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PEDAGOGIA DE LA MIRADA CON NUEVAS TECNOLOGIAS

Laura Regil Vargas

RESUMEN

Esta conferencia esta dirigida a todas y todos a quienes se interesan en el desarrollo de la sensibilidad y €
conocimiento, através del uso didactico de, esa amplia gama de aparatos, productosy conceptos, que hoy
[lamamos nuevas tecnologias (NT). Quienes se interesen en redizar una travesia por la aventura de la
creacion de materiales didécticos orientados a apoyar |as tareas de |a pedagogia de la mirada, encontraran
aqui una compafiera de vigje.

El uso de la computadora en la educacién ha sido estudiado desde diferentes vertientes. Los temas que
trato en esta conferencia, son producto de la investigacion recientemente concluida en la Universidad
Pedagdgica Naciona (UPN), de la que se derivaron los libros. La caverna digital. Hipermedia: origenesy
caracteristicas y De la idea a la creacion. Disefio y produccion de software educativo, € hipermedia
Mirar para saber. Coleccion artistica UPN, articulos especializados y conferencias.

Este documento es una sinopsis sobre el andlisis tedrico, producto de lainvestigacion y la narracion de mi
experiencia en la creacion de un hipermedia especifico, material didactico realizado para trabgjar en d
desarrollo del gusto estético

La travesia agui propuesta, a la que invito alas y los lectores, es tratada desde diferentes aspectos. Una
breve introduccion da paso la reflexidn sobre € potencia didéctico delasNT

Parto de una meté&fora de Leibnitiz, aquél filésofo aleman que hace més trescientos afios, proponia "crear
un sistema que pinte pensamientos' 2, pues creo, que quienes trabajamos en la educacion, nos apoyamos
constantemente en diversos materiales para explicar, ggemplificar o describir pensamientos.

Es, en términos generales, esta conferencia -que espero, la convirtamos mas en una charla que en un
discurso unilateral- unainvitacion alareflexion sobre e uso didactico de los nuevos recursos digitales. En
particular, € objetivo que me propongo, es partir del andlisis tedrico, apoyado ®n € andisis de la
creacion de un material especifico: Mirar para saber: coleccidn artistica UPN, hipermedia en soporte
CD-ROM.

A partir de la experiencia en € disefio y la producciéon de materia didactico con NT y trabgar durante
varios afos con la pedagogia de la mirada, puedo afirmar que la produccién de Mirar para saber, ese
desenlace natural del afan por brindar formas dternativas de estimulacion de la imaginacion y del
aprendizagje, plantear aternativas para mirar € arte, crear caminos optativ os para € desarrollo del gusto
estético y, especiamente, una busgueda constante por encontrar formas didacticas para estimular €
pensamiento visual nuevos recursos tecnol 6gicos.

Por lo general, € concepto de apoyo didactico se relaciona con objetos 0 herramientas que sirven de
apoyo en e proceso ensefianza - aprendizaje. Sin embargo, ese proceso, va més ala del salon del clases,

! Profesora e investigadora de la Universidad Pedagégica Nacional
2 | acita es referencia a una idea de Leibnitiz, expresada en una carta dirigida al duque de Hannover en 1679. Con
estafrase, el fil6sofo, matematico y tedlogo aleman, intentabainteresarle en lafinanciacion de uno de sus proyectos.
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escenario idea para la ensefianza formal y, por tanto, la creacion de material didéctico puede apoyar
también la educacion no formal y/o lainformal.

En e caso que aqui nos ocupa, se enmarca en la educacion informal, especificamente, en lo que llamo la
pedagogia de la mirada. Detengamonos brevemente en este concepto que, aunque parece innovador lo es
s0lo en cierto sentido, pues la educacion de lo visua, como desarrollo del gusto estético, existen desde que
el ser humano es capaz de observar objetos artisticos. Sin embargo, durante los afios recientes, se le a
restado importancia. La sociedad actua privilegia @ desarrollo tecnolégico, mientras limita € desarrollo
humanista. De esta forma, poco a poco las instituciones educativas relegan e interés en temas como:
desarrollo del gusto estético, contemplacion y apreciacion artistica

Se que estaremos de acuerdo en que la educacion es un proceso de formacion integral del ser humano;
proceso en e que la pedagogia de la mirada es parte sustancial. Entiendo por pedagogia de la mirada €
desarrollo del pensamiento visual, a través la toma de consciencia sobre nuestras capacidades de:
observacion, percepcion, apreciacion y disfrute de imagenes.

Aungue llevamos afios hablando de la educacion integral, hoy también conocida como holistica, sigo
poniendo € énfasis en lo integral, ya sea en la educacion forma como en la no forma, informel o
continua, pues solo a partir de lo integro y de lo integral es posible educar y, por supuesto, sensibilizar
hacia el arte.

Tedricos de la percepcion como e doctor Rudolf Arnheim (1989) consideran que la deficiencia en las
instituciones educativas, se debe a la poca importancia que se le otorga a pensamiento visua. El

psicologo aeman, nacido en Berlin en 1904, destaca la importancia del sentido de la visién en €

pensamiento y en la comunicacion. Afirma que, institucionalmente, €l descuido del estudio de las artes se
debe a que éstas se basan en la percepcion, y ésta es desdefiada por no presuponer la participacion del

pensamiento. Al aceptar que € arte es un medio poderoso parareforzar la percepcion y ésta esencia para
el proceso cognitivo y € pensamiento productivo, reconocemos entonces también laimportancia que tiene
el gercitar e pensamiento visual en general.

Si queremos fortalecer a las ingtituciones educativas a través del gercicio del pensamiento visua, en los
términos expuestos por Arnheim, es menester crear recursos que apoyen dicha tarea. En nuestro caso,
trabgjar en e marco de la pedagogia de la mirada, requeria de la creacion del material didéctico
especifico; material que describiré a continuacion.

El camino que va del reconocimiento a la interpretacion de las obras de arte, pasa por la observacion y la
contemplacion. De esta forma, la apreciacion y e conocimiento se relacionan y producirlo, es funcién
prioritaria de quien planea la produccién de un material didactico con caracteristicas como las de Mirar
para Saber.

A veinticinco afios de su creacion, la Universdad Pedagdgica Naciona (UPN) ha formado ya
generaciones de especidistas en las diversas areas de la educacion. Dentro de este marco, la UPN se
plantea, entre otros objetivos, ofrecer a sus estudiantes elementos que le permitan desarrollar € gusto
estético para la apreciacion del arte. Sabemos que promover € desarrollo del gusto estético es una tarea
educativay lo es también de toda universidad, si se reconoce que laformacion de las y los estudiantes es
una actividad continua, integral, cientificay humanista. En este sentido, la UPN promueve la apreciacion
artistica de diversas formas. Una de €llas es la difusion de su Patrimonio Cultural *; dentro de su acervo
destaca la coleccién artistica UPN.

3 Entiendo por Patrimonio Cultural el conjunto de bienes que poseen valor estético e histdrico, objetos que nos
revelan lamentalidad de una época o laintencionalidad artistica dada por su creador o creadora.
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Una de |as razones por los que decidimos crear Mirar para saber; coleccion artistica UPN*, fue que, tras
ocho afios de organizar, disefiar, montar y difundir exposiciones de arte en la UPN, e publico manifestaba
una limitada capacidad para observar, comprender y, por lo tanto, gozar las obras de arte. Si bien las
exposiciones eran frecuentemente visitadas por los estudiantes y publico externo, durante la evaluacién de
las muestras tales limitaciones eran evidentes.

Optamos por diferentes estrategias para sensibilizar a publico. Recurrimos a diversos métodos y
materides didacticos. Entre ellos, |a organizacion de visitas guiadas, charlas con los autores, publicacion
de folletines informativos y disefios museograficos con una gientacion cada vez mas didactica No
obstante, la mayor parte de los comentarios continuaban en una tesitura llana, sin pasar del "me gusta’ o
"no me gusta'. Sélo unos cuantos visitantes podian argumentar su gusto, indiferencia o interés.

El objetivo de aquellas exposiciones era desarrollar la capacidad de observacién, percepcion,
descubrimiento, andlisis y disfrute de una obra de arte; es decir, trabgjar en € marco de la pedagogia de la
mirada. Sin embargo, frente atal panorama, nos planteamos las siguientes preguntas. ¢qué conocimientos
requiere €l espectador medio para apreciar una obra de arte? ¢qué informacion necesita para contar con

elementos que le permitan expresar sus sensaciones? y ¢a través de qué medio, puede obtener informacion
y elementos para apreciar una obra de arte y expresar las emociones que esto e produce?

L as respuestas a estas preguntas originaron la creacion del hipermedia® que aqui nos ocupa. Se tratade un
material didactico que nace, por una parte, como resultado de investigaciones tedricas sobre el uso de NT
para el desarrollo del gusto estético y, por otra, de lainquietud por generar nuevas formas de mirar € arte.
Fue producido en soporte CD-ROM y est4 orientado a desarrollo del gusto estético y ala estimulacion del
pensamiento visual, por medio de la observacion e interpretacion de imagenes artisticas.

Lo visua va mas ala de la fisiologia del nervio Optico, pues para que una imagen exista la primera
condicién es que sea vista por una persona. Bgjo esa simple premisa creamos Mirar para saber, pues
sabemos que, cuando se trata de mirar una imagen artistica, indiscutiblemente, la siguiente condicién es
que quien mira cuente con elementos que le permitan descifrar o que mira. Esto es |o que tedrico vienés
Ernest Gombrich (1998) llama "la aportacion del espectador”. En pocas palabras, € objetivo de nuestro
materia didactico es acercar al espectador alos codigos invisibles que le permitan interpretar lo visible.

Obviamente un aspecto fundamental en & disefio y produccion de material didactico es conocer alasy los
destinatarios, usuarios o receptores. El pablico del arte tiene caracteristicas especificas y, s € destinatario
del materia didéctico ha desarrollar, es ademés publico universitario, tales caracteristicas son ain més
especificas. En nuestro caso, nos orientabamos a dar respuesta a la demanda silenciosa del potencia
espectador universitario de arte. Me gusta € término "silencioso”, como |lo mangja Gene Y oungblood
(1980: 226), quien, a respecto afirma el entretenimiento nos da lo que queremoas, € arte nos da lo que no
sabemos que queremos”.

Sabemos que todo producto, sea textual, audiovisua o hipermedia esta previamente concebido para que
un colectivo especifico lo conozca. Ante € planteamiento de producir material que ayudara a resolver €
problema antes expuesto, se determind crear un producto disefiado a partir de una estrategia didactica y,
por supuesto, de la seleccidn puntual de un medio. En esta eleccién es basico € conocimiento del publico
destinatario, asi como tener claros |os objetivos del materid y las caracteristicas del producto.

4 Es un hipermedia, en soporte CD-ROM, producido por la UPN. Esta a disposicién del publico interesado en las
bibliotecas de sedes y subsedes del sistema UPN.

® El tema es ampliamente tratado en mi libro De la idea a la creacién. Disefio y produccion de software educativo,
editado recientemente por la UPN. En é narro el proceso creativo en el disefio y produccion de un software
educativo, un hipermediadirigido al desarrollo del gusto estético y la difusion de obras pléasticas.
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Disefiar y producir material didactico con NT requiere de la articulacion de conocimientos diversos, asi
como de un ato grado de creatividad. Desde la planeacion hasta b obtencion del producto final, es
indispensable € trabajo -en diferentes grados y momentos- de un grupo de profesionales de competencias
solidas y variadas.

Considero que, la mejor forma de involucrarse en la creacion de materiales educativos, es la formacion de
un equipo transdisciplinario. Por lo general desconfio de un material didactico innovador realizado por
una sola persona. Y, no es que dudeé de la capacidad individual, sino que, hasta hoy no he conocido a nadie
gue rednala variedad de saberesy competencias requeridas para crear un material que cumpla caba mente
con sus objetivos. He puesto € concepto transdisciplinario en cursivas para resaltar su importanci, pues,
la experiencia me indica que, para la creacion de un hipermedia no basta con reunir personas de diferentes
disciplinas, en términos de lo que conocemos como lo multidisciplinario. Es necesario hacer confluir a
diversos profesionales y crear asi un equipo donde exista afinidad de intereses y areas de confluencia
profesional.

Como no me considero una tecnofilica ni unaintegrada alas NT, sino unatecnoredista’®, se gue no todo
se resuelve con recursos digitales y, por lo tanto, creo indispensable reflexionar sobre la seleccion del
medio. El hecho de que las NT estén hoy en boga, no asegura €l éxito del material didéctico. Realizar
material didactico con el medio o con e soporte equivocado nos agard alin més del objetivo educativo.

Vale la pena dedicar tiempo y esfuerzo a la seleccion del medio. Durante ese proceso, los propdsitos del
programa se afinan y, paraelamente, se adecuan sus caracteristicas a los objetivos. De hecho, es ese
proceso de reflexion en si mismo, € que conduce naturamente a la determinacion del medio més
conveniente, evidencia que surge a ir afinando laidea general.

En el caso que aqui describo, tales consideraciones nos condujeron a seleccionar los recursos digitales. Y,
dentro de sus variantes, optamos por € hipermedia. A continuacion describiré las caracteristicas del
hipermedia que nos llevaron a su seleccidn:

a) Integracion de medios- La integracion de diversos medios audiovisudes estimula la
percepcion. Segln concluyen algunas investigaciones’, la integracion de varios medios con
diferentes modalidades de representacion, permite un incremento de la percepcion®. La capacidad
para reunir y vincular texto, imagen y audio; realizar diferentes interconexiones y, representar
virtualmente imagenes u objetos, hace del hipermedia un medio Gtil para iniciarse en e desarrollo
dd gusto estético.

b) Estructura.- Su estructura no lineal lo hace un medio atractivo para la adquisicion de
conocimientos, ya que no impone una ruta Unica para transitar por la informacion. En un entorno
teméatico no linea e hipermediético, las nuevas formas interactivas de acceso aeatorio a la
informacién proponen nuevas pautas para la construccion del conocimiento, a través de un ritmo
autoimpuesto y con asociaciones de interés personal.

c) Animacion grafica.- El uso estratégico de la animacion grafica ofrece una capacidad singular en
el tratamiento didéctico de las imégenes, especialmente cuando se tratan aspectos como:
composicién, perspectiva y andisis inconografico. Ademés, este nuevo medio permite desarrollar

% El temalo desarrollo en La caverna digital. Hipermedia: origenesy caracteristica, 2001, UPN, México

7V éase Bettetini y Colombo (1995: 209).

8 Estos temas son tratados ampliamente por la psicologia experimental, por autores como Jean Piaget (1961) y
Abraham Moles (1973).
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nuevas formas de aprendizagje. En el campo de las artes plasticas y del goce estético favorece, como
lo ha sefidlado Arnheim (1986), ala estimulacidn del pensamiento visual.

La animacién gréfica en un hipermedia ofrecen muiltiples posibilidades para @ estudio visual de las
obras de arte, gracias a empleo de recursos altamente comunicativos. De esta forma, Mirar para
saber propone nuevas formas de observacion y ofrece elementos para la interpretacion y

conocimiento. Es decir, atendiendo la pedagogia de la mirada, estimula el pensamiento visual,
como lo llama Arnheim (1986).

d) Audio.- Otro de los factores sustanciaes de un hipermedia es €l audio. Formado por narraciones,
musicay efectos sonoros, es un eemento mediatico efectivo parala estimulacion de laimaginacion
y es también un poderoso creador de entornos y sensaciones. En Mirar para saber la seleccion
musical se realiz6 considerando la necesidad de generar diversos efectos, a través de la creacion de
diferentes espacios acUsticos. Asi, nos planteamos provocar sensaciones como: expectacion,
atencion, interésy una cierta serenidad que favorezca la observacion.

Un aspecto fundamental en & proceso creativo del disefio de material didéctico con NT es € desarrollo de
los contenidos. En e caso que agui nos ocupa, un hipermedia concebido en € marco de la pedagogia de la
mirada, ha de entenderse en términos museogréficos y fundamental mente estéticos, pues debe cumplir su
funcion de interpretar, hacer comprensibles los objetos artisticos y crear conciencia critica.

Una exposicion de obras de arte, ya sea en un espacio museogréfico o digital como e del hipermedia, se
da en un entorno de estimulos visuales. Por lo general, es imposible que las o los visitantes o usuarios
promedio respondan a todos estos estimulos. Asi, la exhibicion, como espacio visual, debe crear un
determinado entorno que suscite en los visitantes o usuarios la reduccién ddl ritmo normal de observacion.
Accion que, por cierto cada vez es més frenética, creando con dlo un nuevo reto para quien planea la
exhibicién de obras de arte, ya sea en espacios museol égicos o con NT. Fue de esta manera que en Mirar
parasaber partimos de laimportancia de crear un programaen e que sus contenidos se presentaran en un
entorno informativo y, alavez, didactico, estético y orientado a la construccién de conocimiento.

Analizado desde esa perspectiva, Mirar para saber no solo es depositario de un catdlogo artistico. Sus
contenidos fueron desarrollados con la finalidad de crear una entidad comunicadora, que contribuya a
exponer e interpretar formas ssimbdlicas artisticas; exponiendo su especificidad a mismo tiempo que su
integracion en un sistema cultural determinado.

En e desarrollo de contenidos de un material didactico con NT, como €l aqui descrito, contextualizar las
obras de arte, supone no solo propiciar su disfrute, sino ubicarlas y ofrecer a publico e marco de
referencia en que las obras artisticas, en su papel de objeto cultural, se encuentran inmersas. Por dlo,
dimos especia interés al andlisis de obras, debido a objetivo de ofrecer elementos bésicos para €
conocimiento y la apreciacion.

Al trabgjar dentro del marco de la pedagogia de la mirada, se decidié generar gréficos con los que se
pudieran describir conceptos como: composicion, perspectivay andisis inconografico. De esta forma, la
animacion digital se utilizO para mostrar espacios virtuaes o invisibles, evidenciar estructuras, resaltar
imégenesy para crear efectos de acercamiento 0 zoom.

Las secuencias de animacion de imagenes, interconectadas a |os textos descriptivos, permiten a usuario
andizar la estructura de las obras, a través de la sefidizacion de los trazos con los que € autor ha
compuesto y creado formas, dimensiones y efectos. Por gemplo, a través de la sefidizacion de
convergencia de trazos, se analizalaforma en que los artistas logran crear €l efecto de tridimensionalidad
en un espacio plano. Asi, € concepto de perspectiva aparece claramente ante l0s ojos del espectador.
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La interfaz determina cuestiones tan importantes como la interactividad, es decir, € grado en que d
usuario se involucre con los contenidos del programa. Para ello, a disefiar la interfaz se debe contar con
una seleccion especifica de metéforas que provoquen en la o € usuario € deseo de explorar y recorrer €l
programa. Por tanto, debe ser suficientemente preciso, homogéneo, atractivo y sugerente, ya que, como
sefiala el artistay catedrético catalan Xavier Berenguer "el éxito de un programa depende directamente de
la calidad de su interfaz'®. Por tanto, en cierta medida, para cumplir los objetivos didacticos de un
materia, es fundamenta e disefio de lainterfaz.

Ademés de lainteractividad, la interfaz puede determinar la personalidad o estilo de un hipermedia, pero
su mayor trascendencia tiene fundamento en la capacidad de ésta para implicar 0 no a usuario en €
programa’™®. Por ello, en d disefio de lainterfaz de Mirar para saber, todo & equipo puso especia interés.

Si bien, en todo hipermedia éste es un aspecto fundamental, en un programa dedicado a la apreciacion de
obras artisticas, la interfaz debe mantener una relacion estrecha con la estética de los contenidos
iconograficos, sin subordinar, por supuesto, su funcionalidad técnica. Cuando se produce un hipermedia
en e que e objetivo es desarrollar y estimular € gusto estético, es indispensable considerar
constantemente aspectos de formay fondo.

En un esfuerzo por sintetizar, podria decir que la estética de lainterfaz de Mirar para saber se basaen los
siguientes elementos: pureza de las formas, uniformidad y la conjugacién del plano y e volumen.

Indudablemente, se trata de un polémico concepto, dado € excesivo, y en algunos casos incorrecto, uso
del término. Precisarlo es tarea indispensable para quien disefia materia didactico con NT. Siendo una de
las ideas mas innovadoras de las NT, € uso indiscriminado del concepto ha creado expectativas pocas
veces acanzables. Baste agui decir que entiendo por interactividad la forma de transitar por la
informacion, a través de diferentes niveles de exploraciones asociativas. ES, de hecho, un proceso
dialéctico de control, seleccion, exploracion, retroalimentacion y retorno™.

Cuando se disefia de material didactico con NT es indispensable determinar qué grado de interactividad
deberd ofrecer, pues agui se ponen en juego conceptos tan discutibles como la construccion del
conocimiento.

En Mirar para saber se ponderd la creacion de una interfaz que de a usuario un grado dto de
interactividad. De esta forma, € usuario tiene libertad para trazar sus propios itinerarios e independencia
que da alos recorridos un cierto grado de autonomia. Rechazamos de entrada, |a creacion de un programa
lineal, donde las opciones para e usuario fueran ir hacia delante o hacia atrés.

Durante € disefio de un material didactico con NT es frecuente darle poca importancia a esta fase. No
obstante, crear programas lineales o de bgo grado de interactividad significa reproducir las restricciones
que imponen los medios audiovisuales. De ser asi, valdra la pena detenerse a evaluar s se ha elegido
correctamente € medio o se han elegido las NT simplemente porque estéan de moda.

En la Introduccién hablé de la legendaria idea de Leibnitiz, de la misma forma, € sistema que integra a
Mirar para saber fue creado con una estructura sugestiva, una organizacion ramificada o reticular de

® Xavier BERENGUER, Escribir programas interactivos. Este articulo ha sido publicado por la Universitat Pomepeu
Fabra (Barcelona) y se encuentra en la siguiente direccion electrénica
http://www.iua.upf.es/~berenguer/principal c.htm

19 El tema es desarrollado ampliamente por los siguientes autores; R. A. Bolt (1984); Cotton y Oliver (1992) y
Nielsen (1995).

1 Este tema es tratado en mi libro La caverna digital. Hipermedia: origenesy caracteristicas
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informacién que apele tanto alo visual como a lo textual y auditivo. Es decir, una estrctura que provoque
a pensamiento

En e caso del hipermedia, uno de los retos que impone la elaboracién de materia didactico, es € disefio
de la estructura, pues es factor esencial para que e material cumpla sus objetivosy, a su vez, se justifique
el uso de tecnologias sofisticadas y de elevado costo.

Con una estructura interactiva, de tipo dendritico circular, Mirar para saber integra sus componentes
multimedi&ticos. Bajo estos principios creamos un laberinto tridimensiona sistematizado que propone una
pluralidad de rutasy, alavez, invita a recorridos al eatorios.

La estructura con que se trabg0 este hipermedia se dirige a estimular € pensamiento asociativo,
multidireccional y no secuencial™. Para €los cuidamos que € programa, como unidad integral, tenga
coherenciay una légica comun; es decir, a elementos similares se les dio tratamientos afines.

Al disefiar la estructura de un materia didactico hipermediético es importante considerar que el programa
mantenga un equilibrio entre lo que la 0 e usuario puede pronosticar o predecir y entre las propuestas
intrinsecas de exploracion. Con ello me refiero a crear una cierta armonia entre la evidenciay € desafio.
En Mirar para saber creamos una estructura atamente interconectada, a fin de que la o € usuario cuente
con diversas alternativas de exploracion.

Conclusiones

Se que las conclusiones nada clausuran. Significan mas bien una forma de invitar a nuevas reflexiones,
son una forma de ofrecer algunos senderos por los que transitar pueda resultar estimulante para la
creacion. Por tanto, concluyo invitando a reflexionar sobre los diversos usos didacticos que podemos dar a
las NT.

Se que las NT ofrecen - y quizés imponen- nuevas formas de mirar y con €elo, inéditas formas de
representar, simular, crear, narrar, e inclusive, nuevos senderos para la imaginacion. En este marco, me
atrevo a asegurar que las NT paulatinamente transforman también la tradicional manera de aprender.
Considero que Mirar para saber es una propuesta concreta en este sentido.
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