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ARTICULO DE INVESTIGACION

El retorno de la mano sensible
mas alla del click

The return of the sensitive hand beyond the click

Resumen

Esta exposicion tiene como objetivo la reflexién sobre
una préactica pedagogica en el Disenio Grafico, que
permite la confluencia de dos generaciones en el con-
texto formativo: la que ensefia y la que aprende. La
primera esta conformada por los docentes, quienes
en su mayoria podrian clasificarse en la categoria de
“Inmigrantes digitales” (Prensky, 2001). La segunda,
conformada por los estudiantes, en su mayoria pueden
ser considerados como “nativos digitales”. Es decir, en
este grupo el entorno virtual ha definido y condicio-
nado aspectos de su cotidianidad, que permean tam-
bién su forma de expresion y proyeccion artistica. La
idea de este articulo es desarrollar una propuesta para
retomar el aspecto sensible y la manifestacién grafica
del estudiante mediante la experiencia de “sentir” de
nuevo la materialidad de las técnicas tradicionales de
expresion, como el dibujo a mano, el boceto, la pince-
lada y el uso consiente del color. Todo esto se presenta
desde la experiencia de un taller de grafiti, que permi-
ti6 ver diferentes aspectos de la tension entre lo digital
y lo andlogo, asi como reconocer el vasto panorama
de posibilidades de creacién antes de incursionar en
el mundo digital o virtual, esto es, en el “no espacio”,
como lo denomina Brea (2004). Para este objetivo, los
estudiantes experimentan la sensacion del espacio, del
color, del volumen vy la perspectiva, configurando un
escenario de reflexion sobre el valor de la experiencia
como productor de conocimiento, y sobre la percep-
cién sensorial como una relaciéon directa con el mun-
do circundante, enfatizando en el reconocimiento del
espacio vivo mas alld de lo que ofrece el computador
como herramienta maxima.
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Abstract

This dissertation aims to reflect on a pedagogical prac-
tice in Graphic Design, which allows the confluence
of two generations in the educational context: the one
that teaches and the one that learns. The first is made
up of teachers, most of whom could be classified in the
category of “digital immigrants” (Prensky, 2001). The
second, made up of students, most of whom can be
considered as “digital natives”. In other words, in this
group the virtual environment has defined and condi-
tioned aspects of their daily lives, which also permeate
their form of expression and artistic projection. The
idea of this article is to develop a proposal to resume
the sensitive aspect and the graphic manifestation of
the student through the experience of “feeling” again
the materiality of traditional expression techniques,
such as hand drawing, sketching, brushstrokes and
conscious use of color. All this is presented from the
experience of a graffiti workshop that allowed us to see
different aspects of the tension between the digital and
the analog, as well as to recognize the vast panorama
of creation possibilities before venturing into the digital
or virtual world, in the “ no space”, as Brea (2004) calls
it. For this purpose, students experience the sensation
of space, color, volume, and perspective, configuring a
scenery for reflection on the value of experience as a
producer of knowledge and on sensory perception as
a direct relationship with the surrounding world. em-
phasizing the recognition of living space beyond what
the computer offers as a maximum tool.

Keywords:
Artistic experience, collaborative work, graffiti,
sociability, traditional expression techniques
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Introduccion

El papel de todo creador de mensajes (textuales, visuales, etc.) compromete una reflexion constante sobre
su rol en la construccion de sociedad, del impacto de su trabajo, en su contexto local-global vy, a nivel
individual, sobre su permanencia activa en el campo de la produccion. Esta reflexion individual implica,
en el campo del diseflo, una constante revision de procesos, de capacitacién técnica, de integracion de
herramientas digitales, que permitan la optimizacion del tempo y de recursos, de actualizacién de lenguajes
e imaginarios v, finalmente, de practicas sensibles que posibiliten conectar eficazmente el discurso visual
con un publico, cada vez més estudiado y analizado en profundidad, y que contribuya a la contundencia

del mensaje, de acuerdo a los parametros establecidos por el cliente (la sociedad de consumo).

Reconstruirse permanentemente es una tarea de toda actividad creativa, y el disefio no puede estar
ajeno a esta dinamica. Sin embargo, la concepcién social que ubica al disefiador en un plano meramente
técnico ha formado en la sociedad una connotacién negativa sobre las capacidades profesionales y no
solo artisticas que integran al comunicador, desdefiando su fortaleza en la produccién de mensajes,
no soélo como mediador en el proceso grafico tradicional, sino condicionando su trabajo a los gustos e
intereses de terceros, cada vez mas convencidos de la importancia de sus requerimientos. Tal relacion se

observa en este esquema:

(cliente)

\ 4

(Disefiador)

\ 4

(publico objetivo)

Precisamente alli radica la necesidad de buscar de nuevo la esencia del artista que debe constituir a cada
disefiador; esa capacidad de ver el mundo de forma diferente, de tamizar los mensajes, de proponer una
visualidad distinta que propenda por el uso de nuevas técnicas —no solo las digitales— y que permita la
incorporacion de estéticas propias. Es decir, romper con la homogeneizacion en lo que se dice y el afan
unificador en lo que se ve; un fenémeno actual ligado al consumo, donde el manejo de la imagen es tan

importante como lo fue el discurso anos atras.

Este nuevo profesional debe contar en su formacioén con herramientas que le brinden muchas posibilidades,
que lo acerquen ala realidad, que lo conecten —mas alla del mundo virtual, que ya conoce— con el mundo
real; debe experimentar de nuevo con el papel, con la pared, con la tinta, con el grupo; debe reconocer
la destreza de la mano cuando tiene un pincel ante un espacio en blanco, antes de simular un trazo en un
computador; debe percibir el color y sus matices en el mundo real para después entenderlo y simularlo con

el manejo de software en la pantalla. Algo que, por lo demas, es valido en el campo de la expresion.

Respecto a la incorporacion progresiva de las herramientas digitales en diferentes campos, en el plano
grafico es donde mas ha demostrado un alto nivel de desarrollo, mejorando los procesos, perfeccionando
los acabados, facilitando la reproduccién en diferentes medios y disminuyendo los tiempos de produccion.
Como lo advierte Heidegger (1994), es imposible prescindir de la técnica (y de la maquina). Al mismo
tiempo, es necesario no mantener una relaciéon de servidumbre con ella; es preciso no quedar bajo su

control, de lo contrario, nos convertiriamos en “pilas” para la propia alimentacién de la maquina.
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Este fenomeno también esta afectando a los profesionales especializados en dicha labor, ya que se consi-
dera disenador grafico a cualquier otro profesional —algunas veces de carreras afines— que cuente con
un computador y maneje medianamente un software. Sin duda alguna, esta es una consecuencia de la
vision instrumental de las tecnologias, y el reflejo de la poca o nula exigencia en el consumo de lo visual
en nuestra sociedad. Quizas uno de los factores que determina el nivel de desarrollo de una comunidad
es la construccién de sus escenarios simbolicos a partir de las imagenes que le son comunes a su contex-
to, a su sentir. Cuando no lo hacemos, o dejamos que nuestra mirada sea ajena o colonizada, perdemos

parte de nuestra identidad

Cuando la imagen no toca el ntcleo de su problematicidad epocal, sélo se proyectaria
como espectaculo administrado por las industrias del entretenimiento, obediente y sumida
en la logica de la contemporanea estetizacion difusa del mundo que acontece como gene-

ralizacién a la totalidad de las formas de produccion visual y cultural. (Brea, 2004, p. 32)

Este estudio busca llegar al factor diferenciador, a la esencia del artista que convive con el creativo-téc-
nico; a aquel personaje con multiples respuestas frente a un problema grafico de comunicacion, pues la
conducta comun en los estudiantes de disefio es limitarse a una sola posibilidad ante un reto y aferrarse

obstinadamente a la “tnica” idea creativa que, por lo general, es comtn a todos.

Los participantes del estudio son 12 estudiantes de segundo cuatrimestre de Disefio Grafico, inscritos
en la escuela Lasalle College International (Lci). El trabajo consiste en la construccién de una estratégia
pedagogica y unidad didactica definida como un taller de grafiti, que permitira exponerlos a nuevos
escenarios “reales” no digitales que los confronten y los alejen de su espacio cotidiano de confort y tran-
quilidad, como lo es el virtual a través del computador. Se busca que conciban su trabajo con respeto
y dedicacion, porque la fugacidad de la produccion digital se rompe cuando el proceso requiere mayor
tiempo de planeacién, de produccion, de contemplacion vy, finalmente, de reflexién. En la creacion de la

imagen, el tiempo de reflexion debe corresponder con el tiempo de realizacion.

Conocer sus experiencias, documentarlas y reflexionar sobre sus posibilidades en la didactica que lle-
va cada docente de la carrera es la meta que queremos alcanzar. Para ello, formulamos la siguiente
pregunta de investigacion: ¢cudles son las percepciones que tiene un grupo de nativos digitales de una

experiencia artistica no-digital?

Revision de la literatura
En la exploracion de literatura académica cercana al objeto de investigacion, se pudieron establecer tres
grandes descriptores para hallar una ruta de sentido: pedagogia del disefio, experiencias artisticas no

digitales e investigaciones en diseflo. A continuacion, las presento detalladamente.

Pedagogia del disefio

En una propuesta dirigida a docentes, Carlos Moreno (2009) plantea el desarrollo de material propio para
la enseflanza con énfasis en los “prosumidores”, como reciente generacion de creadores y a la vez consu-
midores de lo visual. Se fundamente en aspectos como la baja mejoria en el aprendizaje con la mediacién
de dichas herramientas didacticas, pero a su vez plantea la necesidad de evolucionar en metodologias
enfocadas a la conexiéon con la realidad de los estudiantes para que haya una verdadera apropiacion de su
rol como comunicador. De la misma manera, reflexiona sobre la relacion docente-alumno como vinculo

emocional y afectivo en el crecimiento de cada actor de la experiencia pedagogica.
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Otro aporte en la apertura a un horizonte epistemologico lo hace Eugenia Sanchez (2008), quien mues-
tra la convergencia de lenguajes, codigos y senales en el discurso, que resultan de las interacciones de
la labor del disenador, de sus vivencias, realidades y sus interpretaciones. Para ello, apela a la funcién

estructural y logica del mensaje; a la expresividad, propia de la construccién individual de su existencia.

Experiencias artisticas no digitales

En el campo de las experiencias artisticas no digitales, Alapont ¢/ al. (2008) invitan a una metodologia ac-
tiva en el aula, potenciando el papel del estudiante en su aprendizaje, mediante los proyectos de ideacién
y representacién. Se busca fomentar la experimentacién con materiales y texturas, el dibujo, el papel
y sus pliegues, para concretar diferentes representaciones de un proyecto, en este caso, arquitectonico.
Se concluye con esta practica que se deben abordar diferentes caminos para mezclar técnicas y saberes;
asimismo, se debe reconocer la voz de los estudiantes para evaluar las nuevas destrezas y su pertinencia

con el proceso. Los resultados son positivos en el campo de la motivacion y en la creatividad.

Por otro lado, Ricardo Horcajada (2001) nos muestra como una imagen se incorpora al mundo de
las experiencias y las ideas, ubicandonos en una posicién particular de acuerdo con el sentido que le
otorguemos. En la iconodsfera, las imagenes se dividen en: las de caracter positivo y ejemplarizante; las
imagenes “artisticas”, o de caracter negativo y dirigido; y las imagenes publicitarias. Dicha relativizacion

se fundamenta en la libre eleccion del individuo para el uso de los valores que residen en la imagen.

Investigaciones en disefio

La interaccion de docentes y estudiantes en el proceso de formacion plantea diferentes maneras de
ensenar, de documentar dichos procesos y profundizarlos mediante su indagacién. Es asi como Atuesta
(2011) se centra en los procesos de digitalizacién en el aula de disefio, bajo tres pilares, que son: pedago-
glas, medios digitales y el disefio. El proyecto busco, inicialmente, un espacio digital para la resolucion de
problemas de aprendizaje, pero resulté limitado y se opt6 por la implementaciéon de un método de disefio

—Illamado “Nido digital”— que involucrara las herramientas digitales como una estructura pedagogica.

Luego de la revision, concluimos que la literatura consultada interroga cémo la cibercultura esta atrave-
sando la produccion material de quienes se aventuran en el disefio grafico, para fortalecer o reducir las
posibilidades creativas y comunicativas. Alli, se instala ademas la pregunta por las practicas de ensefianza
que guian estos procesos formativos y por los retos que la contemporaneidad impone a maestros y estu-

diantes, que encuentran en las artes visuales modos de expresion de sentido y significado de la realidad.

Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se recurri6 al enfoque cualitativo con un tipo de investigacién deno-
minado “Investigacién accién educativa”, que vincula la labor docente como un proyecto en estudio,
reflexionando sobre su practica y que, al transformarla junto a los estudiantes, plantea cambios o alterna-
tivas de solucion vy, de esta manera, produce conocimiento (Bricefio, 2012). Para Hugo Cerda (1991), la
investigacion cualitativa pretende el analisis de fendmenos a partir de las propiedades o “cualidades” que
hacen tinico un objeto o, en este caso, un comportamiento observado. Utiliza multiples fuentes, métodos
e investigadores para estudiar un problema o tema, los cuales convergen en torno a un punto central del

estudio, denominado “Principio de triangulacién y convergencia”.
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Se relacionan las fuentes de datos entre si con la teoria correspondiente y se ratifican con la visién de los
investigadores. Una comprension basada en el arte del andlisis, en la definicion de categorias, la com-
paracién de resultados y elaboracion de esquemas. Asi mismo, la Unidad Didactica es una unidad de
programacién de ensenianza con un tiempo determinado; se basa en la planificacién de una actividad
pedagdgica con la finalidad de construir conocimiento, a partir de unos objetivos iniciales y con la par-
ticipacion activa de los estudiantes. Para este estudio se estructuré una Unidad Didactica integrada por

seis sesiones, cuyo eje fue la concepcion y elaboracion de un grafiti:

Sesion 1. Introduccion, charla con grafiteros

Sesion 2. Reconocimiento de artistas, intencionalidades, procedimientos
Sesion 3. El grafiti en Bogota, narraciones e interpretaciones

Sesion 4. Sensibilizacion, propuestas personales, tematicas y mensajes
Sesion 5. Bocetacion, cronograma, evaluacion de espacios

Sesion 6. Elaboracion del grafiti, autoevaluacion, conclusiones

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segan Jhon Elliot (1990), la investigacion-accion interpreta “lo que ocurre”, desde el punto de vista de
quienes actian e interactian en la situacién problema, por ejemplo, profesores y alumnos. Las acciones
se interpretan en relacion con las condiciones que ellas postulan, por ejemplo, como expresiones de
la comprension que el sujeto tiene de su situacion y las creencias que alberga sobre la misma o de sus
elecciones y decisiones. En este contexto, para la recoleccién de datos se disefiaron dos instrumentos que
pudieran reconocer las variables que dieran sentido a la pregunta vy, de esta manera, validarlos como
interpretaciones organizadas, coherentes y confiables de la informacion obtenida. Esto incluy6, por una
parte, el disefio de unas tablas de reconocimiento que abarcaran los conceptos generales de percepcion en

las diferentes etapas de la realizacion del grafiti, a saber: observacion, bocetacion, realizacion y reflexion.

Figura 1. Tabla de Expresion (produccion de la obra)

Expresion (Produccion de la obra)

Espacio de trabajo (Dimensién, irregularidad de la superficie, iluminacién (sol natural) absorcion, correccién de fallas)

Color (la materialidad, la pureza dificultad en la mezcla o preparaciéon en cmyk, el brillo, la expresividad.
Uso de armonias cromaticas o contrastes)

El Volimen (la Sombra (sfumato), los trazos para dar la sensacion de profundidad o 3D, simular una luz vs luz natural)

La Linea (T'écnica utilizada para marcar el boceto, el grafismo espontaneo, la calibraciéon, la expresividad, imagen
bordeada o no)

La textura y detalle (captar los pequeiios detalles, percepcion tactil, diferencia la calidad de la superficie por un contacto
material con ella)

La tipografia (rigidez o naturalidad, digital vs andloga. Volumenes, tamafaos y proporciones entre las letras)

La proporcién y perspectiva (Relacion entre los elementos. El manejo de unidad, las formas, la perspectiva: tamano,
sombras, texturas y detalle, llenos y vacios, borrosidad o desenfoque, cerca o lejos, delante o detras, color)

La composicion (La Gestalt) Percepciones de las relaciones entre las formas, medicién con el cuerpo, con otros referentes,
dificultades para percibir el todo

La técnica (herramientas) caracteristicas y descripciones de uso

Fuente: elaboracion propia
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Estas tablas se disefiaron para que los participantes anotaran sus observaciones en cada aspecto asociado
ala creacion de un grafiti: el espacio de trabajo, el color, la linea, el volumen, etc. Cada aspecto contiene
diferentes descriptores que puedan orientar los datos hacia una respuesta concreta y puntual del tema

mencionado.

Por otra parte, incluy6 la realizacién de una entrevista semiestructurada que permitiera conocer de
primera mano los sentires, emociones y opiniones de los participantes, explorando —desde su propio re-
lato— aspectos concernientes a la practica, tales como el trabajo colaborativo, el uso de materiales tradi-

cionales, la textura de la pared en la pintura del grafiti, la relacién del proceso con su entorno digital, etc.

Figura 2. Tabla tematica de la entrevista

Cat . Unidad de Caracterizacion de la p c iadel trevist
ategoria . . . regunta guia de la entrevista
& sentido unidad de sentido U gu

Permite la reflexion a través del - (Por qué el miedo a la experiencia
Sensibilidad y | Conocimiento juicio perceptivo, de la inferencia | de pintar en la pared?
exploracion simbolico y estético | formada a partir de los datos de | - ¢Cémo fue el aporte de esta actividad

la sensacion de los sentidos. a su trabajo en el campo digital?

El error, la . . ..
. ., 0 El concepto de error seria - ¢De que te liberaste con esta actividad?
Liberacién correccion, la . . L. ) L.
. .. imposible de concebir sin - (Qué te oprimia?
expresiva expresividad, la . .., ,
i la idea de prevision - (Cual es el temor al error?
espontaneidad
- ¢CGomo sintieron el trabajo en grupo?
L. ., Permite reconocer diferentes tipos | - ;Coémo fue esa interrelacién comparado
Colectividad | La colaboracién y el . . P ¢ . .p
. de habilidad en los miembos del | con la socialidad en sus redes sociales, el

creadora trabajo en grupo .

equipo encuentro en Facebook?

- ¢Hay cooperacion en las redes?

Fuente: elaboracion propia

De igual manera, se incluyeron datos recogidos por el investigador en su diario personal, donde se
recopilaban mmpresiones sobre la interaccién de los participantes con su grupo tutor conformado por

docentes “grafiteros”, quienes guiaron totalmente la actividad.

Figura 3. Alcances didacticos del uso de técnicas tradicionales de expresion

Alcances didacticos del uso de técnicas tradicionales de expresion (cuadro de observacion)

Items Observaciones

Interaccién profesor-alumno

Dialogo didactico:
observacion y escucha

Preguntas:
Individuales

Clase en general
Para inicial el dialogo

Observacion:
Socialidad
Participacién
Emotividad
Recursividad

Fuente: elaboracion propia
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Criterios de analisis de datos

Retomando nuestra pregunta de investigacion, a saber: ¢cudles son las percepciones que tiene un grupo
de nativos digitales de una experiencia artistica no-digital?, procedimos a la estructuraciéon de una matriz
que definiera claramente las categorias y permitiera sistematizar los datos por medio de los instrumentos
de recolecciéon y cruzarlos con aquellos conceptos encontrados en el marco tedrico. Inicialmente, se revi-
s0 la configuracion de la enseianza de la educacion artistica, de acuerdo con el Ministerio de Educacion

Nacional (2010), definiendo cuatro saberes indispensables:

Ser: Incluye todas estas habilidades, como la sensibilidad y la creatividad que supone

hacer una obra artistica

Saber: se refiere a la apreciacion estética, la expresion plastica, descripcién, aportes,

caracteristicas (el color, la linea, la forma, el volumen, el espacio, la proporcién, etc.)

Hacer: contiene los conceptos para llevar a cabo la practica, es decir, el proceso por el

que se aprende a hacer la obra maestra. Técnicas y procedimientos artisticos.

Convivir: visibiliza las relaciones del ser con su entorno social y afectivo, permitiendo
en el estudiante el desarrollo de competencias y valores para la vida en comunidad,

enfatizando en el concepto del trabajo colaborativo en el arte.

De acuerdo con la Teoria fundamentada, como una metodologia que permite construir conceptos te6-
ricos fundamentados en un proceso organizado y riguroso, los datos inicialmente deben agruparse de
acuerdo con una similitud conceptual o tedrica que procure la emergencia de categorias. Este agru-
pamiento se examiné a la luz de los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional (MEN) y se
complementaron con los aportes de Miguel Huertas (2005), catedratico de la Universidad Nacional,
para el surgimiento de los tres campos de estudio y categorias que dieran respuesta a los objetivos de la

investigacion y a la pregunta planteada:

Percepciones cognitivas
Percepciones emotivas

Percepciones sociales

Resultados

La experiencia compartida por los participantes de la practica artistica proporcioné informacién va-
liosa para entender el nuevo sensorium que enmarca las fuerzas vitales que estimulan a esta generacion
digital. Desde su experiencia corporal, reflejada en la interaccién con su entorno fisico y social, hasta la
conciencia de su propia expresividad, evidenciada en la manipulacién del material tangible y palpable,

mostraron una apertura hacia el campo del conocimiento sensible.

El dominio racional indispensable para la supervivencia en el mundo digital ha predominado en la men-
te de estos nuevos artistas, resultando en una dependencia expresiva limitada a las capacidades del com-
putador. Esta investigacion rompe esta barrera, emancipando la mente al presentar nuevos escenarios de

creacion y de técnica, en un ambiente colaborativo que, de la misma manera, confronta las presiones del
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mercado por la individualizacién del trabajo. Del mismo modo, reconoce las transiciones y rupturas que
se han producido en las técnicas de la produccion artistica, que deja como resultado un simulacro que,

digitalmente, intenta lograr la sensaciéon y textura del mundo vivo y real.

Para llegar a un analisis en los diferentes objetivos propuestos, definimos tres tipos de percepcién que
dan cuenta de los resultados obtenidos, a la luz de los instrumentos de recoleccion. Dicha triada, junto
con la teoria, logran dar respuesta a la pregunta de la presente investigacion. Para ello, se tomaron como
referencia los cuatro saberes indispensables planteados por el MEN, para la ensenanza de la educacion ar-
tistica: el ser, el saber, el hacer y el convivir. Los maltiples espacios que se lograron consolidar dentro del
Taller de Grafiti permiten hacer una mirada integra de las percepciones, desde ese marco de sentido de
saberes indispensables, en los que prevalece la pregunta por el quién, no desde un sentido instrumental,

sino subjetivo y contextual. Al respecto, Huertas (2005, p. 22) explica que:

lo artistico no esta garantizado por el uso de materiales y formas, sabemos que su practica
es necesaria para la formacion integral de la persona; pero no puede ¢jercerse de cualquier
manera, porque un enfoque errado puede desvirtuar el cultivo de la sensibilidad y de la

relacion respetuosa con el entorno.

En ese orden, se constata que las percepciones propias de un grupo de nativos digitales, respecto a una

experiencia artistica no digital, se esquematiza en el siguiente diagrama:

Figura 4. Tipos de percepciones

Percepciones

Percepciones Cognitivas .
p & Sociales

Percepciones Emotivas

Dimension Sensorio- Lazos de amistad, afecto y

Espacio ; A
perceptiva pertenencia
: ” : . Creacién, participacién
Luz Dimensioén psicomotriz ' P P y
cooperacion
Color Dimension Afectiva Materialidad y tacticidad
Textura Dimensién Comunicativa

Dimension
Estética-Creativa

Fuente: elaboracion propia

El conjunto de percepciones cognitivas, emotivas y sociales que emergen de este proceso investigativo y
se desglosan a continuacion, responden a la comprension de la experiencia artistica a partir de los tres
campos de estudio que, segun Huertas (2005), rompen con las retéricas convencionales desde donde se
ha abordado la ensefianza de lo artistico y sus condiciones epistemologicas: el conocimiento simbdlico y

estético, el conocimiento emocional y sensible, y el conocimiento corporal y social.
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Relacion con la “Cibercultura”

A manera de semejanza con las caracteristicas basicas de las nuevas tecnologias de la informacion, inte-
ractividad, hipertextualidad y conectividad, referidos por Rocio Rueda (2007), planteamos un escenario
donde retomamos los principios fundamentales de cada uno de ellos, para describir la relacion entre la
practica artistica vivencial y el lenguaje, y el discurso digital propio del uso de las tecnologias de la infor-

macién y comunicacion.

Interactividad

La interactividad principalmente significa “comunicaciéon” y se refiere a la funcién bidireccional del
mensaje. Es un entramado de conexiones que expanden nuestro cuerpo mas alla de su alcance fisico,
encontrando un eco desde lo exterior o ajeno a mi. Estas proyecciones también se presentan en el mundo
virtual, conformando comunidades tecnomediadas que establecen sus propias dinamicas para la parti-
cipacién activa y voluntaria en el proceso de dar sentido al mundo (Rueda, 2007). Sin embargo, cuando
sujetos altamente digitales se piensan en interrelacion “face to face”, es posible resignificar el aconteci-

miento de la interactividad analoga. Roberto, como participante de la investigacion, asi lo expresa:

[...] no es mucho mas directa por el simple hecho de la pantalla; uno no ve todas las cosas
de la misma manera que la otra persona, los colores, la ayuda no es la misma, la colabo-
racion que se da en vivo, directamente, puede intervenir para ayudar o que lo ayuden, la
interaccién persona a persona, en vivo, es mas real. Aunque haya camaras en la pantalla,

no es lo mismo que sentir la persona al lado, y como le dices las cosas, es diferente.

En nuestra experiencia artistica, apreciamos la reivindicacién de la oralidad como factor determinante y
distintivo de la actividad. Aquellos que en la labor digital del aula concentraban su interaccién al mensa-
je de correo o al celular, encontraron un espacio para el dialogo, para contar sus historias mientras pinta-
ban. Esta oralidad les permiti6 “ser” como individuos dentro del grupo y facilitar su reconocimiento, ya
no simplemente por su capacidad y habilidad tecnologica, sino por sus relatos e historias: Asi lo describe

Cairo, participante de la investigacion:

Era un grupo muy bueno, los tres cuando nos ponemos una meta comun lo damos todo.
Sirvi6 para conocerlos mas, en qué son buenos, en qué no tanto, en qué pueden ayudar,
en qué los puedo apoyar, y ver como en la mayoria de los grupos se complementaban las
habilidades de cada uno. Aunque obviamente hay choques de personalidades, de 1deas, se

llevaron a trabajar cordialmente.

Esta interactividad expresada en el didlogo, la escucha, la pintura, la sensacion tactil, etc., favorecio el
acercamiento de los participantes. La actividad se enriquecié por intercambio de informaciéon entre
pares. No obstante, el acceso a la informacién es una fortaleza de esta generacion y la construccion de
conocimiento se hizo entre todos, como dice Martin Barbero (2002), “todo lo que sabemos, lo sabemos

entre todos”. Roberto, participante de la investigacion, hace la siguiente reflexion al respecto:

Yo pienso también que el problema es la percepcion, como ve cada persona a través de
la pantalla las cosas y digamos que en cuanto a la relacion personal uno puede por redes,
uno se mide un poquito mas al decir las cosas, y hacerse entender es mucho mas dificil,
escribir y todo eso, asi sea un video chat, si la conexion no es rapida, entonces hay pedazos
que se pierden entonces —¢l me dijo eso pero yo no me di cuenta— o si esta escribiendo

algo, una cosa es lo que escribe y otra lo que penso y el otro leyo e interpretd, entonces
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es mucho mas complicado de definir eso por ahi. Darse a entender en una pantalla es
mas dificil, el flujo de trabajo es complicado, el entorno de cada uno puede ser diferente,
la pantalla en un trabajo colaborativo nos muestra solo una parte y falta la forma de ver

el contexto, las teclas, la luz etc. Solo se ve el resultado en la pantalla y el resto se asume.

La interaccion a través del dispositivo demuestra la pérdida de las percepciones de la gestualidad, de
la interpretaciéon de una mirada o el uso del “paralenguaje”, propios de la evolucién comunicativa del

ser humano.

Conectividad

Este término esta asociado a la conexién del sujeto con el entorno. En este caso, a su ecosistema comu-
nicativo que, desde lo colectivo, valora también su individualidad como ¢je integrador. La conectividad
se piensa como el syjeto frente a la pantalla, pero en nuestra experiencia lo relacionaremos con el en-
cuentro del artista con la materialidad de su obra. La voz de Carlos, uno de los participantes del estudio,
muestra que la conectividad se relaciona intimamente con el error, con el miedo, con el plan de disefio y

redisenio, con la imagen y la composicién:

El aporte de perder el miedo al error basicamente, pues porque trabajamos con algo tan
grande que sabiamos, que le perdimos el miedo a que toca devolvernos mucho, que toca
arreglar mucho si se comete un error, entonces ya ver piezas mas pequenas y decir: Bue-
no, no importa, si la embarramos, ya repetirla. Si hicimos algo mas grande y repetimos,
hacer algo a menor escala sera mas sencillo, entonces creo que fue ese perder el miedo
un poquito a tener que repetir las cosas, y a errar, y el miedo a que suceda algo que no
esta conforme al plan es lo que lo altera a uno. Uno ya tiene definido qué va a hacer y un
manchon o una linea que se salga del plano original, entonces uno entraba en caos y todo
no funcionaba, entonces tocaba repetir y arrancar de cero; yo creo que el aporte fue eso,
perder el miedo y que nos dejara errar, fue bueno. Pasé una linea de mas, una pincelada
de mas, una imagen de mas no importa, ya sabemos que no es terrible y se puede arreglar
facil... es basicamente el errar y dejar de pensar que todo lo que hice no sirvié... poder es-
tar mas tranquilo de que con los errores no necesariamente toca volver a empezar de cero,

sino que se puede continuar y arreglar el error con algo o hacerlo parte de la composicion.

Uno de los objetivos de la practica consistia en trasladar al grupo de artistas fuera del aula —inundada
de pantallas y computadores— para re-conocer el muro como espacio de expresividad. La finalidad era
propiciar la conectividad del ser racional y l6gico de la oficina o el estudio, con el artista espontaneo y
libre (espacial, mental y técnicamente), que raya en una pared sin importar las estrictas normas sobre la
estética en la grafica contemporanea. Esta conexion procuraba la liberacion de la expresion sobre la idea
de perfeccion impuesta por la academia; una variacién donde proliferd el entorno natural lleno de luz,
de viento e imperfeccion, diferente a la pantalla, que buscé la concientizacién del mundo material, como
complemento al trabajo digital, que hasta ahora se habia venido realizando. Roberto, otro participante

de la investigacion, lo explica asi:

Si, es como el ejemplo de cuando nos estan ensefiando a colorear, a no salirnos de la raya,
porque eso es un error, entonces al encontrarnos con algo donde si podemos ser mas li-
bres, entonces nos restringimos de eso; de que tenemos que seguir la linea, que si queda
un poquito chueca, no sé, tenemos que borrarla y volver a hacerla, entonces creo que es
una de las cosas positivas que nos deja esto; que tenemos que soltarnos, librarnos de eso y

ser mas espontancos.
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El hecho de intervenir un muro con un grafiti evidencia un espiritu contestatario y clandestino por parte
de su autor. La naturaleza “anénima” del grafitero llena de regocijo a quien quiere expresar su pensa-
miento abiertamente. Esta pieza, ademas de permitir la apertura a la mirada del transetnte distraido,
también puede hacer presencia en el mundo virtual a través de las redes sociales, una conectividad que
—teniendo como excusa la obra— puede integrar los dos mundos aqui referenciados como objeto de
estudio, pero que enfatiza en el encuentro con el espacio fisico y el redescubrimiento de su dimension y

textura, como lo comenta otro de los participantes, en este caso Nicolas:

Lo mas complicado es el trazo en un formato tan grande; estamos hablando de que es-
tamos acostumbrados hoy en dia a la tecnologia, a estar encerrados en una pantalla de
un computador, a los celulares, entonces encontrarnos con un espacio tan grande que al
mismo tiempo es algo manual, nos restringe a que no nos podemos equivocar tanto por-
que no es simplemente dar [Control z] y volverlo a hacer, no es asi de facil, es el miedo de

comenzar, algo nos limita, pero cuando uno empieza, como que se suelta.

Hipertextualidad

Ademas del distanciamiento del escenario digital y la apertura a la libre expresion, la creacion de las ima-
genes en la pared tiene diversas lecturas; una de ellas, la hipertextualidad. Esta se relaciona con lo “no
lineal”, que consiste en el acceso interactivo a cualquier contenido desde cualquier parte, redefiniendo
conceptos de distribucion, entrega, memoria, etc. En nuestro estudio, la asociaremos con los procesos no

lineales de aprendizaje que permitieron la estructuracion del proyecto investigativo.

El aprendizaje colaborativo respondié a un contexto donde se definié “cémo aprendemos” y “donde
aprendemos”, revalidando la propuesta del cambio fisico del salon de clase reemplazado por el muro en
la calle, y por un trabajo colectivo, mas alla de la intervenciéon individual en una pantalla. Asi pues, la
hipertextualidad se relacioné con las narrativas expresadas a nivel colectivo e individual, dando cuenta
de como las discursividades sobre el control, el temor, el plan de disefio, las redes afectivas, entre otras,
se cruzan en una amalgama afectiva inter e intratextual, cuya finalidad es el bien comun. El participante

Carlos, asi lo manifiesta:

Es complicada la experiencia del trabajo en grupo, por lo mismo, uno no controla todo. En-
tonces, es estar pendiente no solo de que lo mio salga bien o mal, sino que lo de los demas;
es como querer tener el control de todo y es un poco dificil, porque una cosa es entendernos
en un ambiente afuera. Digamos, no hay nada en juego, pero en un ambiente en donde
alguno falla, si digamos esta segmentado en tareas que cada uno tiene y si algo llega a fallar,
entonces no arrancamos, porque el del principio fall6 o el Gltimo no terminé. Creo que es un
poquito estresante. Pero salié bien, porque como habia tanto margen del error al improvisar,
pues realmente no sucedio nada y perdimos un poquito también el miedo a eso, pienso que
es lo que mas a uno lo estresa del trabajo en grupo, que cuando mencionan “hagamos gru-
pos”, todos empezamos a pensar en las personas que mas controlada tenemos la situacion.
Cuando nos dicen “él grupo lo armamos”, ese es el mayor temor, buscamos a alguien que
dé seguridad. De trabajar con los que sabemos. Pero también definimos qué es lo que hace

mejor cada persona y encargarla de su parte y al sumar todo esto salga algo bueno [sic].
El aporte de dos o mas individuos que trabajaron por una meta comun permite un resultado de mayor

valoracion y significado para el grupo y para el sujeto como agente creativo. Esta forma de aprender

adquiere un mayor alcance, toda vez que las obras producidas son el resultado de un proceso de experi-
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mentaciéon —del trazo y del error—, asi como de un consenso y negociacion, propios de todo encuentro
creativo, que también resulté en un aprendizaje mas alla de la técnica, pero integrado a la actividad. El

participante Roberto asi lo manifiesta en la entrevista:

Entonces es como aprender de los errores, digamos, uno se equivoca en algo manual y, en
ese caso, uno puede corregir encima de la misma zona y ahi se puede hacer algo nuevo.
Entonces, como que lo que me queda como aprendizaje es que en un trabajo [uno] se
centra tanto en lo que toca hacer si uno se equivoca, borra y vuelve a empezar, como tam-
bién en aprender a usar el error a mi favor. El trabajar en grupo, no es algo que hacemos
muy comin y menos en proyectos tan grandes, entonces es muy bueno hacer estas cosas

€n grupo, conocer a las otras personas.

El espiritu de colaboracion fue imprescindible para la realizacion de la tarea. La hipertextualidad po-
sibilité la integracién conjunta pero no continua de diferentes factores en los procesos de bocetacion,
produccién y reflexion de la obra. La heterogeneidad del grupo determiné que el nivel de participacion
fuera amplio. Mientras algunos integrantes del grupo dibujaban y ajustaban el disefio, otros preparaban
la pintura y el color adecuados. Otros dedicaban su tiempo a la consecucion de referentes o manejo de

relaciones con otros grupos para la consecucion de materiales.

Al terminar la experiencia, la reflexiéon que mas atrajo la atencion se enmarca en los términos de “memoria
colectiva” pues, a pesar de la buena disposicion personal para el logro del objetivo, fue el impulso grupal el
que motivo dia a dia el trabajo. Las apreciaciones del grupo mostraron su agrado por la recordacién de una
practica unica en la Escuela y que permiti6 la integracion de personas tan disimiles en un tiempo y espacio

tradicionalmente planeado para el trabajo digital. Roberto, participante, lo expresa como sigue:

[...] afortunadamente todos los integrantes competiamos [sic] ideas parecidas vy, logica-
mente, cada uno con ideas diferentes, pero ayudaba a complementar las cosas de los otros.
Fue muy agradable trabajar en un grupo asi; nos complementdbamos, ayudabamos, si
alguien decia que estaba mal, la otra persona no refutaba ni nada, simplemente entre los
dos arreglabamos y se hacia algo mejor. Entonces fue un trabajo bastante ameno. En estos
trabajos también se conoce a las personas, uno habla normalmente con una persona fuera

de la universidad y cuando esta en el trabajo quizas conoce cosas que afuera no muestra.

Conclusiones
Consideramos que la integracion del conocimiento del mundo a través de la percepcion, de forma libre
y autébnoma, permite que la experiencia sea un camino auténtico y obligado para la reestructuracion de

la formacién artistica.

La pintura del grafiti fue el escenario perfecto para conocer las diferentes sensaciones y percepciones de
. . . o o . ” , . .
un grupo de estudiantes, quienes se definieron como “nativos digitales”. Aportd en su propia formacion,
en la medida que se enfrentaron a nuevos patrones de enseflanza, con docentes mas abiertos a la
expresion que a la excelencia y rigidez normativa. Permitié retomar el aspecto artistico en el Disefiador
Grafico que, tradicionalmente y por presiones consumistas, acelera sus procesos de formacion, para

producir materiales muchas veces insignificantes.
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La experiencia es la apuesta al conocimiento en la practica, en el hacer y en el error. De este modo, se
engloban los intereses de esta investigacion que también contempla la revision del espacio individual
como campo de conocimiento y formacién, pero sujeto a un espacio comunal o colectivo, como e¢je
articulador de la experiencia. Propiciamos un ambiente de liberacion para los estudiantes que facilit6 la
expresividad, no sélo plastica —como se habia planeado— sino verbal, gestual y comportamental. La
experiencia se apropié desde lo individual para hacer parte de la memoria, individual inicialmente, y
colectiva con el paso del tiempo. Esta liberaciéon se puso en evidencia al romper ——con dificultades—
los canones racionales que tanto exigen los docentes de la carrera, para sumergirse en la autonomia
expresiva, espontanea y recursiva, privilegiando la emotividad, la contundencia del mensaje y la

irreverencia de la imagen.

La sociabilidad nos permite reflexionar y encontrar aspectos comunes que se consideran vetustos, como
la afectividad o la solidaridad, en la dinamica de los nativos digitales. Su produccion y la relaciéon que
tiene la obra con su estado afectivo y social son campo inexplorado y sera el docente, con su didactica
renovada, quien privilegie la espontaneidad y originalidad antes que la perfeccion, y quien resalte la
capacidad de creacion del joven y la significacion de su obra; una labor compleja pero gratificante para
la formaciéon de una poblacion proclamada como “digital” y que cuenta con mas y mejores herramientas
para la expresion, pero que padece uno de los rasgos caracteristicos de las nuevas generaciones, a saber,

la dificultad para comunicarse.
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