleciéndose sus relaciones interpersonales al trabajar en equipo
entendiendo la importancia de la colaboracién y cooperacién (Chibuque y
Banoy, 2022; Ullah et al., 2022).

Sin embargo, en lo que respecta a la educacion en artes, la literatura fue
escasa, puede decirse que hasta el momento no ha incorporado a plenitud el
uso de las tecnologias digitales en correspondencia a la realidad actual, aun
considerando las ventajas que estas representan para el aprendizaje en la
variedad de experiencias en diferentes contextos educativos, donde se integra
la educacion, el arte y con estas la responsabilidad social (Marfil-Carmona,
2018).
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Nivel de aceptacion de las TICs en la educacion

El éxito de cualquier innovaciéon en TICs depende del uso del sistema
por parte de los usuarios, de aqui que, el dominio y eficacia de la tecnologia
digital se basa en la aceptacion de los estudiantes y/o educadores hacia el
aprendizaje basado en la Web y los dispositivos tecnoldgicos que tenga
disponibles (Seladorai y Mohamed, 2021). En base a esta afirmacién se
ubicaron articulos, que reportan altos niveles de aceptacion por parte de los
estudiantes, sobre la incorporacion de diversas herramientas digitales para
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje en educacidon superior
especificamente en las areas de la formacion docente para la educacién en
arte, en la carrera de bellas artes y en varias disciplinas relacionadas con la
salud como la medicina.

Entre ellos los estudios de Bacca-Pachoén y Sierra-Castro (2022),
Cabero-Almenara et al. (2022), Cardenas-Pérez (2018) y Vagg et al. (2020)
quienes valoraron el nivel de aceptacion e intensién de uso de las tecnologias
de realidad mixta, aumentada o virtual, fotografia digital, video arte, Stop
motion y juegos digitales, mas el trabajo de Naranjo y Dominguez (2021) con
animacion grafica 2D, en lailustracion de disecciones anatomicas, método con
el que se alcanza un nivel de resolucion similar a la que ofrecen medios
basadosen3DoRV.

Los autores ponen en evidencia que estos recursos didacticos, son
dinamicos, enriquecen los procesos creativos y estéticos propios de la
asignatura en artes, incrementan la autonomia y el nivel de comprensién en los
estudiantes, aun cuando estos presenten poco conocimiento sobre el recurso
visual en cuestion (Bacca-Pachon y Sierra-Castro, 2022; Naranjo y
Dominguez, 2021). Al respecto, Vagg et al. (2020) sefalan que el uso de
multimedia son herramientas de aprendizaje mixto, ya que se adaptan a los
multiples estilos de aprendizaje (visual, auditivo y kinestésico) por lo que
proporciona mejores resultados que las clases tradicionales.

Asi, en la literatura se encuentran reportes en que herramientas como
las animaciones, RAy juegos digitales, estimulan de forma eficaz el interés de
los estudiantes, se mejoran las habilidades cognitivas y de escritura
académica, por lo que se aumenta la experiencia de aprendizaje, e incluso
generan empatia en estudiantes del area de la salud (Akgayir y Akgayir, 2017;
El Tantawi et al., 2018; Vagg et al., 2020). Asimismo, de la experiencia de
Cardenas-Pérez (2018) los estudiantes confirman que al elaborar el proyecto
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de Stop motion, les facilito la integracion de las TICs al lenguaje artistico de la
asignatura, siendo ideal para su aplicaciéon en sus pasantias y practicas
profesionales, y valoraron positivamente, al proceso creativo, como una
competencia mas para su alfabetizaciéon digital, ademas de mejorar
cualitativamente elusodelas TIC.

Otro de los articulos recuperados, refiere al nivel de aceptacion del
criptoarte, término reciente que refiere una nueva fuente de mercado para el
arte digital, cuando este es registrado criptograficamente como una ficha
(token) en una cadena de bloques (blockchain), y este token no fungible (NFT,
de sus siglas en inglés) o activo no intercambiable, representa el registro digital
que certifica la autenticidad y propiedad del objeto digital, la obra de arte
encriptada (Batchu et al., 2022).

Las NFT actualmente han tenido un gran impacto, ya que la obra digital
es rastreable y su propiedad puede transferirse de modo privado y seguro
(Mendoza-Bautista et al., 2022). Al respecto, Stojanovi¢ (2019) valoré en
estudiantes de diversas areas de las ciencias sociales, salud y bellas artes, el
nivel de aceptacion y uso de producir obras digitales y entrar en el mercado de
los NFT, observando que mas de la mitad de los encuestados conocen el
concepto de los NFT, pero solo un 5% utiliza arte criptografico, y aun cuando la
mayoria de los universitarios consideré que es poco confiable el sistema de
cadena de bloques, el 60% se percibe a futuro como potencial productor de
arte digital para su registro como NFT, lo que puede inferirse como nueva
estrategia motivadora e inclusiva, para la produccion de arte digital.

En cuanto a la utilidad de las TICs en el aprendizaje en estudiantes con
discapacidad, se ubico el trabajo de Pacheco et al. (2018) quienes valoran la
percepcion del uso de las TICs en la transicion a la universidad de estudiantes
con discapacidad visual, observando que estos perciben la tecnologia digital
como herramientas muy importantes para su adaptacion y transicion a la vida
universitaria, siendo los aspectos mas importantes a gestionar, su proceso de
adaptacién al entorno fisico de la universidad, su rendimiento académico y
disponer de un apoyo adecuado para su discapacidad.

Siendo el dispositivo de mayor utilidad, el teléfono inteligente, que les
ayuda a desarrollar habilidades y comportamientos adecuados para ser
independientes y sentirse en control, aumenta su desarrollo personal, ademas
de apoyar el aprendizaje y la compensacion de la visibn, como cuando se
toman fotografias de la pizarra o se graban los audios durante las clases.
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En cuanto a estudios de educacion basica, se ubico el trabajo de Picka et
al (2022) quienes valoran el nivel de aceptacion y uso de los juegos digitales,
por parte de profesores de primaria de la Republica Checa, observando que
alrededor del 50 % de los encuestados utilizan los juegos digitales pocas veces
durante el periodo escolar, sobre todo en las asignaturas de lengua,
matematicas e informatica, siendo el principal obstaculo para su uso, la falta
de conocimiento para su disefio o seleccién y como aplicarlos de forma eficaz
€N SUS CUrsos.

En este sentido, igualmente se encuentra el trabajo de Strycker (2020),
quien evalua el uso de la tecnologia para apoyar la ensefianza y el aprendizaje
en profesores de arte de primaria y secundaria, observando que los profesores
ademas de utilizar poco la tecnologia para apoyar a los alumnos con
necesidades especiales, reportan las limitaciones de su propia formacion con
respecto a la tecnologia. Y si bien los encuestados estan de acuerdo con la
necesidad y el beneficio que representan los programas de formacion
tecnoldgica, igualmente expresan que estos programas son limitados (Picka et
al., 2022; Strycker,2020).

El uso de la tecnologia en general presentd mayor énfasis en la
presentacion de informacion y en el acceso y uso de recursos electrénicos;
expresaron también, preocupaciéon por la equidad en la tecnologia utilizada
tanto para ensefar arte como para producirlo (Strycker, 2020). Lo que
contribuye a mantener la brecha existente entre el uso de la tecnologia digital
para apoyar el aprendizaje, en relacion con su disponibilidad y el avance
tecnoldgico.

Incorporacion de las TICs en las instituciones educativas -

Se ubicaron tres estudios que valoran el nivel de uso e incorporacion de
las TICs dentro de las instituciones educativas. Limani et al., (2019) destacan
que las instituciones privadas con respecto a las publicas, utilizan mas, la
tecnologia digital y tienen mayor disposicion en apoyar la transformacién
digital, como implementar tecnologias en la nube, internet y el uso de
inteligencia artificial, tanto en la gestion administrativa como en el ambito de la
ensenanza y aprendizaje; ya que tienen mayor flexibilidad financiera para la
toma de decisiones, la planificacion, y a que invierten mas en marketing. Sin
embargo, aunque todas las instituciones declararon tener una planificaciéon
estratégica para llevar a cabo su desarrollo digital de forma coherente, no
todas disponen de los conocimientos necesarios.
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Matsika y Zhou (2021) al evaluar los factores que determinan la adopcion
de tecnologias digitales como la realidad aumentada y virtual (RAV) en
instituciones de educacion superior y terciaria, observaron entre el
profesorado altos niveles de aceptacion de las tecnologias digitales, al
contabilizar un 93 % de profesores que sefialaron estar totalmente de acuerdo
en que el uso de RAV mejoraria la eficacia del proceso de ensefianza y
aprendizaje, y un 85 %, en que mejora el rendimiento académico y aumenta la
productividad, en relacién al alcance de las metas curriculares. Sin embargo,
se evidencio que los factores que impiden la adopcion de RAV de manera
integral, como método de ensefanza y aprendizaje fueron; la falta de politicas
de coordinacién y de infraestructuras favorables; la percepcion de que su uso
conlleva alta complejidad; y la falta de un marco organizacional que guie la
incorporacion holistica y homogénea de la tecnologia a nivel nacional.

A nivel de educacion basica, en el estudio de Olszewski y Crompton
(2020), se reporta que la capacidad de tecnologia organizacional es un
predictor significativo de una mayor exposicién al contexto de aprendizaje
tecno digital, es decir, que el uso regular de herramientas digitales por las
instituciones educativas aumenta a medida que se incrementan las
habilidades digitales que exhiban sus docentes y estudiantes. En este sentido,
Zempoalteca, et al. (2018) observan que la base del problema es que la mayor
parte de los docentes, lo que conocen y manejan de las TIC, es gracias al
autoaprendizaje, siendo baja la proporcidon de los que se actualizan
constantemente y con orientacién adecuada.

Parala incorporacién de las TIC en la educacion, todos los involucrados
tienen que aceptar y adaptarse a un nuevo paradigma educativo, una
renovacion metodolégica, que plantea la necesidad de adaptar nuevas
herramientas pedagogicas acordes a las nuevas tecnologias, y si bien en la
literatura puede notarse que el cambio esta presente, este no se refleja la
realidad practica, pues el ritmo de las innovaciones educativas no es
comparable al de la evolucion tecnoldgica y social (Palau, 2019).

Por otra parte, las tecnologias digitales son el principal motor y cata-
lizador del desarrollo y la aplicacion de una nueva forma de aprendizaje y
ensefianza en educacion basica o superior, pero este proceso no es necesa-
riamente autbnomo, depende de la alfabetizacion digital de los educadores,
asi como de la disposicion de espacio institucional en general y del
reconocimiento de su valor por parte de las autoridades que las rigen (Limani et
al., 2019; Matsika y Zhou, 2021; Poveda-Pineday Cifuentes-Medina, 2020).
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Competencia digital

La era digital exige la adquisicion de habilidades de alfabetizacién que
deben ir mas alla de tener capacidad para leer, ver y (re)producir textos y
videos multimedia, la alfabetizacion digital comprende la adquisicion de
habilidades técnicas, audiovisuales, conductuales, criticas y sociales que
permitan a los usuarios aprender, comunicarse, socializar y contribuir en el
espacio digital (Dominguez y Bobkina, 2021).

En este sentido, el Marco de Referencia Europeo de Competencias
Clave para el Aprendizaje (MRECCA) presenta a la Comisién Europea la
definicion de competencia digital, como el uso seguro y critico de la TICs para
el trabajo, el ocio y la comunicacion, considerando las habilidades basicas en
el uso de computadoras para recuperar, evaluar, almacenar, producir,
presentar e intercambiar informacion; asi como saber comunicarse y participar
en redes colaborativas a través de internet (European Commission, 2017).
Que en el caso de la competencia digital docente, se interpreta como la
capacidad de usar las TIC para transformarla en conocimiento, comunicar
dicha informacion, y resolver problemas empleando medios tecnoldgicos y
digitales (Flores y Roig, 2019), interpretado a través del modelo NETS-T
(National Educational Technology Standards for Teachers) que normaliza los
procesos en que los educadores disefian, implementan y evaluan las
experiencias educativas, considerando el entorno tecnolégico y virtual
(Villareal-Villaetal., 2019).

En relacioén a la valoracion de las competencias digitales, empleando el
MRECCA se ubicaron dos articulos que evaluan estudiantes universitarios y
profesores de educacion basica para adultos. En el primer caso, Fleaca y
Stanciu (2019) en estudiantes de ingenieria, observaron en cuanto a las
habilidades de procesamiento de informacion y datos, baja capacidad para
distinguir la informacion fiable de las fuentes de informacion poco fiables; en
relacion con la comunicacion digital, no poseen habilidades suficientes para
construir sus perfiles electrénicos, ni seleccionar la informacion o compartirla
segun sus propias necesidades; en cuanto a la creacion de contenidos, los
estudiantes no sienten seguridad de su capacidad para explorar nuevas
formas y formatos originales para la creacion de contenidos; mientras que, en
relacion a sus habilidades de resolucion de problemas digitales, presentaron
alta confianza en su capacidad para adaptarse a las nuevas tecnologias y de
integrarlas en el propio entorno de aprendizaje; pero no tanto, para crear
conocimiento a través de la interaccidon con los recursos disponibles
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digitalmente, ademas de una falta de confianza para explotar las posibilidades
tecnolégicas y resolver problemas digitales.

Por otro lado, en profesores de educacién basica pero dirigida a adultos,
el estudio de Garzén-Artacho et al. (2021) se observé un nivel deficiente, en lo
que se refiere a: creacion y desarrollo de contenidos digitales; alfabetizacion
informacional (que incluye navegacidén, busqueda, filtrado, evaluacion,
almacenamiento y recuperacion de la informacion, datos y contenidos
digitales); y en resolucion de problemas técnicos, como identificacion de
necesidades tecnolodgicas, e innovacion y uso creativo de la tecnologia digital,
mientras que arrojaron resultados Optimos, en las competencias de
comunicacion y colaboracion de contenidos digitales.

Si el resultado de estos estudios puede extrapolarse, indicaria que la
mayoria de estudiantes y profesores tienen un nivel basico de competencia
digital, lo que deja a entrever que las instituciones de educacion basica y
superior deben dirigir su atencidon a crear estrategias de aprendizaje
relevantes y apropiadas para desarrollar las competencias digitales, como
unica via para mejorar la calidad de la educacion y equipararlas a las
necesidades de la sociedad actual (Zhao et al., 2021).

Con el modelo NETS-T en el trabajo de Villareal-Villa et al. (2019), se
observd una baja autopercepcion en los docentes, en su capacidad para el
disefio de actividades con el uso de las TIC y para mantenerse informados y
actualizados en tecnologias para el ambito educativo, lo que pone de
manifiesto una posicion abierta a la reflexion activa sobre el por qué el uso de
las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje, esta limitado.

Se ubico también, un tercer estudio relacionado con la valoracion de la
competencia digital, con el uso de dispositivos tecnoldgicos en estudiantes de
pedagogia en educacion secundaria en las areas de historia e idiomas. Ayala-
Pérez y Joo-Nagata, (2019) destacan que, en las carreras de ciencias
sociales, de manera sistematica se ha venido utilizando diferentes estrategias
pedagogicas con el uso de las TIC, y que, para los estudiantes es mas facil
aceptary usar la tecnologia, ya que pertenecen a la generacion que ha crecido
con todo tipo de productos, aplicaciones y dispositivos tecnologicos, lo que
explica porque entre los grupos de estudiantes, no se observan diferencias
significativas en las competencias, siendo caracteristico en todos, la
multitarea, en relacion con la cantidad y uso de dispositivos tecnologicos; asi
como las preferencias en acceder a contenidos via streaming y alainmediatez
en labusqueday seleccion de informacion.
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El uso de equipos de medios digitales y tecnologia de red para la
transmision y difusion es la clave para el desarrollo del pensamiento innovador
en la educacion, pero el nivel de competencia digital observado, frente al grado
de disposicién para la incorporacion de las tecnologias por parte de las
instituciones educativas, a la par de la baja velocidad para la actualizacién de
los equipos y software de ensefianza, pone en evidencia el nivel desigual de
formacion de los profesores, lo que restringe el progreso de la educacion, en el
arte de medios digitales y en el ambito formativo en general (Zhu, 2020).

La cultura de la era digital definitivamente construye una nueva

sociedad que exige que los individuos que la conforman se sientan integrados,
por lo que el sistema educativo a nivel basico y superior si realmente quiere que
el ciudadano participe activamente en su proceso de aprendizaje y
eventualmente en el retorno de su produccién a la sociedad, el sistema debe
facilitarles el uso de las tecnologias mediaticas dominantes. Por lo que, para
reducir la brecha entre el aprendizaje cotidiano y la educacién formal, se tiene
que adoptar nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje y planes
curriculares que incorporen las tecnologias digitales de forma innovadora y
transformadora.

Conclusion

En la presente revision sistematica sobre el uso de las tecnologias
digitales aplicadas en los procesos de ensehanza y aprendizaje, en la
produccion o uso del arte digital, se ubicaron un total de 27 articulos, de los
cuales primeramente se refleja que son pocos los estudios cuantitativos que
evaluan herramientas digitales en los procesos de creacion artistica, en
educacion en artes, o en otras disciplinas, en su lugar se encontraron trabajos
de nivel exploratorio, lo que deja entrever que el uso de las tecnologias
digitales, aun se encuentra en una fase temprana de incorporacion en las
instituciones educativas.

Se observa que la tendencia en la era digital es a la aceptacion que el
trabajo en tecnologia es una nueva forma de arte, conceptos estéticos en que
se fundamentan muchas de las aplicaciones tecnolégicas empleadas en el
ambito formativo en general, en la educacién basica o superior, como los
juegos digitales, las historias digitales, Stop Motion, realidad aumentada,
realidad virtual e inteligencia artificial, entre otros, son en parte herramientas
que reflejan que la integracidon del arte a otras disciplinas se esta llevando a -
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cabo. Asimismo, se percibe a futuro el nacimiento de un nuevo interés en la
produccion de arte encriptado con el uso de NFT, con el que se abre un campo
de arte digital inclusivo.

En cuanto a la incorporacion de las TICs, se ubicaron trabajos que
muestran altos niveles de aceptacion tanto por estudiantes como el
profesorado para el uso de las tecnologias digitales como herramientas
pedagogicas, pero a nivel institucional su incorporacion es deficiente, siendo

- los principales factores que intervienen en el bajo nivel de adopcién de estas
tecnologias; problemas de orden administrativo; politicas econdmicas
asumidas por los entes rectores; mas que por la complejidad inherente a las
tecnologias; y en segundo lugar, el bajo nivel de competencias digitales que
actualmente presenta el profesorado, en quien cae la responsabilidad de
disenar las estrategias mas idoneas a aplicar segun el area académica a su
cargo.

La literatura en términos generales, refleja un nivel bajo o medio en la
competencia digital tanto en docentes, como estudiantes universitarios, que
solo muestran buen desemperio en las areas de comunicacion y colaboracion,
mientras que, presenta fuertes deficiencias en la capacidad para la resolucion
de problemas o la seleccion y disefio apropiado de la herramienta para su uso
especifico en la ensefanza. Situacién que evidencia la existencia de una
brecha, con tendencia al aumento, entre la continua actualizacién de la
tecnologia y el grado de alfabetizacion digital que pueda alcanzar el
profesoradoy las instituciones educativas.

El nivel de competencia digital observado, es indicativo que a nivel
institucional se debe prestar mas atencion a los enfoques pedagodgicos
apropiados involucrados en la competencia digital, de los cuales depende la
adaptacion de las instituciones educativas a nuevos modelos educativos en
respuesta a las tendencias actuales de las tecnologias digitales.

De los estudios revisados, se deja a entrever que aun queda mucho por
hacer, disenar estrategias, medir sus efectos, publicar las experiencias y

ejercer la presion necesaria para que las autoridades, faciliten la
transformacion digital desde las aulas.
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