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Introduccion

La materia ATI

;Como se ensenan las artes electronicas? ;Qué se ensena
sobre ellas? ;Cual es la potencia de ensenar las artes elec-
tronicas en relacion a otros campos artisticos? ;Cuéles son
las producciones de este campo? ;Qué aporte proponen en
relacion a cualquier otra disciplina del arte contemporaneo?
Encontrar la potencia no consiste en férmulas como P =1*V,
ni tampoco reflexiones en el campo de lo espiritual. Durante
este trabajo voy a intentar definir y encontrar la potencia de
las artes electronicas dentro del campo educativo.

Hace cuatro anos que tengo el privilegio de realizar una
serie de experiencias educativas en el ambito institucio-
nal. Desde el 2018 trabajo en ORT, escuela privada de nivel
medio, con gran alcance de recursos tecnoldgicos y orientada
a promover constantemente la innovacion. Dicto y ensefo
una materia llamada Arte y Tecnologia de la Informacion -o
como la llamamos con Ixs estudiantes, ATI- cuya planifica-
cion y dictado tengo a cargo. A través de esos anos fui reali-
zando varias actividades, las cuales fueron aportando posi-
bles respuestas a las preguntas que movilizan este trabajo.

Esta materia es producto de una combinacién de apren-
dizajes que fui adquiriendo en los ultimos anos, convirtiendo
mi recorrido pedagodgico en una confluencia de varias pers-
pectivas distintas. En un principio mi formacion pedagogica,
lejos de ser académica, fue a través de la practica, alimen-
tada por mi curiosidad y experiencias pedagogicas diversas.
Hace ya ocho anos que doy clases como ayudante y como
titular en materias tanto del area de arte como del depar-
tamento de tecnologia. Trabajar en esas dos disciplinas me
permitié comprender las dinamicas individuales de cada una
para luego pensar la manera de disenar la materia ATl de la
que me encargaré especificamente en este trabajo, donde
arte y tecnologia se unen. Durante dos anos asisti a las clini-
cas de Arte y Educacion de Marina De Caro, junto a otrxs
artistas que también trabajan en el area de educacion, entre
ellxs, Inés Raiteri. Ambas me ensenaron modos disruptivos de
pensar y hacer la educacion. Trabajar a partir de la experien-
cia, las sensibilidades para romper con las herramientas vya
aprendidas y descubrir nuevos usos, poner en valor el error,
entre otros. Por esa razon ambas forman parte de este trabajo
como mis tutoras. La interseccion entre el arte y la tecnolo-
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gia no me es un campo ajeno ya que trabajé mucho en él a
partir de la carrera que estudio: la Licenciatura en Artes Elec-
tronicas de la Universidad Nacional de Tres de Febrero. Ahi
conoci a Jazmin Adler, docente de la carrera y también tutora
de este trabajo. Con ella comprendi la complejidad de las
artes electronicas, un campo fértil donde todo el terreno ya
allanado parece demostrar que todavia tiene muchas capas
para trabajary descubrir, por lo que queda en nosotrxs seguir
explorandolo.

La materia nace con la llegada de la Nueva Escuela
Secundaria, diseno curricular que se inscribe dentro de los
cambios desde el Ministerio de Educacion en la Ciudad Auto-
noma de Buenos Aires. Durante 4to ano en el ciclo orientado
en Mecatronica, se crea la materia Arte y Tecnologia de la
Informacion, una propuesta tan curiosa como novedosa tanto
para la orientacion como para la institucion. En un contexto
de interdisciplinariedad, la orientacion trabaja entre los limi-
tes del diseno industrial, la ingenieria electrénica y la progra-
macion vy, a partir de ese momento, el arte.

Artes electrénicas y potencia

Hay dos conceptos en los cuales me gustaria detenerme
antes de seguir. Porun lado, a qué me refiero cuando nombro
a las artes electronicas. Este es un campo artistico que se
inserta dentro de las artes contemporaneas y sus limites se
expanden constantemente a partir de sus producciones. Esto
ha estimulado una pluralidad de definiciones. José Luis Brea
(2002), irénico, las denomina como aquellas que funcionan
con chismes que se enchufan. El sentido comUn podria caer
en este tipo de descripciones. Es mas, cuando intento expli-
car las artes electronicas a Ixs estudiantes suelen imaginarse,
en un principio, esto mismo. Brea reconoce que el campo
del arte electrénico no deberia caer en la simpleza de iden-
tificarlo por su soporte -los dispositivos electrénicos- ya que
este “no deberfa considerarse un rasgo pertinente para una
categorizacion estética” (p. 5). Jazmin Adler (2016), por otro
lado, reconoce que no hay una estética unificada pero las
artes electronicas se sitlan en la convergencia del arte, la
ciencia y la tecnologia, incorporando asi las tecnologias elec-
tronicas analodgicas y/o digitales tanto a nivel formal como
conceptual en las distintas etapas del proceso creativo. Da
unos ejemplos, como las “instalaciones interactivas, cuevas
de realidad virtual, ambientaciones sonoras, esculturas robo-
ticas, intervenciones digitales en el espacio publico, videos,
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obras de net art, tecnopoesia y bioarte, entre otras” (p. 143).

Una linea de autorxs denomina a este campo artistico
como otra forma de trabajar con el medio tecnologico. Por
ejemplo, Antonio Machado (2000) concibe a la relacion entre
arte y tecnologia como un matrimonio a lo largo del tiempo,
con sus periodos de armonia y también con crisis conyugales.
Explica que el arte de finales del siglo XX es coherente con el
pensamiento cientifico y tecnoldgico de la época. Parte de la
practica consiste en investigaciones sobre la tecnologia, en la
capacidad de intervenir la propia ingenieria de las maquinas,
desmontando el hardware, modificando el software, e inclu-
sive produciéndolos para sus propios trabajos artisticos. Para
César Aira (2001) Ixs artistas tienen inherentemente la capa-
cidad de desarmar un lenguaje -artistico y/o tecnologico-
por completo para rearmarlo segln sus premisas. El autor
sostiene que nos encontramos actualmente en un mundo de
cajas negras, donde la tecnologia nos sobrepasa al punto de
apretar un botén consiguiendo asi resultados sin saber qué
operaciones tuvieron lugar en el proceso. Por ese motivo, son
Ixs artistas quienes pueden desarmar las cajas negras tecno-
l6gicas contemporaneas para quitarles su funcionalidad -su
misterio- para “mostrar como opera la maquina social englo-
bante” (p. 5). Mariela Yeregui (2020) piensa la obra Fonoraggy
de Federico Gloriani en estos términos. A través de un dispo-
sitivo creado por el artista para transcodificar varios elemen-
tos en diferentes parametros -sonoros, visuales, textuales- se
‘hace tambalear los presupuestos que sustentan el aparato
tecnologico: la eficiencia, la precision, la rapidez vy la econo-
mia del codigo” (p. 6). Este tipo de obras produce una mirada
critica de la tecnologia donde se entrevé los mecanismos de
transformacion de la informacion, reemplazando el resultado
rapido y misterioso por la parafernalia de procesos que suce-
den en toda la cadena de produccién de informacion.

Machado (2009) también analiza las cajas negras, pero
esta vez desde la perspectiva de Flusser. Dice que Ix artista
es aquella persona que navega en la imaginacion de los apara-
tos, en sus regiones inexploradas. De esta manera, las obras
de arte electronico reinventan la forma de apropiarse de la
tecnologia. Leonardo Solaas (2018) hace una analogia pare-
cida a la de Machado: el arte y la tecnologia son dos extra-
NOS que se encuentran y no saben qué hacer con el otro, si
dialogar, irse a los golpes, ignorarse o irse juntos a la cama.
En este punto historico en el que estamos el arte y las nuevas
tecnologias llegaron a cruzarse y por ese motivo, la tecnolo-
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gia se ocupa del arte, es decir, altera las formas de produc-
cion artistica. Obrar en este ambito puede ser emprender
la tarea critica de mostrar la deshumanizacion, la artificia-
lidad y el aislamiento que la técnica introduce en nuestras
vidas. También puede ser el quedar atrapadx por el efecto de
novedad de los dispositivos y hacer arte por fascinacion de
la técnica, circunscribiendo a las obras en una division de la
industria del entretenimiento.

Ya dos décadas atras, Rodrigo Alonso (2002) reconocia
que estamos en un contexto hiper-tecnologizado y tecnologi-
co-dependiente de los discursos artisticos contemporaneos.
Por ese mismo motivo, los nuevos medios serian herramien-
tas adecuadas vy licitas para la construccion de esta contem-
poraneidad. En el caso de Claudia Kozak (2014), la autora
describe a las poéticas/politicas tecnoldgicas como “los
modos de decir y de hacer que despliegan las practicas artis-
ticas para asumir su tiempo técnico, y que no pocas veces han
experimentado con visiones utdpicas o distopicas; exaltato-
rias, transgresoras o resistentes respecto de la construccion
social implicada en la tecnologia” (p. 5). Por este motivo, tanto
Alonso como Kozak, pese a trabajar desde distintas pers-
pectivas, refieren a estas practicas como indefectiblemente
politicas. No hay neutralidad en la utilizacion de la tecnolo-
gia. Una de las referencias teodricas citadas por Adler (2016)
es el andlisis de Andrea Giunta y Néstor Garcia Canclini, de
acuerdo al cual, en el contexto latinoamericano, Ixs artistas
trabajan desde la periferia como extranjeros en la cultura,
hasta cierto punto excluidos de las nuevas tecnologias. Surge
asi un campo creativo a partir de la reutilizacion de los recur-
sos que si estan disponibles. Estoy hablando de practicas de
hardware hacking, o el circuit bending. Abrir las carcasas de
dispositivos electronicos, quitar componentes, agregar otros
nuevos, saltearse sectores de un circuito y/o recablearlo para
conseguir un nuevo resultado. Tunear la carcasa, agregar-
les otros componentes de control y cambiar su estética para
adaptarla a una estética mas propia de quien la rediseno. Esta
nueva estética donde tanto el resultado del dispositivo como
el dispositivo fisico mismo contienen elementos caracteristi-
cos del reciclado vy resignifican el uso de la tecnologia desde
la periferia es lo que Alonso llama una estética low-tech.

Por otro lado, dado que la nocién de potencia ha orien-
tado el desarrollo de este trabajo, quisiera hacer foco en algu-
nas conceptualizaciones en torno a este término. Desde la
perspectiva de la electrénica, la diferencia de potencial es lo
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que le brinda a un dispositivo la capacidad de desarrollar una
transformacion energética cuando se cumplen las condicio-
nes necesarias. Un caso sencillo y cotidiano es la conexion
de un circuito a la red eléctrica. Por ejemplo, al conectar un
dispositivo luminico, éste se enciende y emite luz. Conectarlo
a la red eléctrica produce que se cierre el circuito. Cerrarlo
genera que circule corriente eléctrica, por lo que se logra
la condicion necesaria para que el dispositivo funcione. La
transformacion que se genera es una conversion de energia
eléctrica a luminica.

Desde una perspectiva artistica, el concepto de poten-
cia es frecuentemente usado en el grupo Oulipo. El nombre
OulLiPo es un acrénimo. “Ou” es Taller -Ouvroir-, “Li” es Lite-
ratura y “Po” significa Potencial. Taller de literatura potencial.
Este grupo, segun su fundador Francais Le Lionnais, tiene
dos facetas. “La analitica busca posibilidades que se encuen-
tran en determinados autores, por mas que ellos no hayan
pensado en ellas. La sintética constituye la gran misiéon del
QOulipo, y trata de abrir posibilidades nuevas, desconoci-
das por los autores antiguos” (Queneau et al., 2016, p. 56).
Esto promueve la posibilidad de crear obras a partir de estas
nuevas estructuras. Para ello construyen un conjunto de
restricciones -contraintes-, técnica de escritura potencial,
que les permite inventar nuevas formas, estructuras y proce-
dimientos creativos, para producir textos. Un ejemplo es su
contrainte mas conocida: S+7.

El método S+7 consiste en reemplazar cada sustan-
tivo (S) de un texto preexistente por el séptimo sustan-
tivo encontrado después suyo en un diccionario deter-
minado. (...) Existen multiples variaciones, desde el S+X
(puede ser 3, 4, 5, 6 o el nimero que se quiera) hasta el
S+téte (s+cabeza) en el que, prescindiendo de un diccio-
nario, se inventa o intuye cudl podria ser el séptimo
sustantivo. (p. 327)

Cabe aclarar que el concepto de potencia ha sido traba-
jado por distintas corrientes filoséficas a lo largo de la historia.
Por mi parte, voy a tomar la perspectiva que se ocupa de ver a
la potencia como aquella fuerza que contiene en si misma la
posibilidad de entregarse a una accién. Michel Onfray (2006)
escribe La potencia de existir donde exhibe una nueva forma
de pensar la vida contemporanea. Poder desarrollarse sin la
necesidad de las instituciones que lo formaron y reformaron
durante su juventud: la religiosa, la familiar, la educativa, etc.
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Retoma al cuerpo como elemento clave, en oposicion a la
vision platénica de un cuerpo inferior a la mente, reservada
para el mundo superior de las ideas. Frente a varias situacio-
nes que influyeron en esa juventud, encontré en el placer
otra manera de encarar la realidad. Por eso el texto ademas
lleva el titulo de Manifiesto hedonista. Su potencia de existir
es la fuerza que lo moviliza a vivir y pensar desde la teoria que
aporta. De hecho, hay otra traduccién del texto al espanol
titulada La fuerza de existir. Aca fuerza y potencia se convier-
ten en equivalentes.

En un plano similar, Giorgio Agamben (2007) intenta
entender qué quiere decir que unx puede hacer o no hacer
algo y para eso toma a Aristoteles para repensar el concepto
de potencia. En la filosofia occidental clasica, Aristoteles
opone la potencia a la accion. Tener la potencia, tener la facul-
tad de hacer algo significa tener la posibilidad de hacer aque-
llo sin tener que realizarlo en ese momento. Por eso la poten-
Cia es opuesta a la accion. Entonces, tener una potencia es
tener una privacion. “El arquitecto tiene la potencia de cons-
truir aunque no esté construyendo” (p. 355).

En ese sentido, encontrar la potencia en este trabajo
significa buscar aquella fuerza movilizadora que contienen
las artes electronicas que posibilita que una clase sea mucho
mas que unas actividades hechas en horario escolar. Que las
experiencias en artes electronicas logren una transformacion
en la manera de pensary hacer el mundo que nos rodea. Que
permita un trabajo critico con las tecnologias contempora-
neas, un uso disruptivo de las herramientas para poder mani-
pular su resultado y expresar nuestras propias ideas. Que
brinde una nueva forma de comunicarse, con quien tenemos
al lado y también del otro lado del globo. Que la experiencia
sea compartida, repartida y colaborativa.

Experiencias previas en artes electrénicas

;Qué metodologias pedagodgicas fueron hasta el
momento propuestas en el campo de las artes electroni-
cas? En la presentacion de su ponencia en las Jornadas de
Reflexion en Artes Electronicas y Educacion, Claudia Valente
(2017) describe que nos encontramos con un espacio vacio.
La artista y docente reconoce que en las artes electronicas
falta pasar de la experimentacién a la objetivacion y sistema-
tizacion de las experiencias didacticas. De la experimentacion
venimos, y a la experimentacion vamos. Y sin embargo, exis-
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ten espacios, proyectos y hasta carreras universitarias que
trabajan en/sobre/para las artes electrénicas.

El Proyecto Mala Praxis de la Licenciatura y la Maestria en
Tecnologia y Estética de las Artes Electronicas de la Universi-
dad Nacional de Tres de Febrero, fundado por Mariela Yere-
gui, busca articular los conocimientos y habilidades de Ixs
alumnxs de diferentes escuelas secundarias publicas de la
region / de la Provincia de Buenos Aires para producir obras
de arte electrénico. En este caso Ixs tutores (como llaman a
Ixs talleristas de cada proyecto) acompanan aportando solu-
ciones y materiales a las ideas de cada alumnx.

Flexible, un proyecto fundado por Micaela Puig ofrece
talleres anuales para chicxs desde 3 hasta 17 anos. Con un
equipo multidisciplinario generan proyectos donde las tecno-
logfas se utilizan en un plano creativo y no solo como una
herramienta. Trabajan con programas de inclusion con chicxs
con alguna particularidad cognitiva, haya o no un diagnostico.

El Laboratorio del Juguete -el labo- y Espacio Nixso, son
dos espacios independientes sobre produccion artistica e
investigacion tecnologica. El labo es un espacio de ensefanza
y aprendizaje de herramientas tecnologicas open source vy
su aplicacion creativa. Mientras este tiene un enfoque mas
fuerte hacia el circuit bending vy el hardware hacking, espa-
cio nixso esta mas enfocado en la robdtica. Desarrollan una
linea de kits y actividades en torno a la educacion robotica a
fin de llegar tanto a alumnos como educadores que quieran
indagar en el campo de la tecnologia abierta. Existen espa-
cios culturales como Fundacion Telefonica, el Centro Cultu-
ral de Espana de Buenos Aires (CCEBA), el Centro Cultural
de la Ciencia (C3), el Centro Cultural Recoleta (CCR), como
también el Museo Arte y Ciencia de la Universidad Nacional
de Tres de Febrero (MUNTREF AyC) que ofrecen actividades,
talleres, muestras e intercambios en cuestiones relacionadas
a las artes electronicas.

Tanto la Licenciatura en Artes Electronicas como la Maes-
tria en Tecnologia y Estética de las Artes Electronicas, ambas
radicadas en la Universidad Nacional de Tres de Febrero, cons-
tituyen programas académicos relevantes en cuanto atane a
la formacion educativa en este ambito. Claudia Valente -ante-
riormente nombrada- forma parte de la Maestria y se estd
ocupando de hacer una sistematizacion y metodologia didac-
tica en las artes electronicas. En su analisis, utiliza el concepto
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de sistema para aplicarlo en un método didactico. Propone la
idea de sistemas para intentar entender la complejidad de las
|6gicas de pensamiento y accion de Ixs estudiantes en una
experiencia artistica en conjunto. Cada alumnx, concebido
como nodo, contiene un conjunto de habilidades previas que,
puestas en practica con Ixs demas -otros nodos-, aportan a la
produccion de una instalacién artistica (Valente, 2017). Otras
propuestas institucionales a nivel universitario son la Licen-
ciatura en Artes Multimediales en la Universidad Nacional de
las Artes y el ciclo de complementacion de la Licenciatura en
Artes y Tecnologias en la Universidad Nacional de Quilmes.
En nivel medio y primario se encuentran los proyectos como
Espacio Nixso y Proyecto Mala Praxis que trabajan con escue-
las publicas y sus docentes. Entre las instituciones culturales
se destacan Fundacion Telefonica, el CCEBA, el C3, el CCRy
el MUNTREF AyC.

Me interesa particularmente trabajar e investigar el desa-
rrollo de una propuesta pedagogica en artes electronicas en
el dmbito privado, y mas particularmente, en la educacién
privada, ya que falta documentacion sobre experiencias en
este campo. El recorte para este trabajo responde al area de
la Ciudad Autdnoma de Buenos Aires y parte de la Provincia
de Buenos Aires. Pretendo enfocarlo en las artes electronicas
sin meterme en otros campos especificos que orbitan alre-
dedor de las artes electrénicas; como es el caso de Alejandro
Clemente (2021), compartiendo una actividad de arte sonoro
realizada en una escuela de Nivel Inicial en Monte Castro.

Un buen punto de partida para desarrollar una propuesta
pedagogica es trabajar con los disenos curriculares del Minis-
terio de Educacion. Ya que en los actuales no se encuentran
propuestas didacticas en el campo de las artes electronicas,
decidi investigar los casos mas cercanos, como son los dise-
nos de Arte, y los de Tecnologias de la Informacion.

Tanto la Ciudad Autonoma de Buenos Aires como la
Provincia de Buenos Aires tienen sus propuestas didacticas,
con sus similitudes y sus diferencias. En el diseno de la Ciudad
en Artes hay tres propuestas: visuales, musica y teatro. En el
caso de las artes visuales encuentro como propositos de la
ensefanza el “promover la utilizacion de las nuevas tecnolo-
gias en la realizacion de las producciones junto con el empleo
de los procedimientos vy recursos usuales’, o “reconocer la
incidencia de las nuevas tecnologias en la construccion de la
mirada”, como también “‘comprendemos que las herramien-
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tas digitales y las nuevas tecnologias de la informacion v la
comunicacion habilitan nuevos escenarios artisticos capa-
ces de contener y compartir pluralidades expresivas” (2015,
Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires, pp. 41, 42 y 47) en
aspectos generales. Encuentro conceptos como ciberpoé-
tica, software libre, y edicion de video, relacionados a la infor-
matica, como también el poder desarrollar una mirada critica
respecto a las imagenes que aparecen en la web; inclusive
sugieren comprometer a Ixs estudiantes a participar de exhi-
biciones virtuales. En el caso de musica proponen como obje-
tivo “usar los recursos tecnologicos disponibles para el trata-
miento y procesamiento de los materiales sonoros”. Proponen
actividades para realizar musica a través de la computadora
y técnicas experimentales y de vanguardia del siglo XXy XXI,
como también la transformacion analodgica y/o digital de
materiales sonoros. Nuevamente, en teatro aparecen propo-
sitos como “identificar los aportes de la tecnologia en pues-
tas en escena contemporaneas e incorporarlos, en la medida
de lo posible, en sus producciones” (2015, Gobierno de la
Ciudad de Buenos Aires, pp. 62y 82) . En el caso de la Provin-
cia de Buenos Aires, en el diseno curricular de arte tienen 5
lenguajes -como lo llaman- que son visuales, danza, litera-
tura, musica y teatro. Fundamentan que “las poéticas actua-
les presentan hibridacion de lenguajes, permitiendo los inter-
cambios y combinaciones posibles entre estos, constituyendo
nuevos lenguajes y nuevos medios en el arte” (p. 13). También
sostienen que:

Los estudiantes conforman un grupo heterogéneo,
situados como usuarios y participes de distintas formas
de aproximacién a objetos, bienes y sistemas cultura-
les. Las relaciones sociales suelen encontrarse media-
tizadas por aquellos objetos culturales, generando
nuevas formas simbdlicas, la mayoria como producto
de las tensiones, renovadas vinculaciones y reacomo-
damientos entre los lenguajes artisticos (estos fendéme-
nos suelen encuadrarse sociolégicamente como hibrida-
ciéon cultural). Esto parece claro cuando se toma como
ejemplo la radio, los videos, los celulares, la television,
las formas de comunicacién y conectividad en internet,
gue propician fendbmenos complejos de interaccion y
sintetizan, muchas veces, las formas cotidianas en que
se presenta el arte (2010, Direccion General de Cultura
y Educacién de la provincia de Buenos Aires, p. 14)

Por esa misma razon proponen “‘considerar las tematicas
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y los aprendizajes donde intervienen los medios de comuni-
cacion (television, radio, Internet) como también las nuevas
tecnologias (videojuegos, celulares vy mp3). Es interesante
gue en una parte consideran a algunas producciones artis-
ticas “asentadas en las nuevas tecnologias” (p. 17) como en
disputa por ingresar al campo de las artes. Esto demuestra lo
ajeno que es la practica de las artes electronicas todavia en
las escuelas. Luego, en el disefo curricular de Tecnologias
de la Informacion de Ciudad se encuentran objetivos como
‘desarrollo de animaciones y videojuegos’, “creacién de algo-
ritmos y el uso de entornos vy lenguajes de programacion’,
“aplicacion de la metodologia de proyectos vy la integraciéon
de estrategias y técnicas de edicion de imagenes, audio vy
video”, como también “asumir posturas criticas acerca de los
impactos y efectos del desarrollo de la informatica y las TIC
en la sociedad sobre los campos de conocimiento y de aplica-
ciéon especificos de cada orientacion”. (2015, Gobierno de la
Ciudad de Buenos Aires, pp. 448)

En Provincia la asignatura tecnologica se llama Nuevas
Tecnologias de la Informacion y la Conectividad. Entre las
propuestas de la Direccion General de Cultura y Educacion
de la Provincia de Buenos Aires, se lee:

estos disefos curriculares necesitan que los docentes
participen y co-construyan con los jovenes ritos que
hagan marca, es decir que den cuenta de la impronta
particular de cada escuela. Esto implica el reconoci-
miento y la integracion a las rutinas escolares de los
modos de comunicacién y expresion de los jévenes:
programas de radio, blogs, publicaciones, espacios de
expresion artistica, entre otras alternativas (2010, Direc-
cion General de Cultura y Educacién de la Provincia de
Buenos Aires, p. 6).

Proponen varios modulos para la alfabetizacion digi-
tal-informatica, que van desde lo mas basico de la computa-
cion y profundizan hacia diferentes aristas. Una de ellas es la
produccion multimedia. A partir del desarrollo de los conte-
nidos de ese modulo, algo de lo que se espera de Ixs estu-
diantes es que “desarrollen la capacidad de leer y escribir con
textos, sonidos, animaciones e imagenes documentos no
lineales e interactivos” (p. 23). Comprobé que en las tecnolo-
gias de la informacion recae un peso muy importante sobre lo
virtual, haciendo que todo lo relacionado con lo fisico, como
puede ser la electronica analdgica, quede ausente. La presen-
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cia de esto Ultimo es importante ya que en las artes electroni-
cas este aspecto es igual de primordial que el virtual.

Finalmente las artes electrénicas se encuentran fragmen-
tadas en todas estas propuestas, por ese mismo motivo, la
informacion esta diseccionada. De este modo, actualmente
plantear metodologias en el campo de las artes electronicas
exige ponerse en un rol investigativo para buscar las propues-
tas, objetivos y propositos. No estoy diciendo que este rol
debe ser ajeno a Ixs docentes. Todo lo contrario, lo incentivo.
El problema es que lo aleja de poder trabajar con las expe-
riencias y didacticas ordenadas y sistematizadas por colegas.
Al no tener esa informacion en el campo de las artes electro-
nicas, debemos hacer una suerte de antropofagia al estilo de
Andrade (1928): consumir de varios disefos curriculares para
crear uno nuevo.

Intenciones y perspectiva

Para encontrar la potencia voy a compartir varias activi-
dades que fui realizando en la materia en el periodo 2018-
2021. Cada experiencia que tuve a lo largo de la materia se
fue adaptando a la necesidad de Ixs estudiantes. Desde la
inercia de iniciar una nueva materia, siguiendo por una pande-
mia que cambid las condiciones de dar vy recibir clases en
modalidades virtuales, hasta llegar a las modalidades hibridas
repensando las interacciones y el contacto fisico a partir de
los protocolos que exigio el avance de la pandemia a lo largo
del tiempo. Las tendencias en las redes sociales, los conflic-
tos sociopoliticos, econdmicos, y hasta ambientales produ-
jeron que las actividades debieran cambiar para adaptarse a
las problematicas contemporaneas que estaban movilizando
al grupo. Pretendo hacer un analisis de cada actividad con la
perspectiva de algunas corrientes pedagogicas. Voy a utilizar
la teoria de Zona de Desarrollo Proximo del constructivista
Lev Vygotski (2013), el enfoque por competencias segun
Philippe Perrenoud (2013), como también la teoria de apren-
dizaje del Conectivismo de George Siemens (2004). Vygotski
entiende a la Zona de Desarrollo como la distancia entre el
desarrollo real de unx estudiante al desarrollo potencial. El
desarrollo real es aquello que una persona puede resolver
por si misma, mientras que el potencial es aquello que puede
resolver con la ayuda de otrxs. De esta manera, se incen-
tiva la interaccion de estudiantes con docentes y otrxs estu-
diantes, teniendo en cuenta el contexto social en el que esta
inmersa la persona, y que el desarrollo de una persona esta

ENCONTRAR LA POTENCIA



sumamente relacionado al aprendizaje que esta pueda reci-
bir (Consejo Nacional Técnico-Pedagogico, 2013). El enfoque
por competencias “propone la integracion y movilizacion de
saberes conceptuales, procedimientales, actitudinales y valo-
rales, para enfrentar y resolver situaciones y problemas en un
contexto determinado” (Consejo Nacional Técnico-Pedago-
gico, 2013, p. 91). Permite desarrollar la capacidad de saber,
saber hacer y saber ser. De este modo, promueve proce-
sos de aprendizaje autonomos. Proviene del ambito laboral,
por lo que se encuentra plenamente integrado a este. Por
otro lado, Siemens desarrolla la teoria del Conectivismo para
actualizar algunas teorias de aprendizaje como el conducti-
vismo, el cognitivismo vy el constructivismo, anteriormente
nombrado, ya que fueron creadas previamente a la incidencia
de la tecnologia en todos los ambitos de nuestra vida. Por ese
motivo reconoce que la educacion formal ya no constituye la
mayor parte de nuestro aprendizaje, que es proceso conti-
nuo y estd sumamente relacionado a las actividades labora-
les. Por ese motivo, el aprendizaje formal y la practica laboral
ya no se encuentran como actividades separadas. La tecno-
logia recablea nuestros cerebros, por lo que las herramientas
que utilizamos definen y moldean nuestro pensamiento. El
autor sostiene que el aprendizaje individual y organizacional
son ahora indivisibles, por lo que es necesario una gestion del
conocimiento. Por esa razon no solo es necesario saber como
y saber qué, si no también saber dénde encontrar el conoci-
miento requerido (Siemens, 2004).

Desde esta perspectiva voy a interpretar tanto las acti-
vidades como los resultados de cada experiencia didactica.
Mas que un informe, voy a establecer relaciones a partir de
un trabajo de reflexién sobre las actividades va realizadas.
Deseo con este analisis poder arrimar posibles ideas para
facilitar el desarrollo de una metodologia pedagogica dentro
del campo de las artes electronicas.
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Poesia Generada

La poesia predictiva

Esta es una actividad con la que me gusta arrancar el ano.
Es corta, suele ser un momento divertido y permitié cada ano
que establezcamos durante la clase distintas preguntas sobre
aquellas relaciones posibles entre el arte y la tecnologia.

En general, para realizar la actividad les pido a Ixs chicxs
que saquen su celular, activen -a menos que ya la tengan
activada- la funcion de teclado predictivo, y que abran una
aplicacion para escribir un texto. Puede ser una aplicacion
de notas de texto como también de mensajeria. Lo que
deben hacer es desarrollar un texto a partir de las opciones
que ofrece el teclado predictivo. No pueden escribir ninguna
palabra, ni ninguna letra, a menos que esta Ultima sea nece-
saria para que la funcion predictiva empiece a proponer pala-
bras. Tienen la libertad de elegir su accionar: elegir siempre la
palabra de un sector -solo la de la izquierda, derecha, centro-,
ir haciendo un zig zag o elegir selectivamente la siguiente
palabra. Pueden seleccionar los emojis que les aparecen, los
signos de puntuacion, como también cualquier otra opcién
que les aparezca que no sea una palabra per se. El texto debe
terminar cuando hayan escrito tres renglones completos en
una hoja de papel. De esta manera, materializan las palabras
que van apareciendo en pantalla y no quedan solo impreg-
nadas en el mundo digital. Este texto se presenta inalterado.
Deben aparecer intactas las palabras que el predictivo ofre-
cio y Ix alumnx selecciond. Mientras van finalizando la escri-
tura del texto en la hoja, pido que lo lean atentamente, agre-
guen un titulo y luego la firmen. Es una actividad dinamica
ya que las proposiciones del teclado suelen ser de dos tipos:
muy absurdas o demasiado serias. La dindmica de la acti-
vidad suele generar que compartan entre ellxs durante el
proceso sus predicciones y resultados. Inclusive sucede que
deciden -de manera autonoma- compartir el resultado por su
grupo de chat de WhatsApp. Luego de que hayan terminado,
se toman un tiempo para que se imaginen la ritmica de su
lectura -especialmente porque sucede que en los resultados
no suele haber muchos signos de puntuacion- vy, luego cada
unx lo recita al resto del grupo. Entre poemas solemos hacer
acotaciones y comentarios, tratando de deducir qué palabras
suenan propias de cada unx.
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Para quienes no estan familiarizadxs con el teclado
predictivo, es una funcidon que tienen todos los smartpho-
nes que va replicando en sus opciones de texto la manera
en la que nos expresamos. Almacena en una base de datos
todo lo que escribimos vy, a través de inteligencia artificial vy
redes neuronales, propone al usuario palabras cada vez que
escribimos algo para “simplificar la ardua tarea de redaccién”.
Esta base de datos obviamente no es ajena a los servido-
res de las companias de nuestros smartphones por lo cual,
esta informacion la estamos entregando a través de nuestra
conexion de internet. Una de las primeras lecturas que hace-
mos de esta actividad es nuestra relacion con los datos, y su
confidencialidad. Es por eso que nos llama tanto la atencion
cuando algunxs estudiantes deben activar la funcion para la
actividad y al no haber entrenado a la herramienta su poema
suena tan ajeno. ;Como estan pensando estas maquinas? ;Es
acaso esto una muestra de una digitalizacion de nuestro ser?
;Realmente estan diciendo lo que digo yo? ;En qué momento
dejo de pensar qué escribir yo para dejarle ese espacio a la
prediccion del teclado?

En la misma instancia de la clase también nos cuestio-
namos si esto se puede llamar arte generativo. ;Quién/qué
generd este poema? ;La inteligencia artificial y las redes
neuronales, mis propias expresiones grabadas a través de la
base de datos, la seleccion de mis palabras? ;Cambi6 algo el
hecho de que le haya puesto un titulo, mi firma? ;Mi firma lo
convierte en mi obra?

La caja negra

Retomando a César Aira (2001) estamos en una época
de cajas negras. La tecnologia se ha desarrollado para que
solo conozcamos a los dispositivos a través de su uso, pero
no su funcionamiento. Nos comunicamos directamente con
sus inputs, como apretar un sector de una pantalla touch, y
sus outputs, como recibir una palabra sugerida a partir de
nuestra forma de comunicarnos. Podemos ser expertxs en
como utilizar sus funciones, no asi entender integramente
su funcionamiento. Lo que sucede en el medio, sus proce-
s0s, NOS son ajenos. Esto produce un desentendimiento de
los mecanismos que operan en los dispositivos. ;Como poder
actuar si las cajas negras nos reducen a merxs usuarixs? ;Qué
se puede proponer cuando las funciones ya vienen prede-
finidas por el dispositivo? Es por eso que Aira resuelve esta
cuestion confiando en el arte. Su practica se caracteriza por
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“la capacidad (sin la cual no es arte) de desarmar por entero
el lenguaje con el que opera y volverlo a armar segun otras
premisas. (...) las cajas negras entre las que vivimos no son tan
negras en realidad. O admiten rodeos para pasar al otro lado
de su oscuridad y ponerlas a funcionar a nuestro favor” (p. 5).
Siendo este el caso, ;por qué no ver con esta perspectiva a
la realizacion del poema predictivo? Podria ser una potencia
de las artes electronicas. El campo artistico que trabaja con
estos dispositivos utiliza sus recursos para reformularlos con
nuevas premisas. El teclado predictivo es una caja negra, y las
palabras sugeridas surgen de un proceso del cual sabemos
poco. Mas alla de intuir la comunicacion de nuestros smar-
tphones con servidores en otra parte del globo y un proceso
de desarrollo de inteligencia artificial linglistica constante vy
simultaneo con los otros millones de desarrollos de este tipo
del resto de las personas en esos servidores, no podemos
explicar en profundidad cémo operan estos procesos. Mucho
menos controlarlos para nuestros propositos personales. Usar
el lenguaje generado con este proceso tiene que constituir la
materia sofisticada de la que habla Aira para poder desarmar
el lenguaje y rearmarlo con nuestras premisas.

Estas practicas tienen antecedentes en las propuestas de
en las propuestas de practicas combinatorias de Claude Berge.
En su texto Para un analisis potencial de la literatura combi-
natoria expone diferentes graficos y analisis sobre ejemplos
de literatura donde autorxs decidieron utilizar combinacio-
nes para crear su contenido (Queneau et al., 2016). Desde su
perspectiva, la palabra combinatoria carece de una definicion
util para la literatura -no asi para la matematica, en la cual se
basa para su trabajo- por lo que habla en términos de “confi-
guracion”. De esta manera, la configuracion permite disponer
ciertos elementos a través de una consigna. Toma de ejem-
plo Cien mil millones de poemas donde “Raymond Queneau,
escribe diez sonetos, de catorce versos cada uno, de forma
que el lector pueda, a voluntad, reemplazar cada verso por
uno de los otros nueve equivalentes” (p. 68). Firme a la mision
de Oulipo, el texto permite una reformulacion de las estruc-
turas clasicas de la literatura para generar nuevos resultados.
“Nunca se trata de ‘una’ obra, sino de explotar las posibilida-
des de combinacion que transforman el lenguaje tal como lo
conocemos” (Lojo, 2015, p. 5). Entre Ixs artistas argentinxs
Milton Laufer, trabaja algoritmicamente con el lenguaje. En
varias de sus obras, crea poesias generativas donde son los
algoritmos quienes producen las piezas artisticas. Un ejemplo
es su libro lagunas, el cual se puede descargar gratuitamente
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desde su pagina web. En él trabaja con “la evanescencia de la
memoriay el pasado de los personajes a partir de fragmentos
que varian en funcion de un algoritmo, por lo que cada bajada
de la red generard un libro distinto” (Lojo, 2015, p. 4). Explica
que cada nuevo libro generado surge a través de nuevas
combinaciones de fragmentos, cortos como frases hasta
largos como parrafos enteros. En ese juego, Milton corrobo-
raba cada nueva iteracion del algoritmo, viendo sus resulta-
dos. Cuando encontraba cosas que no funcionaban, volvia a
modificar su codigo. De esta manera, el codigo aprendia de la
misma manera que él lo hacia.

En ese sentido, la poesia generada surgié como una
respuesta a querer trabajar estas cuestiones. A través de la
eleccion voluntaria de palabras que aparecen en pantalla, su
combinacion genera como resultado un nuevo texto. En el
caso de Claude Berge, él analiza aquellos textos donde ya
hay un material escrito, y el trabajo consiste en recombinar
esos fragmentos ya escritos. Con los algoritmos eso toma un
nuevo nivel ya que el fragmento con que trabajar no tiene
porqué estar escrito todavia, sino que va siendo generado. En
el caso de Milton Laufer, el artista utiliza los algoritmos para
hacer las propuestas combinatorias. Sin embargo, los frag-
mentos siguen estando previamente escritos.

Ahora, en el caso de la actividad realizada en clase, me
pregunto: ;cual es el material escrito sobre el cual basarse? ;Es
el que aparece en pantalla? ;Es méas bien un material encrip-
tado en una base de datos? En este caso, nosotrxs usuarixs
estamos entregando nuestra forma de escribir y expresarnos,
y quien aprende es solamente la caja negra. Milton rescata
de su proceso de creacion un aprendizaje en conjunto con
su codigo.

Me pregunto como docente ;como retomar ese apren-
dizaje en su conjunto? ;Podriamos aprender de este proceso
a partir de los resultados que obtenemos? ;Como es que
estd aprendiendo? ;Qué patréon busca? ;Qué patron me
puedo encontrar respecto a como me expreso? ;Qué tan
fidedigno es con respecto a aquello que el dispositivo me
sugiere? ;Qué lenguaje se decanta de este modo? No solo
es una herramienta para poder decir y poner en valor aquello
gue pensamos sino que nos permite también indagar como
aprendemos, y como aprenden las maquinas sobre nuestra
forma de expresarnos. Con la tecnologia podemos compleji-
zar el proceso de aprendizaje de las maquinas, pero al mismo
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tiempo corre el riesgo de que se conviertan en cajas negras
como procesos complejos que estan lejos de nuestro enten-
dimiento. Es ahi donde el arte nos ayuda a indagar sobre su
naturaleza, desarmar su lenguaje -el de los dispositivos- para
poder crear a partir de lo que aprendimos. Nada nos es dado
sin que pueda ser reformulado y transformarse en una herra-
mienta creativa. La realidad tanto como la tecnologia estan a
nuestra disposicion para mirarla criticamente y activarla crea-
tivamente.

La tecnologia recablea nuestros cerebros

George Siemens (2004) reconoce varias tendencias signi-
ficativas en el aprendizaje, y entre ellas afirma que “la tecno-
logia estad alterando -recableando- nuestros cerebros. Las
herramientas que usamos definen y moldean nuestro pensa-
miento” (p. 2). Al mismo tiempo, cuando define su concepto
de conectivismo contrasta algunas teorias con otras corrien-
tes pedagodgicas como lo son el conductismo, cognitivismo
y el constructivismo. Mientras en el conductismo el apren-
dizaje es incognoscible, en el cognitivismo vy el constructi-
vismo conciben al aprendizaje como un proceso interno de
una persona. George no encuentra referencias sobre aquel
aprendizaje que ocurre por fuera de las personas, como es el
caso del aprendizaje almacenado y manipulado por la tecno-
logfa. Retomando lo expuesto anteriormente, con la actividad
de la poesia generada se aprende sobre lo que aprende. El
observar los resultados de un proceso a través de la predic-
cion permite plantear tanto dudas como posibles conclusio-
nes sobre como funciona ese sistema de reconocimiento de
patrones. Si las herramientas estan cambiando la manera en
la que trabajamos, es necesario comprender, en un princi-
pio, cOMo es su uso predeterminado. Si sabemos usar las
herramientas, en el sentido de utilizarlas del modo en las
que fueron pensadas, podemos también aprovechar y utili-
zarlas del modo incorrecto. Experimentar con el error, con el
‘enganar al algoritmo” nos permite encontrar los limites de
las funciones. En esos limites no solo expandimos la herra-
mienta, sino también sus significados. Aprender a trabajar con
la tecnologia es también a trabajar con el error, o lo impre-
decible. Permite tener un entendimiento mas integro de los
procesos. La creatividad puede surgir de/con/para el uso
disruptivo. Si decimos que la tecnologia aprende de nosotrxs
-por ejemplo, cuando recibe nuestros datos y los procesa-,
deberiamos incorporar que ademas de aprender con la tecno-
logia también aprendemos de la tecnologia.
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Primeras construcciones

Taumatropos y retroiluminaciones

Llamo primeras construcciones a dos trabajos que realicé
al comienzo de cada ano. Construimos material y conceptual-
mente. Son ejercicios sencillos de diseno y armado de dispo-
sitivos que utilizan componentes electronicos v circuitos basi-
cos. Realizamos los dispositivos en simultdneo vy luego cada
unx los personaliza. La clase se convierte en taller y funciona
como experimento para indagar sobre el campo de las artes
electronicas.

El primer dispositivo que construimos es un taumatropo
automatico. El tauméatropo es un juguete desarrollado alre-
dedor de la primera mitad del siglo XIX. Consiste en un disco
de dos caras con diferentes imagenes y una cinta elastica a
cada lado. Al hacer girar el disco, la rapida sucesion de ambas
imagenes da la sensacion que se convierten en una unica. Es
muy conocido por ser uno de los precursores del cine. En el
contexto de la materia, disenamos un sistema automatico para
que el disco gire por un tiempo indefinido. Para eso trabaja-
mos a partir de los conceptos de electromagnetismo y cons-
truimos un dispositivo con las caracteristicas de un motor de
corriente continua. Empezamos desde el diseno de la base, el
montaje de los elementos para conseguir la conductividad a
lo largo del circuito, el armado de la bobina para el fendmeno
electromagnético e inclusive la produccion de dos imagenes
para el disco del taumatropo. El dispositivo se alimenta de
una bateria. En el proceso, Ixs alumnxs tienen desafios: lograr
que cada imagen se sostenga como propuesta conceptual por
si misma, relacionando la tematica de las imagenes en algin
punto con su autorx. Puede ser una anécdota, un sueno, etc.
La propuesta es similar al efecto combinatorio de imagenes
del taumatropo: buscar dos elementos que, en su experien-
cia personal, los hayan considerado independientes y que al
haberlos encontrado juntos les haya causado alguna impre-
sion significativa. Esto promueve un desafio logico vy creativo,
relacionando conceptos de la percepcioén visual con experien-
cias personales, como también elementos de las artes audio-
visuales con los de la electronica.

El segundo dispositivo es una imagen retroiluminada.
Primero discutimos en clase sobre diferentes fendmenos
luminicos, tanto artificiales como naturales. Ejemplos como
estos pueden ser un campo con luciérnagas por la noche, al

PRIMERAS CONSTRUCCIONES

[Imagen 1] Disefno del
circuito esquematico de un
dibujo retroiluminado
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[Imagen 2] Circuito por dentro

33



[Imagen 4] Encaje de dibujos con la
bobina

[Imagen 5] Despiece de parte del
proyecto
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igual gue las playas con noctilucas iluminando la costa. En el
caso de fendomenos artificiales puede ser una autopista con
trafico, provocando una aglomeracion de luces tanto trase-
ras como delanteras de los autos y las iluminaciones viales,
como también los espectaculos de fuegos artificiales. En cual-
quiera de estos casos, nos imaginamos el hecho de estar ahi,
en ese espacio en una situacion de contemplacion frente a
estos espectaculos luminicos. Cada alumnx tiene que recrear
alguna situacion que recuerde haber presenciado que cumpla
con estas caracteristicas. Una reflexion sobre la luz. Gene-
ramos un dispositivo que en su superficie tiene la imagen
dibujada y por dentro un circuito electronico con leds que
iluminan puntos especificos del dibujo, focalizando ciertos
elementos derivados de la reflexion sobre la luz. Lxs alumnxs
participan del disefio de la caja contenedora, del circuito vy el
dibujo. Se encuentran con el desafio de posicionar los leds
en sincronia con el dibujo, buscando a la vez el tipo de ilumi-
nacion correcta (punto fijo, halo de luz o expansion luminica
hacia algun lado).

Durante la realizacion de ambos dispositivos, Ixs alum-
nxs documentan el proceso. Esta documentacion es compar-
tida a través de una pagina web publica. Escriben sobre el
armado, fotografian los materiales y los pasos que realizaron.
Relatan sus complicaciones vy resoluciones, agregan calcu-
los para el disefo del circuito, reflexiones sobre el proyecto,
y ahaden descripciones tanto técnicas como conceptuales.
Hay también videos del resultado final, en movimiento y en
interaccion con unx posible espectadorx.

Una electrénica pory para el arte

Los dispositivos tecnolégicos que ofrece el mercado se
achican en su formato y ofrecen, sin embargo, mas poten-
cia. La capacidad smart aparece en mas vy variados aparatos,
como los electrodomésticos. La lol -Internet of things- logra
qgue un hogar se convierta completamente en smart. Encen-
der luces desde el smart phone y cambiarles el color; vigilar
a través de cdmaras y acceder a la imagen, el audio y hasta
poder comunicarse a través de un microfono; poder activar
un aire acondicionado estando fuera del hogar asi, al arribar,
el ambiente ya esté climatizado; o navegar en Internet desde
el televisor, entre otros. Eficiencia energética, capacidad de
carga inalambrica, comunicacion inaldmbrica, integracion y
vinculacion a través de la nube. Todo esto en plaquetas elec-
tronicas, producidas cada vez mas rapido, soldadas en menos
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tiempo, con procesadores mas chicos, disipadores, integra-
dos, menos espacio entre componentes, baterias con mas
carga, discos con mas almacenamiento, pantallas mas gran-
des y con mas resolucion. El estandar de la industria. ;Qué
se puede hacer en el caso de querer probar otras alternativas
como estructuras moviles, o endebles, en materiales textiles,
o degradables? Retomando lo hablado en el capitulo ante-
rior, Ixs artistas desmantelan las practicas -el lenguaje- para
rearmarlas a partir de sus premisas, por lo que los estanda-
res de la industria no ayudan a una metodologia de construc-
cion de nuestros dispositivos. Por ejemplo, en el taumatropo
la conductividad se da a través del contacto entre materia-
les metalicos, es decir, sin soldaduras. Lo mismo pasa en el
dibujo retroiluminado, donde trabajamos con cintas de cobre
para las uniones entre los leds y sus respectivas resistencias.
Es interesante pensar en la relacion que se genera entre la
materia y Ix alumnx.

En el taumatropo Ixs alumnxs trabajan deformando
las bobinas para lograr que el peso especifico del sistema
responda al electromagnetismo vy, por consiguiente, gire de
manera autonoma. En el dibujo retroiluminado Ixs alum-
nxs manipulan los leds constantemente junto a las cintas de
cobre para lograr una estética luminica. En vez de un trabajo
industrializado, en el taller estamos trabajando a ojimetro. Es
una forma mas abierta y plastica de trabajo con materiales
blandos de la electronica. ;Estamos esculpiendo electroni-
camente? En un manual de electronica esto no sera lo mas
eficiente para resolver un problema. Sin embargo, considero
que este trabajo ligado a las estrategias estéticas que brindan
los propios materiales, permite entender una manera alter-
nativa para trabajar cada componente electronico. Encon-
trar una mirada alternativa de los dispositivos, mas desde su
forma que desde su resultado.

En Hacer con otrxs: Hardware hacking en Sudamérica,
OzZu ukumari define a la practica de hardware hacking como
‘una forma que hemos aprendido a sobrellevar y sobrevivir
mas alla de los intereses transnacionales y, por supuesto, del
pensamiento dominante de ‘hacer las cosas correctamente’,
que impera en occidente” (Curci et. al, 2019, p. 3). El hard-
ware hacking es en parte la practica de transformar los dispo-
sitivos ya existentes para encontrarles otro uso posible. En el
texto aparecen artistas como Ana Laura Cantera trabajando
en obras relacionadas a la biotecnologia, y también Corazon
de Robota -pseudonimo de Constanza Pina- trabajando en
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electrotextiles. En el caso de Ana Laura, en la obra Nidos de
Equilibrio recupera energia eléctrica a partir de celdas micro-
bianas. En el caso de Corazén de Robota, en la obra Heroina
realiza una performance con un traje creado por ella, con
circuito integrado. El traje permite extender las capacida-
des gestuales a través de un dialogo con el cuerpo, cuestion
que voy a desarrollar en el siguiente capitulo. Es una investi-
gacion sobre el cuerpo y sus protesis, conformando asi una
segunda piel. Estas practicas de hardware hacking permite
pensar otros modos de trabajar con la electronica, justamente
hackeandola para encontrar nuevas posibilidades de disefo
y de resultados. Es una electronica endeble, pero esta vez
no en el sentido matérico, si no conceptual. Requiere otro
tipo de manipulacion, diferente a la industria. Esto podria ser
otra de las potencias de las artes electronicas, la cual exige
nuevos espacios de investigacion sobre la forma en la que
nos relacionamos con la tecnologia como productorxs, en vez
de meros usuarixs. En el mismo texto se reconocen varios
fendmenos de esta practica, donde uno de ellos es la redis-
tribucion de saberes dentro del aula. Es una préactica inves-
tigativa, donde Ix docente no tiene por qué ser quien mas
sabe. El aula es una comunidad de aprendices. “El hacking
nos hackea, hace un uso diferente de nuestra capacidad de
ensenar y aprender, de dar clases y de generar espacios de
encuentro” (p. 2).

Voy a tomar el titulo del texto previamente mencio-
nado, hackearlo y ampliar un concepto trabajado en él. Algo
que definen Florencia Curci, Alma Laprida y Sebastian Rey, Ixs
autores, al inicio es que el hardware hacking es mucho mas
que la transformacion de dispositivos. Es también el desplie-
gue de espacios y modos de encuentro que se convierten en
redes. De alli surgen varios colectivos que trabajan cuestio-
nes de territorios, practicas ancestrales locales como también
activismos feministas.

Podemos pensar el hardware hacking como una terceri-
dad, algo que usamos para relacionarnos con otrxs y que
permite reconfigurar nuestros modos de vincularnos.
Nos juntamos a aprender a soldar y construir un oscila-
dor o un theremin 6ptico o a ver cémo podemos encon-
trar nuevos modos expresivos a partir de los sonidos de
un juguete. Unx desconocidx nos enseia las diferencias
entre componentes en una casa de electrénica. Cruza-
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mos saberes y experiencias. Liberamos algo de oxigeno
en lo cotidiano y dislocamos nuestro status quo. Mas
que “crear” nuestras maquinas, las criamos (p. 2).

En este sentido quiero incluir una reflexién que encuen-
tra George Siemens (2004) respecto a la educacion, y es su
traspaso inminente a la era digital. La experiencia que adqui-
rimos en el proceso de aprendizaje ya no es personal, sino
combinada a través de la red. La tecnologia media, y nues-
tra experiencia ya no es necesariamente aquello que pudi-
mos percibir o comprobar. Podemos acceder a esa informa-
cion a través de la experiencia de otrxs. Lxs chicxs buscan
la mayoria de la informacion en Internet, es un hecho. Los
libros ya no son la primera opcion como material de consulta.
Desarrollan varias habilidades independientemente a la
escuela a través de las redes sociales. Se trabajan nociones
con el cuerpo a través de la incorporacion de coreografias
de las canciones virales en el momento; criterios de edicion
en el montaje para construir un meme; comprension sobre la
preparacion de comidas a partir de seguir las recetas orienta-
das. Es mas, para arreglar o corregir algo en un hogar es posi-
ble encontrar un tutorial en Internet en vez de llamar a algin
profesional que ayude. Si las experiencias se pueden encon-
trar en la red, ;por qué no hacer uso de ellas en esta activi-
dad? Sobre todo cuando puedo brindarla ya habiendo sido
revisada previamente. Anteriormente describi que en para-
lelo a la construccion de los dispositivos, Ixs alumnxs docu-
mentan todo el proceso. Esto lo suben a una pagina web
publica, la cual Ixs siguientes alumnxs luego acuden para ver
la actividad. Es decir, no explico como realizar la construccion,
solo doy los materiales. Como si las paginas de sus “antepa-
sados” fueran un manual de instrucciones, Ixs alumnxs van
construyendo a partir de la experiencia de los anos anterio-
res. Y del mismo modo, al subir sus propias documentaciones
dejan sus experiencias personales. Jorge Crowe en Hacer con
otrxs dice: “(...) La circulacion de la informacion es libre, como
un codigo abierto. (...) La data se comparte para potenciar
proyectos afines al propio: no se la oculta ni restringe” (p. 2).
Por ejemplo, Corazdon de Robota, en su blog, tiene un tuto-
rial con el paso a paso de la construccion de su obra Heroina,
previamente nombrada. Durante la lectura de las documen-
taciones Ixs chicxs fueron comprendiendo la diferencia entre
aquella parte que debia realizarse a través de seguir una serie
de instrucciones -cémo seria la construccion del dispositivo-
y la complejidad de plasmar una idea en ese mecanismo de
composicion entre dos imagenes. El documentar los proble-
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mas que surgieron en cada realizacion permitia que se anti-
cipen a aquellos o se sientan interpreladxs cuando les suce-
dia también. Se compartian las diversas soluciones que se
les fueron ocurriendo durante la realizacion de los anteriores
anos. Estas soluciones a veces funcionaban, pero otras veces
requerian otras alternativas a considerar, por lo que la docu-
mentacion de ese nuevo caso enriquece la experiencia en ese
caso en particular.

Es esto lo que quiero ampliar respecto al titulo.
Siguiendo las teorias del aprendizaje del conectivismo de
Siemens, la era digital en las clases conlleva convivir con un
aprendizaje a través de la red. El trabajo de las construccio-
nes es hacer con otrxs, pero no solo porque Ixs alumnxs estan
trabajando en el aula, unx a unx con su companerx de banco,
sino también unx a unx con sus companerxs virtuales, de
aquellxs que recibe la experiencia de los anos previos para
aprender a desarrollar el dispositivo.
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Manos sonoras

Sobre composiciones

Esta actividad se realizd en el 2018. El trabajo consistio
en crear un paisaje sonoro a partir de la edicion de sonidos
por computadora, disefar un instrumento electronico especi-
fico para esta instancia y luego interpretar la pieza en la clase
con él. Para comenzar, hablamos un poco sobre la compo-
sicion contemporanea y el concepto de paisaje sonoro. Al
igual que en una fotografia, el paisaje sonoro representa
una situacion dada. Un momento especifico donde sucede
una accion, y esta se escucha. Todo lo contrario a una foto-
grafia, el paisaje sonoro sucede en el tiempo, y el relato se
expande tanto como la accion lo requiera. Como disparador a
la actividad vimos un video donde aparece un coro interpre-
tando los sonidos de lluvia. Empiezan frotandose las manos,
luego chasqueando los dedos, siguen con una secuencia
de pequenos a grandes aplausos para llegar a saltos sobre
el pedestal donde se encuentran para simular los truenos
con la lluvia intensa. Luego repiten esa secuencia en sentido
inverso. Utilicé este video ya que evidencia como una expe-
riencia sonora esta compuesta de varios sonidos individua-
les alternandose. Al igual que con las primeras construccio-
nes, en esta actividad Ixs alumnxs debian generar un paisaje
sonoro que represente una situacion que hayan experimen-
tado cada unx. Exploramos programas de edicion de audio
como el Audacity y Adobe Audition que ayudaron a editar y
construir el relato. Cada paisaje se compuso de cuatro pistas
sonoras individuales.

Para construir el instrumento trabajamos los conceptos
de la impedancia vy, a partir de eso, dibujamos con un lapiz
blando una trayectoria sobre un papel. Este dibujo constituyo
el elemento mezclador de las cuatro pistas sonoras, como una
mixer de sonido. El grafito es un material resistivo, por lo que
si circula corriente eléctrica por ahi, va a atenuarse depen-
diendo el tramo disponible para la conexion del circuito. Los
dibujos tomaron varias formas, aunque siempre similares a
la forma de un arbol, donde cada rama corresponde a cada
pista de sonido, y el tronco que las une es la salida hacia los
parlantes. A la vez, disenamos una protesis para un dedo en
3d, e imprimimos cuatro en total. De esta manera, cada dedo
cumple la funcion de conectar el sonido de la computadora
con el dibujo vy asi a la activacion y control de volumen de
cada pista de sonido. Previa a la interpretacion de la pieza,
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[Imagen é] Inicio del dibujo
del mezclador

[Imagen 7] Canales ya pintados
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[Imagen 8] Mezclador terminado
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[Imagen 9] Proyecto ya mezclado en
Audacity

[Imagen 10] Eleccion de tracks en
Audition
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experimentaron un poco las capacidades interpretativas de
este nuevo instrumento que crearon.

En el campo educativo, varias universidades contienen
areas de experimentacion sonora. Particularmente me enfoco
en las orquestas que trabajan con computadoras como su
instrumento principal. Se identifican con el sufijo -LOrk, como
puede ser el caso de PLOrk, Princeton Laptop Orchestra o
el SLOrk, Stanford Laptop Orchestra. Estos grupos integran
dos mundos con diferentes caracteristicas: las orquestas de
musica tradicional y la interpretacién de musica con compu-
tadoras portatiles.

;Cuales son esas diferencias? Las orquestas tienen
muchxs intérpretes. Suelen interpretar obras en espacios
grandes con buena calidad acusticas. Son conducidas por unx
directorx de orquesta. Su sonido se compone de la sumato-
ria de un grupo grande de instrumentos. Los instrumentos
estan divididos segln su naturaleza sonora. Ademas, suelen
requerir mucho tiempo de aprendizaje y practica para poder
interpretarlos de manera correcta. Por el contrario, las perfor-
mance en vivo por laptops pueden ser en cualquier tipo de
lugar. El sonido sale por un conjunto de parlantes amplifica-
dos, el sistema centralizado PA. El disefo de la interfaz suele
ir adaptandose a la performance y esta organizada por Ixs
intérpretes. La curva de aprendizaje de esta interfaz es varia-
ble ya que el tiempo de adaptacion al instrumento depende
de la complejidad del sistema creado. Ademas, no hay nece-
sidad de dirigir el concierto como en el caso de la orquesta
(Wang, 2018).

La unidn de estos dos mundos permite generar nuevas
experiencias de musica en vivo. Algunas de las nuevas carac-
teristicas estan relacionadas a las relaciones que las nuevas
tecnologias habilitan con su intérprete. Se requieren nuevos
disenos de interfaces que permitan dialogar entre todo el
grupo de intérpretes. El ensamble ahora esta hiperconectado,
eso quiere decir que la conectividad que permiten las laptops
amplia un didlogo ya no solo entre las personas, sino también
protocolos de comunicacion entre los dispositivos. La inter-
pretacion tiene nuevas posibilidades expresivas con proce-
sos como la aleatoriedad. Cada nueva obra exige el diseno
de interfaces que respondan a sus necesidades. Los dispo-
sitivos creados para la obra extienden las capacidades inter-

ENCONTRAR LA POTENCIA



pretativas. Asi, se exploran nuevas gestualidades, posibilida-
des expresivas y sonoras. Esto, obviamente, cambia también
la ya nombrada curva de aprendizaje. En el diseno hay una
negociacion entre sus posibilidades expresivas y su dificul-
tad para lograrlas desde la interpretacion. Respecto a esto
Ultimo, v a nivel local, Nahuel Rodrigues (2019) encuentra
que el desarrollo de un ensamble de musica de estas carac-
teristicas exige una nueva forma de comunicarse entre sus
integrantes. Es necesaria la creacion de una notacion musi-
cal especifica, por lo que describe sus experiencias desarro-
llando una variante visual para resolver la necesidad especi-
fica de cada performance con su Ensamble Hybrido.

En la actividad de las manos sonoras cruzamos caminos
con estas practicas. En el proceso de desarrollo de la interfaz
dibujada Ixs alumnxs estan constantemente evaluando cual
es la mejor manera de disenar el circuito en papel. Nego-
cian lo estético del circuito -no nos olvidemos que también
es un dibujo- y lo practico. La distancia entre cada rama vy
su morfologia cambia la manera de cémo relacionarse con
la interfaz. Segun su distancia los dedos deben tomar otra
posicion vy, al estar dibujado con grafito, la cantidad aplicada
sobre la hoja define su impedancia, por lo que: a mas mate-
rial, mas grados de control de volumen permite. Esto podria
ser una potencia de las artes electronicas, donde se genera
un didlogo genuino entre el arte y la tecnologia. Las necesi-
dades artisticas entran en tension constante con las tecnolo-
gicas, y al ser autorxs de ambos procesos creativos, ambas se
complementan. Tener una idea sobre la mezcla en el paisaje
sonoro exige un cambio en la manera de organizar el instru-
mento, tanto desde su construccion como de la gestualidad
a la que se puede acceder a la hora de interpretarlo. Esto a
la vez influye en los materiales sonoros con los que se esta
creando el discurso.

Sobre competencias

La UNESCO refiere a las competencias como “las capaci-
dades complejas que desarrolla una persona y posee distin-
tos grados de integracion. (...) Toda competencia es una sinte-
sis de las experiencias que el sujeto ha logrado construir en el
marco de su entorno vital amplio, pasadoy presente” (Consejo
Nacional Técnico-Pedagdgico, 2013, p. 34). En esta perspec-
tiva, desarrollar una competencia en el entorno educativo
consiste en aprender haciendo. El aprendizaje es activo ya
que solo se desarrolla al mismo tiempo que la habilidad. Es
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[Imagen 11, 12, 13, 14] —
Demostracion de las pro-

tesis con articulaciones y

variaciones de los mezcla-
dores
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un enfoque que reconoce que el conocimiento y la practica
son indivisibles como herramientas y que es necesario saber,
como también saber hacer y saber ser.

Algunas caracteristicas de este enfoque son la promo-
cion del desarrollo de capacidades mas que la asimilacion de
contenidos; el establecimiento de procesos de aprendizaje
auténomos a partir de la accion directa de Ix alumnx; como
también el caracter interdisciplinar y transversal que integran
aprendizajes procedentes de diversas disciplinas académicas.
Crear nuevas interfaces para realizar performances sonoras
en vivo exige, al igual que con cualquier nuevo instrumento,
aprender a interpretarlas. El uso de la electronica logré exten-
der el didlogo entre intérprete e instrumento mas alla de la
lutheria tradicional. No esta claro en un principio como reali-
zar lainterfaz, ni cuales pueden ser los limites expresivos de la
obra. Es a través del desarrollo de una competencia compo-
sitiva que empiezan a dilucidar los alcances de cada obra.
Lxs alumnxs estuvieron inmersxs en una nueva experiencia
de experimentacion de su propia gestualidad para lograr un
resultado tanto interpretativo como expresivo.

Me resulta interesante que todos los ejemplos sobre
orquestas y desarrollo de instrumentos electroacusticos
solo se den en un espacio de experimentacion dentro del
ambito educativo. En ese sentido, el enfoque por competen-
cias nace del ambito laboral y con el tiempo decanta en el
ambito educativo adaptandose. En Una mirada a las teorias
y corrientes pedagdgicas (2013) del Consejo Nacional Técni-
co-Pedagodgico de México realizan un cuadro comparativo
entre las interpretaciones del enfoque en cada ambito vy
muestran como varian. En el caso de la educacién se prio-
riza la creatividad, en vez de generar rivalidad por demos-
trar quién vale més por su capital humano. Mientras que en
el campo educativo generar una competencia proporciona la
capacidad de poner en operacion los conocimientos, habili-
dades y pensamiento de manera integral, en el ambito laboral
refiere al conjunto de actividades para la que una persona fue
capacitada anteriormente, con la intencion de que las logre
hacer bien desde la primera vez. Estas diferencias entre cada
ambito deja bien en claro la importancia de defender el espa-
cio educativo. Las competencias deben seguir significando el
desarrollo de pensamiento y habilidades a través de la expe-
rimentacion, para evitar convertirlas en una competicion. Ser
competentes, no competitivxs.
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Domo geodésico

Construir estructuras

Las estructuras geodésicas son cuerpos geomeétricos
basados en la figura del icosaedro. Desde una perspectiva
historica, las estructuras geodésicas estuvieron relacionadas
de una manera muy transversal al arte. Fueron popularizadas
por Buckminster Fuller desde la época de la Black Mountain
College. Como docente en esa institucion construyd con sus
alumnxs los primeros domos. Al montarlo como una estruc-
tura metalica, pudo demostrar un sistema de construccion
muy robusto. Con esta experiencia, y esta estructura, nacio
su concepto de tensegridad. Es una palabra compuesta por
tension e integridad. Esta es utilizada en muchas estructu-
ras aparte de las geodésicas, especialmente en las moviles.
Es asi el caso de las dream beasts de Theo Jansen que, uftili-
zando el concepto de tensegridad construye estas criaturas
que se mueven autonomamente a partir del viento. Por otro
lado, en la modelizacion 3d se trabaja con la unién de poligo-
nos. Con una funcion matematica y dependiendo su distribu-
cion y cantidad, se define la calidad de un objeto digitalizado
en 3d. Visualmente, la vista en poligonos de un objeto en 3d
recuerda mucho a las estructuras geodésicas (Rud, 2020).

Propuse el armado de un domo previo a la visita de la
muestra LIMINAL de Leandro Erlich en el Malba, en el ano
2019. Teniamos reservada la entrada en un horario especifico
y decidimos llegar dos horas anticipadamente. Esta fue mas
bien una actividad transitoria.

Liminal -el titulo de la exhibicion- refiere a una zona
existente en el umbral de otro espacio e indirectamente
remite a la posicidon de estar a punto de cruzar hacia, o
entrar en un lugar o estado de existencia especificos,
pero sin llegar nunca del todo. Oscilar en el borde liminar
de una experiencia sugiere que siempre estamos atra-
pados entre una realidad previa que ya ha sido dejada
atrds y una nueva realidad que nos invita y estd cerca,
pero que nos deja varados si nos demoramos (Cameron,
2019)

Armamos la estructura geodésica con varillas de made-
ras unidas a través de unos nodos desmontables impresos
en 3d. Llevamos desde el colegio los materiales. Las vari-
llas de madera tenfan a cada costado un adaptador -también
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impreso en 3d- que permitia insertarse en los nodos desmon-
tables. Nos asentamos al lado del MALBA, en la Plaza Peru
y posicionamos todos los materiales en el pasto. Teniamos
un instructivo con varias formas de llevar a cabo el armado
y discutimos en ese momento cudl adoptariamos. Una vez
decidido esto, empezamos a ensamblar las partes. Armar
el domo exigi¢ trabajar colaborativamente. Es una estruc-
tura muy liviana que aprovecha la flexibilidad de las vari-
llas de madera para su armado. Esto provoca que durante el
proceso de armado haya que negociar con la persona de al
lado quién sostiene y quién engancha de manera sincroni-
zada. Al suceder en varios lugares en simultaneo, ademas de
trabajar colaborativamente, exigio jugar con los equilibrios vy
tensiones de la estructura. Durante el proceso se nos fueron
rompiendo los adaptadores en 3d, algunas varillas y algunos
nodos. Previendo esto, llevamos materiales de mas. Las rotu-
ras permitian revaluar la forma de trabajar e idear nuevas
alternativas. Mientras la estructura poco a poco iba forman-
dose, tomaba diferentes formas dada su flexibilidad. Nosotrxs
también adaptamos nuestro cuerpo para evitar que se desar-
men la estructura. La exploracion entre equilibrios y tensiones
corporales se contagio de la estructura hacia y entre noso-
trxs. Finalmente, luego de una hora de montaje, logramos
terminar el domo. Ya armado nos mostro una realidad: este
no tenia un sector evidente para ingresar, mas bien muchos
espacios entre las varillas para poder escabullirse teniendo
en cuenta que cualquier movimiento brusco podria despren-
der algo. ;Como ingresamos entonces? En un juego similar al
limbo o evitar ser tocadx por el laser, cada unx fue entrando a
su modo, adaptando su cuerpo para evitar tocar en lo posible
la estructura. En la version del domo que realizamos nosotrxs
cupieron 20 personas aproximadamente. Fuimos en turnos
ingresando y egresando de a poco. El domo no tiene paredes,
ni puertas, ni ventanas. Es estructura.

Comunicarse con las obras

Comentado anteriormente, luego de realizar la activi-
dad del domo fuimos hacia la exposicion de Leandro Erlich.
Entrar al museo habiendo realizado la estructura geodésica
constituyd una postura muy distinta frente a las obras. El
concepto liminal con el que trabajamos quedd a mano para
interactuar con las experiencias que nos encontramos dentro
del MALBA. Erlich trabaja con las ilusiones opticas, donde
nuestro sentido de la vista nos lleva a percibir la realidad de
varias formas. La simulacion es una de las estrategias que
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utiliza y pudimos observar. Puerto de memorias, creada en
2014, consta de un espacio oscuro donde botes de remos se
tambalean por el efecto del agua donde descansan. Al obser-
var un poco mas, se descubre que no hay agua si no que es
una estructura metalica motorizada que mueve a esos botes,
y la sensacion de agua esta dada porgue la pieza del bote
contiene en ella también a su reflejo, como también el fondo
tapizado de negro permitiendo que el bote esté suspendido.
La vereda, creada en el 2007, consiste de un pequeno recinto
al cual se accede por una estrecha pasarela y que al transitarla
solo se puede ver una pared con una ranura en la parte baja.
Esa ventana inferior permite ver un piso similar a una acera
de la via publica. Se ve un piso mojado por la supuesta lluvia y
a través del charco formado, el reflejo de edificios. Al salir de
la pasarela se descubre que esa via publica no tiene mas que
unos pocos centimetros.

Mientras que las obras anteriormente nombradas permi-
ten observarlas y reflexionar sobre ellas, hay otro grupo
de obras las cuales exigen una participacion con el cuerpo
de Ixs espectadorxs. No solo hay una simulacion, sino que
también exigen una colaboracion para activar nuevos senti-
dos. La pileta, de 1999, consta de una pileta con fondo falso,
al cual se puede acceder. Lo separa unas laminas de acrilico
que contienen entre ellas agua en constante movimiento. Se
puede acceder también desde la superficie. De este modo,
Ixs espectadorxs se pueden mover bajo el agua u observar
desde arriba. Al ser translicida la capa que los separa, puede
haber una interaccion desde ambas partes. Otro ejemplo es
El aula, de 2017, donde hay dos habitaciones idénticas en
tamano, separadas por un vidrio. De un lado se ve un aula
desolada, mientras que en el otro, una habitacién con pare-
des, piso, techo, bancos y sillas de color negro. En este Ultimo
se puede acceder. Al interactuar con esos objetos, el reflejo
del vidrio permite verse en el aula de al lado, con un reflejo
débil.

Una aproximacion a las obras a través de su experien-
cia puede ser una potencia, ya que permite tratar con mas
profundidad aquellas preguntas que nos hacemos. “Una de
las caracteristicas generales del arte contemporaneo es que
parte del proceso creativo de la obra se efectiviza una vez
que la comunidad la recibe. Asi, la obra no es un proceso indi-
vidual del artista, si bien se gesta en un estudio, se termina
de desarrollar y completar en el lugar de exhibicion” (MALBA
Educacién, 2019, p. 9). Las obras contemporaneas, de las
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[Imagen 15, 16,17, 18] —
Diferentes etapas del
armado del domo
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cuales las artes electronicas son parte, “solo pueden conside-
rarse completas una vez que los espectadores personalmente
participan y se involucran en las mismas” (p. 2). Trabajar en el
domo nos permitid hacernos preguntas que luego retoma-
mos en las obras de la exhibicion que visitamos. Nos invita
a repensar las circunstancias las cuales podemos afirmar con
seguridad que estamos efectivamente en un lugar u otro,
aqui o alla. ;Cual es el punto el cual permite sentirse aden-
tro o afuera de un espacio? Las personas que se encontraban
dentro del domo, por ejemplo, podian interactuar fisicamente
con las que se encontraban afuera como si no hubiese nada
de por medio. ;Hay una barrera? ;Cual es la barrera? ;Hay un
cambio de espacio? ;Qué elementos lo identifican? El parti-
cipar de la creacion de la obra, montarla y luego convertirse
en Ix espectadorx nos permitio ver todo el proceso artistico,
desde su produccidn hasta su vivencia. Entramos a la exhi-
bicion habiendo jugado con el concepto liminal, repensar el
significado mismo de realidad, y no solo con la informacion
del artista y sus obras. Nos cruzamos con experiencias, en
vez de la informacion.

Conocer con otrxs

Cuando Vygotski (2013) define la zona de desarrollo
proximo piensa a esa zona como la distancia entre los cono-
cimientos previos de una persona y aquellos a los que debe
acceder para progresar en sus saberes. En el capitulo estuve
hablando sobre como realizar la actividad del domo ayudd a
poder conocer mas a las obras, y ahora quiero enfocarme en
como esa ayuda parte de haberlo construido colaborativa-
mente.

Las logicas de trabajo en artes electrénicas ingresaron en
este proyecto desde una instancia previa a su construccion.
Comenzo al encontrar en Internet una experiencia de cons-
truccion de este tipo de estructuras. Realizamos especifica-
mente la experiencia del domocraft para el programa breakers
de la Fundacién Orange. Nuevamente retomo el aprendizaje a
través de la red, como reconoce Siemens (2004) cuando dice
que las experiencias se construyen a partir de otras experien-
cias de la web. El aprendizaje se hace efectivo porque esas
experiencias externas no quedan en el consumo de esa infor-
macion, sino en adaptarla para los propositos personales.
Luego de explorar el articulo del domocraft hubo un periodo
de adaptacion a las condiciones propias.
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Decidimos tratar de reutilizar todos los materiales que
tenfamos en el colegio en vez de comprar nuevos. A partir
de eso es que decidimos trabajar con las varillas de made-
ras que ya tenfamos de proyectos anteriores en otras mate-
rias. Teniendo en cuenta su didmetro, hubo que adaptar los
archivos modelados en 3d para su posterior impresion. Luego
hicimos pruebas sobre la robusticidad de las impresiones, en
especial sobre la union entre los adaptadores y los nodos.
Una vez calibrado eso nos tomamos un tiempo para pegar
cada varilla con sus adaptadores en cada punta. Esta expe-
riencia previa enriquecié el trabajo con diferentes materiales
y el diseno desde una problematica real, como era la adap-
tacion con los materiales que tenfamos a nuestra disposicion
previamente.

Ademés, durante el armado expuse que hubo que sincro-
nizar los movimientos de Ixs diferentes integrantes, ya que se
ponia a prueba la tensegridad de la estructura. Esa tension
de cada varilla, siempre a punto de separarse del resto y/o
romperse, es la cual nos permiti¢ adaptarnos corporalmente,
entrando en tension con nuestro propio cuerpo, adoptando
nuevas posiciones, haciendo mas fuerza, manteniendo el
equilibrio, sosteniendo varias varillas a un mismo nodo,
moviéndonos en sintonia con el resto del grupo. Retomo la
zona de desarrollo proximo de Vygotski ya que la experiencia
en solitario no hubiese podido abarcar estas situaciones, por
lo que pudimos acercar este conocimiento con otrxs.

El conocimiento, entonces, no es un objeto que pasa
de una mano a otra; es algo que se construye mediante
operaciones y habilidades cognoscitivas que se inducen
en la interaccién social. Conforme con esta vision, no es
posible separar el desarrollo intelectual del individuo del
medio social en el que esta inmerso (Consejo Nacional
Técnico-Pedagdgico, 2013, p. 19).
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Filtros de realidad aumentada

Entre poemas, problematicas sociales y expresio-
nes faciales

;Qué te generaria esta experiencia? Llega el docente
al aula, conecta su computadora al proyector y empieza a
aparecer un video de un ex presidente estadounidense reci-
tando la cancion A Whole New World de Aladdin, el rostro
del docente fusionado de manera perfecta en el cuerpo de
una actriz argentina, un album generado por una computa-
dora con el estilo de The Beatles y una grilla de emojis inexis-
tentes y bastante abstractos. El docente ademas interactua
en una pagina con una interfaz parecida a un editor grafico,
donde hace un boceto simple y la plataforma lo interpreta
transformandolo en un paisaje realista, en tiempo real. Esta
polifonia de audios vy videos esta sucediendo en simultaneo.
Es un collage donde aparecen titulos como |.A. generated,
deep fake parody, machine learning interactions, neuronal
network related.

Asi introduje una clase. Luego de esta experiencia, en la
clase surgieron preguntas como ;qué es la inteligencia artifi-
cial, el machine learning, las redes neuronales, el deep fake?
;Qué necesitan para funcionar? ;Qué aplicaciones conocés?
;Estas usando alguna actualmente? ;Cuales son los benefi-
cios de estos paradigmas? ;Cuales son las nuevas problema-
ticas? Las preguntas llevaron a un debate donde disciplinas
como la tecnologia, la ética, la filosofia y el arte dialogaron en
simultaneo.

Este proyecto lo realicé en el 2021 y lo continué con una
serie de actividades que duraron un poco mas de un mes.
En ellas trabajamos diferentes tematicas a través de la crea-
cion de filtros en la aplicacion Spark AR Studio, que permite
publicarlos en la red social Instagram. A la vez, investigamos
las diferentes funcionalidades que nos permite la aplicacion y
lo que implica el uso de este tipo de tecnologias de realidad
aumentada.

La primera serie de filtros que realizamos estuvo dedi-
cada a experimentar con poesia y su representacion visual.
Las pantallas se llenaron de imagenes en 2d, videos y obje-
tos en 3d donde demostraron su propia interpretacion de un
poema. Lxs alumnxs eligieron el poema a trabajar, pudiendo
ser de algunx artista de su agrado o aquel que generaron
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[Imagen 19] Escultura digital
de una expresion facial

[Imagen 20] Filtro basado en un
poema de Jorge Luis Borges
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[Imagen 21] Filtro sobre el dere-
cho a la educacién

[Imagen 22] Programa realizado en
Spark AR

[Imagen 23] El filtro de expresion
facial y su modelado a la derecha
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en la actividad del capitulo uno. En la representacion que
decidieron hacer, las imagenes y objetos interactuaban con
sus rostros moviéndose a partir de su orientacion. Incluian
fondos virtuales para convivir con el mundo el cual intenta-
ban representar poéticamente. Utilizaron textos de Jorge Luis
Borges, Julio Cortazar, Maria Elena Walsh o Alejandra Pizar-
nik, entre otrxs.

La segunda serie de filtros consistio en una busqueda
para identificarse dentro de alguna problematica social o poli-
tica que Ixs involucrara. Empezamos con un recorrido sobre
el rol del maquillaje y la vestimenta a lo largo del tiempo v las
culturas. El eje de ese recorrido estuvo basado en las formas
estéticas de expresion identitaria que adoptaron diferentes
culturas a lo largo de la historia. Crearon filtros que impreg-
nasen los rostros de tatuajes y/o maquillajes haciendo refe-
rencia a la causa que evocaban. Trabajaron con temas relacio-
nados al bullying, racismo y percepcion de género.

La tercera serie de filtros consistié en un anélisis sobre
la representacion de la expresion facial que aparece en las
peliculas animadas. Aprovechando el caracter exagerado con
el que se trabaja en este tipo de producciones, cada unx
eligid una escena con un personaje que mostrara algun tipo
de expresion facial que les resultase relevante. Luego debian
comparar esa cara con una rueda de sentimientos. Al deducir
cual sentimiento podia definirlo, lo recrearon en 3d con una
mascara. Como resultado, en el filtro el rostro se transfor-
maba automaticamente para que coincidiera con esa expre-
sion gestual anteriormente encontrada.

Finalizando los trabajos nos quedaron resonando pregun-
tas como ;por qué este tipo de aplicaciones son gratis?, o
mas bien ;cudl es el costo para que las podemos utilizar?
;Qué informacion estamos brindando como bien publico?
;Por donde circula? ;Por qué no es eso transparente? ;Cuales
pueden ser los mecanismos que nos puedan asegurar que ese
bien publico no se esta intentando usar de manera privada y
a costa de nosotrxs?

Hacia adentro y hacia afuera

Las redes sociales han calado tan dentro de cada
aspecto de nuestra vida que en el mismo sitio se puede
conseguir trabajo, una receta de cocina, una pareja. Apare-
cen en secuencia videos de animales, venta de productos,
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noticias actuales, activismo social. Se reproduce por varias
facetas de nuestras vidas y se comparten todo tipo de cosas.
Entiendo una dualidad actitudinal a la hora de compartir algo
sobre nuestras vidas. Por un lado, es hacia adentro. Compar-
timos situaciones de la vida privada, con quién estamos, lo
que sentimos, nuestros deseos y miedos. Que consumimos,
comimos, bebimos, compramos. Compartimos nuestras acti-
vidades del dia a dia, aquello que producimos. Mostramos
nuestro arte, cantamos una cancion, el dibujo de ayer. Por
otro lado, es hacia afuera. Aquellas causas que apoyamos,
las situaciones que nos rodean, la cultura que nos rodea vy
moldea -y a la vez moldeamos-, la lucha colectiva.

;Qué encontramos en los filtros? ;Qué aporta la reali-
dad aumentada? A la hora de utilizar los filtros de las redes
sociales encontramos el mismo tipo de dualidad. Hacia aden-
tro hay filtros que nos permiten jugar con la deformacién de
nuestra cara, nos muestra distintxs, nuestros gestos y faccio-
nes de la cara y voz se ven transformadas. Otras transforma-
ciones estéticas buscan copiar ciertos estandares de belleza.
Otras buscan denunciar esto mismo. El arte, en ese sentido,
permite navegar por experiencias insoélitas como los filtros de
David Oreilly. El artista digital irlandés sacé un par de filtros
en Instagram durante el 2020 donde representa el ciclo de
la vida poniéndonos en la piel de personajes que van atrave-
sando ese proceso. En EVOLVE nos encontramos viajando
por el espacio a toda velocidad mientras el tiempo pasa y
nuestro cuerpo va adquiriendo las marcas de su paso. Final-
mente nos degradamos por completo para comenzar un
nuevo proceso de dar forma a otro especimen, el cual volve-
mos a ser nosotrxs. En SIMULATION hay una situacion
parecida, donde aparecemos como un monolito en el espa-
cio, luego como un feto todavia conectadxs al cordon umbili-
cal, para pasar a ver nuestro propio funeral con visitantes alre-
dedor del ataud. Finalmente nuestro holograma mostrado en
el velorio se convierte nuevamente en el monolito flotando
en el espacio. Experiencias Unicas asi donde somos protago-
nistas son posibles a partir de la tecnologia y procesamiento
actual, la cual permite un acceso a la realidad aumentada
con nuestros smartphones. Hacia afuera hay filtros que nos
interpelan a través de la cultura popular o aquellas situacio-
nes cotidianas que vivimos en comunidad. El filtro verdulero
ambulante de vjmorochoo nos pone en el papel de conduc-
tores en un camion de verdura el cual reproduce al vende-
dor gritando las ofertas en verduras por un altoparlante, simi-
lar a los compradores ambulantes que circulan con el camién
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con la consigna compro todo por el altoparlante. El filtro
moni cumbia cumbia nos permite encarnar el baile icénico del
personaje de Moni Argento en la serie popular Casados con
hijos transmitida por television entre el 2005 y el 2006. Del
mismo modo, en todo conflicto social suele haber un acti-
vismo en respuesta a través de las redes sociales. Durante la
campana para sancionar la ley sobre el aborto legal, seguro y
gratuito salieron varios filtros relacionados a las dos posicio-
nes involucradas.

En el campo de las artes electronicas pasamos de usuarios
a creadorxs. Esto puede ser una potencia. Los nuevos sopor-
tes traen otro tipo de experiencia, y llega a un nuevo publico,
el cual no visita una exposicion, sino que entra en un apar-
tado de una red social. Las intenciones de cada filtro puede
ser tanto local como universal, y sin embargo, el alcance es
siempre mundial. Pese a que el algoritmo suele recomendar
por afinidad, a través de las categorias de filtros o recomen-
daciones similares se puede acceder a cualquiera de ellos que
estuviera subido. Esto significa que aquello de lo que trabaja
el filtro puede escabullirse a lo largo del globo. Los poemas
elegidos por Ixs chicxs, como las causas sociales que Ixs inter-
pelan, o sus analisis sobre la expresividad son otras formas
de decir a través de la web, por ejemplo, con las experien-
cias interactivas de realidad aumentada. La potencia mas que
saber usar la herramienta por su novedad, es el desarrollo de
la capacidad de poder proponer qué decir con ella.

La tuberia es mas importante que su contenido

Siemens (2004) se pregunta como poder permanecer
actualizados en una ecologia informativa que evoluciona
rapidamente (p. 4). En la era digital, los cambios son tan rapi-
dos que es necesaria la actualizacion constante de nues-
tro conocimiento. En el texto Conectivismo: una teoria del
aprendizaje para la era digital, Siemens cita a Gonzalez, quien
describe que uno de los retos actuales es la reduccion de
la vida media del conocimiento. Esto es, el lapso de tiempo
que transcurre entre el momento donde el conocimiento
es adquirido y el momento donde este se vuelve obsoleto.
Las redes sociales cambian las tendencias y prueban nuevas
funcionalidades. Los ritmos se aceleran y exigen a Ixs crea-
dorxs de contenido un cambio en el montaje y comunicacion.
Las aplicaciones de diseno cambian al mismo ritmo. Apare-
cen nuevas funcionalidades, cambian la estética, introducen
nuevas herramientas y simplifican el uso de otras. Con este
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tipo de cambios, hacer acceder a Ixs alumnxs a saber utilizar
la herramienta se convierte en algo cada vez mas complejo.
Exige que cambie constantemente mi forma de ensenar, y
me mantenga atento a las nuevas actualizaciones para poder
compartir ese nuevo conocimiento a la clase. A la vez, toda
una comunidad de creadorxs de contenido esta a la vanguar-
dia subiendo tutoriales a la web. Si ese es el caso, resulta mas
oportuno dedicar el tiempo de clase a desarrollar las ideas, en
vez de una clase expositiva sobre como funciona una herra-
mienta. “'Saber cémo' y 'saber qué' estan siendo complemen-
tados con 'saber dénde' (la comprension de donde encontrar
el conocimiento requerido)” (p. 2). Buscar tutoriales en Inter-
net se convierte en una practica comun. Con una abundan-
cia en conocimiento, el problema recae en saber evaluar qué
informacion es pertinente. En especial cuando la informa-
cion cambia constantemente. El conectivismo de Siemens se
basa en esta presuncion, donde la evaluacion de la informa-
cion pertinente es fundamental. Aprender una herramienta a
través de la web ya no es solo saber utilizarla, sino también
encontrar la informacién pertinente y actualizada. “(...) es
critica la habilidad de reconocer cuando una nueva infor-
macion altera un entorno basado en las decisiones tomadas
anteriormente” (p. 6).

Las herramientas cambian vy las logicas en las redes socia-
les también. Los estereotipos se encuentran constantemente.
Abundan los filtros donde las caras se alargan, suavizan la piel,
aclaran el color de su tono, y se maquillan bajo los estanda-
res de belleza heteronormativa. Poder leer ese tipo de logicas
para poder producir criticamente, intentando no caer en esos
estereotipos es una habilidad que hay que actualizar cons-
tantemente. Por esta razéon todo proyecto hecho en clase
tenia que contener un analisis conceptual de la intencion del
mismo. Mi deseo fue que se inunde la paleta de opciones en
la red social con otros tipos de filtros, donde cuestiones como
el arte, la filosofia, el activismo, el respeto vy el cuidado sean
recurrentes. Siemens compara el flujo de informacion con la
tuberia de petréleo en la sociedad industrial. Nuestra habili-
dad para aprender lo que necesitamos manana es mas impor-
tante de lo que sabemos hoy. Poder actualizarnos constan-
temente no solo nos prepara para el manana, si N0 que NOs
permite ser participes de ese cambio. Por esa razén concluye
que la tuberia es mas importante que su contenido.
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Muestras finales

La virtualidad

La pandemia acelero, entre otras cosas, la virtualizaciéon
en las interacciones. Reuniones virtuales, eventos virtuales,
exhibiciones virtuales. En el 2020 el cambio repentino en las
interacciones se sintio como un baldazo de agua fria. Quienes
tuvimos el privilegio de continuar la tarea educativa desde
nuestros hogares conectadxs a Internet, encontramos nuevos
desafios para adaptar las clases en un entorno completa-
mente virtual. No hubo tiempo de adaptacion, o mas bien,
la empezamos durante las clases de manera accidentada v,
de a poco, fuimos encontrando nuevas formas de interaccio-
nes virtuales que resultan efectivas (Maggio, 2021). En otros
ambitos esto se notd también. Talleres virtuales, sesiones de
musica a través de streaming, zoompleanos.

El 2021 demostrd un afianzamiento respecto a virtuali-
zacion. Tal es el caso que +CODE, exhibiciéon de arte digital,
inaugurd una nueva muestra completamente virtual, durante
junio. Se ingresaba a una pagina web, te registrabas con un
usuario vy, durante los dias de la exhibiciéon, podias ingresar
con respectivos links a las obras. Habia videos, documenta-
les, experiencias de realidad virtual, obras interactivas, entre
otras. Fue una gran oportunidad para visitarla con Ixs chicxs.
Durante los dias de exposicion llevé a cabo una excursion,
donde nos juntamos en una plataforma de reuniones virtua-
les e ingresamos juntxs a la pagina y recorrimos las obras. Se
asignd a cada unx una obra que debia analizar a través de
las siguientes preguntas: ;Qué intenta mostrarnos la obra?
;Como creés que estd resuelta técnicamente? ;Como se
podria exponer en un museo presencialmente? ;Qué es lo
que mas y menos te gusto? ;Qué entendiste sobre ella?

La dinamica virtual les interesé mucho por lo que decidi
continuar con esta experiencia. La idea evolucioné desde visi-
tar una exhibicion hacia crear una. Como cierre de la mate-
ria realizamos muestras con los trabajos realizados durante
todo el ano. Entonces, en segunda instancia, invité a char-
lar a parte del equipo de +CODE con Ixs chicxs para hablar
sobre la realizacion de una muestra en general, y particular-
mente sobre la decisidn, las problematicas vy los beneficios de
realizarla virtualmente. Es asi como nos encontramos virtual-
mente con Cristian Reynaga -director de +CODE- y con Tania
Puente -directora artistica de +CODE 2021-. En ese encuen-
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tro trabajamos con las diferentes perspectivas que se gene-
ran en torno a lo contemporaneo vy el proceso de llevar a cabo
una muestra 100% virtual, ademas de reflexionar sobre el rol
de la curaduria y como influye la virtualidad vy las plataformas
digitales en el arte en general.

A partir de la charla comparti con Ixs chicxs la idea de
hacer una muestra final de las obras de la materia. Se armaron
grupos de cuatro integrantes. Ademas, cada integrante eligio
entre cuatro roles propuestos: curaduria, diseno de espacio,
resolucion técnica y guia de sala. Quién actuara en curadu-
ria debia encontrar alguna tematica latente entre los trabajos
realizados por Ixs integrantes del grupo y proponerla como
eje de su exposicion. El diseno de espacio estaria contem-
plado por la tematica elegida. Tanto virtual como presencial,
el espacio tenfa que romper con las barreras de una mues-
tra convencional, adaptandose a las necesidades especificas
y dialogando con la tematica elegida. Si el eje era, por ejem-
plo, algo relacionado a lo acuatico, podrian crear un mundo
submarino en un entorno virtual como un juego o un espa-
cio de realidad virtual. Quien ocupara la resoluciéon técnica
tendria que estar al tanto del espacio elegido, ser participe
de su creacion/armado y estar, durante la exposicion en
vivo con el resto del curso, atentx a la resolucion de cual-
quier problema que podria llegar a ocurrir que interfiera con
la muestra. Por ultimo, quien haya elegido guia de sala debe-
ria introducirnos en ese mundo, acompanandonos en el reco-
rrido y dando valor a las obras que dialoguen en él. Podian
elegir entre explicar las obras o crear juegos alrededor de
ellas, para que encontremos las relaciones entre todxs.

Los resultados fueron diversos. Algunos grupos deci-
dieron trabajar en la presencialidad, donde montaron en el
aula diferentes elementos, desde computadoras, circuitos
reactivos relacionados al eje que trabajaban, hasta acciones
performaticas vestidxs para la ocasion. Otros grupos se limi-
taron a posicionar las obras en lugares especificos del aula y
hacer timidamente un recorrido mas tradicional. En el caso
de quienes trabajaron virtualmente, se tomaron diferentes
acercamientos. Algunos grupos, poniendo en practica sabe-
res propios -externos a la materia-, montaron espacios tridi-
mensionales desarrollados en Blender, como también juegos
hechos en Unity. Otros grupos decidieron aplicar mods, es
decir, transformar estética y funcionalmente a juegos ya exis-
tentes. Es asi como utilizaron el mundo de Minecraft para
crear diferentes ambientes interactivos, donde nos podiamos
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unir individualmente desde la clase y conectarnos en linea
ahi dentro. Otros grupos decidieron trabajar con plataformas
de reuniones virtuales alternativas, como el caso de Spatial-
Chat. En este Ultimo se pueden crear espacios bidimensiona-
les donde pueden unirse Ixs integrantes e interactuar en un
ambiente donde el sonido simula parametros acusticos, es
decir, depende la posicion, los sonidos se van atenuando a la
distancia. También decidieron hacer transmisiones de Twitch,
realizando un streaming en tiempo real desde puntos estra-
tégicos y mostrando las obras de una manera alternativa, en
forma de relato audiovisual. Encontramos con otros grupos
plataformas de simulacion de museos, donde se pueden
embeber multimedia. Lamentablemente solo permiten plan-
tear un recorrido lineal, con una interaccion semejante a una
presentacion de diapositivas. Siguiendo a esto, otros grupos
decidieron acudir a las clasicas plataformas de presentacion
de diapositivas para la exposicion.

Fueron jornadas muy intensas, por exigir una participa-
cion en ambitos de los cuales no estamos acostumbradxs.
Se notd una fuerte apropiacion de los trabajos que realiza-
ron en el ano ya que no resultd solo una instancia de entrega
al docente, si no que exigid poder dar sentido a la exposi-
cion al resto de Ixs companerxs. Vale aclarar que las exposi-
ciones fueron privadas, es decir, trabajamos para adentro del
aula, con el curso. Sin embargo, como entrega final presen-
taron ademas un video de acceso publico con la documenta-
cion de la exposicion.

Un posible trabajo posterior es la adaptacion de esta
actividad para que las muestras en vez de ser privadas sean
abiertas al publico. Este tipo de proyectos ya van a requerir
una participacion desde la institucion, donde no solo faciliten
la comunicacién entre las exposiciones con Ixs participantes,
si no también que garanticen la seguridad a nivel cibernético
de todxs Ixs alumnxs.

Hacer y componer

El concepto de muestras virtuales esté creciendo cada
vez mas. Aparte de la produccion de +CODE, The Wrong
Biennale viene trabajando hace algunos anos con pabello-
nes virtuales a través de su pagina web. Ofrecen experiencias
con imagenes, audios, videos y mundos digitales en 3d. Sus
exposiciones suelen suceder durante el periodo mas inactivo
de las clases en Argentina, es decir, en el receso escolar de
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verano. Por ejemplo, la edicion n° 5 sucedio entre noviembre
del 2021 a marzo del 2022. Esto me resulta incomodo para
poder acceder con Ixs alumnxs durante el periodo de clases.
Me hace preguntarme sobre los mecanismos que interactuan
en las exposiciones para que duren un tiempo determinado,
particularmente en este momento, donde las plataformas
virtuales tienen mucho més peso y el espacio que ocupan es
un alojamiento en la web.

Experimentar con Ixs chicxs la propuesta de +CODE fue
una experiencia que pudo resolver mi deseo de ir a una exhi-
bicion durante el 2021, ano conflictivo respecto a visitar
espacios de manera presencial. Un aspecto que descubrimos
mientras se iba generando la propuesta de llevar la idea de
muestras virtuales a la clase es que las artes electronicas se
encuentran involucradas en todo el proceso. En el proyecto
puede haber caracteristicas de ese campo en la produccion
de una obra, de una exhibicion, de una propuesta curatorial
y hasta como guia de sala. Esta puede ser una potencia de
las artes electronicas. Preguntarse como resolver una obra
puede ser preguntarse también como resolver una mues-
tra. En ambas preguntas entran en juego las tecnologias, los
conceptos, la estética, entre otros. En ese sentido, el hacer
arte electrénico es un proceso tan complejo como el compo-
ner arte electronico.

Trabajar en equipo, no en grupo

;Como llevar a cabo una tarea compleja como armar
una exhibicion virtual cuando estas son aun muy recientes
y todavia estan definiendo sus alcances? Philippe Perrenoud
(2013) en Construir competencias desde la escuela apunta
a que el enfoque por competencias pueden hacerle frente
al reto de desarrollar una tarea compleja ya que la respuesta
va a estar adaptada. El haber dividido las tareas en diferen-
tes roles logro llamar la atencion de Ixs chicxs, ya que podian
vincularse a aquella competencia la cual quisieran desarrollar
personalmente. Ademas, su evaluacion estuvo enfocada solo
en su desarrollo dentro de su rol, por lo que trabajaron en el
aprendizaje de su propia funcion, demostrando su capacidad
para llevarla a cabo.

Encuentro varias caracteristicas del enfoque por compe-
tencias que se pusieron en juego con esta dinamica. Uftilizo
de referencia aquellas proporcionadas por la compilacion Una
mirada a las teorfas y corrientes pedagogicas del Consejo
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Nacional Técnico-Pedagogico anteriormente nombrado.
Encuentro como caracteristica que cada unx priorice un
aspecto fundamental del proyecto les proporcioné la capa-
cidad de saber hacer en su dmbito. Aplicaron una soluciéon a
un problema particular como la relacion entre varios proyec-
tos artisticos, o disenar espacios que dialoguen con una
propuesta curatorial. También, al desempenar su rol espe-
cifico exigid que hagan conexiones vy relaciones entre las
partes, lo cual les da un mayor entendimiento del mundo que
los rodea y como influir en él. Por otro lado, apoyo a inte-
grar todos los conocimientos del ano. Sostener la practica
de documentacion aportd un acceso rapido y claro a la infor-
macion. Cuando hay suficiente informacion sobre el proceso
de produccion la propuesta curatorial se percibe mucho mas
atractiva. En términos evaluativos, este tipo de trabajos sirvio
para ayudar, estimular y conocer a Ixs chicxs en esos roles.
Aprendi cudles fueron sus dificultades desarrollando esa
competencia permitiendo adaptarme para plantear diferen-
tes estrategias a la hora de ayudarlxs. A la vez, me permi-
tio reconocer el grado de integracion de los conocimientos
en cada situacion a resolver, como también el desarrollo del
trabajo en equipo. Como concretaban el proyecto dandole
sentido a cada parte en su conjunto. Como piezas de rompe-
cabezas, donde cada unx la desarrollaba con su forma parti-
cular, fueron uniéndose, resolviendo la exhibicion. Por ese
motivo no solo eran un grupo de personas con un mismo
objetivo, sino una resolucion como equipo.
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Conclusiones

Todas las actividades fueron realizadas, como expliqué
en la introduccion, con un caracter experimental. Queria
comprobar varias cosas, como por ejemplo si mi intuicion
sobre la duracion de cada una de ellas era correcta o habia
que corregirlo; si los procesos trabajados en clase incenti-
vaban a Ixs chicxs; qué tipo de debates ocurrian y qué tan
sostenibles eran en el tiempo; qué tipo de producciones se
realizaban y cémo se involucran en ellas; qué tipo de situa-
ciones esperadas e inesperadas surgian durante las clases.
Solo fue a través del analisis posterior para este trabajo que
empecé a notar ciertas caracteristicas. Trabajamos durante
la materia con varios roles involucrados en el campo de las
artes. Produjimos como artistas, como espectadorxs, como
montajistas, como disenadorxs y como curadorxs. Sostuvi-
mos durante todo el tiempo una actitud critica respecto a las
tecnologias, buscando otras maneras de ponerlas en dialogo
con conceptos vy sensibilidades propias. Analizamos vy lleva-
mos a cabo distintas estrategias para el armado de circuitos,
concluyendo que los estandares de la industria no siempre
solucionan las necesidades para la construccion de un dispo-
sitivo. Pusimos a prueba la transdisciplinariedad, compro-
bando que las habilidades internas de cada unx difieren del
resto y hay que ponerlas en valor, aportando desde donde
sabemos. Esto demuestra que un analisis posterior y perma-
nente es necesario. Permite encontrar los nodos posibles que
estructuran una red de ideas y conceptos trabajados, como
también afianzar un hilo conductor que construye una nocion
general del campo artistico, su relacion con el campo educa-
tivo y como ambos se potencian.

Retomemos un poco aquellas potencias que valoré en
cada actividad que comparti. Esimportante que se comprenda
que considero que solo son algunas que definen caracteristi-
cas de las artes electrénicas. Eso quiere decir que todavia hay
mucho por hacer y por descubrir. Pero para eso es necesa-
rio compartirlas y hacerlas dialogar con conceptos de diferen-
tes autorxs. Entonces, ;qué potencian las artes electronicas
como proyecto pedagdgico? Voy a volver ahora con cada una
de las potencias que busqué desarrollar en cada actividad.

1. REARMAR CON NUEVAS PREMISAS
Las artes electronicas nos permiten desarticular todo tipo
de lenguajes, como puede ser el tecnoldgico. La mecanica, la
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electronica, la programacion digital. Todas las disciplinas que
son aplicables en el aula, y que de este modo comparten un
espacio en comun. Eso quiere decir que, en vez de traba-
jarlas de manera aislada, con las artes electronicas es posi-
ble comprometerlas interdisciplinariamente en el aula. Exigen
ponerlas a prueba todas juntas y aprender cada una de esas
disciplinas desde la raiz para poder articularlas bajo la premisa
artistica de cada proyecto.

2. NUEVAS FORMAS DE RELACIONARNOS CON
LA TECNOLOGIA A PARTIR DE INVESTIGAR SUS USOS
ALTERNATIVOS

Las premisas del punto anterior juegan un rol funda-
mental en esto. El desarticular una metodologia para crear la
propia involucra un periodo de investigacion para encontrar
la mejor manera de resolver un problema. Por ejemplo, como
realizar un circuito electronico con ciertas restricciones. Si la
electronica convencional, es decir, la que se utiliza industrial-
mente no puede proveer una respuesta a este conflicto, hay
que inventar la propia metodologia. Dentro del campo de las
artes electronicas esto ocurre bastante seguido, por ejemplo,
cuando el acceso a la tecnologia no es posible por su elevado
precio (Alonso, 2002). Dentro del aula esto genera un nuevo
acercamiento donde se reinventa la practica del uso de la
tecnologia. Inventamos nuestros propios dispositivos.

3. LA TENSION CONSTANTE ENTRE EL ARTE Y LA
TECNOLOGIA EN EL PROCESO CREATIVO

Siguiendo el hilo del punto anterior, construir nuevos
dispositivos nos pone en una constante tension entre la idea
y la realizacion. Cuanto podemos exigirle a la tecnologia vy
cuanto a laidea. Es un aprendizaje activo que se desarrolla en
clase. Es explorar los alcances de la idea y como realizarla con
nuestros conocimientos. Igual de importante es poder docu-
mentar el proceso, de manera que exista mas informacion en
torno al desarrollo de las experiencias que a sus resultados. El
producto final solo evidencia el éxito o fracaso de la idea. La
documentacion permite evidenciar todo el proceso, con sus
altibajos, la creatividad para desarrollar cada etapa vy el valor
que le damos a cada error y/o acierto, los cuales nos permi-
ten disenar nuevas estrategias para implementar una idea.

4. GENERAR EXPERIENCIAS PARA ACERCARNOS A
LAS OBRAS

La complejidad de las obras de arte electronico permite
una amplia gama de procesos en simultaneo. La generacion
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de significado, el funcionamiento de los dispositivos, la cone-
xion de cada una de las partes, la interactividad, el contexto el
cual se presenta la obra. Esa complejidad se evidencia ante Ixs
espectadorxs, se muestre explicita en la obra, o se esconda
como una caja negra. Cualquiera sea el caso, se pueden recu-
perar esos mismos mecanismos que operan en las obras
dentro del aula. Se pueden construir experiencias que cons-
truyan el mismo mundo de significados que las exhibiciones
que se trabajen en clase.

5. PODER CREAR MAS QUE USAR

Si en la época de las cajas negras (Aira, 2001) cada vez
sabemos mas sobre como usar y menos como funciona aque-
llo que usamos, el poder crear los dispositivos y/o sus algo-
ritmos es una actitud revolucionaria. Y mucho mas dentro del
espacio educativo. Aprovechar aquellas herramientas que Ixs
chicxs usan tan a menudo me parece elemental. Reconocen
su uso habil, pero lo interesante surge cuando son ellxs Ixs
creadorxs. En especial en las redes sociales, donde las tenden-
cias cambian constantemente y es necesaria una actualiza-
cion en cuestion de un par de dias. Poder generar espacios
de transformacion de esas herramientas, donde Ixs alumnxs
sean parte de ese cambio no solo es brindarles una respon-
sabilidad con el mismo medio que utilizan, sino que también
es otorgarles la confianza en sus capacidades para registrar
y poder crear con criterio durante las siguientes tendencias.

6. UN CAMPO DONDE HACERY COMPONER PARTE
DE LO MISMO

La misma complejidad que tienen las obras de arte elec-
tronico exige una amplia gama de disciplinas que interac-
tlan para poder hacerlas posibles. Hacer artes electronicas
significa saber de muchos campos del conocimiento distin-
tos, para poder resolver cuanto desafio técnico surja. No es
aprender una técnica en particular sino que es estar en cons-
tante actualizacion. Este quehacer tan amplio hace que el
acto de producir una obra o una muestra requiera posible-
mente el mismo tipo de habilidades. En ese sentido, desa-
rrollar trabajos en clase de artes electronicas va a permitir
poder ser participes de muchos roles involucrados dentro del
campo artistico. Esto va a posibilitar también tener un enten-
dimiento mas integro de las aristas que componen al mundo
del arte.

Cabe en este punto retomar mis intenciones formula-
das al comienzo de este escrito. Este trabajo consiste en una
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reflexion de ciertas actividades que desarrollé en un ambito
de educacion formal. No estoy buscando crear una meto-
dologia didactica del campo de las artes electronicas. Estoy
convencido de que la metodologia tiene que ser intrinseca a
la perspectiva e intenciones de cada docente. Lo que si creo
es que con este trabajo puedo compartir algunas cuestiones
que suceden dentro del aula al trabajar este campo artistico.
Con esto se puede ir delimitando algunas de sus caracteris-
ticas, y también por qué es necesario entender a las artes
electronicas con una clasificacion diferente con respecto a
las demas disciplinas artisticas. Si de algo pueden ayudar mis
experiencias -y las de Ixs alumnxs- es que dan una nocion
sobre la practica en el campo de las artes electrénicas, a
través de las preguntas que nos dispara cada actividad vy las
maneras en las que llevamos a cabo la resolucion de una idea.
Si la practica es la que moldea al campo, es necesario incen-
tivar propuestas para poder llevarla a cabo.

Tengo en claro que todavia hay cuestiones para seguir
trabajando. Hay dos que me resultan méas evidentes. La
primera es la actualizacion constante de los disenos curri-
culares. Es menester reevaluar aquellos contenidos que se
van a tratar durante el ano con cada curso. Lxs chicxs van
cambiando y asi sus necesidades y sus deseos. Y la tecnologia
y nuestra relacion con ella va cambiando también. Por ejem-
plo, durante la redaccion de este trabajo en el 2022 aparecie-
ron plataformas como Dall-E 2 o Stable Diffusion que acor-
tan muchisimo la distancia entre escribir un texto y obtener,
a través de inteligencia artificial, un resultado visual tratando
de representarlo en cuestion de segundos. Ya comentado
anteriormente en este trabajo, el resultado cada vez requiere
un menor tiempo de procesamiento y suele ser mucho mas
efectivo a partir de lo buscado previamente, y sin embargo,
el proceso esta cada vez mas invisibilizado, sin poder acce-
der tampoco a él. Esto es algo importante como para poder
trabajarlo cada vez mas como una problematica contempora-
nea dentro del aula.

La segunda cuestion aparecié analizando los resultados
de la actividad de la poesia generada. A pesar del caracter
interdisciplinario de las artes electrénicas previamente refe-
rido, la materia se desarrolla hacia si misma. Es decir, toda
experiencia realizada queda enmarcada dentro de la propia
materia. En el caso de la poesia se podria haber trabajado
cuestiones linglisticas pertenecientes al area de Lengua vy
Literatura. Muchas de las actividades que requieren dise-
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Aar circuitos, soldar y/o programar se pueden trabajar con
las otras materias de la especializacion Mecatronica, que es
donde se enmarca la materia ATI. Ya que varias de estas acti-
vidades estan sucediendo en paralelo en el mismo ano para
un curso, se podrian compartir las experiencias disefando en
conjunto con colegas docentes. Es por eso que el siguiente
paso es desarrollar propuestas colaborativas intermateria,
para lograr una interdisciplinariedad mas compleja y realista:
diferentes personas de distintos ambitos trabajando sincro-
nica o asincronicamente para un mismo objetivo.

Seguramente habra muchas cuestiones mas que traba-
jar que no se me ocurren actualmente, es por eso que es
necesario seguir investigando. Nuevamente quiero recalcar la
potencia de escribir sobre las actividades que realizamos en
los &mbitos educativos. En un campo que se caracteriza por
su logica experimental, enunciar el desarrollo y resultado de
nuestras propuestas es elemental. Es aprender de colegas. Es
continuar las investigaciones. Es mejorar el campo artistico
desdey para la educacion. Al mismo tiempo, la idea de encon-
trar corrientes pedagogicas en las cuales insertar el desarro-
llo de cada propuesta pone en dialogo a ambas disciplinas. Es
seguir actualizando las légicas didacticas a partir de aplicarlas
en nuevos campos de conocimiento. Al actualizarse la infor-
macion y el conocimiento constantemente, es decir, al redu-
cirse la “vida media del conocimiento” (Siemens, 2004), las
diferentes corrientes pedagogicas entran frecuentemente en
tension. Es a través de las practicas pedagogicas que pode-
mos volver a ponerlas en valor y encontrarles un sentido. A
la vez permitirnos pensar nuevas teorias del aprendizaje, y
construirlas desde nuestro lugar como educadorxs. Le otorga
fuerza a cualquier otra propuesta para desarrollar en espacios
donde todavia no se esta haciendo. Para lograrlo, hay que
poder justificar el valor de las artes electronicas. Considero
que el trabajo de hacer un analisis y ponerlas en diadlogo con
diferentes lineas de pensamiento permite tener herramien-
tas para poder darle valor a la propuesta. Creo que aprender
las artes electrdnicas va a permitir que existan mas espacios
donde poder desarrollarlas. Mas espacios educativos, como
también talleres, centros de investigaciones, convocatorias y
hasta becas para el desarrollo. Pero para incentivar el campo
hay que hacer, evaluar la experiencia, reflexionar y también
escribir al respecto. Como concibe Stenhouse (1991) el desa-
rrollo de una materia:
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(...) debe ser tratado como un proceso de investigacién
educativa, siendo la evaluacién el proceso de descubrir
la dindmica, y no sélo los resultados pretendidos a priori
por el modelo de objetivos, de todo ese proceso. Es
basicamente recogida de informacién relativa a todo el
proceso de innovacion y a todos los aspectos y variables
implicados. Necesitada, por tanto, de técnicas variadas y
de un enfoque mas amplio que el requerido por la prees-
pecificacion de los objetivos (Stenhouse, 1991, p. 7)

Con esto concluye el recorrido que estuve haciendo,
entendiendo la importancia de involucrarme cada vez méas en
los procesos y metodologias que intervienen en el proceso de
ensenanza y aprendizaje dentro del campo de las artes elec-
tronicas.
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Abstract
El presente trabajo indaga el modo en que se ensenan las artes
electronicas, cuales son los contenidos que se imparten, qué
tipo de producciones son desarrolladas en este terreno y en
queé consisten sus aportes con respecto a los de otras discipli-
nas del arte contemporaneo. Encontrar la potencia de las artes
electronicas involucra una pregunta por las particularidades
de este campo artistico en términos pedagodgicos. A lo largo
del trabajo, realizo un recorrido a traves de diversas activida-
des en el marco de una materia llamada Arte y Tecnologia de
la Informacion, desarrollada durante el 4to ano del ciclo orien-
tado en una escuela de nivel medio en la Ciudad Autonoma
de Buenos Aires. Estas experiencias didacticas son interpreta-
das a partir de obras y grupos pertenecientes a las artes elec-
tronicas, como también puestas en relacion con corrientes
de la ensenanza vy el aprendizaje, entre ellas el conectivismo
o el enfoque por competencias. De ese modo, se arriman
posibles ideas para facilitar el desarrollo de una metodolo-
gia pedagogica dentro del campo de las artes electronicas.
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