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RESUMEN

La presente investigacion se centra en el desarrollo de una propuesta innovadora en la que se
integran plataformas digitales a la ensefianza de la escultura tradicional y de esta manera
fomentar el desarrollo de habilidades sociales, artisticas y tecnologicas actuales que son
requeridas para el desarrollo de competencias en estudiantes de basica superior. El objetivo de
este proyecto es proponer una alternativa para la ensefianza de la escultura mediante el uso de
la tecnologia con la finalidad de fortalecer las competencias digitales y habilidades artisticas
de los educandos. La metodologia utilizada para la recopilacién de informacion tiene un
enfoque cualitativo, de nivel descriptivo con un disefio de investigacion no experimental,
puesto que no se realizo ningun tipo de procedimiento con los implicados, asi mismo la técnica
e instrumento utilizado en esta investigacion es la entrevista semiestructurada con siete
preguntas de datos informativos y quince preguntas dirigida a docentes de educacion cultural
artistica y basica media y superior con la finalidad de recolectar sus perspectivas sobre la
ensefianza de la escultura y la aplicacion de herramientas tecnologicas en las aulas. Los
resultados muestran el desconocimiento de la escultura y sus técnicas, asi como la necesidad
de capacitaciones docentes en el uso de tecnologias educativas, de igual formal también
expresan la importancia de una educacion tecnoldgica interdisciplinaria en la que se sumen
mas materias para enseflar la escultura digital. En conclusion, la ensefanza de la escultura
digital contribuye al desarrollo de competencias digitales fomentando la creatividad y la

expresion artistica.

Palabras claves: tecnologia educativa, digitalizacién, innovacidon educativa, escultura,
educacion artistica.
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ABSTRACT

This research focuses on the development of an innovative proposal that integrates digital
platforms into the teaching of traditional sculpture, thus fostering the development of current
social, artistic, and technological skills required for the development of competencies in upper
elementary students. The objective of this project is to propose an alternative for teaching
sculpture through the use of technology in order to strengthen students' digital and artistic
competencies. The methodology used for data collection has a qualitative, descriptive approach
with a non-experimental research design, since no type of procedure was carried out with those
involved. Likewise, the technique and instrument used in this research is the semi-structured
interview with seven informative data questions and fifteen questions aimed at teachers of
artistic cultural education and basic, middle, and higher education, with the purpose of
collecting their perspectives on the teaching of sculpture and the application of technological
tools in the classroom. The results show a lack of knowledge about sculpture and its techniques,
as well as the need for teacher training in the use of educational technologies. They also
highlight the importance of interdisciplinary technology education, incorporating more
subjects to teach digital sculpture. In conclusion, teaching digital sculpture contributes to the

development of digital skills, fostering creativity and artistic expression.

Keywords: educational technology, digitalization, educational innovation, sculpture, art
education.
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ANTECEDENTES

Palau (2014), comenta que “La escultura es la manifestacion artistica mas proxima a la vida
real”, asi mismo, (Sojo, 2024) expresa que la escultura es “Una forma de expresion que consiste
en crear obras de arte tridimensionales es decir con volumen, a partir de técnicas como tallado,

modelado, ensamblaje, corte, fundicion, soldadura o tecnologias digitales”.

Las técnicas de escultura se utilizan para manipular y moldear el material, la autora Jara (2024)

menciona cuatro tipos de técnicas que son:

El tallado donde se remueve material de una pieza sélida, como piedra o madera. Esta
técnica requiere precision y paciencia, cada golpe del cincel debe ser calculado, ya que
el margen de error es minimo, el ensamblado es una técnica mas contemporanea que ha
ganado popularidad en el arte moderno, implica reunir diversas partes y materiales para
formar una obra cohesiva. Puedes pensar en ello como armar un rompecabezas, la
fundicion se crea un molde de la escultura original y luego se vierte el metal fundido
en este, una vez que se enfria, se obtiene una pieza sélida y duradera, y por ultimo el
modelado que consiste en moldear un material flexible, como arcilla o cera, para crear
formas tridimensionales. Esta técnica permite una gran libertad creativa, ya que puedes

modificar la obra facilmente durante el proceso.

La escultura en la educacion tiene varios beneficios para su desarrollo motriz, la
sensibilizacion, la creatividad, la expresion de ideas, habilidades espaciales, ahora en esta
época también es necesario desarrollar otras nuevas habilidades para su insercion en la sociedad
como es el pensamiento critico, trabajo en equipo, adaptabilidad, innovacion, habilidades
blandas y sobre todo habilidades tecnoldgicas, ya que estamos en una era de avances

tecnoldgicos que son cada vez mas faciles de acceder.
De esta manera Fuen (2020) expresa que se puede evidenciar como la educacion en general

esta evolucionando como es el caso de la inteligencia artificial, el uso de las TIC (tecnologias

de la informaciéon y comunicacion), la realidad virtual, las aulas inmersivas, entre otros.
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En el Ecuador estas herramientas van avanzando lentamente en lo que es la educacion basica,
el uso de las TIC es lo que mas se ha desarrollado ya que de una manera forzada el pais tuvo
la obligacion de insertarse y adaptarse a la virtualidad debido a un encierro provocado en el
2020 con la pandemia que forzo a quedarse en casa a todo el mundo, desde ese afo la educacion

de manera virtual va evolucionando, y segun estudios de (Pucurucu, 2024):

El impacto de las TIC en la modernizacion educativa en Ecuador ha sido significativo,
teniendo en consideracidon que los alumnos han aprendido aplicarlos en las asignaturas,
de forma creativa a la hora de presentar sus tareas y a ser mas criticos con la informaciéon

que ven en la red.

La tecnologia en esta época es parte fundamental de cada individuo, las herramientas o recursos
educativos que usan tecnologia proporcionan nuevas formas de expresion artistica. Al
momento de crear obras cada uno es responsable de lo que quiere crear, como lo quiera crear,
y como la quiera presentar, con el avance de la tecnologia las obras son cada vez mas
extraordinarias, innovadoras y tUnicas. Caetano (2012), en su investigacion habla de un punto
importante sobre la revolucion de la computacion en la mayoria de los campos del individuo

tanto social, laboral y educativo.

El arte y la escultura no deben ser la excepcion con la revolucidon de materiales poco comunes,
por tanto, al plantear direcciones y profundizar en las relaciones entre Arte y Tecnologia desde
una perspectiva integradora con programas tecnologicos centrados en campos tales como los
procesos reproductivos de digitalizacion escultorica, nuevos materiales y procedimientos

aplicados a la escultura.

En la escultura actual existen varias herramientas que se pueden usar con tecnologia Artmaster
(2020) expresa algunas herramientas para la produccion de obras y las cuales pueden servir
para educar, tenemos al escaner 3D, programas de modelado, softwares para escultura,
impresion 3D, entre otras. Se puede crear obras con tecnologias existentes y tecnologias

emergentes tal es el caso de la inteligencia artificial (IA).

13



La creacion de obras artisticas ha tenido un cambio drastico en las ultimas décadas, el ser
humano ha ido evolucionando, buscando lo que es la comodidad del artista, las herramientas
han evolucionado y no buscan sustituir métodos clasicos sino dar acabados con un nivel mas
técnico y bastante realista lo que supone tener otra forma mdas de crear con herramientas

innovadoras a su disposicion.

De igual manera la formacion docente en el uso de la tecnologia debe ser primordial ya que se
enfrentan a nuevas generaciones de estudiantes conocidos como los nativos digitales, tal como

afirma Ortiz (2023):

La importancia de la actualizacion de las TIC'S en la formacion de los docentes, debe
ser permanente, a lo largo de su carrera profesional, ademas juega un papel importante
en el aprendizaje de los estudiantes porque podran aprender de forma interactiva e
interdisciplinar con las artes, por lo que los estudiantes estardn motivados y
comprenderan mejor el contenido facilitando potenciar el conocimiento, ademas podran

plasmar sus experiencias vividas. (p.9)

Este trabajo investigativo toma un punto importante que es la formacion docente en cuanto a
tecnologias. Hoy en dia la educacion artistica vive un tiempo de gran avance, sin embargo, es
importante la interaccion entre lo tradicional y lo innovador que permita ensefiar la escultura
como acto creativo, ofreciendo una nueva vision, no solo para docentes de forma presencial,
sino también de los docentes de forma virtual (Delgado, 2005). No existen muchas
investigaciones sobre el uso de la tecnologia en la ensefianza de la escultura por tal motivo esta
investigacion plantea el uso de la tecnologia en esta rama tanto en la modalidad presencial
como virtual, es importante conocer las herramientas y cémo podemos brindar nuevas
herramientas que sean parte de las varias opciones que tiene un artista al momento de hacer sus
obras, desde la perspectiva docente nos sirve para brindar recursos de facil acceso para mejorar

la ensefianza y por ende las habilidades de los estudiantes.

14



JUSTIFICACION

La educacién del Ecuador en la actualidad presenta un desafio enorme que es la evolucion de
las tecnologias digitales, por su parte, se debe considerar que no son solos las instituciones
educativas las responsables del estancamiento que tiene la educacion en cuanto a los avances
tecnolodgicos, esto también se debe a las politicas del estado, la falta de inversion, el poco interés
de los politicos, en el cual priorizan otros ambitos, si bien la educacion es un area importante
asi como la salud, no se evidencia el interés por el progreso de la educacion para las futuras

generaciones.

Por su parte la educacion artistica es un area que se debe desarrollar, y para la UNESCO
(2023):

El acceso a multiples expresiones artisticas y culturales es un derecho humano y forma
parte del aprendizaje a lo largo de toda la vida, tanto en la educacién formal como no
formal. La educacion cultural y artistica contribuye a crear sociedades democraticas,
justicia social y paz. A la vez que es importante para reforzar las identidades y el didlogo
intercultural, también apoya la igualdad de género, la proteccion del medio ambiente,

la adaptacion a los retos del cambio climatico y la convivencia respetuosa.

Asi mismo, en la consulta realizada por la UNESCO (2023) en Chile, donde participaron mas
de 25 paises de América Latina y el Caribe se tratd un punto importante, el cual expresa que
“El uso de la tecnologia digital amplia el acceso a una educacion cultural y artistica integral,
universal y de calidad”. Las bases para el avance y la innovacion educativa estan dichas, pero
en muchos paises no esta tan integrada ni en sus politicas educativas y aln peor en sus
planificaciones, los estudiantes que son parte de una educacion artistica pueden desarrollar
diferentes habilidades que son cada vez mas demandadas en este mundo laboral competitivo

actual.

De igual manera se encuentra la ensefianza de las ramas artisticas, como son la arquitectura, la
danza, el cine, la pintura, la escultura, la musica, y la literatura, este trabajo se centra en la
ensefanza de la escultura la cual también presenta varias limitaciones diferentes a las otras
ramas artisticas, esto debido a factores como son la poca o nula practica en las instituciones

educativas, factores socioecondmicos, ambiente y los materiales tradicionales.

15



Si bien son importantes, se debe tener en cuenta que la sociedad estd avanzando en cuanto a
tecnologia y su insercion en la educacion deberia estar asegurada ya que es una de las areas
prioritarias en el cual hay que invertir para el desarrollo de un pais segiin nos menciona en la

Constitucion de la Republica del Ecuador (2008):

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible
e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable
para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la

responsabilidad de participar en el proceso educativo (Art.26).

Para Galabay (2023) las politicas educativas que son impartidas a los docentes no son
suficientes ya que se basan mas en temas tedricos y dejan de lado lo practico, a pesar del gran
avance en la malla curricular del Ecuador aun persiste ese déficit para promover el desarrollo

integral de la educacion artistica.

La integracion de tecnologias en el &mbito artistico avanzan lentamente a diferencia de otros
entornos, de igual manera es importante el conocimiento que tienen los docentes sobre las
técnicas escultoricas y el uso de las TIC, sin estos factores se interrumpe la calidad de la
ensefianza y el aprendizaje, este medio supone un soporte que favorece el proceso de
aprendizaje de forma considerable, pues estas herramientas permiten la innovacion docente,
favorecen el aprendizaje autdbnomo, propician el interés del alumnado por adquirir nuevas
competencias y son un medio actual, comodo, facil de usar y sin gasto econdémico, que mejora

el rendimiento académico.

La tecnologia es parte del entorno, los nifios desde que toman conciencia sobre los beneficios
del uso de aparatos inteligentes los empiezan a introducir en sus actividades, es por eso que se
debe ensefiar el buen uso de esta tecnologia para no generar vicios, sino motivacion: “hoy en
dia los nifios utilizan y aprenden de las herramientas tecnologicas de forma inmediata, es mas,
se ha convertido motivador para el nifo utilizar dispositivos electrénicos, por esta razén es
necesario ensefar artes de forma digital” (Ortiz, 2023, p.10). Concuerdo mucho con el
pensamiento de esta autora en cuanto al uso de la tecnologia, que deberia ser de una manera

adecuada sin exceso, pero tampoco privandolos de su uso.
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Alvarez et al. (2019) y el Colegio Issac Newton (2020) comentan el uso de la tecnologia de la

informacion y comunicacion como medio que:

Pueden servir como material y canal para la expresion artistica y la difusion de las
manifestaciones creativas de los y las estudiantes. Tanto dispositivos fijos como
méviles pueden ser usados con programas y aplicaciones (de disefio grafico, de dibujo,
de modelacién en 3D, etc.) para que los usuarios se manifiesten artisticamente y, no

solo eso, que puedan compartir sus creaciones en redes privadas o publicas.

En varias instituciones educativas se percibe la poca practica de la escultura a diferencia de las
otras ramas artisticas, por lo cual con esta investigacion se pretende introducir las técnicas
escultoricas con la tecnologia para el desarrollo de todos los actores educativos. Al incorporar
herramientas tecnoldgicas en la ensefianza del modelado3D ofrece varios beneficios para los
docentes y estudiantes, si hacen uso de las TIC se pueden generar experiencias significativas,
tendran acceso a varios recursos, tutoriales, actividades interactivas, que sirven para el
desarrollo de habilidades como la creatividad, la autonomia y el trabajo en equipo que exige el

mundo laboral en esta época.

Investigar esta problematica contribuird al aprendizaje, el facil acceso a recursos interactivos
puede fomentar la creatividad, aumentar su motivacion, los docentes podran actualizar sus
conocimientos para mejorar sus practica pedagogica, por lo cual la calidad educativa puede

aumentar mejorando los resultados académicos.

Por tal motivo se busca desarrollar recursos educativos integrando la tecnologia al arte para
actualizar métodos educativos para los docentes, tal como expresan Crespo & Pillacela (2021)
“las nuevas tecnologias pueden presentarse en forma de materiales didacticos interactivos y
atraer la atencion con colores y luces”. Con este trabajo investigativo se busca aportar al area
de la pedagogia de las artes proporcionando una base tedrica sobre la aplicacion de plataformas
digitales para la ensefanza de la escultura, y esta a su vez pueda servir para futuras lineas de

investigacion en el area artistica.
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OBJETIVOS
Objetivo General
Proponer una alternativa para la ensenanza de la escultura mediante el uso de la tecnologia con
el fin de fortalecer las competencias digitales y habilidades artisticas de los estudiantes de

Educacion Bésica Superior.

Objetivos especificos

o Investigar las bases tedricas y técnicas utilizadas en el modelado 3D recopilando

informacion de fuentes bibliograficas para ampliar el conocimiento.

. Determinar la metodologia investigativa y desarrollar el instrumento que facilite la

practica investigativa.

o Disefiar una propuesta alternativa utilizando plataformas digitales para la ensefianza

innovadora de la escultura.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

1. Base Legal de Educacion y Tecnologia

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), establece que es responsabilidad del
estado “incorporar las tecnologias de la informacidén y comunicacion en el proceso educativo

y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales” (Art.347,

literal.8)

Dentro del contexto ecuatoriano se evidencia que las leyes existen y toma en cuenta al uso
tecnologico en el proceso de ensenanza-aprendizaje, en esta época es muy importante ya que
los estudiantes actuales son nativos digitales por lo que su aprendizaje serd mas atractivo si se
implementa la tecnologia y el arte, dos de los elementos fundamentales para crear nuevas

formas de expresion, desarrollando a su vez la creatividad, asi como habilidades tecnoldgicas.

Por otra parte, en la Ley Organica de Educacion Intercultural (2021) sobre los derechos,
menciona que “todos los estudiantes deben acceder y disponer de conectividad, tecnologias de
la informacion, redes y medios digitales, alfabetizacion digital, capacitacion de uso de las

plataformas digitales y uso de la comunicacion en el proceso educativo” (Art.7. Literal, u).

El acceso a la tecnologia en zonas que estan fuera de la urbanizacion es decir en zonas rurales
es complicado debido a varios factores como los diferentes contextos o ambientes, ubicacion,
e ingresos econdémicos. Es responsabilidad del estado velar por el cumplimiento de estos
derechos, que en algiin momento si se cumpli6 con la creacion de los Infocentro comunitarios

en los GAD parroquiales de las zonas rurales, que, segiin el Ministerio de Telecomunicaciones
(2010):

Es un programa emblematico liderado por el Ministerio de Telecomunicaciones y de la
Sociedad de la Informacion, que inicid en el 2010, con grandes resultados y que se ha
ampliado para atender con tecnologia de punta a la poblacion, independientemente de
rangos de edad, diferencias de género, condiciones geograficas, estratos sociales, entre
otros factores que, en épocas pasadas, fueron limitantes para este fin, o sencillamente

se atendian los intereses particulares de ciertos grupos sociales.
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La educacion presenta un gran avance con la implementacion de la materia de computacion a
la malla curricular y con la creacion de centros de computos gratuitos, los estudiantes podia
aprender mediante la innovacién tecnologica, incluso mostraban mas interés y estaban mas
motivados, pero los gobiernos posteriores al del 2010, por diferentes situaciones no
continuaron con la innovacion en Software ni Hardware de estos dispositivos sobre todo en las
zonas precarias, mientras el mundo daba pasos agigantados con la tecnologia, la educacion del

ecuador se quedo estancada en afios pasados.

1.1. Educacion

La educacion su forma de ensefanza parte desde la palabra pedagogia que, para Gémez (2025)
es la “ciencia que estudia la educacion. Su principal objeto de estudio son los procesos
educativos, entendidos como fendomenos socioculturales influenciados por diversos factores.”
El papel principal de esta ciencia es estudiar y mejorar los procesos de ensenanza-aprendizaje
de los educandos, las practicas educativas se basan en varias técnicas y métodos implementados
desde décadas atras, que con el pasar del tiempo van actualizandose y adaptandose al contexto
cambiante de la sociedad. Por otra parte, una de las caracteristicas principales es el empleo de

varios métodos y herramientas para transmitir conocimiento, valores y habilidades.

1.2. Metodologia Tradicionales de Aprendizaje

El proceso de ensefianza sigue una serie de estrategias o métodos que segin, Ramirez (2025):

Se basa en un conjunto de actividades y técnicas que se deben planificar de acuerdo con
las necesidades que presente un grupo de estudiantes en general, no obstante, en ella
también se deben plantear objetivos y metas que alcanzar, la finalidad es hacer una

estrategia didactica para lograr un aprendizaje mas efectivo.

Salvador (2018) argumenta que, desde el nacimiento de la educacion, los procesos de
aprendizaje se basaron en un modelo pedagdgico tradicional el cual tenia como caracteristica
principal al docente como actor principal y el estudiante como un mero receptor pasivo. Este
modelo existe desde la antigiiedad, pero es en la revolucion industrial que se posiciona en la

cima del sistema educativo en cuanto a procesos de ensefianza-aprendizaje.
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Las principales metodologias tradicionales de aprendizaje son:

J El método expositivo: estd centrado basicamente en la comunicacion
unidireccional del profesor con el alumno. el profesor ensefia mostrando los contenidos
a aprender, exponiéndolos, para que el alumno los aprenda mediante la escucha atenta

y la toma de notas, segun el autor (Camacho, 2016).

De igual manera Sequera et al. (2014) comentan que este método tiene la finalidad de
instruir, su modo de uso es mediante demostraciones no agotadoras, en secciones,

sefialando los hechos y teorias importantes, entre otros.

. El método de discusion: es una actividad de intercambio de informacion,
opiniones y elementos de experiencia de manera regular. El objetivo es obtener una
comprension mas clara y completa de algo. El método de discusion es diferente a un
debate que solo contiene una guerra de palabras, donde las personas discuten, entienden
y tienen la capacidad de persuasion para ganar su propia comprension. El método de
discusion es un método para estudiar materiales o transmitir materiales discutiéndolos,
lo que resulta en comprension y cambios en el comportamiento de los estudiantes

(Organizadores Graficos, 2022).

o El método de memorizacion y repeticion: se basa en retener mentalmente
datos sin procesarlos detenidamente. Los contenidos memorizados no son
comprendidos y tampoco se intenta analizar su significado. Se repiten las suficientes
veces hasta que se recuerdan. Algunas caracteristicas de este método es el aprendizaje
mecanico, aprendizaje mas basico, los datos se retienen en la memoria a corto plazo, es
poco aconsejable, tal como expresaArranz (2021). Tal como expresa el autor es poco
aconsejable, pero se puede aplicar en situaciones que lo ameriten como la

memorizacion de fechas, nimeros, nombres, entre otros.

Estos son algunos de los métodos tradicionales mas conocidos en la educacion que han
perdurado por varias décadas sin innovar, la mayoria de las escuelas usan estos métodos que,
si bien sirven para algunas situaciones como la claridad y organizacion del contenido y la

autoridad del docente, en otras se quedan obsoletas para el avance de la educacion.
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El método tradicional incluye ensefianza tradicional centrada en el docente, uso de libro de
texto, evaluacion estandarizada, enfoque en la memorizacion y repeticion, teniendo limites para
el uso de materiales didacticos que muchas veces tienden al aburrimiento y desmotivacion al

tener los mismos materiales para la clase.

Para un aprendizaje significativo es necesario el uso de varias herramientas y materiales
didacticos que hagan del aprendizaje mucho mas emotivo y divertido, donde el estudiante es el
centro de la ensefianza, fomentando la innovacion del proceso de ensefianza-aprendizaje. En
este tiempo se puede observar el avance de la tecnologia y la educacion a nivel general ha

logrado un avance con la introduccién de esta a los espacios educativos.

1.3. Las TIC y las competencias digitales

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), “son un conjunto de tecnologias
requeridas para el almacenamiento, recuperacion, proceso y comunicacion de la informaciéon”

(Heinzen et al., 2017).

Las TIC desde hace afios han evolucionado combinando aparatos eléctricos con las redes de
telecomunicacion haciendo posible la interconexion entre redes, con grandes avances como es
la interaccion entre usuarios desde otras partes del mundo, la innovacién con el uso de redes

sociales, incluso ahora tenemos los mundos virtuales, Realidades aumentadas, y la Inteligencia

Artificial (IA).

Dentro del contexto educacion y tecnologia del Ecuador ocurrié un suceso que permitio su
avance tecnoldgico y esta es la pandemia ocurrida en el afio 2021, el cual provoco el encierro
y cuarentena de la mayoria de las personas incluida el area educativa, dando como resultado

una nueva modalidad de estudios conocida como la virtualidad.

El Ministerio de Educacion del Ecuador, promovié el uso de un curriculo priorizado para todas
las areas de clase debido a la crisis de salud ocasionada por el COVID-19, en la cual enfatizaron
el desarrollo del estudiante en varias competencias entre ellas las competencias digitales, que
promueven el uso de la tecnologia para el desarrollo de su educacion, con el uso de dispositivos

digitales, lectura, escritura, calculo y aplicaciones en linea.
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Asi también encontramos las competencias avanzadas en el cual permite el uso de las TIC de
manera util, como es la IA, el aprendizaje automatico, analisis de Big Data, entre otras

(Curriculo Priorizado Subnivel Superior, 2021).

Durante este tiempo dentro del contexto ecuatoriano, todos los actores educativos se vieron
obligados a desarrollar varias habilidades tecnologicas, la mayoria de las instituciones
educativas se adaptaron a la virtualidad y el uso de plataformas digitales de Streaming como
Teams o Zoom, aulas virtuales como Moodle, esto se dio sobre todo en las zonas urbanas,
mientras que las zonas rurales sufrian un gran retroceso debido a la falta de aparatos
electronicos y redes wifi en sus localidades. Muchos de ellos no continuaron con sus estudios
y para otros era una gran travesia poder estudiar, segun estadisticas del ENEMDU (2021), “los
estudiantes con baja asistencia escolar eran del area rural y sus edades iban desde los 15 a 17

afios siendo la mayoria de los estudiantes de bachillerato” (p. 17).

Es importante que la educacion escolar no sea solo con métodos tradicionales en la actualidad
tenemos materiales y recursos tecnoldgicos libres a disposicion tanto del docente como para
el estudiante, es indispensable aprovechar esos recursos, y sobre todo adaptar al contexto del
estudiante si bien la problematica encontrada surge en una zona rural, se puede buscar varias
soluciones para ensefar usando la tecnologia que se tiene a disposicion, puede ser en los centro
de computo de las escuelas o los Infocentros mas cercanos a la institucion para poder dar una

clase usando plataformas digitales.

1.4. Uso de las TIC en la Educacion

Las herramientas digitales son una forma de aprendizaje mas dindmico, permite adaptar las
actividades a las necesidades de cada estudiante, eso gracias a su gran variedad de recursos

visuales y auditivos e interactivos (Reyes, 2024).
En el ambito educativo, las TIC se aplican a través de herramientas digitales como

computadores, tabletas, pizarras interactivas, entre otros, para mejorar el proceso de ensefianza

y aprendizaje.
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La misma autora sefala algunos beneficios del uso de las TIC como es el acceso a multiples
recursos tecnoldgicos, fomenta el trabajo colaborativo, acceso a gran cantidad de informacion

de manera répida y actualizada, mejora la comunicacion con personas cercanas.

El uso de estas tecnologias puede contribuir al mejoramiento de la calidad educativa, ya que la
motivacion se incrementa, la interaccion es mayor teniendo como protagonista al estudiante y

a su vez desarrollando varias habilidades que son muy necesarias en estas épocas.

1.5. Metodologias Modernas de Ensefianza

Son métodos de ensefianza con el cual el docente imparte su clase, anteriormente se revisaron
los métodos tradicionales, en esta ocasion se revisaron las metodologias modernas, y se tratan
de diferentes métodos que usan varios recursos, Comunicacion (2021) menciona el concepto:

“los métodos educativos mas innovadores y avanzados, estas se denominan
también metodologias activas. Son un conjunto de técnicas y estrategias que sitian al alumno
en el centro del aprendizaje, promoviendo un modelo de educacion inclusivo y mas

participativo”.

1.5.1. Aula Invertida o Flipped Classroom

Guerriero (2025) comenta que en esta metodologia se invierten los roles de una clase
convencional con ayuda de las TIC, el estudiante se prepara sobre un tema planteado antes de
la clase presencial, es una forma de reforzar la autonomia del estudiante a través de fuentes
proporcionadas por su docente y utiliza el tiempo de clases para resolver problemas de forma

conjunta.

1.5.2. Aprendizaje Cooperativo

Es un método que promueve el aprendizaje y la socializacion entre los educandos para
desarrollar habilidades sociales, y los autores Johnson et al. (1999) expresan que “el
aprendizaje cooperativo es el empleo didactico de grupos reducidos en los que los alumnos
trabajan juntos para maximizar su propio aprendizaje y el de los demas”. Tal como se presenta
en las demds metodologias, aqui también se cumplen objetivos y fortalecen al desarrollo de

habilidades:
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La finalidad del aprendizaje cooperativo es el desarrollo de los aprendizajes
competenciales del curriculo a través de dinamicas de trabajo en grupo e interaccion
social, con roles claramente definidos. Fomenta valores como la empatia, la ayuda
mutua, la participacion, la asuncion de responsabilidades, la conciencia sobre los
propios errores y la autorregulacion del aprendizaje. Ademas, contribuye al desarrollo
de habilidades sociales, la inclusividad y la atencion a la diversidad del alumnado

(Aprendizaje Cooperativo, 2022).

1.5.3. Aprendizaje Basado en Proyectos

Esta metodologia activa conocida también por su abreviatura como ABP, tiene como fin hacer

que el estudiante sea el centro del aprendizaje mediante su participacion:

En el Aprendizaje basado en proyectos, se parte de una tematica concreta para trabajar de forma
transversal diferentes areas y materias, con variedad de actividades y contenidos. En el ABP,
cada uno de los proyectos que se disefian alrededor de esta tematica tiene como objetivo que

los alumnos trabajen de forma cooperativa para desarrollar y presentar un producto final

(Tekman, 2024).

1.5.4. Design Thinking

La creatividad es esencial en los estudiantes ya que ofrece una experiencia educativa basada en

la creacion e innovacion, el pensamiento de disefios Peralta et al. (2024) menciona que:

El "Pensamiento de Disefio" es una metodologia que se utiliza para abordar problemas
complejos y promover la innovacion. Se basa en la forma de pensar y trabajar de los
disenadores, quienes utilizan el proceso de disefio para resolver desafios y crear
soluciones efectivas. El Pensamiento de Disefio se enfoca en comprender las
necesidades y perspectivas de las personas, generar ideas creativas, desarrollar
prototipos y evaluar soluciones. Este enfoque no se limita inicamente al 4mbito del
disefio, sino que puede aplicarse en diversos contextos, como la educacion. Al utilizar
el Pensamiento de Disefio, los estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento
critico, resolucion de problemas, colaboracion y creatividad, lo que les permite

enfrentar los desafios de manera innovadora y efectiva.
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1.5.5. Aprendizaje Basado en el Pensamiento

Esta metodologia activa conocida por sus siglas en inglés como TBL (Thinking Based
Learning), con sus actividades plantea que el estudiante adquiera destrezas del pensamiento,
como la comprension profunda y desarrollo de héabitos rentables para la mente. Asi mismo la
base de esta metodologia es la infusion de la ensefianza directa de destrezas de pensamiento en

la enseflanza de los contenidos.

El TBL involucra principalmente a los estudiantes en el desarrollo del pensamiento creativo,
analisis y pensamiento critico, que le sirven para tomar decisiones o resolver problemadticas. Es
importante que el estudiante pueda organizar bien esas ideas para que las pueda compartir y se
hagan conclusiones y generar soluciones. Esta ensefianza debe ser de utilidad para que el
estudiante pueda usar tanto en la escuela como fuera de ella para vivir vidas mas productivas

segun expresa Delgado (2021).

1.5.6. Gamificacion

Con esta metodologia los estudiantes aprenden a través del juego, en el cual se integran
mecanicas y dinamicas procedentes de los juegos en los entornos de aprendizaje: “Este método
atrac a personas de diferentes edades y consiste en el uso de aplicaciones, juegos y otros
recursos inspirados en el juego para explorar nuevos contenidos, promoviendo la colaboracion,

la interaccion y la competencia amistosa” (Albino, 2024).

2. Fundamentos de la escultura

2.1. Definicion y Conceptos
La escultura segun (Porto & Gardey, 2021) “es una disciplina artistica que consiste en la
creacion de figuras a partir de acciones como esculpir o tallar distintos materiales”. Es una

forma de arte tridimensional que se dedica a la creacidon de obras a partir de la manipulacion

de diversos materiales como piedra, metal, madera y arcilla.
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Se define como el "arte de modelar, tallar o esculpir en algunos materiales figuras en tres

dimensiones" segun la Real Academia Espafiola. Este arte no solo ocupa espacio fisico, sino
2

que también interactia con él, generando volumenes y creando efectos visuales que pueden ser

tanto figurativos como abstractos.

2.2. Historia de la Escultura

El arte de la escultura data de tiempos prehistoricos, es una forma de expresion artistica, y
(Pirela, 2024), menciona que las primeras esculturas se registraron hace mas de 38.000 afios y
son figuras simples talladas en huesos o piedra representaban figuras humanas, simbolos

religiosos o animales.

Las primeras esculturas registradas son las conocidas Venus de Berejat Ram y la Venus de
Tan-Tan que datan de 230.000 a 200.000 afios a.C. Si bien forman parte de la historia, la
escultura prehistorica propiamente surgido hace mas de 30.000 a.C. con figuras de animales,
pajaros, entre otros. Una de las esculturas figurativas mas antiguas es conocida como el

“Hombre Leon” de Hohlenstein-Stadel del afio 38.000 a.C (Las Esculturas, 2021).

Mientras las civilizaciones seguian avanzando, la escultura también tom6 gran importancia
como lo es en Egipto, Mesopotamia, Grecia y Roma. Las esculturas egipcias tenian un
significado mas religioso y conmemorativo en la cual se representaban a Dioses y Faraones,
como gran representante de esa cultura estd La Gran Esfinge de Egipto, con sus esculturas de
bulto redondo, estatuillas, con diferentes materiales como la piedra dura, caliza, madera, entre

otros (Torrejon, 2021).

En Mesopotamia, la escultura se representaba mediante pequenas figurillas y relieves para
decorar los palacios y templos, en esa época habia escases de piedra porque lo que tener una
escultura era un lujo. Dentro de las caracteristicas de la escultura estan la ley de frontalidad con
simetria, las figuras estan de perfil solo el rostro y extremidades, mientras que el resto del
cuerpo esta de manera frontal. De igual manera las obras son mas realistas y con perspectiva

jerarquica (Jorge, 2022).
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La escultura griega tenia un ideal de belleza con el arte canonico y simétrico en la cual se
trabaja mas con el bronce y el marmol, las figuras a representar en su gran mayoria eran los
guerreros y seres mitoldgicos. La escultura romana destaco por la creacion de esculturas retrato,
en las cuales también se utilizaba el marmol y el bronce, pero las estatuas al final era
apolicromas (sin pintar). Las esculturas mas conocidas son las estatuas, los sarcofagos, los
relieves arquitectonicos, como ejemplo se encuentra la columna de Trajano decorada con

relieves el cual conmemora la conquista de Trajano (Gozalbes, 2018).

2.2.1. Edad Media y Renacimiento

En la edad media se desarrollaron varias manifestaciones artisticas, entre ellas esta la escultura.
En esta época se marca el inicio de lo que seria el empoderamiento de las iglesias catolicas el
cual era el que financiaba los encargos de productos artisticos. De este periodo se resaltan dos

corrientes artisticas que son el arte Romanico y el arte Gotico segiin Encicloarte (2015).

Dentro del arte Romanico se evidencia también a la escultura Romanica se evidencia varias

caracteristicas que hacen unica a la escultura de esa época Perpina (2020) expresa que:
las esculturas mas importantes estan en las portadas de las iglesias, pues era lo primero
que veian los fieles. El tema mas repetido era el Juicio Final, con Cristo en el centro
rodeado de los cuatro evangelistas, los doce apostoles o los 24 ancianos del Apocalipsis.
También se realizaban tallas en madera y policromadas para los altares, en las que
generalmente se representaba la crucifixion. Eran muy importantes las esculturas de
los capiteles, sobre todo en los claustros. Alli, ademés de los temas religiosos, se
representaban también escenas de la vida cotidiana y, con frecuencia, animales reales o

fantasticos y decoracion vegetal. De esta manera todo alcanzaba gran simbolismo.

Por su parte la escultura Gotica seguia con el mismo objetivo que la corriente anterior,
adoctrinar y decorar catedrales, pero las caracteristicas que hacen diferente a esta corriente es
la incorporacion de gargolas, sepulcros, retablos, entre otros. En el cual se muestra mas
naturalismo debido a la estilizacion y redondeo de lineas, con movimientos mas elegantes que
aportan dinamismo a las figuras. En este periodo también se desarrolla los gestos y expresiones

del rostro, asi como la creacion de cuerpos y ropajes voluminosos.
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Todas estas manifestaciones tienen una finalidad més narrativa a diferencia de la escultura
romanica que tiene composiciones mas sencillas con tendencia al “horror al vacio” conocido
por llenar todos los espacios con elementos sin alguna linea narrativa o significativa (Abella,

2020).

El Renacimiento tiene como caracteristicas principales el uso del realismo, el claroscuro,
simetria, y la perspectiva lineal, dando como respuesta obras con una sensacion de profundidad
y volumen que mostraban la belleza de la figura humana. Los grandes representantes de la
escultura son Donatello, pionero de la escultura moderna en los inicios del renacimiento su
primera obra fue la figura de David, pero esta fue hecha en bronce en el afio 1440, segun
Cartwright (2020), mientras que Miguel Angel influenciado de Donatello también realizo la

obra David en 1504 hecha en marmol.

2.2.2. Modernidad

La escultura moderna es una disciplina artistica donde se ve implicada una accién, la
de esculpir, moldear, fundir, tallar o cincelar un material, el cual puede ser piedra o marmol,
marfil, huesos, barro, arcilla, bronce, oro, madera, entre otros muchos materiales. Los artistas
combinan estos materiales a través de diferentes técnicas y medios creando un gran repertorio
artistico, que comprende desde el ensamblaje hasta el constructivismo. La finalidad de estos
procesos de creacion es generar una figura con volumen vy diferentes texturas.
La escultura moderna rompe con los convencionalismos estéticos y académicos con el fin
de desarrollar nuevas formas de expresion que sorprendan al espectador y sean el puente de

conexion entre el artista y el espectador.

El padre de la escultura moderna es Auguste Rodin. Este artista francés vivio entre 1840 y
1917, siendo conocido principalmente por romper con los canones estéticos tradicionales. Al
igual que el Impresionismo, Rodin dej6 atras la mimesis, centrdndose en trabajar monumentos

y esculturas publicas (Seminario, 2023).
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Mirando hacia el futuro, el arte moderno esta experimentando una evolucién constante. La
tecnologia esta transformando el proceso creativo, permitiendo a los artistas utilizar
herramientas digitales para explorar nuevas dimensiones en sus obras. La realidad aumentada
y la impresion 3D estan abriendo oportunidades que antes eran inimaginables, expresa Jara

(2024).

2.3. Técnicas tradicionales de la escultura

Existen varias técnicas tradicionales que se pueden utilizar para realizar una escultura, y el
autor Luevano (2023) menciona los siguientes, “el tallado, el modelado, la fundicion y la

construccion” todas estas reflejan la habilidad y creatividad de los artistas.

2.3.1. Tallado en Piedra

Esta técnica segun Xirdldez (2021) nace en los primeros siglos de la humanidad, el material
que se utilizaba en esa época era conocida como piedra natural, en los siglos XV y XVI se
usaba mucho el marmol un claro ejemplo son las obras del escultor Miguel Angel, en este
tiempo se usa mas el granito debido a su abundancia, resistencia y sostenibilidad. El tallado en
piedra es el arte de elaborar esculturas a partir de bloques de piedra y casi todo el proceso se
utiliza herramientas como son: el martillo, martillo neumadtico, cinceles, punteros, calado,

trazador, escuadra y compas, entre otros.

2.3.2. Modelado

El modelado para Masferrer (2020) es:
Dar forma a una pasta o a un material blando sacando o afiadiendo parte del material
con el que se trabaja, generalmente combinando el uso directo de las manos con el uso
de herramientas especializadas. La técnica de modelado se usa de forma diversa: puede
ser un proceso de realizacion de piezas finales con valor en si mismas, puede usarse
para realizar bocetos, o bien puede ser parte de un proceso para realizar moldes para

diferentes materializaciones.

Los materiales que se pueden utilizar seglin este autor son: el barro, plastilina, cera, espumas,

entre otras.
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2.3.3. Fundicion

Con el pasar del tiempo los escultores han perfeccionado sus técnicas para crear obras, y
Fuentes (2024) comenta que una de esas es la fundicion, este método abre paso a la
transformacion de materiales como el metal para formar obras tridimensionales elegantes, su
uso data desde los tiempos de las civilizaciones egipcias y griegas con técnicas como la
fundicion a la arena y a la cera perdida, tras el paso del tiempo el avance de la metalurgia
permitid la fundicion de metales con ayuda de los moldes en cera. Los materiales que se pueden
usar con el bronce y el hierro fundido. El proceso de fundicion puede ser complejo, primero se
debe crear el modelo que puede ser en arcilla, yeso o un modelo digital 3D, luego se procede a
la creacion y curacion del molde, a continuacion, se funde el metal hasta que sea liquido para

ser vertido en el molde, esperar que enfriase para dar acabados y detalles.

2.4. Importancia de la escultura en el desarrollo artistico.

La escultura juega un papel crucial en el desarrollo artistico de los estudiantes. A través de esta
disciplina, los jovenes artistas no solo aprenden técnicas manuales y habilidades creativas, sino
que también desarrollan una comprension mas profunda del espacio, la forma y la relacion
entre los objetos. La escultura fomenta el pensamiento tridimensional, esencial para muchas
areas del disefio y la arquitectura. Ademas, al involucrarse en el proceso escultorico, los

estudiantes pueden explorar su identidad personal y cultural.

La creacion de esculturas les permite expresar sus ideas, emociones y experiencias. Este
proceso no solo es liberador desde un punto de vista creativo, sino que también promueve un

sentido de pertenencia y conexion con su entorno.

Cuoghi (2023) establece varios puntos sobre la importancia de la escultura en varios aspectos
de la vida del ser humano, permite “la expresion tangible y evidente de las ideas y emociones
de los artistas; la exploracion de los materiales y la experimentacion sobre las técnicas de
transformacion de estos, orientando a un proceso de permanente innovacion”. El aprendizaje
de la escultura permite al individuo comunicar pensamientos y sentimientos a través de obras

visuales dando como resultado su autoconocimiento.
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De esta forma se puede decir que la escultura es una forma de arte en la que utiliza el lenguaje
visual para comunicar ideas, por lo que es importante que los estudiantes aprendan a identificar
conceptos basicos como son los elementos escultoricos de forma. Volumen, texturas, términos
especificos, técnicas y materiales como son el modelado, tallado, vaciado y ensamble, que son

hechos con yesos, metales, arcilla y son moldeados con cinceles y otros instrumentos mas.

De acuerdo con Gutiérrez (2024) es importante no solo aprender lo técnico sino también
promover a que los estudiantes desarrollen su pensamiento critico al momento de analizar obras
artisticas que puedan reflexionar y emitir un juicio al momento de observar las producciones

artisticas.

2.4.1. Aplicacion de la tecnologia en el aprendizaje y creacion escultorica.

En la actualidad el avance de la tecnologia crece a pasos agigantados, convirtiéndose en
herramientas necesarias para la educacion, en especial para la practica y exposicion de las artes
visuales, como se puede observar en los museos 3D, o los llamados museos vivientes. Esta
tecnologia permite al estudiante explorar nuevas y diversas formas de aprendizaje, ofreciendo

experiencias inmersivas ante la creacion y apreciacion del arte.

Las TIC, también son herramientas muy necesarias para generar un buen proceso de
aprendizaje en los estudiantes, dando la oportunidad a la creacion de varias opciones educativas

para elevar la motivacion del educando.

Esta tecnologia aplicada a la educacidon permite que un alumno “active” informacion adicional
en una pagina de su libro escaneando un marcador, como un cédigo QR, y la vea en su teléfono
o tableta. Otra posibilidad podria ser observar en primer plano proyecciones 3D de

monumentos historicos o las partes del cuerpo humano (Unir, 2024).

Paso o paso la tecnologia va formando parte de la cotidianeidad, desde la parte artistica se
avanza con el paso al arte interactivo que, para Arredondo (2024), es una premisa sencilla en
la cual “el espectador es tan importante como la obra misma. En lugar de simplemente observar,

el publico participa activamente, convirtiéndose en parte de la creacion artistica.”
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En la misma investigacion de Arredondo (2024), se relata como el arte interactivo se dio
precisamente en el siglo XX con los artistas vanguardistas, como lo fue Marcel Duchamp con
su obra del urinario en el afio 1917, es alli que empieza las nuevas formas de expresion
rompiendo lo convencional, las obras empezaron a desarrollarse diferente, eran nuevas formas
de expresion, llegando hasta el arte digital con la llegada de las computadoras los artistas
empezaron a usar programas que respondian al espectador en tiempo real, en la actualidad el
arte se va expandiendo e innovando teniendo como claro ejemplo la inteligencia artificial, entre

otros.

Las esculturas interactivas en la actualidad pueden ser una gran manifestacion artistica, la gran
combinacion arte y tecnologia enriquece a la educacidén, ya que permite al espectador
interactuar con la obra. En un mundo cada vez mas digitalizado los estudiantes usan en gran
medida la tecnologia, ya que esta ofrece varias herramientas y recursos sencillos de entender y

en la cual les genera més curiosidad para explorar nuevos ambientes.

2.4.2. Innovaciones Tecnologicas en la Escultura

La escultura ha logrado una gran transformacion esto debido a la integracion y el avance de
las tecnologias digitales y todas las herramientas innovadoras. Todo el mundo del arte esta
iniciando con la creacion de propuestas innovadoras que han ampliado las posibilidades

creativas del artista.

El modelado 3D es una herramienta de la escultura que mas ha logrado avances. Utilizando
software especializado, los escultores pueden crear representaciones digitales detalladas de sus
ideas. Esta capacidad para visualizar y manipular modelos en un entorno virtual permite a los
artistas experimentar con formas y texturas antes de trabajar con materiales fisicos. Asi, se
minimizan los riesgos de errores costosos y se fomenta una mayor libertad creativa

(Artemaster, 2024).

2.4.2.1. Aplicaciones para modelado 3D digital

En este tiempo se puede encontrar un sinfin de aplicaciones que nos ayudan en el proceso de
ensefianza de la escultura digital, y Domestika (2023), describe siete programas para disefiar

objetos en 3D, los cuales son:

33



1. TinKerCAD es un programa de disefio 3D gratuito y facil de usar, este permite
crear modelos tridimensionales en linea. Tiene un disefio simple perfecto para

principiantes que estan empezando en el disefio 3D.

2. SelfCAD es otro programa de disefio 3D con herramientas avanzadas, su
interfaz es simple asi que es funcional tanto para principiantes como disefiadores
experimentados, en este programa se incluyen disefios paramétricos, modelado
poligonal, creacion de modelos y personajes, escultura digital, efectos visuales, entre
otros. Este programa tiene una version gratuita limitada y otra de pago que desbloquea

todas las herramientas.

3. SketchUp utilizado para crear modelos y disefios en tres dimensiones con
facilidad, este programa tiene una ventaja que es la sencilles al momento de las
creaciones, pero esto en la version gratuita, esta herramienta es 1til para los disefos

arquitectonicos.

4. Blender también es un programa de disefio 3D de codigo abierto con gran
variedad de herramientas, este programa tiene una version gratuita, pero con mas

herramientas disponibles.

5. Leopoly este programa de disefio 3D ofrece una gran variedad de herramientas
avanzadas y efectos visuales para la creacion de modelados tridimensionales, esta
también es facil de manejar y su forma de ensefianza es amigable, es posible disefar de
rapida y sencilla, ademas cuenta con una comunidad activa de usuarios que comparten

y colaboran en el desarrollo de proyectos.

6. Meshmixer este programa es mas avanzado con una amplia gama de
herramientas para la creacion y manipulacion de modelos tridimensionales, los usuarios
pueden realizar ediciones complejas como la fusion de multiples modelos, reparacion

de mallas y creacion de soportes para impresion 3D.
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7. Autodesk Maya es uno de los programas mas populares y completos que existe
en este tipo de mercado, esta herramienta de modelado y animacién ofrece una amplia
gama de funciones y caracteristicas avanzadas para crear graficos en movimiento y

efectos visuales, sirve para diferentes sectores profesionales.

2.4.2.2. Software de modelado 3D (Blender y SculptGL)

Esta investigacion propone el uso de softwares accesibles y paginas web faciles para la creacion
de obras escultoricas como son Blender y SculptGL siendo herramientas de modelado 3D se
para escultores contemporaneos. La primera herramienta para utilizar es un software de acceso
libre 1llamado Blender que segiin Sancho (2024), es un software que proporciona un conjunto

robusto de herramientas para crear y manipular formas tridimensionales.

Blender, un software gratuito y de cddigo abierto, es conocido por su versatilidad y potencia.

Permite a los artistas realizar desde modelado bésico hasta animaciones complejas, lo que lo
convierte en una opciéon popular entre principiantes y profesionales, es utilizada para el
modelado 3D, animacion, renderizado, simulacion, sintesis y secuencias de comando. Este

software ofrece grandes ventajas como es:

. El acceso gratuito y para diferentes modelos de computadoras.

J Tiene un amplio conjunto de funciones para satisfacer diversas necesidades de disefio
. Cuenta con una gran comunidad activa para la resolucion de problemas.

o Proporciona amplias opciones de personalizacion para la interfaz y flujos de trabajo.

o La comunidad activa de usuarios también proporciona abundantes recursos y tutoriales,

facilitando el aprendizaje y la experimentacion.

Otra alternativa mas accesible es el uso de paginas web que no necesitan ser instaladas en las
computadoras dejando de lado la problematica del espacio en el almacenamiento y el mismo
autor Sancho (2024), quien habla de la aplicacion Blender, propone otra alternativa llamada

SculptGL, un programa gratuito para esculpir en 3D, esta herramienta es totalmente en linea,
se basa en la web, que permite a los usuarios crear y modificar modelos 3D directamente desde

cualquier navegador y en varios dispositivos sin la necesidad de descargar e instalar.
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Este programa te proporciona un conjunto de herramientas y funciones basica para la escultura
como es el esculpido con pinceles, suavizado, pellizcado, entre otras. Este programa gratuito

es para principiantes ya que los proyecto se hacen de forma sencilla.

3. Aplicacion de la escultura en la educacion ecuatoriana

La escultura como expresion artistica poco utilizada dentro de las clases, a pesar de ser
importante sobre todo a edades tempranas para el desarrollo de habilidades motrices y

espaciales, y el desarrollo de los sentidos debido a su alto grado de interaccion.

Para edades mas avanzadas y en tiempos de grandes avances tecnoldgicos, los estudiantes del
Ecuador deberian empezar a mezclar tecnologias con las técnicas tradicionales en cuanto a
temas de escultura, de esta manera con las habilidades ya desarrolladas, con conceptos so6lidos,
con pensamientos criticos y formado sobre esta rama artistica, los estudiantes de bésica
Superior podran continuar desarrollando su habilidad escultérica desde herramientas o

plataformas digitales.

El Curriculo de Educacion cultural y Artistica del afio 2016, contiene varios objetivos y
destrezas a desarrollar en todos los niveles y subniveles de educacion referentes a la escultura
con la finalidad de obtener resultados tal como describe la destreza para el subnivel
Preparatoria, ECA.1.1.5.“Participar activamente en situaciones que posibiliten el desarrollo de
la sensorialidad, experimentando con distintos olores, sabores, imagenes, texturas, sonidos, etc.
del entorno proximo, natural y/o artificial” (p.78). Con esta destreza se da inicio a los primeros

acercamientos al modelado mediante el uso de texturas para activar su sensorialidad.

El siguiente subnivel es el Elemental los estudiantes ya con bases siguen desarrollando sus
habilidades y una de las destrezas para este subnivel en temas de escultura es el ECA.2.2.8.
“Observar esculturas sonoras y, en pequeiios grupos, construir algunas pensadas para distintos
espacios (el hogar, el colegio, parques u otros espacios comunitarios); instalarlas y observar el
uso que hacen de ellas los habitantes o transeuntes” (p.92). Aqui los estudiantes ya profundizan
mas en cuanto a temas artisticos y van desarrollando habilidades fisicas como cognitivas

importantes para seguir de manera lineal con el aprendizaje de la escultura.
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Por otra parte, esta el subnivel Medio, con destrezas mas directas sobre temas de modelado y
las practicas escultoricas tal como expresa la destreza ECA.3.1.9. “Crear esculturas u obras
plasticas transformando objetos naturales o artificiales en personajes u otros objetos, los
educandos van aprendiendo paso a paso incrementando el nivel de dificultad de acuerdo con el
grado y la edad” (p.108). Segun el curriculo utilizado para la investigacion, las pautas para el
proceso de ensefianza de la escultura existen, aunque no son tan amplias como el hecho de
aprender sobre el teatro, son de utilidad para sentar bases para los estudiantes que les guste esta

rama artistica.

Por consiguiente, estd el subnivel Superior que nos describe a dos destrezas referentes al

modelado 3D, las cuales son el:

ECA.4.2.1. Realizar, en plano y en volumen, representaciones de acciones y gestos,
tanto del cuerpo como del rostro: figuras que caminan, personas que esperan, rostros
que lloran, caras que rien, etc. Y el ECA.4.3.8. Explicar como se produce el movimiento
en esculturas moéviles y otros ejemplos de arte cinético, como resultado de un proceso

de observacion y reflexion (p. 130-132).

Por ultimo, se encuentra el nivel de Bachillerato General Unificado, donde reunen todas las
destrezas aprendidas a lo largo de su formacion artistica y se complementa en las destrezas

planteadas en el curriculo, como lo es el:

ECA.5.2.6. Participar en las distintas fases del proceso creativo (identificar un tema,
investigar, explorar opciones, seleccionar y desarrollar ideas, recibir criticas, revisar y
perfeccionar, interpretar o exponer), crear una obra original (de danza, musica,
escultura, pintura, cine, etc.), presentarla y debatir los resultados con la audiencia, con

un artista invitado, un critico u otro especialista (p.149).

Toda la malla curricular tiene una secuencia que va elevando el nivel de dificultad como se
puede observar en el nivel bachillerato es mas formal y profesional el hecho de hacer las
esculturas, el proceso de instalacion, exposicion y reflexionar de manera critica el significado

y el contexto detrds de esas obras.
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3.1. Nivel de Educacion General Basica Superior

Este nivel comprende a estudiantes desde 8vo hasta 10mo grado con el rango de edad de 12 a
14 afios, en este subnivel se potencia la creacion artistica (...), asi como otros tipos de lenguajes
y aprendizajes. “Este conjunto de aprendizajes se trabaja mediante el uso técnico y ético de

fuentes diversas, recursos multimedia, cartograficos y TIC” (Ministerio de educacion, s.f.).

3.2. Escultura para estudiantes de Basica Superior

La escultura como tema para la ensefianza de las artes, forma parte del Curriculo de Educacion
Cultural y Artistica (2016), el cual contiene algunas actividades escritas, en el bloque curricular

como son el:

. ECA 4.1.1. “Analizar pinturas o esculturas en las que se represente a una o mas
personas, y definir la técnica utilizada, las caracteristicas y el caracter del personaje, la

funcion de la obra, etc”.

o ECA.4.2.1. “Realizar, en plano y en volumen, representaciones de acciones y
gestos, tanto del cuerpo como del rostro: figuras que caminan, personas que esperan,

rostros que lloran, caras que rien, etc.”.

. ECA.4.3.8. “Explicar como se produce el movimiento en esculturas moviles y
otros ejemplos de arte cinético, como resultado de un proceso de observacion y

reflexion.”

Son algunas de las actividades que los estudiantes de bésica superior del Ecuador deben
desarrollar, si bien la mayoria se centran en la escultura de forma fisica, existen impedimentos
como la movilizacion hacia donde se encuentran las esculturas mas conocidas. Otro
impedimento son el acceso a materiales para los estudiantes de zonas rurales, un punto muy
importante y el que impide la aplicacion de estos temas son los recursos econdomicos, no todos

los estudiantes pueden adquirir materiales para recibir clases de escultura.
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El curriculo completo se centra en el cumplimiento de objetivos generales que favorecen al
desarrollo del estudiante, mediante la participacion en proyectos culturales y artisticos. En este
subnivel se utilizan diversos materiales y técnicas para la produccion artistica, dando mas
importancia al uso de medios audiovisuales y tecnologias, tanto para la produccion como para
el conocimiento y disfrute del arte y la cultura (Curriculo de Educacion Cultural y

Artistica,2016, p. 126).

Si bien es importante la escultura para los nifios esto es a edades tempranas como expresa
Pantoja (2025) “no solo fomenta la apreciacion artistica, sino que también promueve el
desarrollo fisico, cognitivo, emocional y social de los nifios, proporcionando una experiencia

educativa rica y holistica”.

De igual forma la autora menciona un punto muy importante “Preparar a los alumnos para que
realicen sus propias esculturas en el salon de clases implica ofrecerles una variedad de

materiales para elegir, de acuerdo con sus preferencias y el tema de la leccion” (p.26).

3.3. Fomento de la creatividad en los estudiantes de basica superior

Es fundamental el desarrollo de la creatividad en los estudiantes en todos los niveles
educativos: “La creatividad y la innovacion son habilidades esenciales en el ambito educativo
y su fomento es fundamental para el desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes
(Lopez et al., 2023). De igual manera los mismos autores en su investigaciéon sobre las
estrategias para fomentar la creatividad y la innovacion en el aula, presentan algunas

sugerencias:

Los resultados sugieren que el uso de tecnologias digitales, el desarrollo de habilidades
de pensamiento critico y creativo, la resolucion de problemas y el aprendizaje basado
en proyectos son algunas de las estrategias que pueden ser efectivas para fomentar la

creatividad e innovacion en los estudiantes.

Para fomentar la creatividad es importante la aplicacion de diferentes variables, por lo cual

Ruiz y Altamirano (2023), en su investigacion sobre estrategias para fomentar la creatividad el
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pensamiento critico en el aula expresan, “La implementacion de estrategias para fomentar la
creatividad y el pensamiento critico en el aula es esencial para promover un aprendizaje
enriquecedor y preparar a los estudiantes para los desafios del mundo contemporaneo”,
llegando a la conclusion de “la necesidad de adoptar enfoques variados y adaptativos en el aula,
que incorporen la diversion, la interaccion activa y la reflexion critica para enriquecer la
experiencia educativa y preparar a los estudiantes para ser ciudadanos creativos, analiticos y

reflexivos en la sociedad actual”.

La tecnologia también es un gran puente para el desarrollo de la creatividad en los estudiantes
debido a grandes beneficios como la colaboracion entre artistas en plataformas digitales
permitiendo a los creadores de diferentes partes del mundo trabajen juntos en proyectos,
compartan ideas desde un pensamiento mas critico y fundamentado asi mismo permiten la
retroalimentacion de conceptos en tiempo real. Este intercambio cultural no solo enriquece el

proceso creativo individual, sino que también fomenta un sentido de comunidad entre artistas.

3.4. Contexto de la problematica

El problema de investigacion se desarrollo en el contexto de una escuela rural llamada “Unidad
Educativa Mariano Acosta” de la parroquia La Esperanza de la ciudad de Ibarra en la provincia
de Imbabura. Al ser una zona rural las unidades educativas son limitadas, podemos encontrar
dos instituciones mas cercanas a la parroquia, pero esta investigacion se centrd en la Unidad
Educativa Mariano Acosta, la cual pertenece a la zona 1, siendo un centro educativo rural, de
sostenimiento fiscal y consta con un aproximado de 13 docentes y 127 estudiantes, con la
modalidad de estudios presencial en la jornada matutina. En esta unidad educativa se oferta el

nivel educativo inicial y de educacion general basica (Ecuador, 2022).

En la unidad educativa la mayoria de los estudiantes pertenecen a las comunidades rurales
cercanas, y los padres se dedican a trabajos de campo o la fabricacion de artesanias y las cuales
dependen mucho del flujo de visitantes, por lo que una de las problemadticas para no atender a
las necesidades de los estudiantes en cuanto a la educacion artistica es debido a los ingresos
economicos bajos, y no constar en las planificaciones micro curriculares de la institucion siendo
un impedimento la aplicacion de técnicas escultoricas de manera fisica. La unica solucion para
seguir avanzando es enfocarse en otros temas dejando de lado algunos aprendizajes, o solo se

centran en la transmision de informacion de manera teorica.
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Esta investigacion se centra en buscar una alternativa para ensefiar la escultura a los estudiantes
de bésica superior con la implementacion de las herramientas tecnologicas de acceso seguro y
facil dentro de la institucion para temas de acceso a computadoras con la finalidad de

desarrollar productos artisticos desde las aplicaciones Blender y SculptGL.

CAPITULO II: METODOLOGIA

2.1.Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se centrd en el método cualitativo, que segiin Sampieri (2014):

Utiliza la recoleccion y analisis de los datos para afinar las preguntas de investigacion
o revelar nuevas interrogantes en el proceso de interpretacion, (...) los estudios
cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipdtesis antes, durante o después de la
recoleccion y el andlisis de los datos. Con frecuencia, estas actividades sirven, primero,
para descubrir cudles son las preguntas de investigacion mds importantes; y después,
para perfeccionarlas y responderlas. Asi como también comprender las experiencias,
percepciones que tienen los actores de esta investigacion sobre los procesos de

aprendizaje en un medio digital.

De igual manera, Narvaez (2025) menciona que el método de investigacion cualitativo “se basa
en la de recoleccion de datos mas enfocados en la comunicacion que en los procedimientos
logicos o estadisticos”, puesto que esta investigacion se centra en la recoleccion de datos
basados en experiencias de los integrantes del grupo objetivo en ese caso los docentes sin

necesidad de buscar o cuantificar nimeros.

Asimismo, la técnica que se utilizé para recolectar informacion fue la entrevista ya que forma
parte de las técnicas e instrumentos del método cualitativo mencionados por Piza et al. (2019),
el cual plantea en su investigacion tres técnicas para poder recolectar datos que son, la
observacion con su instrumento la ficha de observacion, grupos de enfoque y entrevistas

profundas.
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2.2.Nivel de la Investigacion

El nivel esta investigacion se bas6 en la investigacion descriptiva el cual es un método de

investigacion que consiste:

En observar y describir el comportamiento, las caracteristicas o las condiciones de una
determinada poblaciéon o fendémeno sin manipular ninguna variable. El objetivo
principal de los estudios descriptivos es ofrecer un relato detallado y preciso de un
fenomeno o poblacién, normalmente mediante el uso de diversas técnicas de

recopilacion de datos, como encuestas, entrevistas y observaciones (Salomao, 2023).

Este trabajo se centr6 en una investigacion descriptiva ya que observa y se hace una revision
bibliografica del contexto en el que se desarrollan las personas involucradas en esta

investigacion.

2.3. Diseiio de la investigacion

Esta investigacion no realizé ningln tipo de procedimiento con los implicados por tal motivo
es un disefio no experimental el cual Sousa et al. (2007) explica que “no hay una determinacion
aleatoria, manipulacion de variables o grupos de comparacion, es por eso por lo que el
investigador observa sin intervenir de ninguna forma”. Asi mismo Velazquez (2023) expresa
que:
Cuando se realizan investigaciones de tipo no experimental el investigador no controla,
ni manipula o altera al sujeto, sino que inicia un proceso de interpretacion mediante la
observacion para llegar a una conclusion. Por tal razén este disefio no se debe basar en
“correlaciones, encuestas o estudios de caso, y no puede demostrar una verdadera
relacion de causa y efecto”, ya que en su gran mayoria los estudios toman sucesos ya

pasados que ocurrieron en el pasado y se analizan posteriormente.

2.4. Técnicas e Instrumentos de la Investigacion

Para esta investigacion se utilizo la técnica de la entrevista el cual es un método de recoleccion
de datos primarios que consiste en preguntar a una o varias personas su opinion sobre una

empresa, un producto o un tema:
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Las entrevistas tienen un cardcter cualitativo por lo que se centran en la experiencia

personal. El objetivo principal de las entrevistas es conocer los comportamientos,

actitudes y opiniones de las personas. En comparacion con otros tipos de investigacion

primaria, las entrevistas suelen tener un mayor indice de respuesta y proporcionan

resultados mas fiables (Muguira, 2025).

El instrumento que se utiliz6 para la recoleccion de datos es la entrevista estructurada ya que

las preguntas fueron preparadas anteriormente acorde a las variables sobre el uso de la

tecnologia digital como herramienta innovadora y la ensefianza general y artistica, tal como se

muestra a continuacion.

Tabla 1

Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores Items relacionados
Uso de la tecnologia Acceso a recursos Disponibilidad de herramientas y 5,6,7,8,9
digital en la ensefianza de tecnologicos conectividad
la escultura
(Independiente)
Integracion en el Frecuencia de uso, tipos de 10,11, 12, 13
aula proyectos, formacion docente
Uso de modelado Conocimiento y aplicacion de 14,15, 16
3D software de modelado
Creatividad y expresion Expresion y Percepcion del docente sobre 17,21, 22
artistica en los motivacion expresion emocional y motivacion
estudiantes (Dependiente) estudiantil
Innovacion y Capacidad de innovacion, 17,18, 19
pensamiento limitaciones o potenciacion de
creativo creatividad
Relacion con Integracion de lo tradicional y lo 19, 20
técnicas digital
tradicionales
Percepcion docente sobre Ventajasy Opiniones sobre impacto 23,24
la ensefianza artistica desventajas pedagdgico y artistico

mediada por tecnologia

(Variable intermedia)
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2.5. Poblacion

El grupo objetivo para esta investigacion son los docentes de la unidad educativa “Mariano
Acosta” de la parroquia La Esperanza, Ibarra. Actualmente la institucion pertenece al area rural
y cuenta con once docentes de los cuales, cuatro docentes, tres mujeres y un hombre son
quienes imparten clases a estudiantes de inicial y basica elemental en todas las materias en
general, mientras que para la materia de Educacion Cultural y Artistica (ECA) esta a cargo de
una profesora en todos los niveles de la institucion, por otro lado los seis docentes restantes
imparten clases en el subnivel basica media y superior, cada docente tiene una materia asignada
para la transmision de conocimientos en las areas de Ciencias Naturales, Ciencias Sociales,
Matematicas, Lengua y Literatura, Ingles y Educacion fisica. De esta forma se toma se tomo

un porcentaje de 9/11 docentes para la aplicacion del instrumento

2.6. Descripcion del procedimiento

La presente investigacion se basé en un cronograma estructurado con la finalidad de realizar

las actividades de manera rigurosa desde su inicio hasta la recoleccion de datos:

1. Planteamiento del proceso y revision bibliografica: Se investigd en la unidad educativa
“Mariano Acosta” de la provincia de Imbabura, ciudad Ibarra, parroquia La Esperanza,
una problematica con la necesidad de usar métodos innovadores para la ensefianza
artistica. Se revisaron investigaciones previas, articulos, tesis, paginas web y
documentos de la entidad de educacion en el Ecuador referente a normativas de

mmnovacion educativa dentro de la educacion artistica.

2. Diseno del marco metodolégico: se definié el método cualitativo de tipo descriptivo ya
que se recolectd informacion desde la perspectiva de docentes profesionales con mas

de 5 afios de experiencia, utilizando la técnica de la entrevista.

3. Eleccion y disefio del instrumento: se elabord el instrumento acorde a la necesidad de
la investigacion en este caso se disefid el cuestionario estructurado para poder

entrevistar a los docentes.
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4. Aplicacion del instrumento: se realizd entrevistas semiestructuradas a nueve docentes
de la Unidad Educativa “Mariano Acosta” con el fin de recolectar datos y perspectivas

docentes, para identificar como se puede usar la tecnologia y el arte en la educacion.

A continuacion, se muestra el diagrama del procedimiento utilizado en esta investigacion:

Figura 1

Diagrama descriptivo del procedimiento de investigacion

Descripcion del procedimiento

Utiliza preguntas Enfatiza la recoleccién
predefinidas para de da_tos basada en
recopilar datos experiencias y

percepciones

@

Diseno No
Experimental
Observa sin intervencion E G Observa y describe
ni manipulacion fendmenos sin

manipulacién
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CAPITULO III: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Datos generales

El grupo objetivo de esta investigacion son todos los docentes de la Unidad Educativa Mariano

Acosta, el cual consta de dos hombres y siete mujeres como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 2

Informacion General de los Docentes entrevistados

Genero Edad Rol Total, docentes
Femenino 58 afios Docente 1
Femenino 35 afios Docente 1
Femenino 60 afios Docente 1
Femenino 56 afios Docente 1
Femenino 43 afos Docente 1
Femenino 47 afos Docente 1
Masculino 56 afios Docente 1
Masculino 58 afios Docente 1
Femenino 39 afios Docente-directivo 1
9

Pregunta 1. ;Ha recibido formacion en tecnologias digitales aplicadas a la educacion?

En esta primera pregunta cinco de los nueve docentes entrevistados en la institucion educativo
mencionan que no han recibido formacion en tecnologias digitales aplicadas a la educacion,
mientras que un docente menciona que si recibe cursos sobre tecnologia impartidos por el
Ministerio de Educacion, por ultimo los dos docentes restantes comentan que aprenden sobre
tecnologias digitales de forma auténoma, al interpretar estos resultados se afirma que la
formacion docente en las escuelas fiscales sobre el uso de tecnologias dentro de las aulas es

€scasa.
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Pregunta 2. ;Tiene acceso a dispositivos tecnologicos en la institucion educativa?

Todos los docentes mencionan que cuentan con dispositivos tecnoldgicos como son: el
laboratorio de computacion que es parte de la institucion, mientras que teléfonos y laptops son
personales de los profesores y estudiantes; pero consideran que no son suficientes para todos

los estudiantes de la institucion.

Asi mismo estos dispositivos no se encuentran actualizados, siendo esta una barrera que
interfiere en la implementacion de tecnologias en sus procesos educativos, de igual manera es
importante conocer que no todos los estudiantes cuentan con un dispositivo tecnologico en sus

hogares.

Pregunta 3. ;Cuenta con conexion a internet dentro del aula?

Para esta pregunta seis de los nueve docentes expresan que, si cuentan con conexion a internet
dentro del aula de clase, pero que no es tan util debido a los cortes de sefial y comentan que es
mejor tener un teléfono con datos modviles para no interferir en sus actividades planificadas. De
igual manera tres de ellos mencionan que no cuentan con conexion wifi debido a que la senal
o cobertura no abarca toda la institucion sino mas bien solo las aulas cercanas al laboratorio de
computacion. Dentro de este contexto se conoce que la conexion a internet mientras mas se
aleja de las zonas urbanas en las periferias de la ciudad es de baja calidad dificultando el acceso

a internet para la mayoria de los docentes y estudiantes.

3.2.  Variable I: disponibilidad y acceso a recursos tecnologicos

Pregunta 1. ;Qué herramientas tecnoldgicas tiene a su disposicion para realizar
actividades creativas en su labor docente? ;Considera que son suficientes y adecuadas?

Explique su respuesta.

En esta pregunta todos los docentes explican que cuentan herramientas tecnoldgicas sobre todo
las computadoras y celulares, pero de uso personal y se usan més en las casas para el desarrollo
de actividades creativas y la planificacion. Por el contrario, dentro de la institucion cuentan con

computadoras y un proyector.
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Debido a la baja calidad de internet no se puede realizar actividades creativas usando tecnologia
afectando el trabajo de los docentes que quieren hacer uso de varias herramientas web para
aplicarlos con sus estudiantes, ademas el nimero de computadoras no permite la ejecucion de

trabajos con los estudiantes.

Siete de nueve docentes quienes consideran que no son suficientes ni adecuados para una
institucion educativa, comentan que seria bueno solucionar estas problematicas, asi mismo el
directivo de la institucidon menciona que hace falta implementar més tecnologias innovadoras
en la educacion por ejemplo “seria util tener una pizarra digital para trabajar con los nifios, pero
uno debe adaptarse a lo que se tiene”. Mientras que los docentes restantes afirman que estas
herramientas son suficientes ya que los estudiantes pueden adentrarse al mundo de la tecnologia
en las horas de clase, asi como también en sus hogares, y esto depende de como los docentes

saquen provecho a las actividades que planifiquen.

Dentro del tema artistico un docente considera que las herramientas tecnologicas son de gran
ayuda ya que en la antigiiedad se utilizaban la aplicacién Paint, y la mayoria de los
entrevistados mencionan que, “Sirve mucho y los estudiantes se motivan mas cuando usamos

la computadora para dibujar o pintar”.

Pregunta 2. ;De qué manera afecta su trabajo la baja calidad y confiabilidad de la

conexion a internet en la institucion para explorar y utilizar recursos online?

Tres de los nueve docentes menciona que la calidad y confiabilidad de la conexion es
intermedia, sin embargo, seis de nueve docentes estan de acuerdo en que la calidad no es buena
ni confiable. De acuerdo con esa experiencia un docente expresa que no afecta su trabajo
porque eso no depende de €I, son temas de sefial en la zona, los otros dos de docentes que no
se ven afectados por la baja calidad mencionan que recurren a lo tradicional, flash memory,
impresiones entre otros. Asi también, los demas docentes expresan que su trabajo se ve
perjudicado considerablemente ya que estas herramientas son de gran ayuda y sirve para el
acompafiamiento docente reforzando mucho el aprendizaje de los estudiantes si esta conexion
falla como expresa la docente Castro (2025) “No se les puede ensefiar, no de la forma correcta,
porque no hay el internet permanente. Entonces no se les puede dar los temas que uno se tiene
planificado”, es fundamental que haya esa igualdad, asi como en las otras instituciones para

que vayan a la par todos los estudiantes del sistema educativo.
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Pregunta 3. ;Ha tenido dificultades para adquirir o utilizar software o plataformas

digitales creativas? y como las ha superado?

En esta pregunta cuatro de los docentes comentan que no presentan ni han presentado
dificultades para adquirir ni usar plataformas o softwares digitales para sus proyectos creativos
con sus estudiantes ya que usan aplicaciones de facil acceso y sobre todo que sean gratis, uno

de los entrevistados menciona que no ha utilizado ningin software.

El resto de los docentes expresan que, si han presentado dificultades para adquirir y usar
plataformas digitales muchas veces por el costo, por el desconocimiento, y la falta de
actividades practicas relacionadas a su uso. Mencionan también la importancia de los cursos y
talleres para aprender sobre tecnologia y superar esas barreras, es asi como los docentes con
experiencia tienen un gran reto que es aprender como la tecnologia avanza, su aplicacion en la
educacion para capturar y motivar a los estudiantes. De este modo, Almea et al. (2024) en su
investigacion sobre el desarrollo profesional docente en la era digital confirma que los docentes
en esta época presentan grandes retos como el adaptarse a entornos de cambios constantes y
adquirir nuevas competencias, pero a su vez es una gran oportunidad para innovar en los

procesos educativos y mejorar la calidad de la ensefianza (p.22).

3.3.  Variable II: integracion de tecnologia en el aula artistica

Pregunta 4. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas digitales para desarrollar
proyectos creativos con sus estudiantes? ;Puede dar ejemplos de actividades realizadas?
Los docentes usan herramientas digitales no tan a menudo, tres docentes mencionan que utiliza
a diario como es el teléfono para buscar alguna actividad dindmica, el laboratorio para
desarrollar actividades en clase y la computadora para mostrar videos interactivos, y los tres
comparten la misma reaccion de sus estudiantes ya que ellos presentan emociones mas activas
y se sienten motivados. Por otro lado, hay tres docentes que aplican herramientas digitales una
o dos veces por semana para mostrar ejemplos de actividades. El resto de los docentes
comentan que el uso de herramientas digitales es ocasionalmente, tal como se muestra en la

figura 2.
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Figura 2.

Frecuencia de uso de tecnologia para realizar proyectos educativos
Uso de tecnologia en la educacion
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m Uso de tecnologia en la educacion

Todos los docentes tienen como objetivo integrar nuevas metodologias activas como es el caso
de la gamificacion, de igual manera mencionan que los estudiantes se encuentran realizando
un proyecto en convenio el cual lleva por nombre “aprendiendo a programar”, en la cual ellos
aprenden mas a profundidad sobre temas tecnoldgicos y el uso de softwares, pero esto desde
los nifios de cuarto grado en adelante quienes ya pueden manejar mejor las computadoras, de
igual manera los docentes que lo ocupan en menor frecuencia estas herramientas mencionan

que las usan juegos interactivos, videos interactivos.

De igual manera los docentes que no aplican herramientas tecnologicas no pueden dar
ejemplos debido a que no cuentan con las experiencias brindadas a sus estudiantes sobre

proyectos creativos usando tecnologias.

Pregunta 5. ;Como describe su experiencia integrando tecnologia digital en el aula de

arte de forma eficaz?

Todos los docentes expresan un punto de vista similar, comentan que sus experiencias han sido
buenas ya que han facilitado su trabajo. Tal como expresa un docente “En la actualidad todos
van avanzando a pasos agigantados y no debemos quedarnos atras en ningun sentido, sino mas
bien abrirles el conocimiento y abrirles puertas para que ellos se vayan preparando cada dia

L9

mas .
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En temas artisticos no pueden describir experiencias ya que no utilizan la tecnologia para crear
obras artisticas en ocasiones usan la tecnologia para observar obras y contenido ya realizado,
o como expresa un docente “Con la tecnologia los estudiantes no manipulan los materiales,
dificultando su desarrollo”, por el contrario los ocho docentes restantes mencionan que seria
bueno crear arte usando la tecnologia, pero la poca capacitacion y desconocimiento no les
permite, evocando un gran desafio que es la inserciéon de tecnologia en el aula de arte,
contrastando la investigacion de Moreno (2023), el cual menciona un punto similar que es el
arte dentro de entornos virtuales como un desafio enorme tanto para el docente y el estudiante,
los cuales de cierta forma presentan resistencia a la idea tecnoldgica, sin embargo se debe

romper esa linea limitante para poder progresar.

Es necesario arriesgarse al cambio y fomentar una pedagogia innovadora y creativa.
Concluyendo con la importancia de la capacitacion docente avanzada y la generacion de
experiencias significativas usando tecnologias con sus estudiantes en diferentes ambitos sin

olvidar lo artistico ya que estos estudiantes son nativos digitales.

Pregunta 6. ;Qué tipo de formacion considera necesaria para integrar tecnologias

digitales en el aula de arte de forma eficaz?

Ante las respuestas de los docentes siete de ellos mencionan el mismo punto de vista que trata
de que no solo se deben formar en el uso de herramientas digitales, sino en la importancia de
una formacion integra en la que se desarrolle competencias pedagogicas, didacticas y digitales,
los dos docentes restantes comentan sobre el acompafnamiento pedagdgico colaborativo, a
continuacion, se muestran algunos ejemplos que se consideran necesarios para la integracion

de tecnologias en un aula de arte:

e La capacitacion continua docente es vital para impartir conocimientos bdasicos y
avanzados de la tecnologia en la educacion, asi como la integracion de esta en los
procesos de ensefianza a nivel curricular.

e Una educacion desde el acompanamiento pedagogico en la que todos los docentes sean

parte de este proceso.
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e La importancia de la colaboracion con otros expertos en arte y el uso de recursos

artisticos existentes en la red.

Desde esta perspectiva los docentes mencionan que la formacion continua va de la mano de un
aprendizaje mas profundo que el simple uso de herramientas, tomando en cuenta que con esas
herramientas puedan crear recursos para generar aprendizajes significativos en los estudiantes.
Por otra parte, para los docentes es vital que reciban capacitaciones o talleres para innovar en

sus procesos pedagdgicos.

3.4. Variable III: uso especifico del modelado 3D

Pregunta 7. ;Conoce o ha utilizado alguna herramienta de modelado 3D (como

Tinkercad, SculptGL, Blender) en su practica docente? ;En qué contexto?

Los nueve docentes entrevistados mencionan que no conocen ninguna herramienta de
modelado 3D, pero si para hacer figuras geométricas bidimensionales o para pintar como es
Paint, la mayoria menciona que debido a la conexion y las maquinas que no estan actualizadas
no es posible utilizar herramientas avanzadas para generar obras artisticas, mencionan que en
temas artisticos y centrandose mas en la escultura es algo que no se puede realizar debido a los
materiales, pero que aprendan la escultura de forma digital también serviria para desarrollar

habilidades que los jovenes de hoy necesitan formar.

Pregunta 8. ;Considera que el modelado 3D digital puede integrarse en la ensefianza de

la escultura tradicional? ;Qué ventajas o limitaciones percibe en ello?

Segun la interpretacion de los docentes luego de explicar un poco sobre el modelado 3D, todos
llegan a la misma conclusion que la integracion de esta técnica en la ensefianza seria muy
significativa ya que los recursos innovadores pueden enriquecer el proceso educativo de los

estudiantes y permitir la apertura de nuevas oportunidades.
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Del mismo modo, Barranco (2024) analiza como la integracién del modelado 3D fisico y digital
en ambitos educativos permite una formacion mas completa y versatil en la que el estudiante
tenga la capacidad de trasladar conocimientos de la escultura fisica a entornos digitales que
seria de gran importancia para el continuo desarrollo. Con esta investigacion se llega al mismo
analisis que es la importancia de integrar conocimientos tanto presencial como virtual con la

finalidad de generar un aprendizaje profundo y significativo.

Para la pregunta; ;Qué ventajas o limitaciones percibe en ello?, los entrevistados mencionan el
aumento de la motivacion, y las ganas de participar en actividades que utilicen tecnologia, uno
de los docentes menciona también que se fomentaria mucho lo que es la creatividad y
experimentacioén con oportunidad de repetir la actividad, lo que no sucede cuando se estropea
un material palpable. Otro docente expresa que aprender esta técnica seria util para preparar al

estudiante con competencias digitales necesarias para enfrentar el mundo en el futuro.

Por otro lado, se recalcan algunas limitaciones que mencionan otros docentes como es el acceso
limitado a tecnologias sobre todo avanzadas debido al costo ya que lo basico si es accesible,
una plataforma mas compleja puede ser menos accesible, asi como la insuficiencia de maquinas
ya que no alcanza para todos. Los docentes restantes comentan algunas limitaciones como la
poca formacidn docente en nuevas tecnologias y la conectividad deficiente que pueden limitar

la aplicacion de este tipo de actividades.

Pregunta 9. ;Ha explorado proyectos o propuestas pedagogicas que combinen escultura

y tecnologias digitales? Comparta su experiencia si la tiene.

De los nueve docentes entrevistados tres de ellos imparten la materia de Educacion Cultural y
Artistica, y mencionan que no han realizado propuestas pedagdgicas que usen la tecnologia y
mucho menos para escultura, esto debido a que no es posible tener una conexion eficiente para
ingresar a la web. Ahora en el tema de la escultura, es una de las ramas artisticas que no se
aplica en la mayoria de las instituciones educativas rurales por razones econdmicas, impidiendo

el aprendizaje de la escultura en su gran mayoria de manera presencial.

53



El resto de los docentes que imparten diferentes materias mencionan que, si utilizan
herramientas tecnologicas, pero estas se centran en actividades para medir el aprendizaje,
consideran que seria innovador que alguien experto en tecnologia digital pudiera dictar talleres
para los docentes y estos puedan replicar esos conocimientos no solo en temas de escultura o

nivel artistico sino a nivel de toda la malla curricular.

Una de las problematicas en la mayoria de las escuelas rurales es el tema econémico por el cual
la escultura no se desarrolla en los estudiantes, siendo esta una de las razones para generar una

alternativa mas factible en la cual se pueda aprender desde la innovacidn tecnoldgica.

3.5. Variable IV: impacto en la creatividad y expresion artistica

Pregunta 10. ;Considera que la tecnologia digital permite innovar en sus proyectos

creativos? ;Por qué?

Todos los nueve docentes entrevistados concuerdan en que la tecnologia digital permite la
innovacion en la educacion, ya que es algo que facilita mucho el trabajo del docente, ayuda a
reforzar temas tanto dentro de clases como fuera de ella, permite un aprendizaje mas duradero
ya que lo tedrico lo ven presencial y la practica lo hacen digital, de igual manera mencionan se
pueden realizar actividades interdisciplinarias usando el arte como es el tema de las
matematicas para formar objetos usando figuras geométricas, esto puede beneficiar a los
estudiantes ya que ponen mds atencion, puesto que es lo que mas les gusta, generando
experiencias mas significativas siendo este un gran paso hacia el progreso de la educacion.
Como resultado se puede interpretar que la tecnologia es una herramienta innovadora que sirve

de apoyo para un docente mejorando la retencion de temas teoricos de sus estudiantes.

Pregunta 11. ;Considera que la tecnologia digital puede restringir la experimentacion

con métodos tradicionales?
Dos de los docentes explican que se restringe la experimentacion con métodos tradicionales ya

que en tiempos antiguos el estudiante tenia una experiencia directa con los materiales, pero hoy

en dia solo lo ven en una pantalla, limitando su aprendizaje significativo.
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El resto de los docentes mencionan que no se restringe la experimentacion con métodos
tradicionales ya que los dos métodos sirven para diferentes situaciones por ejemplo en la época
de pandemia se utilizaron los dos métodos, pero en una modalidad virtual con énfasis las
metodologias modernas con ayuda de la tecnologia. Asimismo, dentro del contexto de los
cortes de luz por el estiaje en Ecuador tanto en la escuela como en el hogar se utilizaron
métodos tradicionales. Por su parte los docentes consideran que los métodos tradicionales ya
son obsoletos, todavia se usa en el aula como es la memorizacion instantanea. Sin embargo, en
la actualidad los estudiantes deben aprender de manera interactiva usando las TIC, para

conseguir un refuerzo virtual de las clases dadas de manera presencial.

Es asi que la investigacion de Meza et al. (2024) sobre la escuela tradicional y la escuela nueva
refuerza lo que se interpretd anteriormente, que si bien la sociedad y la tecnologia evolucionan
con rapidez dando como resultado una escuela nueva como respuesta para la preparacion de
los estudiantes ante los nuevos desafios, no se puede simplemente ignorar a los métodos de la
escuela tradicional ya que esta la que proporciona una base s6lida de conocimientos y
habilidades bésicas, por lo cual es importante encontrar un equilibrio entre lo tradicional y lo

innovador, aprovechando ambos métodos para brindar una educacion mas completa (p.11-12).

Pregunta 12. ; Como equilibraria el uso de tecnologia y técnicas tradicionales en sus clases

de arte?

En esta interrogante ocho de los nueve docentes mencionan que se les puede dar la teoria en
clase y lo préactico como juegos interactivos, aplicaciones o programas adecuados a la materia
que sirvan para reforzar y evaluar desde los hogares ya que en su hogar puede hacer con mas
tranquilidad y sin presion, de igual manera el uso de las redes sociales para crear contenido son
otra gran herramienta para equilibrar el uso de lo tradicional y lo innovador, desde la parte
docente se resume en el uso de las nuevas metodologias como es la gamificacion. Por el
contrario, uno de los docentes comenta que prefiere lo tradicional y de vez en cuando plantear
un refuerzo haciendo uso del laboratorio de computacion, se puede concluir que la mayoria de
los docentes ya no quieren trabajar con métodos tradicionales antiguos que, si bien son
necesarios en diferentes aspectos, los estudiantes necesitan aprendizajes mas innovadores y los

docentes deben estar preparados para integrar ambas metodologias en sus clases.
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3.6. Variable V: percepcion sobre los estudiantes y sugerencias

Pregunta 13. ;Considera que los estudiantes pueden expresar mejor sus ideas o emociones

al usar recursos digitales? ;Por qué?

Para este cuestionamiento ocho de nueve docentes explican que los estudiantes si pueden
expresar de mejor manera sus ideas y emociones, ya que primero pueden investigar para luego
plasmarlos en diferentes soportes lo que entienden o sienten acerca de un tema determinado,
incluso ellos mismos pueden imaginarse, lo que quieren y lo realizan segin el aspecto

emocional.

De igual manera lo motivacion del estudiante es mas fuerte y demuestran sus emociones cuando
usan recursos digitales, se sienten mas emocionados siendo algo muy ventajoso para el
aprendizaje. Otro tema por tratar son los estudiantes introvertidos con el uso de las tecnologias
hacen que se desenvuelvan de mejor manera, siendo muy aconsejable utilizar las herramientas

digitales para reforzar y permitir al estudiante un mejor desenvolvimiento en diferentes temas.

Por el contrario un docente menciona que los estudiantes no pueden expresarse mejor al
momento de usar tecnologia ya que es dificil que el estudiante de a conocer sus emociones, es
mejor darles una hoja y un lapiz para que ellos se expresen, se puede concluir sobre la
importancia de que el estudiante pueda utilizar la tecnologia para reforzar esos vacios como
son la expresion de ideas y emociones, pero sin olvidar que también es importante la relacion
social con los demas y no generar mas vacios en el estudiante con el desarrollo de habilidades
comunicacionales ni sociales, es necesario el uso de ambas metodologias tecnologia y

habilidades sociales.

Pregunta 14. ;Cuales considera que son las principales ventajas y desventajas del uso de

tecnologia digital en la ensefianza artistica?

Dentro del tema artistico un docente comenta que una de las ventajas es el ahorro del tiempo
para realizar actividades artisticas sea en la escuela o el hogar, y lo hacen con mas ganas, otro
docente considera que mas son ventajas las que se encuentran al momento de usar tecnologias
en la practica artistica ya que el estudiante va creando a su gusto, va dibujando, poniendo

imagenes y poniendo el color que mas les guste, le permite al estudiante ser mas creativo.
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De igual manera consideran que el uso de la inteligencia artificial ayuda a mejorar procesos,
pero debe ser con control para no crear dependencia. Otra ventaja es al momento de evidenciar
los procesos, utilizando plataformas para compartir contenido como lo es YouTube, TikTok,
entre otras. Con la insercion de las tecnologias se puede desarrollar otras destrezas a parte de

las que se desarrollan de forma presencial.

Por el contrario, hay quienes consideran que el arte se hace en base al ensayo-error y
practicando porque mientras mas borro y repito se puede perfeccionar una obra artistica, pero
no se puede dejar de lado a la tecnologia ya que debe ser aplicada en temas educativos actuales
por lo cual es importante unir métodos tradicionales de arte con las plataformas digitales.

Otra desventaja del uso de las herramientas tecnoldgicas es el tiempo que estudiante se

encuentra sumergido en la pantalla y que se desvien con temas no aptos para su edad.

Es fundamental saber como organizar el tiempo al momento de implementar tecnologias en las
aulas, se debe ensefiar valores y reglas para no interferir en el desarrollo de otras habilidades,
por tal motivo un docente debe prepararse para ensefiar de la innovacion tecnologica. Dume et
al. (2024), en su estudio sobre la inteligencia emocional y el uso de las TIC en el alumnado de
educacion basica superior, expresa lo mencionado anteriormente por los docentes a cerca del
tiempo de uso, la regulacion para que no interfiera en su desarrollo de capacidades

interpersonales y sociales que se dan mediante el uso de plataformas digitales (p.17-18).

Pregunta 15. ;Qué sugerencias tiene para mejorar el uso de la tecnologia digital en la

ensenanza artistica dentro del contexto escolar?

Una de las sugerencias mas mencionadas por los docentes es creacion de cursos para que los
docentes puedan usar herramientas digitales sin problema, al igual las politicas del gobierno
para que se puedan implementar tecnologias en la institucion y se pueda realizar actividades
creativas y artisticas con los estudiantes. Otro comentario menciona la interdisciplinariedad
como punto fuerte en el que se ensefie desde el arte las diferentes materias. Por ultimo, se
sugiere que las clases sean mas enfocadas al uso de la tecnologia con ciertas reglas para que no

se desvien del tema.
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Segun las entrevistas realizadas los docentes mencionan que seria un gran avance utilizar la
tecnologia en todas las areas de educacion y las artes tampoco se quedan de lado, por este

motivo la propuesta se basa en la creacion de una guia didactica para los docentes.

Puesto que ellos replicaran paso a paso como realizar ejercicios de modelado 3D con bases de
diferentes materias, fomentando la interdisciplinariedad con los estudiantes de la institucion

educativa sobre todo con los estudiantes del subnivel bésica superior.

3.7.Discusion

En la interpretacion de las entrevistas realizadas a los docentes de la Unidad Educativa
“Mariano Acosta”, se reconoce la importancia de le educacion innovadora haciendo uso de
herramientas tecnoldgicas fundamentales para el desarrollo de habilidades blandas entendidas
como habilidades subjetivas como es la comunicacion y escucha activa, liderazgo para poder
guiar y motivar, planificacion y gestion del tiempo, trabajo en equipo, flexibilidad en la que se
adapte al cambio, entre otras, Castro (2024). Del mismo modo es fundamental el desarrollo de

competencias digitales necesarias para el desarrollo integral y profesional del estudiante.

Si bien en la primera infancia es importante la manipulacion de objetos para el desarrollo
motriz, en los estudiantes de basica superior es fundamental que sepan profundizar lo aprendido
en niveles anteriores contribuyendo en el desarrollo de proyectos artisticos mas complejos, al
vivir en una época de auge tecnoldgico la educacion artistica tiene varios retos y el principal es
la adaptacion a la era digital, La Universidad Internacional de la Rioja (2024) en el articulo de
su revista menciona que la educacion artistica debe estar presta a los cambios tecnologicos, se
debe insertar métodos de aprendizaje tradicionales del arte a través de dispositivos tecnoldgicos
que se adapten a la realidad de estas nuevas generaciones, es necesario que los estudiantes
tengan conocimientos basicos en cuanto al uso de plataformas digitales que sirvan para realizar
obras artisticas digitales, como es el caso del dibujo digital, la animacidn, la realidad virtual y

en este caso la escultura digital.

Los docentes mencionan la importancia de una educacidon tecnologica en los diferentes
contextos, la alfabetizacion digital tanto en estudiantes como en docentes sea con la
implementacion de talleres o cursos de forma permanente, asi como de la adecuacion y mejora

de los implementos tecnologicos dentro de las instituciones publicas.
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Restrepo (2012) en su investigacion sobre el arte digital y educacion artistica, menciona que es
muchas ocasiones las instituciones cuentan con salas de computo y conectividad que solo
funcionan para ensefiar areas de informatica, dejando de lado otras materias, en este caso la

materia de arte.

Al no contar con recursos suficientes para implementar aprendizajes artisticos en la red como
es el uso de plataformas para la creacion digital, visual o audiovisual ya que son plataformas
con licencias que debe ser pagadas y en muchos casos esas licencias tienen costos elevados
estos no permiten un aprendizaje artistico innovador, por tal motivo se busco una alternativa

accesible para ensefiar procesos artisticos desde la tecnologia (p.116).

Por otra parte se menciona también el papel del estudiante y como este, pasa a ser el personaje
principal en cuanto al uso de tecnologias dentro del aula, esto debido a que en la mayoria de
las clases solo se utilizan métodos tradicionales de aprendizaje con estudiantes pasivos, se debe
comprender que estos métodos no son un punto negativo por el contrario se debe buscar un
balance en la aplicacion de métodos tradicionales y modernos en la cual el estudiante tenga una

participacion mas activa dentro de sus procesos de aprendizaje.

De la misma manera se habla acerca de la interdisciplinariedad en la que desde las practicas
artisticas se aprendan otras materias, ya que esto beneficiaria no solo a los docentes, sino que
los estudiantes seran los que adquieran mas conocimientos a parte de los impartidos de forma
tedrica ampliando conocimientos y habilidades que contribuyen en su formacion personal y
profesional, (Nicolas y Soler, 2016 como se cit6 en Villegas, 2025) menciona que lo que se
busca es que los aprendizajes artisticos digitales estén “orientados hacia el protagonismo del
alumnado como base para establecer un aprendizaje coherente, interdisciplinar y aplicado a la

realidad del entorno generando una ciudadania responsable, critica y comprometida” (p.15).

En cuanto a la insercion de la tecnologia en la educacion y en las artes se pueden evidenciar
grandes ventajas como son el aumento de la motivacion para realizar actividades, la
creatividad, el manejo de plataformas digitales, entre otras técnicas que seran utiles para que el
estudiante pueda enfrentar el mundo en el futuro, asi como la apertura a nuevas experiencias y

oportunidades en una sociedad mas digitalizada.
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Por el contrario, en este tiempo una de las grandes desventajas es mas para los docentes y las
escuelas que no se encuentran actualizadas, los estudiantes tienen motivacion y ganas de
aprender desde la innovacién tecnologica, pero los docentes no cuentan con la formacién en
TIC, asi como en temas de arte digital y modelado 3D por lo tanto no aplican estos
conocimientos con los estudiantes y prefieren quedarse en lo tradicional que es la pintura y el
dibujo, que si bien son fundamentales se tiene que tomar en cuenta otras ramas artisticas que

también son necesarias que el estudiante aprenda y sobre todo que le servira en un futuro.

CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1. Tema

GUIA DIDACTICA: Escultura Digital Interdisciplinaria para Educacion Basica Superior

4.1.1. Objetivo general

Desarrollar habilidades artisticas, digitales y creativas en los estudiantes de basica superior
mediante la creacion de una guia didactica en la cual se haga uso del software digital Blender
para la realizacion de obras escultoricas con diferentes tematicas promoviendo una educacion

artistica desde la interdisciplinariedad.

4.1.2. Objetivos especificos

e Desarrollar una serie de ejercicios utilizando el software Blender con sus diferentes

interfaces de modelado y esculpido para realizar diferentes obras escultdricas.
e Explicar la importancia de la formacion en arte digital especialmente en la escultura
usando metodologias modernas de ensefianza con un enfoque interdisciplinario para el

buen desenvolvimiento de los estudiantes.

e Fomentar el desarrollo de competencias digitales y artisticas alineadas a las destrezas

planteadas en el curriculo de Educacion Cultural y Artistica.
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e (Generar una guia detallada de como aplicar estos ejercicios con los estudiantes del

subnivel basica superior.

4.2.Presentacion

La presente guia didactica de escultura digital interdisciplinaria para el nivel de Basica Superior
tiene como objetivo principal proporcionar a los docentes un recurso pedagogico innovador
para facilitar el aprendizaje y la practica de la escultura digital usando tecnologia, promoviendo
el desarrollo de competencias artisticas, digitales y cognitivas en diferentes areas del curriculo

educativo ecuatoriano.

Esta guia tiene como finalidad integrar conocimientos teoricos y tradicionales con
conocimientos nuevos e innovadores para potenciar habilidades artisticas, conocimientos
teoricos y el pensamiento critico en los estudiantes del subnivel de basica superior, alinedndose

a las necesidades educativas de esta época.

Debido a las necesidades actuales de los educandos, esta guia sirve como una herramienta
educativa de fécil acceso ya que utiliza un software libre llamado Blender que se especializa
en la creacion y disefio de esculturas digitales. Esta herramienta es muy accesible y con amplias
capacidades para aplicar técnicas tradicionales como es el esculpido, modelado y pintado de
las obras. Blender permite a los estudiantes experimentar y crear obras utilizando técnicas
digitales de modelado simulando el trabajo de la escultura tradicional, desarrollando
habilidades digitales acordes a este mundo digitalizado, contribuyendo al fortalecimiento de

competencias tecnologicas, al manejo responsable y creativo de las mismas.

Esta guia se articula con el curriculo priorizado de Educacién Cultural y Artistica, publicado
por parte del Ministerio de Educacion del Ecuador en el afio 2021, especificando el nivel de
educacion basica superior, el cual pone como tema prioritario el desarrollo de competencias
digitales, comunicacionales, socioemocionales, entre otros. Puesto que el curriculo muestra un
enfoque interdisciplinario en el cual se puede ensefiar desde el mismo recurso varios temas.
Desde este punto podemos mencionar que este trabajo ofrece varias actividades con un enfoque
interdisciplinario en el cual desde el arte se va a ensefiar temas referentes a ciencias sociales,

ciencias naturales, matematicas, identidad cultural, entre otros.
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La aplicacion de estos ejercicios artisticos innovadores con los estudiantes de basica superior
permite fomentar la creatividad y el pensamiento critico, asi como habilidades del siglo XXI
sobre el manejo de aparatos tecnoldgicos, herramientas interactivas de expresion cultural y
artistica, manejo seguro y responsable de recursos en un entorno digital, entre otros. Siendo
estos aspectos claves para formar el perfil de salida del estudiante con habilidades y

conocimientos base que le serviran su desarrollo personal y social en el contexto actual.

Figura 3.
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PORTADA

1
*
GUIA DOCENTE 2 e
Escultura Digital i
Interdisciplinaria para Educacién 3 {DEA ASOMEROSA
Bdsica Superior
4 PRESENTACION
. 5 oBIETIVOS
. 6 A QUIEN YA DIRIGIDO
T FUNDAMENTACION
TEORICA
-8 RECOMENDACIONES
. GLOSARIO DE
=) TERMINGS
CTES Marta Belén Logo
GUBRICA DE
.10 EVALUACION

Enlace de canva:

https://www.canva.com/design/DAGphT3AVhM/XJdBS5AMOcYnBpru2 WvRJw/edit?utm ¢

ontent=DAGphT3AVhM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=s

harebutton

Qr de la guia digital:

62


https://www.canva.com/design/DAGphT3AVhM/XJdBS5AM0cYnBpru2WvRJw/edit?utm_content=DAGphT3AVhM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGphT3AVhM/XJdBS5AM0cYnBpru2WvRJw/edit?utm_content=DAGphT3AVhM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGphT3AVhM/XJdBS5AM0cYnBpru2WvRJw/edit?utm_content=DAGphT3AVhM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://heyzine.com/flip-book/a4156d2e95.html

CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

En base a los objetivos propuestos se concluye que el andlisis de bases teoricas sobre el
modelado 3D, amplia los conocimientos sobre la historia, la importancia, fundamentos,
técnicas, herramientas, asi como los avances que ha sufrido esta rama artistica, esto permiten
que el cambio a un contexto tecnoldgico sea mas sencillo y adaptable, dando como resultado
un proceso de aprendizaje innovador y significativo para los estudiantes, concluyendo asi
también la importancia de la ensefianza de la escultura a través de tecnologias, de igual forma
esta investigacion se presenta como una alternativa didactica e innovadora que fomenta el
desarrollo de competencias digitales y habilidades tanto blandas como artisticas en los

estudiantes de basica superior.

La implementacion de la metodologia y el instrumento de investigacion el cual fue la entrevista
aplicado a docentes de una institucion educativa publica, permitid que la recopilacion de
informacion sea mas factible y los datos sean mas veraces ya que la informacion es receptada
de forma presencial, por otro lado, toda la informacion que se obtuvo permitio el
reconocimiento de la situacion dentro de la escuela asi como el avance hacia una propuesta
didactica que aporte a la disminucion de la brecha en cuanto a la ensefianza de la escultura

digital.

En base a todo el proceso investigativo se dio como resultado un producto final siendo esta una
guia docente basada en el uso de la plataforma gratuita Blender que propone actividades
interactivas, con metodologias activas, fundamentacion tedrica y recomendaciones, utiles para
impartir clases de Educacion Cultural y Artistica en escuelas publicas y privadas, este recurso
sirve para fortalecer habilidades y competencias actuales necesarias en la formacion estudiantil.
De igual forma esta guia sirve como herramienta de innovacion el cual con sus estrategias

digitales potencian la creatividad y expresion artistica de los estudiantes de basica superior.
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RECOMENDACIONES

Es fundamental recalcar la importancia de integrar tecnologia en procesos de ensefanza
artistica sobre todo en esta época, en la que estos recursos ya forma parte de la vida diaria de
cualquier persona, en el tema de la educacion artistica centrada en la escultura, la aplicacion de
estrategias metodoldgicas innovadoras basadas en el desarrollo de actividades escultéricas
digitales y con los docentes debidamente capacitados y aptos para aplicar tecnologia a las artes,
permitiran una aplicacion de actividades adecuadas y direccionadas al desarrollo y

perfeccionamiento de habilidades tecnoldgicas, comunicativas y creativas.

Se habla también de la habilidad docente en el manejo de la tecnologia y su insercion en el aula
de clases, es fundamental conocer y manejar bien los recursos que se encuentra en la red para
poder implementarlas en las practicas con los estudiantes, de igual forma el docente debe
conocer las buenas practicas, las reglas de comportamiento, las consecuencias de uso de
tecnologias en exceso, es vital dar a conocer que debe existir un equilibrio en cuanto al modo
de uso, esto conlleva a otro punto importante que es la supervision de un adulto al momento de
que el estudiante se encuentre inmerso en actividades con tecnologia.

El docente debe mantener informado al representante del alumno para que colabore con la

supervision y correcto manejo de las plataformas digitales.

Se recomiendo a los docentes que utilicen la guia de forma adecuada, tomando en cuenta las
recomendaciones, de igual forma es importante que el docente verifique y adquiera habilidades
de manejo de la plataforma y esto se da con la practica, por lo cual se recomienda que el docente
realice varios ejercicios antes de implementarlo con sus estudiantes ya que este debe estar
familiarizado con la interfaz de Blender, de igual forma el docente debe motivar al estudiante
a seguir desarrollando habilidades del siglo XXI que le seran utiles para afrontar retos que

apareceran en el futuro.
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ANEXOS

Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores Items relacionados
Uso de la tecnologia  Acceso a recursos Disponibilidad de herramientas y 5,6,7,8,9
digital en la tecnologicos conectividad

enseiianza de la

escultura
(Independiente)
Integracion en el Frecuencia de uso, tipos de 10,11, 12,13
aula proyectos, formacion docente
Uso de modelado 3D Conocimiento y aplicacion de 14, 15, 16
software de modelado
Creatividad y Expresion y Percepcion del docente sobre 17,21, 22
expresion artistica motivacion expresion emocional y motivacion
en los estudiantes estudiantil
(Dependiente)
Innovacioén y Capacidad de innovacion, 17,18, 19
pensamiento creativo limitaciones o potenciacion de
creatividad
Relacion con Integracion de lo tradicional y lo 19, 20
técnicas digital
tradicionales
Percepcion docente  Ventajas 'y Opiniones sobre impacto 23,24
sobre la ensefianza desventajas pedagobgico y artistico

artistica mediada
por tecnologia
(Variable

intermedia)
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Figura 1

Diagrama descriptivo del procedimiento de investigacion

Utiliza preguntas
predefinidas para
recopilar datos

Diseno No
Experimental

Observa sin intervencion
ni manipulacidn

Tabla 4

Informacion General de los Docentes entrevistados

Descripcion del procedimiento

Enfatiza la recoleccidn
de datos basada en
experiencias y
percepciones

Observa y describe
fendmenos sin
manipulacion

Genero Edad Rol Total, docentes
Femenino 58 afios Docente 1
Femenino 35 afios Docente 1
Femenino 60 afios Docente 1
Femenino 56 afios Docente 1
Femenino 43 afos Docente 1
Femenino 47 afos Docente 1
Masculino 56 anos Docente 1
Masculino 58 anos Docente 1
Femenino 39 anos Docente-directivo 1
9
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Figura 2.

Frecuencia de uso de tecnologia para realizar provectos educativos

Uso de tecnologia en la educaciéon
3.5

25

15

0.5

Diario 1 0 2 verces por semana Ocasionalmente

m Uso de tecnologia enla educacién

Fuente: propia obtenida de las entrevistas
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Oficio para realizar las entrevistas enviado a la rectora de la Unidad Educativa

s*=~, UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
{.—ﬁ‘g Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT

Carrera Pedagogia de las Artes y las Humanidades

Fecha: 9."091207—5

ASUNTO: Solicitud de autorizacién para realizar entrevistas

MSe. Mayra Fernanda Calderdn Vinueza

RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA"
IMBABURA - IBARRA

Cordiales saludos: -

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la autorizacién pare
realizar entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta', en el malco
del trabajo de investigacién titulado: "La tecnologia e innovacién en la ensefianza de la

escultura como estrategia digital para potenciar la creatividad y la expresién artistica
en estudiantes de bésica superior".

Mi nombre es Marfa Belén Loyo Pupiales, estudiante del octavo nivel de la carrera de
Pedagogfa de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de
dichas entrevistas es recabar informacién relevante para el desarrollo de mi trabajo
académico, el cual busca aportar ala mejora de los procesos educativos en el drea artistica
mediante el uso de herramientas tecnoldgicas e innovadoras.

Las entrevistas serdn cardcter estrictamente académico, serdn confidenciales y se
realizaran en horarios previamente coordinados con los docentes, procurando no interferir

’ en sus actividades habituales. Asimismo, se garantizaré el respeto a la privacidad y al
consentimiento informado de cada participante, conforme a los protocolos éticos de
investigacién educativa.

Agradezco de antemano su colaboracién

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales

Estudiante de la carrera de Pedagogia de |as Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658

Email: belenloyo2002@gmail.com / mbloyop@utn.edu.ec

Firma consentimiento: .......coumvieriesvarnens

Nombre: 5 %

-—-'= Pedagogia de las 3y
| Reabib 2 fosposs




Autorizacion firmada por los docentes- entrevista 1

{ mAﬁv‘é Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT
“ & ':; Carrera Pedagogifa de las Artes y las Humanidades

ASUNTO: Solicitud de autorizacién para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA”
IMBABURA - IBARRA — LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la autorizacién para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta", en el marco del trabajo de
investigacion titulado: "La tecnologia e innovacién en la ensefianza de la escultura como

estrategia digital para potenciar la creatividad y la expresién artistica en estudiantes de
bésica superior".

Mi nombre es Maria Belén Loyo Pupiales, estudiante del octavo nivel de la carrera de Pedagogia
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de dichas
enfrevistas es recabar informacién relevante para el desarrollo de mi trabajo académico, el cual
busca aportar a la mejora de los procesos educativos en el érea artistica mediante ¢l uso de
herramientas tecnolégicas ¢ innovadoras.

Las entrevistas serén carécter estrictamente académico, serdn confidenciales y se realizarén en
horarios previamente coordinados con los docentes, procurando no interferir en sus actividades
habitnales. Asimismo, s garantizaré el respeto a la privacidad y al consentimiento informado de
cada participante, conforme a los p los éticos de investigacion educativa.

Agradezco de antemano su colaboracién

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales

Estudiante de la carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658

Email: belenloyo2002@gmail.com / mbloyop@utn.cdu.cc

QUi

Nombre: QQ‘“\Q“(PU?:QXQS .........

Firma consentimiento:

T ] e Pedagogia de las k
s
\BARER S ECUADOH Artes y Humanidade
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Entrevista 2
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Entrevista 3

= UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT

Carrera Pedagogia de las Artes y las Humanidades

ASUNTO: Solicitud de autorizacion para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA”
IMBABURA - IBARRA — LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la autorizacién para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta”, en ¢l marco del trabajo de
investigacién titulado: "La tecnologia ¢ innovacion en la ensefianza de Ia escultura como
estrategia digital para potenciar la creatividad y la expresion artistica en estudiantes de
bisica superior”,

Mi nombre cs Maria Belén Loyo Pupiales, estudiante del octavo nivel de la carrera de Pedagogia
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propdsito de dichas
entrevistas es recabar informacion relevante para el desarrollo de mi trabajo académico, el cual

busca aportar a la mejora de los procesos educativos en cl drea artistica mediante el uso de

herramientas tecnolégicas ¢ innovadoras.

Las entrevistas serfin caricter estrictamente académico, serin confidenciales y se realizarin en

horarios previamente coordinados con los docentes, procurando no interferir en sus actividades

habituales. Asimismo, s garantizard ¢l respeto a la privacidad y al consentimiento informado de

cada participante, conforme a los protocolos éticos de investigacion educativa.

Agradezco de antemano su colaboracion

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales

Estudiante de la carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658

Email: belenloyo2002@gmail.com / mbloyop@utn.edu.cc

Nomt ’TELM{ «)n?'m{f

&
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Entrevista 4

e UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
;/ u_’?_“‘% Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT

Carrera Pedagogia de las Artes y las Humanidades

Fecha:.1%- 06, 10%

ASUNTO: Solicitud de autorizacion para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA”
IMBABURA - IBARRA — LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la prescnte, me permito solicitar de manera formal la autorizacion para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta”, en ¢l marco del trabajo de
investigacion titulado: "La tecnologia ¢ innovacion en la ensefianza de la escultura como
estrategia digital para potenciar la creatividad y la expresion artistica en estudiantes de
bisica superior”.

Mi nombre es Maria Belén Loyo Pupiales, estudiante del octavo nivel de la carrera de Pedagogia
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de dichas
entrevistas es recabar informacién relevante para el desarrollo de mi trabajo académico, el cual
busca aportar a la mejora de los procesos educativos en el drea artistica mediante el uso de
herramientas tecnolégicas e innovadoras.

Las entrevistas seréin caricter estrictamente académico, serin confidenciales y se realizardn en
horarios previamente coordinados con los docentes, procurando no interferir en sus actividades

habituales. Asimismo, se garantizard el respeto a la privacidad y al consentimiento informado de
cada participante, conforme a los protocolos éticos de investigacién educativa.

Agradezco de antemano su colaboracién

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales
Estudiante de la carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte
Contacto: 0969156658

Email: belenloyo2002@gmail.com

Nm;...ﬁ\.ﬂ?’uﬁgﬂmm qse&e.n.\q\..
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Entrevista 5

»*~, UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
i “A.. § Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT

Aut Carrera Pedagogia de las Artes y las Humanidades

ASUNTO: Solicitud de autorizacion para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA”
IMBABURA - [BARRA - LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la autorizacién para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta", en el marco del trabajo de
investigacion titulado: "La tecnologia ¢ innovacion en la ensefianza de la escultura como
estrategia digital para potenciar la creatividad y la expresion artistica en estudiantes de
bisica superior”. [

Mi nombre es Maria Belén Loyo Pupiales, estudiante del octavo nivel de la carrera de Pedagogia l
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de dichas |
entrevistas es recabar informacién relevante para el desarrollo de mi trabajo académico, ¢l cual
busca aportar a la mejora de los procesos educativos en el drea artistica mediante ¢l uso de
herramientas tecnoldgicas ¢ innovadoras.

Las entrevistas serdn caracter estrictamente académico, serin confidenciales y se realizarin en
horarios previamente coordinados con les docentes, procurando no interferir en sus actividades
habituales. Asimismo, se garantizard ¢l respeto a la privacidad y al consentimiento informado de
cada participante, conforme a los protocolos éticos de mvestigacion cducativa.

Agradezco de antemano su colaboracién

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales

Estudiante de la carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658
Email: belenloyo20024@)
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Entrevista 6

., UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
{/ iﬁ.. % Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT
L .V

: Carrera Pedagogia de las Artes y las Humanidades

. ASUNTO: Solicitud de autorizacion para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA”
IMBABURA - IBARRA - LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la sutorizacién para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta", en el marco del trabsjo de
nvestigacién titulado: "La tecnologia e innovacién en la ensefianza de la escultura como
estrategia digital para potenciar la creatividad y la expresion artistica en estudiantes de
basica superior".

Mi nombre es Maria Belén Loyo Pupiales, cstudiante del octavo nivel de la carrera de Pedagogia
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de dichas
entrevistas ¢s recabar informacion relevante para el desarrollo de mi trabajo académico, el cual
busca aportar a la mejora de los procesos educativos en ¢l 4rea artistica mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas e innovadoras.

Las entrevistas serén caricter estrictamente académico, serdn confidenciales y se realizarén en
horarios previamente coordinados con los docentes, procurando no interferir en sus actividades
habituales. Asimismo, se garantizaré el respeto a la privacidad y al consentimiento informado de
cada participante, conforme a los protocolos éticos de investigacion educativa.

Agradezco de antemano su colaboracién

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales

Estudiante de la carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658

Email: belenloye2002@gmail.com / mbloyop@utn.edu.cc

..I“ Pedagogia de las
BARAA - Ecuapon | Artes y Humanidades




Entrevista 7

s+, UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

' 4
“A.. ‘z Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT
a * '_.‘_ Carrera Pedagogifa de las Artes y las Humanidades

ASUNTO: Solicitud de autorizacion para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA™
IMBABURA - IBARRA — LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la autorizacién para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta”, en el marco del trabajo de
investigacion titulado: "La tecnologia e innovacién en la ensefianza de la escultura como
estrategia digital para potenciar la creatividad y la expresién artistica en estudiantes de
bésica superior"”.

Mi nombre es Maria Belén Loyo Pupiales, estudiante del octavo nivel de la carrera de Pedagogia
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de dichas
entrevistas es recabar informacién relevante para el desarrollo de mi trabajo académico, el cual
busca aportar a la mejora de los procesos educativos en el drea artistica mediante ¢l uso de
herramientas tecnolégicas e innovadoras.

Las entrevistas serén caricter estrictamente académico, serén confidenciales y se realizarin en
horarios previamente coordinados con los docentes, procurando no interferir en sus actividades
habituales. Asimismo, se garantizard el respeto a la privacidad y al consentimiento informado de
cada participante, conforme & los protocolos éticos de investigacién educativa.

Agradezco de antemano su colaboracién

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales

Estudiante de la carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658

Email: belenloyo2002@gmail.com / mbloyop@utn.cdu.ec

Firma consentimiento: i -
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Entrevista 8

s~ UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
aofcs ¢ Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT

& b Carrera Pedagogia de las Artes y las Humanidades

Ny,

L -
% €

ASUNTO: Solicitud de autorizacion para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA”
IMBABURA - IBARRA — LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la autorizacién para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta”, en ¢l marco del trabajo de
investigacion titulado: "La tecnologia ¢ innovacion en la enseiianza de la escultura como
estrategia digital para potenciar Ia creatividad y la expresion artistica en estudiantes de
basica superior".

MimmbrcﬁerthhlayoPupiﬂu,umdim:ddmwnivd&humchedagogil
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de dichas
entrevistas es recabar informacién relevante para el desarrollo de mi trabajo académico, ¢l cual
busca aportar a la mejora de los procesos educativos en el drea artistica mediante el uso de
herramientas tecnolégicas ¢ innovadoras.

Las entrevistas serén cardcter cstrictamente académico, serén confidenciales y se realizardn en
horarios previamente coordinados con los docentes, procurando no interferir en sus actividades
habituales. Asimismo, se garantizaré el respeto a la privacidad y al consentimiento informado de
cada participante, conforme a los protocolos éticos de investigacién cducativa.

Agradezco de antemano su colaboracién

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales
Estudiante de la carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658

Email: belenloyo2002@gmail.com / mbloyop@lutn.edu.ec

Firma consentimiento: T%ﬁmwm"

Nombre: gfs mégﬂfé) Jr/a/e

...........................................
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Entrevista 9

( iﬁ'ﬁ“g Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia - FECYT
Akt Carrera Pedagogia de las Artes y las Humanidades

>
Qo

ASUNTO: Solicitud de autorizacion para realizar entrevistas

UNIDAD EDUCATIVA “MARIANO ACOSTA”
[MBABURA - IBARRA — LA ESPERANZA

Cordiales saludos:

Por medio de la presente, me permito solicitar de manera formal la autorizacion para realizar
entrevistas a los docentes de la Unidad Educativa "Mariano Acosta", en el marco del trabajo de
investigacion titulado: "La tecnologia ¢ innovacién en la ensefianza de la escultura como
estrategia digital para potenciar la creatividad y Ia expresién artistica en estudiantes de
bésica superior".
MinombreaMnﬁaBdénLoyoPuphM,nmdimtcdelocmvoniveldchcamdePedagogia
de las Artes y Humanidades de la Universidad Técnica del Norte. El propésito de dichas
mmvisﬂsesmbﬂinfmmaciénmlevummel desarrollo de mi trabajo académico, el cual
buscaapoﬁaralamejmdelosmcesoseduwivosencl&uuﬁsﬁamcdim!eelusode
herramientas tecnoldgicas ¢ innovadores.

Agndmodeammmnowcolabondén

Atentamente,

Maria Belén Loyo Pupiales

Estudiante de Ia carrera de Pedagogia de las Artes y Humanidades
Universidad Técnica del Norte

Contacto: 0969156658

Email: belenloyo2002@gmail.com / mblovop@utn.cdu.ec

Nombre: ...... l/m’"""(‘)“do .................

“l“ Pedagogia de las
Artes y Humanidades

IBARRA - ECUADOR



Lista del audio con las entrevistas

< Lista Flg ura 3.

Todo - Estructura de la guia didactica
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Transcripcion de las entrevistas
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Instrumento de Entrevista a Docentes

Tema: La tecnologia e innovacion en la ensefanza de la escultura como estrategia digital para
potenciar la creatividad y la expresion artistica en estudiantes de basica superior.

Objetivo del instrumento: Recoger informacién cualitativa sobre la percepcion, uso,
disponibilidad y desafios del uso de herramientas digitales en la ensefianza artistica,
especialmente en la escultura, con énfasis en el modelado 3D y la creatividad estudiantil.

I. Informacion general

Nombre:

Edad:

Sexo:

Rol en Ia institucion educativa:

(Ha recibido formacion en tecnologias digitales aplicadas a la educacion?
[ Tiene acceso a dispositivos tecnologicos en la institucion educativa?

AT o S e

(Cuenta con conexion a internet dentro del aula?

I1. Disponibilidad y acceso a recursos tecnolégicos

8. (Qué herramientas tecnolodgicas tiene a su disposicion para realizar actividades creativas
en su labor docente? ;Considera que son suficientes y adecuadas? Explique su respuesta.

9. (De qué manera afecta su trabajo la baja calidad y confiabilidad de la conexidn a internet
en la institucion para explorar y utilizar recursos online?

10. ;Ha tenido dificultades para adquirir o utilizar software o plataformas digitales creativas?
(Como las ha superado?

I1I. Integracion de tecnologia en el aula artistica

11. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas digitales para desarrollar proyectos creativos
con sus estudiantes? ;Puede dar ejemplos de actividades realizadas?

12. {Cémo describe su experiencia integrando tecnologia digital en el proceso de ensefianza
de su materia artistica?

13. ;{Qué tipo de formacidn considera necesaria para integrar tecnologias digitales en el aula
de arte de forma eficaz?

IV. Uso especifico del modelado 3D

14. ;Conoce o ha utilizado alguna herramienta de modelado 3D (como Tinkercad, SculptGL,
Blender) en su practica docente? ;En qué contexto?

15. ;Considera que el modelado 3D puede integrarse en la ensefianza de la escultura
tradicional? ;Qué ventajas o limitaciones percibe en ello?

16. ;Ha explorado proyectos o propuestas pedagdgicas que combinen escultura y tecnologias
digitales? Comparta su experiencia si la tiene.

V. Impacto en la creatividad y expresion artistica
17. ;Considera que la tecnologia digital permite innovar en sus proyectos creativos? ;Por
que?
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18.

19.

20.

VI
21.

22.

23.

24.

(Ha sentido en algiin momento que la tecnologia digital limita su capacidad de pensar o
crear de forma original? ;Por qué?

(Considera que la tecnologia digital puede restringir la experimentacion con métodos
tradicionales?

(Como equilibraria el uso de tecnologia y técnicas tradicionales en sus clases de arte?

Percepcion sobre los estudiantes y sugerencias

(Considera que los estudiantes pueden expresar mejor sus ideas o emociones al usar
recursos digitales? ;Por qué?

(Ha notado cambios en la motivacion, participacion o resultados de sus estudiantes al
utilizar tecnologia en clases de arte?

(Cuales considera que son las principales ventajas y desventajas del uso de tecnologia
digital en la ensefianza artistica?

(Qué sugerencias tiene para mejorar el uso de la tecnologia digital en la ensefianza
artistica dentro del contexto escolar?
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