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Resumen

Nuestra reflexion aborda al aprendizaje integrado desde las disciplinas cientifico-técnicas con el
desarrollo de la investigacion-creacion, en métodos de pensamiento visual para la gamificacion,
promoviendo competencias docentes significativas, holisticas y contextualizadas en el siglo XXI. A
través del ensayo visual en tres fases: ideacion, serendipia y abstraccion, se construye una coleccion
de imagenes que integran seis piezas, desde de la técnica del collage digital con el software de
ilustracion digital Adobe Illustrator, se remarca la Teoria del Color de Goethe y su aplicacion con
Albers, para proponer una iconografia de formato vectorial, con el objetivo de ilustrar las ediciones
editoriales del afio 2024 de Ciencia y Educacion, se responde: ;La ciencia como manifestacion de la
creatividad e intelecto, fortalece a la cultura profesional docente con el pensamiento visual para
comprender el comportamiento e imaginario en las ciencias sociales?. Nuestra reflexion, comprende
los retos de la transformacion de la cultura institucional, para valorar y celebrar los lugares no
tradicionales con diferentes formas de produccion del conocimiento, creando comunidad
generacional entre cientificos y artistas para producir descubrimientos reveladores y trabajos de
impacto.

Palabras clave: pertinencia de la educacion; pensamiento critico; artes graficas; practica pedagogica;

competencia docente

Abstract

Our reflection is to approach integrated learning from the scientific-technical disciplines with the
development of research-creation, in visual thinking methods for gamification, promoting
meaningful, holistic, and contextualized teaching competences in the twenty-first century. Through
the visual essay in three phases: ideation, serendipia and abstraction, a collection of images is built
that integrates six pieces, from the technique of the digital collage with the digital illustration software
Adobe Illustrator, Goethe's Theory of Color and its application with Albers, to propose a vector
format iconography, with the aim of illustrating the editorial editions of the year 2024 of Science and
Education, it is answered: Science as a manifestation of creativity and intellect, strengthens the
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professional culture teaching with visual thinking to understand behavior and imaginary in the social
sciences?. Our reflection comprises the challenges of the transformation of the institutional culture,
to value and celebrate the non-traditional places with different forms of knowledge production,
creating a generation community between scientists and artists to produce revealing discoveries and
work of impact.

Keywords: educational relevance; critical thinking; graphic arts; teaching practice; teacher
qualifications

INTRODUCCION

Para la evolucion de las précticas educativas desde el sur sureste, se necesita responder
empaticamente a diversas vias de aprendizaje y conectar con programas intergeneracionales
especificos desde practicas de arte, gamificacion y bienestar que involucren e integren
diversas comunidades y culturas de manera sostenible y, por lo tanto, contribuyan a
sociedades prosperas. Este nimero al ser una propuesta innovadora para las lineas editoriales
de Educacion y Ciencia, donde el concepto de la categoria investigacién-creacion (Gomez,
2020; Marquina-Vega et al., 2018), conceptualiza e implementa de forma heterogénea un
espacio adecuado para abordar a la imagen, desde la praxis creativa, reflexionando sobre su
construccion y el rol de apoyo para la educacion (Capella-Simo, 2022), partiendo de la
corriente pedagdgica de la Escuela Moderna.

Apoyamos la premisa sobre la importancia de la cultura del cambio real, no solo
discursivo, de la Escuela Moderna y sus valores, asi como las practicas iberoamericanas, nos
hace repensar a la cultura, ciencia y tecnologia para detonar la innovacion en nuestra region.

En la actualidad, con el surgimiento del movimiento STEM que hace referencia
a Science, Technology, Engineering, y Mathematics (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas) donde en tiempos actuales se le adiciond la letra A, para representar la palabra
Arts (Artes), la cual ha creado reformas curriculares alrededor del mundo modificando
practicas pedagogicas en los planes de estudio nacionales y regionales (Razi y Zhou, 2022);
promoviendo asi el aprendizaje integrado en las disciplinas cientifico-técnicas a través del
desarrollo de programas de gamificacion que promueven competencias significativas,
holisticas y contextualizadas para los estudiantes del siglo XXI (Connor et al., 2015;
Develaki, 2020; National Research Council [NRC], 2014; Ortiz-Revilla et al., 2021 entre
otros).

Nuestra propuesta creativa, aborda las bases epistemoldgicas de la imagen visual, la
cual tiene un alto poder expresivo y ayuda a tener una percepcion real de los objetos y
fendmenos que se presentan en el entorno educativo. Al ser una forma de comunicacién y
método de ensefianza para los docentes, generar el desarrollo de competencias para su
andlisis critico desde la semiotica y la produccion visual, respondiendo a los intereses de la
educacion del sursureste, para Buckingham sostiene que "es evidente la agudizacion de la
distancia que existe entre el curriculo oficial y los imaginarios de los estudiantes (2008,
p-12)”, siendo relevante para la transformacion cultural en las Instituciones de Educacion
Superior (IES) donde es urgente abordar a través de los constructos de acuerdo a la vision,
valores, practicas, personas, narrativas y espacio territorial, para configurar a la nueva
realidad en el que se desarrolla el proceso educativo. El elemento central de la creacion de
cultura alude a los imaginarios y las percepciones a través de la construccion narrativas
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visuales (Nieto-Bravo y Pérez-Vargas, 2022), a través de la lectura y la interpretacion de las
narrativas visuales se constituyen una perspectiva emergente de investigacion. Porque, como
sostenia Ricoeur (1990), en creatividad, simbolismo y metafora: “existe la necesidad de
investigar los signos, simbolos, normas y todas las obras de la cultura para comprender lo
que es el ser humano (p.11)” a través de métodos visuales, narrativos y creativos desde la
investigacion cualitativa.

Para dar significado, con la semidtica de la cultura significa que toda produccion
cultural no s6lo es textual lo que conlleva una expresion de varios lenguajes, conduciéndonos
a una semiosis compleja, generadora de varios sentidos. Dewey (2008) afirmaba que el medio
de expresion en el arte no es objetivo, ni subjetivo, sino que se basa en una nueva experiencia
en la que la epistemologia y la praxis creativa trabajan juntos de tal manera que ninguno tiene
una existencia independiente. El arte se enfoca en los "modos de relacién" que se propone en
cada obra. Estos modos de relacién tienen impacto en la percepcion a través de su
codificacion estética, pudiendo organizar la experiencia de manera mas amplia, para
responder de naturaleza fundamentalmente narrativa, discursiva: ;jLa ciencia como
manifestacion de la creatividad e intelecto, fortalece a la cultura profesional docente con el
pensamiento visual para comprender el comportamiento e imaginario en las ciencias
sociales?

Investigacion — creacion

Para comprender lo que ocurre con la investigacion-creacion en el arte, es necesario
mencionar seis aspectos que han estado presentes en la historia: Los artistas, estudiantes y
especialistas arte (Doyle et al., 2018; Gombrich, 2007; Manrique, 1991), desde la perspectiva
del consumo cultural: El sujeto o creador, el objeto o practica artistica y el espectador o
publico que recibe la obra o propuesta artistica. Es importante destacar que estos términos
han sufrido variaciones en funcién de la época en la que se crearon. No obstante, es evidente
que esta triada no puede separarse y depende unos de otros para existir; no hay obra sin
creador, no hay obra sin espectador, pero no hay creador sin obra.

De acuerdo con Brianza (2023), la investigacion-creacion a través del arte puede ser
un método de investigacion que tiene un impacto significativo para las ciencias sociales; al
ser un campo emergente, la metodologia, define las circunstancias y cémo se produce el
conocimiento situado como resultado del accionar de las practicas. Para Goémez (2020)
despliega una dimension formativa para explorar las diversas formas en que se crean,
ensefian, circulan, aprenden, se apropian y se combinan los conocimientos para abordar las
problematicas de los contextos educativos.

El Reino Unido fue el primer pais en establecer instituciones para la investigacion
artistica a través del Art and Humanities Research Council [AHRC] (Consejo de
Investigacion de Artes y Humanidades, por su traduccion en inglés) encargada de financiar
investigaciones desde la filosofia y las industrias creativas hasta la conservacion del arte y
el disefio de productos; generando formacion de habilidades avanzadas y desarrollo
profesional en toda la gama de artes y humanidades. Las artes como areas de formacion
académica con menor representacion se someten a evaluaciones y comparaciones basadas
en criterios que no siempre estan en linea con la realidad de su experiencia particular. Por
lo que, Moya-Méndez (2021), clasifica la abstraccion productiva que genera la
investigacion artistica a través del diseno de estrategias de transformacion o conjunto de
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acciones destinadas al proceso; basadas en la investigacion para la creacion y la
investigacion mediante la creacion son dos procesos que interactian en la investigacion-
creacion.

El collage, de acuerdo con Yurkievich (2005) propone una poética desarrollada
desde la discontinuidad y la disonancia de sus piezas, estas pueden utilizarse desde recortes
de revista, fotografias, ilustraciones, entre otros, para generar superposiciones aleatorias,
revelando una capacidad de conjuntos transitorios, que pone en juego una combinacion
abierta de signos pertinentes. Con ¢l se reorganiza la vision, ocasionada por la migracion
figurativa que desarrolla una transmision conceptual desde el esquema simbdlico para
representar al mundo. Con la propuesta de Cortés-Chavez et al., (2021), los docentes
universitarios, utilizan la técnica del collage para reflexionar su practica educativa
develando nuevos aprendizajes, sensaciones y reservas con el uso del color.

Uso del color

Goethe (1945) escribi6 la Teoria de los Colores y Albers escribid la Interaccion del
Color (Albers, 2020). Goethe consideraba que el color tenia un impacto tanto sensible como
moral y podia ser utilizado para lograr objetivos estéticos superiores. Albers lo ilustro de
manera magistral en su serie homenaje al cuadrado, definiendo el color como “medios
minimos, efecto maximo”, en su ultima y mas detallada revisiéon publicada por Yale
University. Por lo tanto, el uso del color tiene muchas perspectivas, debido a la posicion
cromatica de los tonos, para comprender la interaccion de colores en nuestras piezas de
collage provocada por la interdependencia cromatica, debemos comprender la mezcla 6ptica
a través de los registros del CMYK (acronimo de los colores utilizados en inglés: C para
cyan, M para magenta, Y para amarillo y K para negro) el cual determina el porcentaje de
uso, en base al valor 100.
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Degradado

Mezcla optica de acuerdo con registros CMYK. Los registros se generan a través del software
de ilustracion digital Adobe Illustratos

Ideacion

Al abordar la linea tematica de Educacion y Ciencia, empezamos a relacionar practicas
educativas a través del STEAM con gamificacion, al identificar como los proyectos
educativos combinan el pensamiento 16gico de las disciplinas cientifico-técnicas con la
creatividad artistica, para situarlas en el contexto del sursureste en la peninsula de Yucatan,
situando al color como protagonista de acuerdo a la variedad de tonalidades que surgen de la
luz, a través de los atardeceres, a su vez, se propone una iconografia de formato vectorial,
donde los simbolos de piezas de ajedrez, tableros, engranajes y piezas de rompecabezas,
constituyen los materiales que se aborda en los diferentes niveles de educacion, al aplicar la
ensefianza situada en STEAM con gamificacion.

La idea por lo tanto, surge de una paradoja: desde la investigacion-creacion con el
disefio de una coleccidn de seis piezas, que se estructuran y dan forma a diferentes modos de
relacion (Dewey, 2008), donde el lector puede generar sus propias proyecciones desde la
percepcion del objeto con el collage digital.

Serendipia

Después de establecer la direccion, con el comité editorial de Educacion y Ciencia,
requeriamos un simbolo que representara un nuevo comienzo, en nuestra investigacion-
creacion, en ese sentido identificamos iconos minimalistas para describir a la emociéon que
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producen los juegos, reforzando la curiosidad (Ver figura 2). Con los registros de color,
hacemos referenciacion alegdrica a los atardeceres de la piramide de Chichen Itza, abordando
a la relacion con el tiempo y el universo, donde los equinoccios y solsticios se manifiestan
en formas de luz con anaranjados y purpuras. En esta ocasion, la serendipia aporred nuestra
puerta cuando estructuramos el «pensamiento visual» de Rudolf Arnheim (1969), el cual
menciona que el arte y la ciencia, desarrollan una funciéon cognitiva de los sentidos y la
percepcion.

Abstraccion

Teniendo el concepto, simbolo e imagen, se aborda al disefo editorial, para la creacion
de dos portadas que acompafaran a las lineas temadticas de la revista en los siguientes
numeros.

Pieza 1 Pieza 2
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Pieza 3

Pieza 5

Pieza 4

Pieza 6



Tablero warbugiano

Forma, idea y contenido

Se sugiere una secuencia ordenada para generar la praxis creativa (Piezas 1-6),
utilizando una composicion de tablero (Warburg, 1926), denominado cartografia abierta, al
imprimir las imagenes del presente nimero editorial y colocarlas en una superficie plana, se
propone establecer una red de relaciones que reflexionen acerca de la imagen, a través de
una sistematizacion ordenada de las piezas, con un sistema cerrado a partir de la
designacion de constructos establecidos. La conformacion del analisis requiere de la
estructura de preguntas en base al método visual (Gonzalez-Leyva, 1991; Banks,2010),
comprendiendo a si a la obra de arte mediante imagen sobre imagen para evocar analogias.
Ofreciendo una estimulante interpretacion de los tableros que invita a nuevas
participaciones, generar desestresa ludica por parte de los interesados en el pensamiento
warburgiano.

El Reino Unido fue el primer pais en establecer instituciones para la investigacion
artistica a través del Art and Humanities Research Council [AHRC] (Consejo de
Investigacion de Artes y Humanidades, por su traduccion en inglés) encargada de financiar
investigaciones desde la filosofia y las industrias creativas hasta la conservacion del arte y
el disefio de productos; generando formacion de habilidades avanzadas y desarrollo
profesional en toda la gama de artes y humanidades. Las artes como areas de formacion
académica con menor representacion se someten a evaluaciones y comparaciones basadas
en criterios que no siempre estan en linea con la realidad de su experiencia particular. Por
lo que, Moya-Méndez (2021), clasifica la abstraccion productiva que genera la
investigacion artistica a través del diseno de estrategias de transformacion o conjunto de
acciones destinadas al proceso; basadas en la investigacion para la creacion y la
investigacion mediante la creacion son dos procesos que interactiian en la investigacion-
creacion.

CONCLUSIONES

Tanto los cientificos como los artistas son impulsados por la curiosidad y la creatividad,
la curiosidad hace que estas comunidades intenten comprender y representar el mundo que
nos rodea. Para responder preguntas desde las ciencias sociales, necesitamos de la
creatividad, ademas el arte como la ciencia se basa en una caja de herramientas comiin de
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enfoques cognitivos; donde el arte no sélo es una técnica de observacion y articulacion de
procesos empiricos, sino un enfoque creativo que amplia los limites del descubrimiento. Al
usar métodos creativos como la investigacion-creacion con el disefio grafico para las artes
visuales, exploramos formas novedosas de comunicar soluciones para el desarrollo del
pensamiento critico. Los procesos de descubrimiento cientifico se identifican como
incrementales, ya que la mayoria de las innovaciones cientificas proviene del pensamiento
transdiciplinario que integran las ciencias y el arte. La relevancia de la incorporacion de
nuevos métodos para mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje, en sursureste requiere
de los conocimientos transdiciplinarios, enfocados en la gamificacion, debido a que la
motivacion que generan estas practicas asi como la constante retroalimentacion del sector
productivo de la region, puede abordar las necesidades latentes desde las practicas
profesionales. Por lo que es necesario abordar métodos en ciencia, tecnologia, ingenieria,
artes y matematicas, para solucionar las problemadticas sociales, econdomicas y culturales.

Teniendo en cuenta, que el profesorado debe inspirar y recompensar el trabajo que
trasciende las disciplinas, ampliando las précticas consideradas cientificas y replantear el arte
como una dimension central del trabajo cientifico para producir descubrimientos reveladores
y trabajos de impacto.

La cultura institucional debe evolucionar para valorar y celebrar los lugares no
tradicionales en la produccion del conocimiento, la inclusion de los ensayos visuales, en las
politicas editoriales para la divulgacion cientifica debe formar parte del fomento a las
vocaciones cientificas y su relacion con la sociedad a través de la difusion en museos, sitios
web, galerias de arte y muchos otros. Las Instituciones de Educacion Superior deben crear
espacios para la colaboracidn intergeneracional entre arte y ciencia para normalizar las
colaboraciones entre artistas y cientificos, aunque el espacio actual es escaso en las
universidades, se debe fomentar la reserva de espacios catalizadores de colaboracion a través
de talleres, seminarios, diplomados, lo que permite difuminar los limites entre un cientifico
y un artista.

Descarga el material educativo

Para la creacion del tablero warburgiano propuesto en el documento, descarga el
recurso educativo ‘“Pensamiento visual componente clave de la ciencia y arte para la
ludificacion” del autor Rodolfo Jiménez Leon. Visita a través del enlace:

https://boozrolf.com/blog
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