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Resumen

La generalizacién del uso de la tecnologia digital y su
presencia en practicamente todas las actividades huma-
nas abarca desde hace tiempo las realizaciones artisticas,
no sélo en disciplinas tradicionales como la musica o el
cine sino también creando las nuevas variantes de arte tec-
nolégico. Esta realidad se refleja en la educacion artistica
hoy que no es ajena al proceso de tecnificacion que se esta
viviendo. La incorporaciéon del uso de tecnologias inte-
ractivas genera nuevas formas de pensar el vinculo entre
el cuerpo, la ensefianza y el aprendizaje en el marco del
mundo hibrido real/virtual. Y los lenguajes de programa-
cién con interfaces graficas, orientados al procesamiento
de sonido e imagen, abordan la programacién desde una
perspectiva participativa y creativa, en la cual el sujeto deja
de ser simplemente un operador y pasa a ser creador de una
realizacion que incluye la herramienta tecnolégica.
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ALFABETIZACION DIGITAL

El concepto de alfabetizacion es dinamico en general, pero mucho
mas en relacién a la tecnologfa cuyos tiempos de renovacion y modos
de penetracion en todos los ambitos humanos estan en una franca ace-
leracién sin que se pueda prever otra situacion.

Ademas la mayor parte de los contenidos y de las habilidades que
las personas adquieren sobre la tecnologia estan en su mayor parte
orientados a su funcién como usuario de aplicaciones dirigidas al
ambito de la produccién, como por ejemplo la administracion y la
provision de servicios, como procesadores de textos, bases de datos,
planillas de calculo entre otras. Y los otros usos en general consisten
en navegar en las redes sociales, emplear buscadores para conseguir
informacion y ver videos y escuchar musica como parte del campo
vinculado a la vida social vincular o de consumo de informacion en
distintos formatos. Todas practicas que definen a la identidad digital.

Naturalmente la importancia de estos aspectos del empleo de la
tecnologia es muy grande y sus beneficios son importantes, pero hay
otros que estan cobrando una importancia creciente y sobrepasan
estos limites, entre éstos la habilidad para programar. Como una forma
de traspasar el rol de usuario consumidor a productor en este nuevo
ambito que es el ciberespacio.

Por lo que esta situacion podria traer como consecuencia una doble
insuficiencia: tanto en la formacién en campos que en poco tiempo van
a ser mucho mas importantes para la inclusién del sujeto en el medio
y la otra en la incorporacion de la herramienta informatica y el mundo
digital por el sujeto desde una perspectiva meramente utilitaria rela-
cionada con el mercado de trabajo.
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USOS DE LA TECNOLOGIA Y SUBJETIVIDAD

En estas definiciones existen dos perspectivas: la de asociar al sujeto
como una pieza mas del ordenador, cuya conducta estd adaptada y pro-
gramada de acuerdo a las necesidades del dispositivo, 0 como un sujeto
creador cuya relacion con este dispositivo sea no sélo la de un operador
sino la de un participante activo en su conformacién y empleo.

En este proceso de modificacién de la posicion del sujeto de
usuario a constructor, de ser parte de un mecanismo de produccion a
ser un actor en un nuevo espacio virtual, lo que se define no es sola-
mente una forma de empleo, sino la subjetividad misma. Una cosa es
que la persona sea una pieza mas de un inmenso mecanismo, donde
cumple una funcién programada por medio de la cual completa un
disefo ajeno, y otra es que la persona se relacione con la tecnologia
creativamente, de manera que sea su subjetividad la que se proyecte y
participe en la conformacién del instrumento tecnolégico. Este sujeto
activo, creador, transformador y participativo es a quien el sistema edu-
cativo debe tener como meta, de manera de que durante el transcurso
de su formacién y al terminar la misma se integre como pleno poseedor
de sus derechos y sea capaz de ocupar el lugar que una comunidad en
permanente evolucion ofrece y exige.

Es por eso que el empleo que se hace habitualmente de la tecno-
logfa principalmente en el ambito laboral, donde por lo general se limita
a cumplir tareas repetitivas como cargar datos en una base, o a cambiar
el medio en que éstas se efectuaban tradicionalmente, como en el uso
de planillas de calculo o del correo electrénico, es tan insuficiente. En
el campo de la actividad artistica ocurre el mismo fendémeno, ya que la
mayor parte de la utilizacién de la tecnologia esta restringida al uso de
editores de audio, video e imagenes, que son solamente otra manera
de hacer las mismas tareas que antes se hacfan por otros medios. Esto
tiene como razén fundamental el enorme abaratamiento de los costos
de las producciones artisticas debido al facil acceso a estos softwares y
a la digitalizacion de la mayor parte de los medios audiovisuales que se
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producen y difunden. Sin embargo colocan al artista en una posicion si-
milar en relacion al uso de la tecnologia a la que tiene un administrador
que usa una planilla de calculo.

En ese horizonte la programacion utilizando lenguajes de pro-
gramacion visual orientados a la actividad artistica tiene mucho que
aportar en el campo educativo y social, como una herramienta critica y
creativa para considerar a las tecnologias como formas culturales. Estos
softwares permiten otras formas de apropiacion de la herramienta
tecnoldgica mucho mas activa por parte del creador y no lo limita al rol
del usuario, similar al de una pieza de una cadena de produccion. Por
medio de ellos puede incorporar a su creacion una herramienta infor-
matica adaptada a sus necesidades artisticas, ademas de abrir la posibi-
lidad de la existencia de nuevas disciplinas como el arte interactivo, que
si bien existia desde antes tiene en este momento un desarrollo y unas
posibilidades que lo hacen cualitativamente diferentes.

LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION VISUAL

Un lenguaje de programacion visual (VPL) es cualquier lenguaje
de programacién que permite a los usuarios crear programas mani-
pulando sus elementos a través de representaciones visuales en lugar
de tener que especificarlos textualmente. Un VPL permite programar
con expresiones visuales, empleando textos y simbolos graficos como
elementos de la sintaxis o nota secundaria. Por ejemplo, muchos VPL
estan basados en la idea de cajas y flechas, donde las cajas u otros obje-
tos de pantalla son tratados como entidades, relacionadas por flechas,
lineas o arcos que representan relaciones. Otros presentan una interface
grafica compuesta de bloques de distintos tipos que se arman como
rompecabezas construyendo grupos a través de los cuales circulan las
instrucciones. También hay programas especificos con simbolos de
circuitos electronicos, matematicos u orientados a la robédtica.
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Entre las multiples herramientas que la tecnologia digital ofrece,
los VPL orientados a la creacion artistica tienen caracteristicas que
los transforman en uno de los medios mas poderosos para habitar el
mundo virtual de forma activa. A la accesibilidad de empleo que se
mencionaba en el punto anterior se pueden agregar la flexibilidad, la
posibilidad de interaccion en tiempo real con el mundo no digital, la
capacidad de incorporar todo tipo de material digital, de interactuar con
otros softwares, en fin, la posibilidad de disefiar tantos procesos y pro-
cedimientos como el programador desee. Estas cualidades hacen que
para muchos estudiantes sea extremadamente motivador, de tal manera
que su acercamiento a la tecnologia se transforme radicalmente y su
dominio pase de ser una exigencia del entorno como elemento utilitario
a convertirse en un mundo nuevo de sentido y realizaciéon personal.

El Equipo de Investigacion en Tecnologia Aplicada a la Danza,
InTAD, con proyectos de investigacion acreditados en el Departamento
de Artes del Movimiento, UNA, dirigido por uno de los autores,
Zorrilla, desde hace cinco afios lleva adelante experiencias educativas
y artisticas. Uno de los softwares utilizados es Isadora, un lenguaje de
programacion visual basado en la idea de cajas y cables, que tiene su
origen en el software Max escrito por Miller Puckette en los afios 80,
del cual detivaron Max/Msp, Pure Data y muchos otros. Estd fuerte-
mente orientado hacia el procesamiento de imagen en tiempo real y
a la interaccion con el medio o el performer. Se caracteriza por tener
una interface grafica muy intuitiva, muy adecuada para su empleo por
artistas que no tienen formacioén en informatica, matematicas o ciencia.
Permite lograr resultados impactantes con poco trabajo de progra-
macion, por lo cual ayuda a romper la desconfianza y la lejanfa que en
general tiene un bailarin o un actor hacia la tecnologia digital.

Existen otros desarrollos que tienen algunas de las funciones de
Isadora, como el ARGOPd programado en Pure Data, pero su empleo
es bastante mas complejo y si bien tiene una potencia y posibilidades
similares necesita de un aprendizaje mucho mayor. Una de las posibi-
lidades del uso de Isadora es permitir la practica de la programacion
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visual en un entorno amigable y adiestrar asi al programador en sus
procedimientos antes de abordar otros softwares.

¢UNA NUEVA MIRADA EN EDUCACION?

El cuerpo en el espacio escolar siempre ha sido un tema de inte-
rés. En la actualidad las tecnologias generan nuevas formas de pensar
el vinculo entre el cuerpo, la ensefianza y el aprendizaje. Una clave es la
de generar conocimientos para imaginar un aula en la que se genere un
amalgama entre la cultura digital y la cultura escolar, que tenga al cuerpo
y al movimiento como interfaz catalizadora, y a los nifios y jovenes como
productores activos a través de diferentes lenguajes expresivos. En este
sentido una pregunta nos late: ¢El movimiento puede ser programado?
Pantallas tactiles de tabletas y celulares, videojuegos y dispositivos que
nos proponen jugar con todo el cuerpo, son tan solo algunos de los ejem-
plos sobre los diferentes cruces cotidianos con tecnologias en los que el
movimiento del usuario cobra un particular sentido, por lo que pensar en
los vinculos con la programacién no es nada absurdo y nos hablan de las
tendencias actuales en el mundo tecnolégico.

Con diferentes niveles de concrecion, tarde o temprano estas prac-
ticas se van a traducir en el ambito escolar. Incluso interpelando tematicas
relacionadas a la existencia digital, que nos acerca la necesidad de abordar
desde la e-ciudadania hasta la conformacion de una identidad que pone a
dialogar un intersticio entre la cultura escolar con la cultura digital.

En este horizonte resulta interesante indagar en los desarrollos
que vienen sucediendo en campos como los del arte o las nuevas
construcciones conceptuales que se derivan de términos como los
de Gamificacion, para conocer los debates y avances al respecto que
oficien de brijula y posibles marcos conceptuales.

¢Qué sucede cuando las tecnologias se enmarcan en el espacio
escolar? En particular en pafses como Argentina en donde las politicas
educativas de inclusion de tecnologfas son de alcance masivo, como
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por ejemplo el Programa Nacional Conectar Igualdad y las propuestas
jurisdiccionales que cubren los niveles educativos y abonan al concepto
de ambientes de alta disposicion tecnoldgica de la especialista Mariana
Maggio (2012).

Sin duda la relacion entre el cuerpo y el uso de las tecnologfas es uno
de los temas que preocupan y generan debate, quizas en este primer mo-
mento en un nivel intuitivo y poco sistematizado, pero no por €so menot.

Es comun escuchar en la sala de profesores comentarios tales como
que los chicos cada vez se mueven menos, y que en el recreo la pantalla
cobra un nuevo protagonismo desplazando a los juegos tradicionales.
Lo que nos acerca a la necesidad de indagar el nivel de generalizacion
de estas miradas, sin conocer qué y como, se hacen impensables pro-
puestas de solucion sustentables y geolocalizadas.

En principio no podemos dejar de pensar en los contextos y como
estos nos configuran con ciertas formas de habitarlos. Nos interro-
gamos entonces: ¢cudl es el vinculo del cuerpo en el espacio escolar?

Mucho hay investigado y teorizado al respecto, uno de los refe-
rentes locales es Pablo Scharagrodsky (2005) cuyos trabajos indagan
en las formas de entender la cultura corporal propia del mundo de la
escuela.

La arquitectura del espacio escolar no es neutral y se asocia a deter-
minadas formas de ser y estar, aprender y enseflar que se cristalizan en
posturas y movimientos corporales de los actores que coexisten en ese
territorio particular.

Por otro lado, las tecnologias cada vez mas portan la condicion
de facilitar la movilidad, desde los celulares inteligentes hasta las ul-
trabooks (o netbooks livianas). Nos trasladamos a cualquier lugar y lle-
Vamos con nosotros escritorios virtuales, correos de mails, bibliotecas,
archivos y hasta la discograffa completa de nuestra banda preferida.

Esto va de la mano con una busqueda por incorporar el movi-
miento como lenguaje, como forma de comunicarnos con los dispo-
sitivos tecnologicos que superan a los teclados. En otras palabras por
interpelar el cuerpo como interfaz.
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Los ultimos lanzamientos tecnoldgicos comienzan a marcar una
tendencia: uno de los desarrollos precursores es la Kinect, que en sus
origenes se presenté como un controlador para videojuegos para reem-
plazar al clasicos joystick.

¢Y cual es el cambio sustancial? Lo novedoso es que el usuario
controla e interactua con este tipo de tecnologfas a través de gestos,
movimientos y voces; que le son naturales y propias, evitando adaptarse
a formas propias de los dispositivos tecnolégicos.

Al experimentar sobre las potencialidades de la Kinect, un grupo de
estudiantes, académicos, programadores y docentes crearon una comu-
nidad para promover el uso de estos recursos en las aulas.

Este colectivo denominado KinectEDucation se encuentra gene-
rando constantemente aplicaciones y software libre (Open source) que
va desde como expandir las clases de arte a través de guitarras y pianos
virtuales, hasta aprender lenguaje de sefias, conocer complejas nociones
de astronomia manipulando objetos 3D, o indagar la anatomia humana
con imagenes proyectadas que responden al movimiento.

Las clases de ciencia se convierten en experiencias inmersivas y vi-
venciales. Y lo mas interesante es que cada vez los costos son menores
y las posibilidades de acceso mayores.

A medida que se van explorando en este horizonte, se generan
diversas inquietudes y redefiniciones de nociones complejas como inte-
ractividad e inmersién en una experiencia vivencial, en la que se funden
relatos poéticos a través del arte del movimiento y sintaxis matematicas
a partir de la programacion.

Pero ¢cudles son los limites del cuerpo? ¢Hay una nueva definicion
con las tecnologfas? Ludmila Pimentel (2008) menciona que este
cuerpo hibrido podtia tener tres derivaciones o formatos: el cuerpo
virtual, el cuerpo mezclado y el cuerpo interactivo. Este es tan solo
un ejemplo de los conceptos en constante mutacion, que se amplian
con diversos recursos luminicos, auditivos, etc., y con la asociacion a
variadas interfaces con programas como Isadora, o dispositivos como
tabletas digitales.
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Leap motion es el mas reciente ejemplo: la llamada “pequefia caja
magica” se conecta de manera sencilla por USB con la computadora y
permite manejarla con movimientos en el aire de los dedos 0 manos,
prescindiendo de cualquier teclado o mouse. Esto representa la ex-
pansién de desarrollos que cada vez son mas accesibles economica-
mente y que permiten proyectar e imaginar otras posibilidades.

UNA EXPERIENCIA LOCAL: ESTUDIANTES, PROFESORES
Y COREOGRAFIAS TECNOEDUCATIVAS

En la basqueda por generar experiencias novedosas que propon-
gan una integracion entre conceptos, técnicas, estrategias, formas de
comprender, construir y crear, y que promuevan sentidos y originales
propuestas con las tecnologias; se trabajé en la escuela de danzas y bachi-
llerato Aida Mastrazzi con profesores y estudiantes para abordar algunos
lenguajes expresivos con las netbooks, celulares y camaras digitales que
estaban a disposicion. Esta fue una experiencia incipiente, pero que sirvid
para avanzar en reflexiones que habilitan nuevos usos y sentidos con las
tecnologfas.

La eleccion del grupo permitié discriminar y conocer en profun-
didad ciertas caracteristicas propias del movimiento y del cuerpo. Se
considerd que estos sujetos cuentan con una determinada conciencia
corporal y sensibilizacion, por la cual consideran tanto al movimiento
como al cuerpo, como un medio personal y social de expresiéon y comu-
nicacion, asf como también como una forma estética de aprehension
del mundo a través del cual dar sentidos originales y creativos a ideas,
pensamientos, emociones y sentimientos.

Se conformé un grupo de jovenes de entre 15 y 18 afios de edad
(no mas de 15 sujetos por grupo aproximadamente), que realizan la
escuela bachillerato en simultaneo a la escuela de danzas clasicas y con-
temporaneas, folkloricas y tango. La participacion era libre y se acordd
con las autoridades de destinar un espacio dentro del horario escolar.
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Cabe mencionar que la escuela es de gestion publica y recibe a es-
tudiantes de diferentes latitudes del pafs, atendiendo a una diversidad y
enriqueciendo las perspectivas en este tipo de propuestas.

El plan de estudios de la Escuela “Aida Mastrazzi” cuenta con 7 anos
para la especialidad en danzas en los cuales se imparten materias tedricas
y practicas en relacion a la danza clasica, contemporanea, folkloricas y
tango; y 5 aflos para la formacion de bachillerato, por lo que los estu-
diantes cuentan con dos planes de estudio que transitan simultineamente.

Se consideré como condicion relevante para la seleccion del grupo,
que fueran jovenes adolescentes que utilizaran cotidianamente diversas
tecnologias como canales de expresién y comunicacion. Ademas de
cada uno contaba al momento en el que se realiz6 la propuesta, con
una netbook del Programa Conectar Igualdad.

Como consultores en el disefio de la experiencia, participaron el
equipo de la Universidad EAFIT Colombia y el equipo de investigacion
InTad del departamento de Arte y Movimiento de la Universidad
Nacional de las Artes (UNA).

Jovenes estudiantes y bailarines indagaron primero sobre sus prac-
ticas con estos dispositivos y su vinculo en varias materias del bachi-
llerato. Como el uso de videos, que segun sus valoraciones, les amplia la
posibilidad de seguir indagando sobre un determinado tema, ya que no
conciben las busquedas de informacion sin pasar por la plataforma de
YouTube.

Luego de este relevamiento se propuso aprender a mirar un video
para deconstruir como se produce este lenguaje comunicacional, lo que
resulta un ejercicio complejo pero que permite contar con elementos
para realizar producciones creativas. El ejercicio fue pensado con re-
cursos desde el campo del arte como la observacion critica y estrategias
de curaduria para analizarlos como portadores de informacion sobre
diferentes temas.

Finalmente se propuso generar videocreaciones, las variadas formas
de realizar registros, los planos y sonidos, los momentos de produccion
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y edicion, etc., fueron elementos que sirvieron para articular y desarti-
cular las proyecciones realizadas.

¢Cual es el aporte de las tecnologias? Como dispositivos moviles,
las netbooks y los celulares cuentan con una camara y programas para
el registro y edicion de imagenes y videos, que por sus caracteristicas
permiten trabajar no solo como camara fija, sino también explorar otras
posibilidades de uso del espacio.

Los estudiantes y profesores, luego de explorar algunas de estas
alternativas, registraron pequefios cortos en los que primo la idea del
desplazamiento en el espacio y de como las netbooks podfan acom-
pafiar los movimientos corporales y generar para el espectador una
experiencia inmersiva, en la que se vivencie por ejemplo la sensacion
de realizar giros y piruetas de un bailarin. Esto es entender a la pantalla
como un espacio coreografico, un lugar de exploracion del tiempo,
espacio y movimiento.

A medida que se fueron explorando las posibilidades de los dispo-
sitivos, se generaron diversas inquietudes y redefiniciones de nociones
complejas como interactividad e inmersion en una experiencia vi-
vencial, en la que se funden relatos poéticos a través del arte del movi-
miento y sintaxis matematicas a partir de la programacion.

Sin embargo, la materia prima por excelencia es el cuerpo y la
busqueda por experimentar, definir y tensar la nociéon de una existencia
digital que proponen las tecnologias.

Las practicas mencionadas permitieron reflexionar sobre como se
pueden integrar las posibilidades de las tecnologfas a las clases, tanto de
danza como de bachiller, y articularlas a los proyectos institucionales,
para generar propuestas que pongan en valor la trayectoria realizada,

y que permitan pensar en nuevas y potentes configuraciones de las
disciplinas. Asi como también poner al alcance de la comunidad sus
producciones y acercar a los estudiantes, nuevas formas de pensar sus
préximos recorridos.

Estas preocupaciones tienen un anclaje en el contexto actual, que
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da cuenta de la necesidad de expandir estos debates y dispositivos de
creaciéon e interpelacion, para agudizar sobre el lugar del cuerpo y del
movimiento en la cultura escolar y los alcances y proyecciones que
propone la cultura digital.

CONSTRUCCIONES TEOQRICAS EN EXPANSION

La vinculacién del cuerpo y las tecnologias permite poner en la
agenda preocupaciones tales como el control, la interactividad y la
subjetividad entre otros, que acercan la oportunidad a través de esta
dialéctica, de realizar una exploracién sobre las complejas preocupacio-
nes y profundos debates que siguen ubicando al cuerpo como punto
cero al comienzo y al final de cualquier proceso de virtualizacion y a la
biopolitica como una perspectiva para pensar los intentos de redisefio
del cuerpo, las interfaces y tecnologias que median en tales procesos.

Las relaciones entre cuerpo y tecnologia han sido tematizadas desde
distintas orientaciones filoséficas y corrientes de pensamiento, por
ejemplo, autores como Maurice Merleau-Ponty en su Fenomenologia
de la percepcion (1975) y los efectos subsecuentes en una suerte de
desbiologizacién de las miradas sobre el cuerpo; asi como también las
reflexiones de Michel Foucault en el clasico Vigilar y castigar (1981) que
propone una arqueologia de estos conceptos como constructos socio-
histéricos que responden ciertos mecanismos de poder.

Ahora bien, trabajos mas recientes han venido explorando las
conexiones entre cuerpo y tecnologia como condicion de aparicion del
cuerpo en las sociedades (pos)digitales, tal es el caso de El hombre pos-
torganico de Paula Sibilia (2009) y Ontologia cyborg de Teresa Aguilar
Garcia (2008) los cuales despliegan y hacen eco del polémico concepto
de cyborg, como indicacién del comun denominador antropolégico de
nuestra era: un sujeto amplificado y modificado por sus protesis tanto
fisicas como mnemotécnicas.
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Al mismo tiempo, en un abordaje mucho mas moderado, con-
centrado en las conexiones actuales, potenciales y existenciales de la
tecnologia con el cuerpo vivido, como las que presenta Don Thde en
Los cuerpos en la tecnologia (2004), en donde plantea que las nuevas
tecnologias acercan nuevas ideas sobre nuestro cuerpo, explora las
ampliaciones del concepto mismo de cuerpo en su contacto con la
imaginacion, la cultura y la plataforma tecnosimbolica de la sociedad
actual, allanando el terreno para un campo emergente que explora los
procesos de configuracion de la existencia y la cotidianidad social en el
ambito de una tecnonaturaleza dinamica y en constante cambio.

Esto se suma a la integracién y multiplicacion de dispositivos mo-
viles y tecnologias tactiles han configurado un ecosistema de practicas,
procedimientos, dispositivos y programas que se convierten en te-
rreno fértil para la configuracion de ejercicios de re-mezcla (o Mashup
como tendencia que propone que usar y combinar datos procedentes
de una o mas fuentes para crear nuevas producciones) que pueden
analizarse no sélo en el nivel de los contenidos educativos, sino de las
herramientas que se usan para la generacion de tales experiencias, que
muchas veces suceden de manera marginal por parte de los estudiantes
en la resolucion de las tareas escolares.

Nifios, jovenes y adultos, sean estudiantes y profesores, comparten
al movimiento corporal como parte constitutiva de su identidad, que
esta presente en el origen de las palabras y existencia cultural. Si los
espejos ahora son las pantallas, podemos imaginar nuevas formas de
ensefar y aprender con las tecnologfas, para encontrar nuevos sentidos
y usos en contextos educativos que acerquen a los niflos y jévenes
nuevas formas expresivas que sean una herramienta mas no solo para el
aprendizaje, sino para la comprehension e intervencion en la realidad.

Para ello debemos interpelar campos semanticos e investiga-
ciones que muchas veces son novedosas para la educacion, pero que
ya son clasicos en otros ambitos. Ademas de considerar experiencias
recientes, locales y regionales, que ayudan a construir una mirada
que problematiza los consumos culturales y las tendencias que estan
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definiendo nuestra existencia e identidad digital. Sin duda estas
nuevas formas de ser y de estar en el ciberespacio, seran topicos en
los proximos afos y la escuela no puede quedar fuera de estas defini-
ciones que dan nuevos sentidos al intersticio existente entre la cultura
escolar y cultura digital.
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