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Resumen

En el marco de la integracion de la Informatica y la programaciéon en la educacion
general, se promueven - como una instancia para favorecer los propdésitos y los
contenidos de las propuestas en educacion artistica y sus niveles- acciones de
capacitacion y aprendizaje colaborativos, articulando los saberes disciplinares en Arte
con el manejo de los recursos y contenidos digitales dentro del aula.

En este escenario, resulta necesario incluir la programacion, la electronica y la robética
en los espacios desde donde se construye conocimiento, integrando saberes
emergentes en relacion con los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En consecuencia, ¢qué posicion asume la escuela y los docentes ante las
innovaciones de la cultura digital? ¢Cémo forjar un lugar fecundo para estas otras
agencias de socializacion? ¢ Como cuestionar lo preestablecido y dar cabida a nuevos
intereses e inquietudes? ¢ Se trata tan solo de aprender a operar con nuevos recursos
o el cambio es més profundo e impacta de igual manera? Entre las argumentaciones
de la negacion y de la posibilidad, este trabajo presenta un recorrido y una toma de
decisiones acerca del modo en que las tecnologias instalan nuevas condiciones en la
produccion del conocimiento.

Palabras claves: Educacion Artistica; Robética, Arte y Tecnologia; Metodologias
interdisciplinares

Introduccioén

En la actualidad la escuela y sus actores tienen un desafioineludible: la inclusién de
las nuevas tecnologias -la informética, la electrénica e Internet- como
contenidostransversales en experiencias creativas, constructivas y contextualizadas en
el aula.Se busca maximizar las oportunidades de centrarse en las fortalezas, las
necesidades y las posibilidades de participacionacorde a los recursos disponibles.
Considerando la dinamica de un mundo en continua transformacion, de alta innovacion
y complejidad, donde los estudiantes interactian con distintas tecnologias tanto de
informaciéon como de comunicacion; los docentes no pueden eludir esta situacion. De
un modo siempre dinamico y ductil debemos fomentar las capacidades y la
apropiacion critica y creativa, identificando las competencias necesarias para facilitar
el acceso conforme a la permanente reconfiguracion de la cultura digital. Hay que
predisponerse a disefiar y sistematizar estrategias de trabajo adecuadas para que las
tecnologias potencien la creacion y la produccion de las disciplinas artisticas en la
escuela, desarrollando la capacidad creadora en procesos que orienten o
interdisciplinar hacia lo transdisciplinar.En consecuencia, resulta imperioso incluir la
programacion, la electronica y la robética en los espacios desde donde se construye
conocimiento, incorporando saberes emergentes en relacion a los lenguajes y a la
l6gica de la informética.

Un punto de partida en el devenir tecnoldgico para la inclusion
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En diciembre el afio 2015 fuimos invitados —como equipo interdisciplinar
Speakinteractive'- al 2do. Encuentro Internacional de artes performaticas y tecnologia,
Efusion, codigo y produccion de sentido, realizado en el Centro de las Artes San Luis
Potosi Centenario, México. Este encuentro de caracter internacional abierto para todo
publico conté con la presencia de artistas, tedricos y cientificos interesados en la
transdisciplinareidad aplicada a lo escénico. En las diferentes propuestas de
intercambios teoricos y practicos, se congregaron las experiencias que cada uno
estaba transitando para difundirlas hacia nuevas y conjuntas reflexiones. Al afio
siguiente, y dentro de los PI+D (Proyectos de Investigacién y Desarrollo) Préacticas
PerforméticasMultimediales, Redes Teleméticas y Educacion (B315- 2016-18) nos fue
otorgado un Subsidio de Viajes y Estadia por la Universidad Nacional de La Plata;
para realizar actividades en la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM).
Parte de este escrito ser4 exponer sobre el aporte que estas dindmicas de
reciprocidad han generado en torno a las estrategias interdisciplinares para la
educacion artistica actual.

El objetivo para este 2do. Encuentro fue experimentar, reflexionar y conceptualizar
sobre la mediacion tecnologica en arte en base a la asociacion entre el mundo
sensible y técnico. En este contexto, se programaron las actividades académicas,
intersecciones tedricas, laboratorios de reflexion, conferencias, seminarios-taller y
eventos en vivo. La seccion Intersecciones + Laboratorios® -donde se dialogé en base
al eje Codigo Encarnado®- se abordaron contenidos perfilados por cada especialista-
generando debates en los cuales se profundizd sobre las diversas posturas por parte
de académicos, creadores y publico.Este marco de actividades se amplio con aquellos
encuentros informales que dieron lugar a la empatia entre los colegas y al inicio de
nuevas propuestas en colaboracion sobre las que nos referiremos a continuacion,
resumiendo en una instancia los vinculos e intercambios que se generaron entre
artistas, cientificos y tecnologos.

Es asi que, el posgrado en Disefio Industrial de la Universidad Nacional Auténoma de
México (UNAM), donde hemos desarrollado una linea de investigacion en Interaccién
Humano-Robot (HRI) a cargo de Mtra. Gloria Mendoza Franco, con el propoésito de
experimentar con las posibilidades y potencialidades de la roboética social en el arte.
En esta estancia, se abordaron tareas afines en base a la realizacion de un seminario
de robotica social y a trabajos practicos con robots. Nos concentramos -a la par- en la
observacion y experimentacion de algunos de los movimientos y articulaciones del
robot humanoide NAO*. Para el seguimiento de esta actividad nos basamos en ciertas
premisas e interrogantes surgidos de la interaccion humano-robot: ¢Puede el robot
imitar la calidad corporal del movimiento humano? ¢Ddnde radica la diferencia (mas
alla de lo obvio)? ¢Puede acaso volverse mas empético el movimiento originado por
un robot humanoide que por el de un cuerpo entrenado? De estas premisas queda un
proyecto, aun sin efectivizar, de creacién de una pieza de danza performance
interactiva con robotica; cuyo objetivo sea implementar cédigos -dentro del entorno de
programacion del robot en cuestion- que permitan combinar sus movimientos con los
del performer. Sobre esto Ultimo tenemos una serie de ensayos grabados y editados
en videosobre lo experimentado en el Laboratorio de Ergonomia UNAM. Aunado a
esta experiencia, y habiendo realizado un trabajo de campointenso que nos permitio,
en consecuencia, gestionar la apertura de un taller de programacion y robdética

! Ampliar informacion en URL:< http://speakinteractive.blogspot.com/>

2 Ampliar informacion sobre esta seccion en URL< http://efusion.bioscenica.mx/interseccion-
laboratorio/>

® Ampliar informacién sobre este eje de trabajo en URL< http://bioscenica.mx/wp-
content/uploads/2017/06/Reporte_Efusion_Bioscenica_web.pdf>, pagina 12 y 15

* Ampliar informacién en URL:< https://aliverobots.com/nao/ >.

Ver en canal YouTube “Observando los movimientos del Robot Humanoide NAO 1", URL<
https://lyoutu.be/xYAuoY3IxpE>; y “Observando los movimientos del Robot Humanoide NAO 2",
URL< https://youtu.be/alpcAlRa70g>
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orientado al arte en una escuela de educacién artistica para nifios y jovenes que
continda hasta hoy.

De la misma forma, conseguimos formalizar otras colaboraciones desde la Universidad
Nacional de La Plata, Argentina; dentro del marco de la Catedra Libre De Educacién y
Mediacién Digital en Danza y Performance® donde, en esas ocasiones, Myriam
Beutelspacher y Minerva Hernandez (Bioscénica®, México) presentaron el libro
Encuentros. Arte y nuevos medios en las practicas artisticas contemporaneas primera
edicién en las Il Jornada Cuerpo, Performance y Tecnologia Emergente. En el mismo
afio 2017, co-organizamos una Videoconferencia denominada | Jornada Internacional
Cuerpo, Performance y Tecnologia. Tensiones Poéticas con los nodos Espafia-
México-Argentina, articulandonos en torno al binomio artes performaticas y tecnologia;
y las 1ll Jornada Cuerpo, Performance y Tecnologia Emergente con la participacion
online de Gloria Mendoza Franco con su ponencia “Del Autémata al Robot ¢Actor?”’
La puesta en valor de estos intercambios implica el ejercicio de una mirada critica
sobre la tecnologia en relacion con los cuerpos y viceversa, recuperando el
conocimiento empirico generado desde la practica artistica interdisciplinar hacia la
configuracion de lo transdisciplinar con el objetivo de hallar una poética del cuerpo, de
la ciencia y de la tecnologia y colaborar en la generacidén de nuevos contenidos para la
educacion.

Procesos de construccion metaférica, poética y tecnoldgica

Conocer el funcionamiento de las cosas es algo que nos hemos propuesto desde el
inicio de los tiempos; actualmente, nos situamos ante una realidad donde la
automatizacion, la domdtica, la electronica, la interaccion de las personas con las
maquinas y la programacion son transversales en nuestra vida cotidiana; es el
encabezado - palabras méas palabra menos — del programa presentado para el taller
extracurricular de programacion y roboética en la Escuela de Educacion Estética N°1 de
la Rama Artistica dependiente de la Direccion General de Cultura y Educacion de la
Provincia de Buenos Aires ciudad de La Plata.
Pensamos a la informatica y sus disciplinas como campo de estudio -que abarca el
conjunto de conocimientos, métodos y técnicas referentes al tratamiento automatico de
la informacion- conformando proyectos educativos entendidos, por un lado, como
disparadores de nuevas experiencias desde otra I6gica del pensamiento creativo; y por
otro, abordando practicas desafiantes y potenciales para la ensefianza en arte. En
cuanto a lo pertinente a la Educacién Artistica, la misma constituye:

“...un campo de conocimiento que contiene sentidos sociales y culturales, y apela

a procesos de construccion metaforica y poética, a los que se agregan las

experiencias artisticas interactivas, que surgen en el marco de las nuevas

tecnologias y generan un tipo de practica diferente, que se suma a las ya

conocidas” (AA.VV 2018:4).

®Las Catedras denominadas Libres son creadas para difundir areas de la cultura y del saber
que no encuentran lugar especifico en la curricula de alguna de las carreras que la Universidad
Nacional de La Plata, Argentina dicta. La Catedra Libre: Educacion y mediacion digital en
Danza Performance, se crea a los 14 dias del mes de marzo del 2014, desde el ambito de la
Presidencia de dicha universidad, mediante la resolucién N° 108/14y se designa a la Dra.
Alejandra Ceriani como su Directora. Ampliar informacién en URL<
https://unlp.edu.ar/catedras_libres/catedra_libre_educacion_y mediacion_digital_en_danza-
6500>;<http://tecnologiaydanza.blogspot.com/>;http://www.alejandraceriani.com.ar/catedra_libr
e.html

® Ampliar informacién en URL:< https://bioscenica.mx/>
" Ver en canal YouTube videoconferencia: "¢, Del Autémata al Robot Actor?", URL<
https://lyoutu.be/7YxDS5BJIWg>
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No obstante, el uso de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) en los
entornos educativos involucra la transformacion del compromiso profesional educativo
a la luz de los nuevos escenarios de construccion de saberes; haciendo necesaria la
incorporacion de recursos digitales para formar sujetos protagonistas del presente
tecnoldgico generando las herramientas que les permitan desarrollar estrategias
creativas y colaborativas para la resolucion de proyectos artisticos con tecnologia. Los
grandes desafios que esto implica estan planteando hoy, al sistema educativo, cual es
el rol que juega la tecnologia como generadora de innovaciones didacticas y
metodoldgicas en las aulas.
Las manifestaciones artisticas son producciones metaforicas cuando exploran un
universo ambiguo abierto a multiples interpretaciones alejadas de la literalidad. Por su
parte, el lenguaje cientifico y filosdfico, por ejemplo, son asimismo metaféricos pero, a
diferencia del arte, se preocupan por la comprobacion de la verdad. El arte, por lo
contrario, a través de variados recursos como la imagen, lo sonoro, lo espacial y lo
temporal; se permite poner ideas a discusion mediante el desarrollo de pensamiento
critico y creativo en tension compatible.
Desde esta perspectiva se denomina tecnologia a la articulacion de saberes referidos
a los modos de vincular soportes, técnicas, recursos y entornos donde se disefan las
producciones. En esta vinculacion histérica entre el arte y la tecnologia, se evidencia
cada vez mas las configuraciones y procesos artisticos en donde lo digital, lo
multimediay la programacion, son constitutivos tanto en los modos de proyeccion, de
produccion, de exhibicion, como de circulacion y recepcion de las obras. En el &mbito
de las artes visuales, la robética constituye la natural evolucién del arte cinético.
El arte cinético, que se desenvuelve en los afios 50 y 60, contribuyé a liberar la
escultura de una forma estatica y reintroducir a la maquina en el nacleo del
debate artistico. Destaca en este contexto CYSP 1 (Escultura Cibernética
Espacio dinamica), 1956, de Nicholas Schoffer. Esta obra interactiva pionera,
montada en una base fija y realizada con sensores y dispositivos electrénicos
analdgicos, producia diferentes movimientos en respuesta a la presencia de
observadores. Al pasar de lo electromecanico a lo electrénico, la obra de
Schoffer cred un puente entre el arte cinético y el de la robdética. (E. Kac: 1998)
Sobre una definicion de robdtica podriamos sumar otra enunciando que, es una
ciencia o rama de la tecnologia que estudia el disefio y construccién de maquinas
capaces de desempefar tareas realizadas por el ser humano y/o que solicitan de
inteligencia artificial. Actualmente, casi un noventa por ciento de los robots son
industriales y realizan tareas muy especificas para las que han sido programados.
Entretanto, artistas-ingenieros contintan trabajando dentro del contexto de una nueva
dimensién estética que pone en foco los comportamientos, las acciones y reacciones
del robot en respuesta a los estimulos internos y externos, en escenarios
comunicativos interactivos en espacios fisicos o teleméticos.La inclusion de los
sistemas robdéticos e inteligentes en la vida cotidiana es un proceso que ya inicié y que
préximamente sera realidad en los paises avanzados tecnoldgicamente. Por ello es de
suma importancia entrar en contacto con quienes desde Latinoamérica estan iniciando
estudios donde confieren al arte y a la performances un espacio de intercambio y de
ese modo poder avanzar conjuntamente. Desde una perspectiva practica, esta
integracion requiere un compromiso a través de disciplinas claves que incluyen
estudios de movimiento, biomecdanica, ciencias biomédicas, estudios de técnicas
somaéticas y la informatica. En este sentido, los proyectos vinculados con la Interaccién
Humano Robot (HRI), aportan la novedad al estudiar, analizar y conceptualizar sobre
la mediacion tecnoldgica en la performance, indagando sobre las derivaciones que
surgen de vincular arte, cuerpo y ciencia.
Respecto a este vinculo con la educacion artistica, sobre todo en los dltimos afios, se
muestra una profusa actividad en el ofrecimiento de seminarios y talleres online.
Consideramos que lo abordado en cuanto a su desarrollo didactico y pedagdgico
requiere aun de una asidua y profunda investigacion aulica. Consecuentes con este
estado de la cuestidn, propusimos algunas estrategias de gestion para establecer la
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encaminado a la ensefianza-aprendizaje de la programacion, la electrénica y la
robética para la educacion artistica, mas especificamente, para las escuelas de

educacion estética ubicadas en la provincia de Buenos Aires distrito La Plata.
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Gestion institucional para la interdisciplinariedad

Pusimos en funcionamiento este espacio extracurricular dentro de la Escuela de
Educacion Estética N°1, con formato de taller extracurricular abierto a la comunidad
educativa denominado en 2017 como Taller Abriendo el conocimiento con Arduino:
integracién de arte y robdtica y, en 2018 y 2019 como Taller de programacion y
robotica orientado al arte®. Nuestra gestion se circunscribi6 a la Facultad De
Informética perteneciente a la Universidad Nacional de La Plata y al contacto con los
organizadores del Festival Latinoamericano de Instalacion de Software Libre (Flisol)
con quienes hemos establecido —tras varias jornadas de acuerdos conceptuales,
técnicos y metodoldgicos- las primeras pautas para el dictado de un espacio taller con
determinadas caracteristicas y alcances.
Se incorporan procedimientos que trasponen lo informatico-digital-objetual-artistico
como alternativa epistémica y comprende “al decir de Morin: Ensefiar no sélo las
certezas sino la incertidumbre” (AA.VV, 2016:9) Y esto es todo un desafio para
quienes comparten un marco teorico relacional y situacional en arte:
“Es por esto que, atendiendo a la tarea educativa dentro de un aula heterogénea,
detectar experiencias y conocimientos previos de cada uno/a de los/as
participantes del proyecto, asi como también sus intereses y preferencias, se torna
crucial para una tarea en apariencia sencilla como la de conformar los grupos de
trabajo. La diversidad en los perfiles reforzara la autonomia tanto individual como
grupalmente e instara a la generacion de un espacio de didlogo donde todos/as
los/as participantes tengan un lugar” (AA.VV., 2018:6)
Mejorar la calidad de los aprendizajes y alcanzar la igualdad de oportunidades
educativas para los docentes y alumnos de todos los niveles del sistema educativo de
la rama artistica, es un desafio inclusivo de la educacion artistica en relacion a
tecnologia informatica. Nuestra meta es que el estudiante y docente de artistica sea un
facilitador/a en la incorporaciéon de tecnologias en el aula. Capacitar y organizar
entornos de colaboracion permanente, utilizando para ello metodologias
interdisciplinares entre arte e informética. Ha sido patente el rechazo al uso de la
tecnologia por parte de los docentes y en la propia formacion universitaria, cuestion
que ha ido cambiando al presente. Pero aun asi, es evidente que, en muchas
generaciones, se ha conformado ciertas concepciones sobre la dificultad de acceso a
estos conocimientos que se manifiestan en las préacticas aulicas diarias; donde los
nifos del nivel los superan en el uso practico. Aqui lo importante es reconocer y
transformar la actitud que asuma el estudiante y el docente ante la tecnologia para que
Su uso sea determinante en el proceso educativo con impacto en la comunidad.
Realizar talleres de introduccion a la tecnologia, con formato practico-tedrico para
comprender que estas herramientas que permitan manifestar la l6gica de los procesos
técnico-expresivos ya que forman parte de las relaciones que construimos en el
presente. Sin embargo, las I6gicas de funcionamiento de la tecnologia no se revelan
por su mero uso. Para percibir y problematizar estos saberes no alcanza con
conocerlos, nombrarlos o estar en constante contacto con sus dispositivos e

8 Ampliar informacion sobre el Taller de Programacion y Robética Orientado Al Arte que
funciona a contra turno como actividad de extension comunitaria en la Escuela de Educacion
Estética N° 1 Direccién General de Cultura y Educacién de la Provincia de Buenos Aires. La
Plata, Argentina. Ver canal en Facebook URL<
https://www.facebook.com/groups/683333871859206/>;
https://lwww.facebook.com/escuela.estetical/photos/pcb.1935018103284318/19350129366181
68/?type=3&theater
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interfaces. Por consiguiente, la educacidén se enfrenta en la actualidad a los desafios
de la inclusién tecnoldgica a sectores tradicionalmente excluidos o auto-excluidos
proponiéndoles herramientas y saberes pertinentes a través de una educacion
colaborativa. ¢Por qué? Por dos razones, una es historica: el posicionamiento entre
arte, la ciencia y la tecnologia como antagonista. Se dice comunmente: el arte es
sentimiento, expresion; la tecnologia es calculo, insensibilidad. Segunda razén, todas
las capacitaciones referidas a lo escolar son dirigidas a docentes de ciencias
naturales, sociales o de matematicas y no para los docentes de los lenguajes
artisticos. Actualmente el arte tiene consenso social en cuanto a que es un campo de
conocimiento que contiene sentidos culturales, y solicita a procesos de construccion
metafdrica y poética, a los que se suman las practicas artisticas interactivas, que
surgen en el marco de las nuevas tecnologias y conciben un tipo de préactica diferente.
Esto implica la conceptualizacion, la reflexion y la interpretacion desarrolladas a través
de los entornos tecnoldgicos, la programacion y el aprendizaje por proyectos.

Formar equipos de trabajo interdisciplinares en relaciébn a lo tecnolégico con una
dindmica de précticas aulicas dentro de las escuelas destino. La integracién de las
tecnologias a los procesos de ensefianza y aprendizaje enriquecen la educacién
artistica haciéndola mas dinamica, completa, interactiva y estimulante, tanto para
profesores como para estudiantes. Se participaran conocimientos en relacion a la
potencialidad de cada uno de los elementos tecnoldgicos con los que cuenta la
escuela, el docente y los estudiantes. Asi se procura suministrar y maximizar el
aprovechamiento de los recursos disponibles —contado con la base de los Disefios
Curriculares del nivel- promoviendo las capacidades en el equipo docente que fomente
un aprendizaje inclusivo de la tecnologia en el aula.

En suma, creemos que el conocimiento tecnoldgico en las escuelas no es una
posesion de los informaticos sino resultado del trabajo de cada campo del saber:
artistico, de la divulgacion cientifica y de los adelantos tecnol6gicosqueconsiguen
consolidar una nueva red de interacciones como forma de practicacognitiva integrada.
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