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Resumen

La presente busquedaide investigacion planteaiina mezcla usandéla plataforma digital y
educativa Q10, como una forma de ensefanza para hacer crecer el bienestar emocional y el
desarrollo creativo de los alumnos en 8° y 9° del Colegio Reino de Holanda en Bogotaila idea se
apoya en un modo cualitativo con orientacion descriptiva einterpretativaidesde la nocion del arte

visto como forma para expresar emociones y una construccion subjetiva.

El disefo de este proceso para investigacion utiliza aula taller como herramienta principal y
combina actividades artisticas, recursos y o herramientas digitales para espacios de reflexion
emocional por medio de un entorno virtual flexible e interactivo. Los participantes en este estudio
son 58 estudiantes seleccionados mediante muestreo intencional.

A lo largo de la investigacion, encontramos categorias emergentes como la autoexpresion
simbdlica, la interaccidn emocional en entornos virtuales y el uso creativo de herramientas
digitales. El progreso inicial mostré cambios positivos en la participacion, la autonomia y la

expresion del alumno.

Este proceso tiene apoyo en Eisner (2004), quien destaca que el arté‘deja caminos nicos para el
pensamiento y expresion subjetiva, promoviendo experiencias simbolicas profundas. Igual que
Lavaric y Sopenaia (2023) muestran que el arte funcionaitomazin medio que abarca todo para
expresar emocioneses en lugares donde {as palabras faltaniEn el campo de las tecnologias,
Castanedazy Adell (2013) manifiestan que los ambientes de aprendizaje personales (PLE)
permiten la integracion de herramientas digitalesy uniones emocionales en espacios educativos
importantesiPor ultimo, Hadijah (2024) subraya que las herramientas digitales usadas en el arte
no solo estimulan la creatividad, sino que también fortalece habilidades sociales y emocionales

importantes para-&lidesarrollo total de cada estudiante.

La presente busquedaie investigacion planteaiina mezcla usandeda plataforma digital y
educativa Q10, como una forma de ensefianza para hacer crecer &k bienestar emocional y el
desarrollo creativo de los alumnos en 8° y 9° del Colegio Reino de Holanda en Bogotaila idea se
apoya en un modo cualitativo con orientacion descriptiva einterpretativaidesde la nocion del arte

visto como forma para expresar emociones y una construccion subjetiva.
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Introduccion

El arte ha seguido a la humanidad como una manera esencial para mostrarse, hacer sentido y
encontrar bienestar emocional. En la institucion educativa, las formas visuales no solo ayudan
con eldesarrollo mental, sino que ademas hacen mas facil el manejo de las emociones, la empatia
y la creatividad; clave paraiin crecimiento completo d&dos estudiantes en el siglo XXI. Asi como
lo sefiala Eisner, (2003) “las artes son recursos fundamentales a través de los cuales se observa el
mundo se crea significado y se desarrolla la mente’*¥p.344). Por ell@.ila educacion artistica es una
parte muy importante y cambiante que permite reconocernos, crear representaciones y hablar en
varios lenguajes.

En este contexto, se identifica un problema creciente en las instituciones educativasise ubica la
necesidad de reflexionar sobre las técnicaside ensefianzaque integren el arte la tecnologia y el
bienestar emocional. La propuesta sugiere incorporar un espacia:¥irtualpara artes visuales;:
manejado por la plataforma Q105 para alumnos de 8° y 9° del Colegio Reiné:de Holanda en
Bogota D.C., que enfrentan desafios emocionales. La falta de espacios que promuevan la auto
expresion simbolica y la reflexion emocional limita las oportunidades de fortalecer habilidades
socioemocionales. El objetivo es mejorar el bienestar emocional'mediante el arte digital,

fémentando una experiencia de aprendizaje activaiinclusivay centradaenos alumnos.

El fundamento legal de esta investigacion se respalda en la Ley General de Educacion de
Colombia (Ley 115 de 1994) en su Articulo 5° estableciendo como fin de la educacion el
desarrollo de diversas dimensiones del ser humano: “fisica, psiquica, intelectual, moral,

espiritual, social, afectiva, ética, civica y demés valores humanos” en contexto la educacion debe



ayudar al desarrollo de todas las areas del ser humano: cognitiva, afectiva, estética y social. A su
vez, la Ley 1804 de 2016:{(Ley de Cero a Siempre) El Articulo 1° define la politica estatal
enfocada en el “Desarrollo Integral de la Primera Infancia”, y el Articulo 3°pone de manifiesto el
valor del avance socioemocional como parte del derecho a una buena ensefianza. Estas leyesidan
apoyo a ideas para ensefianzaque, como esta, ven elvalor del arte en el crecimiento de las
emociones de los estudiantes.
En un plano internacional, investigaciones como la sefialan Durlak et al. (2011), “los
participantes en programas SEL demostraron mejoras significativas en habilidades sociales y
emocionales, actitudes, comportamientos y desempeno académico, lo que reflej6 una ganancia
del 11%” (p. 410, traduccién propia). Se ha demostrado que los programas basados en
Aprendizaje Socioemocional ayudan a mejorar el rendimiento en la institucion educativa, reducir

las conductas negativas y hacer mas fuertes las habilidades sociales y emocionales.

Estudios recientes como el Oxford Impact Study (Reisinger, 2024) reveld que “los estudiantes
con un mayor sentido de bienestar presentan una multitud de resultados positivos. El estudio
mostrd que los estudiantes con un sentido mas fuerte de bienestar desarrollan y mejoran su
concentracion, motivacion y niveles de energia. También desarrollan habilidades de
afrontamiento que les sirven a lo largo de la vida, construyen y mantienen mejores relaciones,
superan dificultades con €xito y contintian perseverando en sus estudios académicos.” (Reisinger,
2024, traduccién propia).

En conexion con estos datos previos, el estudio actual usa un método con disefio de investigacion
- accion para 58 estudiantes, donde el aula-taller se usa como herramienta principal, pensada
como utiespacio compartido (presencial y virtual) Xse uneiél arte, las emociones y la guia del

profesor. Esta herramienta ayuda a recoger datos no numéricos mediante medios como el Diario



Reflexivo digital que refleja ideas entél computador y la facilidad de observar a los participantes,
ayudando a entender mejor como funciona el proceso de aprender. La union entre arte, tecnologia
y bienestarno solo cumple las exigencias defEmomento en la ensefianza, sino que ofrece un
camino pedagdgico sensible, critico y transformador. Pomedio de la plataforma Q10, el taller-
aulaillega a ser un espacio Vivaz donde los alumnos cuentan sus emociones;j€rean su propia
identidad y mejoran habilidades digitales en una vivenciaiinica que va mas alla de las paredesidel

salon comun.



1. Planteamiento del problema

Bogoté es una ciudad con importantes retos educativos y sociales en sus localidades. En la
localidad Rafael Uribe Uribe se encuentra ubicado el Colegio Reino de Holanda, que atiende a
estudiantes de los grados 8° y 9°, quienes enfrentan desafios emocionales y pedagogicos propios
de su contexto. Esta institucion requiere incorporar métodos de ensefianza para fortalecer la
satisfaccion de las necesidades educativas de los estudiantes; sin embargo, se presentan
dificultades con el accesad la tecnologia y el uso de herramientas que mejoran el bienestar
emocional. Aunque cuenta con la plataforma virtual Q10, su formato se ha limitado mas a tareas:
de tipo administrativas dejando de lado su funcionalidad para crear experiencias creativas y
expresivas para los alumnos. Lo que hace necesario cambiar el método de ensefianza mediante

herramientas digitales con sentido artistico y emotivo.

Dificultades como el adecuado manejo de las emociones tienen incidencia en la desercion
escolar, reconocida como un fendmeno complejo el cual involucra multiples dimensiones, resulta
dificil abordarlas por separado, Segiin el MEN (2022), “la desercion escolar se entiende como un
fenomeno complejo que involucra multiples dimensiones que se entrecruzan y que es dificil
identificarlas separadamente” (p. 27)., atribuible a multiples factores que incluyen elementos
familiares, sociales, institucionales e individuales, lo cual afecta su éxito académico, su

motivacion para aprender y su permanencia en el sistema educativo.

Segun el boletin técnico Educacion Formal (EDUC) 2023, la tasa nacional de desercion escolar
fue del 3,7 % en 2021, con una mayor incidencia en niveles basicos de educacion, especialmente

primaria (5,6 %) y secundaria (3,5 %) "los factores socioemocionales han cobrado relevancia en



la comprension de la desercion escolar, ya que influyen directamente en la motivacion, la

autoestima y la resiliencia de los estudiantes" (EDUC) 2023

Fadel, Bialik y Trilling (2015) sostienen en su estudio Educacion en cuatro dimensiones “En vez
de limitarse a escuchar, leer y llevar a cabo ejercicios de rutina, los estudiantes ejercitan sus
habilidades de pensamiento de nivel superior a través de la investigacion, el debate y la
observacion desde puntos de vista divergentes, entre otros aspectos.” (p. 105fEas consecuencias
déeste problema’son de gran peso, en donde se observan acciones que causan falta de interés en
las actividades de clase‘disminuyendo la confianza en si mismo y en casos mas complejos la
desercion escolar.

Segtin UNESCO (2024), aprendet:8obre las emociones “combina areas cognitivas, sociales,
emocionales’y relacionales que favorecen el bienestar de los estudiantes y su éxito académico”.
No tencEspacios seguros para la expresion de emociones impacta no solaél desempefio
académico, sino también el crecimiento completaide los alumnosicomo personas creativas

pensantes, integrales y reflexivos a la hora de interactuar con otros.

En este ambito, la educacion artistica seémuestra comé-iina manera de ensefianza clasica para
“fomentariaexpresion de emociones, desarrollar la imaginacion y mejorar habilidades
Z8ocioemocionales. Por medio de las actividades artisticas, los estudiantes tienen la oportunidad

darles un nuevo significado a sus vivencias emocionales; lo que potencia procedimientos sobre

autoconocimiento de manera mas completa. Sin embargo;en instituciones como el Colegio Reino
de Holand&1ibicado en Bogota, no hay planes claros que combinen las artes;j‘€onscientemente

con las tecnologias digitales promoviendo la mejora del bienestar emocional del alumno.

Asi con este andlisis se diagnostica: el problema clave que se ha encontrado, es la falta de

métodos para mejorar la ensefianza en donde se une el arte y tecnologia promuevan el bienestar



entre los alumnos de secundaria, lo cual afecta a su motivacion, participacion, autoconfianza y
asistencia a la institucion educativa.

A pesar de hallar ejemplos locales y globales que apoyan la importancia de mejorar las
capacidades en sociedad y emociones en los salones de clase, en el Colegio Reino de Holanda no

existe un plan que combin&®estas areaside forma regular.

Partiendo de este analisis, la presente investigacion sugiere incorporar y poner en marcha una
clase digital de artes visuales, mediada por la plataforma virtual Q10, guiada para alumnos de 8°
y 9° del Colegi6 Reino de Holanda. Estei&spacio se piensa como un laboratorio con ideas y
emociones permitiendo a los alumnos experimentar maneras artisticas con ayuda de tecnologias
digitales para mostrar sus emociones y creatividad. De igual manera se quierébbservar el efecto
del bienestarémocional de los participantes con el objetivo de aumentar la conexion entre la

asignatura de artes, la tecnoldgica y el manejo emocional en el aprendizaje escolar.

2. Justificacion
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Este proyecto sobre la educacion de las artes visuales se ha visto como una practica clave en la
formacion completa del alumno. Segtn los lineamientos pedagdgicos de Educacion Artistica del
Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2010), esta area propone el avance del pensar creativo,
la sensibilidad estética, la expresion simbdlica y lai¢onstruccion de sociedad. “la sensibilidad, la
autonomia estética, el pensamiento creativo y la expresion simbdlica" promoviendo “aprendizajes
que posibiliten el desarrollo de competencias que permitan a los estudiantes identificar, apropiar
y vincular la riqueza de significados de un entorno multicultural y plural” (pg.5fEstos datos son
muy importantes dado que en diferentes contextos los estudiantes enfrentan varias dificultades

emocionales, sociales y comunicativas.

Etidos ultimos afios, varias investigaciones han mostrado la gran importancia de agregar
actividades artisticas al curriculo escolar como forma mejorar habilidades sociales y emocionales
entre dichas investigaciones encontramos las de (McAfee-Scimone, 2024; McClelland et al.,
2022). “el aprendizaje socioemocional se centra en desarrollar habilidades sociales y emocionales
fundamentales en los nifios, basadas en cinco competencias clave: autoconciencia, conciencia
social, autocontrol, habilidades relacionales y toma de decisiones responsable” (traduccion
propia, p. 3). El lenguaje del arte es sensibleipermitiendo ak€studiante mostrar su mundo interno,
permite explorar identidades y construir significados, en ufiespacio no tan regulado ni atado a
normas para expresar lé-que siente y piensa. Esta cualidad del arte resulta especialmente valiosa

en estudiantes que pasan por cambios dificiles de emocién y relacion.

Al mismo tiempo, el avance de los métodos y formas de ensefiar plantea el reto del uso de
espacios online en el proceso educativo, sin olvidar lo importante que es la parte humana del
aprendizaje. Segun Fadel, Bialik y Trilling (2015), “habilidades: lo que hacemos con lo que

sabemos, es decir, creatividad, pensamiento critico, comunicacion, colaboracion; caracter: como
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nos comportamos e interactuamos en el mundo, es decir, atencidn plena, curiosidad, valentia,
resiliencia, ética, liderazgo; meta-aprendizaje” (traduccion propia, p. 2). una buena ensefianza
para el siglo XXI debe atender nazsolo las no solo las competencias cognitivas, sino también el
caracter, la habilidad de manejar las emociones y el metaconocimiento. En este sentidesila
asignatura de‘drte puede mostrarse muy constructiva en espacios virtuales, mejorando tanto la

habilidad digital como una nueva forma de comunicacién para el alumno.

Desarrollar propuestas educativas que articulen arte y tecnologia responde, entonces, a una
necesidad pedagdgica actual: la de crear espacios que favorezcan tanto la innovacion didactica
como la formacion emocional y estética del estudiantado. Es en este marco que se justifica la
importancia de disefiar estrategias en educacion artistica que no solo transmitan contenidos, sino

que generen experiencias de aprendizaje significativas, inclusivas y culturalmente relevantes.

La relevancia de esta propuesta innovadora se respalda en estudios recientes. Hadijah (2024)
sefala que “los programas de arte contribuyen a la inteligencia emocional promoviendo la
autoconciencia, la empatia y las habilidades interpersonales” (p. 4, traduccion propia). Asimismo,
la OECD (2023) destaca que “en efecto, los estudiantes que participan en un mayor numero de
actividades de aprendizaje relacionadas con la competencia global tienden a reportar actitudes y
disposiciones mas positivas hacia otras personas y culturas que aquellos que participan en menos

actividades” (p. 41, traduccion propia).

3. Contexto
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Bogota, capital de Colombia, cuenta para 2025 con una poblacion estimada de 7.937.898
habitantes, segun proyecciones oficiales del DANE basadas en el Censo de 2018

Dentro de su estructura administrativa, la localidad Rafael Uribe Uribe alberga aproximadamente
374.246 personas, lo que representa cerca del 4,7% de la poblacion total de la ciudad; en esta
localidad se encuentra variedad de personas y de habitantes‘mostrando la importancia de

desarrollar métodos educativos y culturales’adaptados al lugar.

En la localidad Rafael Uribe Uribe se encuentra ubicado el Colegio Reino de Holanda, en la Cra.
16 D #46-35 Sur, el cual debe cubrir necesidades verdaderas con importantes retos educativos y

sociales.

La muestra del estudio incluye 58 estudiantes de 13 a 15 afios de edad, seleccionados por
muestreo intencional entre aproximadamente 240 estudiantes de grados 8° y 9° quienes
participaran en un aula-taller virtual mediada por la plataforma Q10, donde el arte visual actia
como espacio para explorar emociones, promover la expresion simbdlica y evaluar su impacto en
el bienestar emocional a través de un acompafiamiento cualitativo.

El enfoque metodologico del Colegio Reino de Holanda se fundamenta en una educacion activa,

significativa y orientada a la produccion a través del disefio de obras practicas y en grupo.

Incorporar dicho proyecto promueve el crecimiento completo de los alumnos al unir el
aprendizaje cormejores capacidadesgticas, sociales y comunicativas, atendiendo los problemas
cotidianos d&’su‘éomunidad, asi como lo describe su manual de convivencia: El Proyecto
Educativo Institucional (PEI) “Educacion para laproduccion basada en la comunicacion y
valores”, apoya la 6ptima comunicacion, honesta y eficaz. Segun el PEI el propdsito es que los
alumnos “respondan a las necesidades reales del entorno, aportando con actitud proactiva y

colaborativa” (Manual de convivencia reglamento 2023- 2024 (p. 18))”, es decir, acciones:
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ipracticas y proyectos en la vida real
El ambiente social donde’se localiza eltolegio tiene retos grandes; La SecretariaDistrital de
Planeacion (2023) localizo problemasitomo la venta drogas¥ibandas organizadasién las UPZ:
Quiroga y Marco Fidel Suarez, afectando negativamente los entornos escolares. También, la
Alcaldia de Bogota manifesto que “la localidad tiene un indice de pobrezaéscondida cerca del
23,6%{Plan de Desarrollo Local, 2021—2024, p. 32} lo queiincrementa tensiones entre la

comunidad y fragilidad en sus emociones.

4. Antecedentes
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La relevancia de esta propuesta innovadora se respalda en estudios recientes. Hadijah (2024)
sefala que “los programas de arte contribuyen a la inteligencia emocional promoviendo la
autoconciencia, la empatia y las habilidades interpersonales” (p. 4, traduccion propia). Asimismo,
la OECD (2023) destaca que “en efecto, los estudiantes que participan en un mayor numero de
actividades de aprendizaje relacionadas con la competencia global tienden a reportar actitudes y
disposiciones mas positivas hacia otras personas y culturas que aquellos que participan en menos

actividades” (p. 41, traduccion propia).

Con el fin de desarrollar de manera apropiada esta busqueda de antecedentes en el campo de artes
a través del uso de la tecnologia se organizd en dos categorias: nacionales e internacionales y:Se
trabajo sobre una revision sistematicade textos usandé-herramientas en linea como Scopus,
iRedalyc, Sciglo, y-IGoogle Scholar. La busqueda se dividid con palabids importantes, como:
("arte en‘la escuelally "tecnologia efida web" yi*Emociones en clases"){"ensefianza en linea" y
"arte" y "habilidades de sentir y convivencia"), ("herramientas para aprender en la web" y
"entender emociones" y "artes visuales"). Se eligieron articulos publicados entre 2013 y 2024 en
espanol, y se ordenaron por tipo de estudiditanto en Colombia como fuera del pais para entender

mejor métodosutilizados y contribuciones a el presente proyecto.

4.1 Antecedentes nacionales

Castaino Uribe, S., & Arias Gémez, M. (2023). Estado del arte sobre la educacion emocional en la
escuela. El objetivo principal de esta investigacion es el estudio existente de las emociones en las
instituciones educativas de Colombia, especialmente tacticas para proporcionat:ayuda a los
afectadospora guerraiel método de investigacion utilizado se adoptd una revision documental

sistematica, pensada como un camino estricto para mapear, examinar y sintetizar los aportes
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existentes sobre educacion emocional. el antecedente que da sentido @€sta investigacion se ubica
en la urgencia de aliviar las heridas emocionales que dafiafia nifos y jovenes en Colombia,
quienes arrastran marcas del conflicto armado. Este estudio usa investigaciones anteriores sobre
arte, sentimientos y educacion digital, y destaca mucho la formaen que las artes visuales ayudan
y conectan en lugares escolares vulnerables. Como bien expresan los autores: La concepcion del
aprendizaje socioafectivo, segin analizan Castafio Uribe y Arias Gomez (2023)," tuvo influencia
de teoricos de la inteligencia emocional (IE) como Goleman (1996), materializada en la
confianza en si mismo, iniciativa, optimismo, liderazgo, habilidades para negociar e influenciar a
otros, propio de la inteligencia interpersonal e intrapersonal; abordadas por Gardner (1994)”

(p. 122). En cuanto a los resultados;iel analisis mostrd que los programas escolares que juntan
arte y tecnologia né.solo ayudan a mejorar el manejo de las emociones de los jovenes, sino que
también hacen masiuertes los lazos con otros y ayudan al grupo a sobrevivir mejor en areas muy
afectadas por problemas. Actividades como dibujar, fotografiatcon técnicas digitales, o hacer
trazos a mano aparecen como formas ttiles paraiconocerse a si mismos y sanatjuntos:iLa
conclusion de este estudio refiere el arte y la ensefianza emocional en lugares digitales no son
solo un gasto, sino una necesidad urgente. Cambian.zl aula por un taller simbolico, donde las
heridas de la violencia van a contarse y cambiarse de sentido, y dondea escuelaiya no siente solo
un lugar para proporcionar conocimientos sino también un taller para el sentir. Asi el aporte de
este estudio sirve como un faro que ilumina la idea de apoyar de manera tedrico — practico,
siendo un lugar creativésly un espacio fuerte para cuidar las emociones. También valida el uso de
plataformas digitales como Q10, como soportes para ensefar, expresar emociones, cuidarse y
trabajar juntos. Este estudio anima a observar la tecnologia como herramienta, como puente entre

arte y las emociones, entre ya:intimo y:lo comun.



16

Narvéez Villalobos, Y. V., & Villa Carrillo, A. M. (2024). El arte y su importancia para el
desarrollo socioemocional de los nifios y nifias del grupo Vencedores de la Fundacion Kairos de
Esperanza de la ciudad de Barranquilla. El objetivo principal de esta investigacion es mejorar el
desarrollo emocional y social de los nifios;con la ayuda de creacion y uso de actos artistas para
apoyar su crecimiento emocional, social y relacional. En cuanto al método de investigacion, se
empled un enfoque cualitativo bajo la modalidad de investigacidon-accion participativa. Las
investigadoras disefiaron ocho experiencias artisticas dirigidas, que incluyeron actividades como
muralismo, dibujo libre y dindmicas corporales. Estas actividades fueron implementadas de
forma ludica, y su impacto se evalud a partir de observacion participante, dibujos reflexivos y
conversaciones guiadas con los nifios, permitiendo asi comprender desde su perspectiva los
cambios emocionales y sociales generados. El antecedente que fundamenta este trabajo nace de la
preocupacion por los efectos emocionales que dejo la pandemia en la infancia vulnerable,
sumados a las condiciones de exclusion social a los que se enfrentan. Las autoras retoman
estudios previos que destacan el arte como herramienta transformadora para fomentar la
resiliencia, la empatia, la autoconfianza y el trabajo en equipo en poblaciones infantiles. “A
través de un mural, los nifios reconocieron las emociones en si mismos y en los demaés, logrando
aceptar las diferencias y desde alli fomentar relaciones saludables y el buen compafierismo”
(Narvaez Villalobos & Villa Carrillo, 2024, p. 46). En lo que respecta a los resultados, se
evidencid que los nifos fortalecieron competencias clave como la empatia, la escucha activa, la
autonomia y el pensamiento critico. Ademas, se observo un notable aumento en la integracion
grupal y en la disposicion para participar en actividades colectivas, mostrando una mejora en su
bienestar emocional general. La conclusion que se desprende de este estudio es contundente: el
arte actiia como un catalizador para el desarrollo socioemocional en la infancia, no solo

transformando comportamientos individuales, sino también promoviendo vinculos grupales mas
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sanos y solidarios. Las actividades artisticas se revelan, asi como espacios de expresion
simbolica, donde los nifios pueden narrar sus emociones, resignificarlas y construir un sentido de
pertenencia y comunidad. Finalmente, el aporte que esta investigacion respaldara tedricamente
esta propuesta de aula-taller reforzando la idea de que el arte no es solo un recurso estético, sino
un medio profundamente humano para sanar, conectar y fortalecer; también sugiere las
creaciones compartidas, para potenciar tanto la dimension emocional como la relacional del

aprendizaje artistico.

Piedrahita Valderrama, E., & Agudelo Carvajal, D. (2022) Procesos artisticos no formales y
desarrollo emocional en los adolescentes del municipio de San Carlos (Antioquia). El objetivo
principal de esta investigacion esidbservar los cambios en las emociones que tienen los alumnos
al estar en los grupos de arte que no son parte defa institucionipero ofrecidos por la Casa de
Cultura de San Carlos, Antioquia, fortaleciendo su autoconocimiento, autoestima y sentido de
pertenencia. En cuanto al método de investigacion, se utilizé un enfoque mixto con predominio
cualitativo. La autora aplicod encuestas a docentes, entrevistas semiestructuradas a estudiantes y
docentes, y grupos focales con directivos y facilitadores. Estos instrumentos permitieron recopilar
y triangular informacidn sobre los procesos emocionales y sociales vividos por los adolescentes.
El antecedente que fundamenta este trabajo nace de la preocupacion por el impacto emocional
que dejo la pandemia en la poblacion adolescente, especialmente en zonas rurales con acceso
limitado a espacios de expresion cultural. retoma estudios que destacan el arte no formal como la
danza, la musica y el teatro importantes herramientas para el desarrollo emocional, “Cuando el
arte conecta con cada uno de los sentidos se genera un efecto, este puede ser de agrado o
desagrado, al penetrar las fibras mas internas del ser humano siempre dard como resultado la

exploracion y exteriorizacion de sentimientos” (Piedrahita Valderrama, E., & Agudelo Carvajal,
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D. (2022), p. 55). En lo que respecta a los resultados, los jovenes pudieron mejorar algunas
habilidades importantes como conocerse a si mismos, creer en su capacidad, tener autodisciplina
y saber expresar sus emociones. También se not6 una mejora en sentirse parte de un grupo y en la
conexion con su comunidad La conclusion obtenida de este estudio es: lagidctividades artisticas
casuales funcionan como lugares comodos para que los jévenes puedan sentir, observar y
controlar susi€mociones, construyendo a la vez relaciones sociales‘fuertes. Finalmente, el aporte
a esta investigacion es profundo y enriquecedor. Refuerza la idea de que el arte no es solo un
recurso creativo, sino un medio esencial para acompafiar procesos emocionales y fortalecer

vinculos comunitarios.

La Fundacion Nacional Batuta (2024) muestra en su publicacion componente psicosocial

de los procesos de formacién musical de la fundacion Nacional Batuta, el proceso que ha tenido
desde el afio 2012 apoyando nifios, nifias y adolescentes, especialmente victimas del conflicto
armado en Colombia. su objetivo es mejorar procesos decrecimiento psicosocial desde un punto
de vista involucrando derechos y formacion musical con ideas de identidad, propdsito social y
fortaleza emocional.

El método que se usa es de tipo cualitativo, dividido en cuatro partes tematicas (contexto,
identidades, identidades familiares e identidades de género, roles y oficios) que dejan manejar
completamente las dimensiones:personales y grupales de los que participan. El textaimuestra que
“Es fundamental recoger las narraciones que los nifios, nifias, adolescentes, jovenes y las familias
hacen acerca de los impactos del acompafiamiento psicosocial y la practica musical colectiva en
la vida familiar y social” (Fundacion Nacional Batuta, 2024, p. 40), dando importanciad un
trabajo sensible con grupos vulnerables y afectados.

Entre los principalesthallazgos, se hace claro que el arte, en especial la musica, sirve como un
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medio fuerte para rehacer la identidad personal, aumentar la seguridad, y crear lugaresfibres de
expresion y cambio en la sociedad. La conclusion del estudio enfatiza que esta experiencia no
solo beneficia a los jovenes atendidos, sino que también constituye una herramienta replicable
para docentes, profesionales sociales y proyectos similares en contextos de posconflicto y
construccion de paz. Este antecedente aporta de manera relevante a esta tesis, ya que respalda la
tesis central indicando que las practicas artisticas mediadas ya sea por la musica, como en Batuta,
o por las artes visuales, como en un aula virtual— tienen un papel decisivo en la regulacion
emocional, el fortalecimiento identitario y la construccion de bienestar en adolescentes. La
intervencion artistica comunitaria, mostrando como el arte puede ser un puente genuino entre el

desarrollo emocional individual y el cambio social colectivo.

La docente Silvia Diaz (2020), adscrita a la Secretaria de Educacion de Bogota y a la Universidad
Internacional de La Rioja (UNIR Colombia), desarrolld la experiencia titulada Clases de arte en
pandemia: una actividad llamada Clases de arte en pandemia; la docente propuso que las
artisticas estudiantiles y visitas virtuales a museos; dirigido a sus estudiantes El objetivo
enriquecio la mediacidon pedagdgica propuso el arte para promover el desarrollo emocional y
cultural de adolescentes en contexto escolar. El método aplicado fue de micro investigacion
accion, basado en la observacion de la interaccion de los estudiantes con obras de arte digitales,
registrando sus reflexiones y respuestas emocionales frente a las exposiciones virtuales. Este
antecedente ayuda a la idea de hoy al mostrar como las paginas del web pueden crear lugares

isignificativoside arte yiayudar al aprendizaje de las emociones en clases virtuales. Como senala la
fuente institucional: "Esta muestra artistica permitié entrar a una realidad virtual como si

estuviéramos en una galeria de arte y las obras son cada uno de los ejercicios realizados por
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nuestros estudiantes” (Educacion Bogota, s. f.). Los resultados reportados evidenciaron un
aumento en la motivacion, la reflexion critica y la apreciacion estética de los estudiantes, asi
como una mayor conectividad emocional con las obras. En conclusion, esta estrategia confirma
que el uso creativo de internet en la ensefianza del arte fortalece la expresividad emocional y el
vinculo cultural de los jovenes, aportando referentes practicos para proyectos de innovacion

educativa basados en el arte virtual.

La Fundacion Utiiversitaria de Popayan £FUP;2623) cred Espacios Con-Vivencias, con el
objetivo de sensibilizar a adultos, jovenes y adolescentes, por medio de los lenguajes artisticos
para el reconocimiento y manejo de las emociones como aporte a la salud mental. la Institucion
iNasa Kiwe, donde jovenes experimentaron elaborando juegos y por medio del dibujo, la pintura
desarrollo figuras pensadas paraicontrolaiy transmitir mejor sus emociones. el método utilizado

fue intervencion pedagogica con enfoque experiencial, donde por medio practicas se impulsaron

r=a

la regulacion emocional entre los participantes. Actividad mostré:icomo con el arte, la ensefianza
es una gran manera para cuidar las emociones de los jovenes, haciendaéspaciosidel aprendizaje
mas amables y atentos. Un informe d&la sefiala que “el arte deja a los alumnos mostrar lo
queid veces no pueden decir con palabras, entonces el atfe se vuelve un camino para mostrar
emociones y cultura” (FUP, 2023). Los resultados muestran un avance enél reconocimienta:de
emociones, mejora-el autorregularse yita creacion de un ambiente escolar masagradable. Esta
actividad prueba que los espacios artisticos usados &n lugares correctamente promueve

positivamente al aprendizaje emocional y su socializacion.

El Ministeria'de las Culturas, las Artes y los Saberes (2023) presento el programa Afte, Paz y
Saberes en los Territorios, pensado para apoyar la creacion de paz por medio del acceso a

actividades artisticas y culturales en lugares afectados por la guerra. El objetivo central fue hacer
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mas fuerte el tejido social y emocional de los participantes ejecutando talleres creativos como
acciones de memoria y perdon simbolico. combiné laboratorios de investigacion-creacion,
educacion artistica abierta a todos;y mejorar las organizaciones en 131 puebloside 11 zonas
PDET, alcanzaron a:inas‘mil personas incluyendo 160 nifos, nifas adolescentes y jovenes. Este
antecedente es muy importante para la investigacion actual porque muestra el poder que tiene el
arte como un instrumento para cambiar la sociedad y aprender emociones en ambientes
educativos. Como lo indica el reporteit‘el arte y la cultura son sanadores y fortalecen el tejido
social a través de los saberes fuerzas que afloraron en las juntanzas realizadas” (Ministerio de las
Culturas, las Artes y los Saberes, 2023, p. 19). Entre los logros se destacan, el fortalecimiento de
habilidades sociales emocionales la muestraide saberesiocales y creacion de lugares segurospara
la cultura. Al fin esta experiencia apoya introducir el arte&en nuevas ideasde educacion que

quierertayudar al bienestar:émocional y social; de los estudiantes.

Rosas Garzon, C. A. (2624) desde Colombia desarrollaron un estudio sobre Arte digitales como
estrategia para ensefiar el aprendizaje y fuerte mejoramiento de la lectura y escritura, en esto
usaron elementos artisticos digitales para observar losifesultados sobre el efecto en la
comunicacion. El estudio se centrd en estudiantes de grados tercero a quinto de basica primaria,
utilizando una metodologia cuantitativa con disefio cuasi-experimental. Las investigagadoras
hicieron pruebas antes y después de una clase’€on arte usando computadores para observar si
mejoraba en cuanto a la lecto — escritura. Lo hallado fue “El arte digital, al ser una herramienta
visual y expresiva, permite desarrollar no solo la motricidad fina, sino también la creatividad y la
capacidad de interpretar simbolos y signos que son fundamentales en la lectoescritura” (Rosas
Garzon, C. A. (2024), p. 30). Las datés mostraron una mejora en las habilidadeside lecto —

escritura, lo gie afirmai€l potencial del arte‘digital como herramienta‘para ensefiar. Este hallazgo
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esimuy:ditil para la investigacionactual, dado que muestra como los medios digitales artisticos no
s6lo impulsan la creatividad, sino también elpensamiento verbal y la comunicacion. Y en

consecuencia crecimiento emocional.

Botero Villegas (2024), desde la Univérsidad Nacionak de Colombia, realizo un estudio titulado
Una mirada a la presencia de las TIC efiprogramas de pregrado de artes en Colombia para
observar como laguevas tecnologias se mezclan en las clases de 30 programas universitarios
sobre artes plasticosiy visuales del pais. Este estudio utilizo un método modelo mixto yiina
investigacion basada en analisis de informacion en linea, enfocandose en secciones como lugares
de difusion digitaEiclases, talleres e innovacion digital.

Su objetivo principal fue mostrar el grado de uso de 1asZTIC en la educacion artistica superior en
Colombia y ensenar tanto los progresos como los problemas en este campo. El estudiehalldé que
aunque hay una gran cantidad de espacios con herramientas digitales nuevas y clasesien linea en
algunos cursos, no hay una adecuada difusion por lo que no es claro quiénes pueden acceder a
ello, sin embargo “Los laboratorios especializados con herramientas TIC facilitan la
experimentacion en nuevos medios como el arte interactivo, la realidad aumentada, la realidad
virtual y la inteligencia artificial aplicada al arte, promoviendo innovacion y vanguardia en la
produccion artistica” (Botero Villegas, 2024, p. 15). Este antecedente resulta 1til para la esta

investigacion porque enseiia como el uso d&medios digitales en la asignatura de arte, no solo

ayudad la creacion¥a la mejora erifa manera de aprender, sino que igualmente ayuda a queimas
personas puedan experimentar sobréarte’creando espacios para aprendet: También promueve la

habilidad para usar tecnologia en un ambiente educativo moderno del arte.

Pulido Fonseca (2623), desde la Universidad Cooperativa de Colombia, hizo un estudio titulado

El arte como forma para mejorar habilidades sociales en nifios, nifias, adolescentes post pandemia
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defano 2020, El objetivo del estudio fue aprender como el arte, &n sus variadas facetas;ayuda al
crecimiento de habilidades sociales en los jovenes y nifios después del confinamiento por la
enfermedad deZ€COVID-19. “La construccion del texto se baso en la revision sistematica de la
literatura analizando cincuenta y dos articulos de revistas latinoamericanas y europeas” (Pulido
Fonseca, 2023, p. 21). El autor pone los descubrimientos sobre grupos importantes como la
expresionideiémociones, eEsolucionar problemas y reforzar la comunicacion. También subraya el
use.del arte como una formaide ayuda y ensefianza para reparar el tejido social en escuelas y
comunidades. “El arte como expresion ha logrado que en cada obra haya evidencia de
sentimientos y manifiestos personales, politicos, criticos o religiosos” (Pulido Fonseca, 2023, p.
23).; esta demostracion tangible generd cierta alteridad en la vida social y en los procesos
cognitivos; la consecuencia de esta alteracion psicosocial son los nuevos patrones conductuales e
identidades volatiles. Este antecedente es muy importante para la presente investigacion porque
ensefia lo bueno que es el arte como forma para ayudar al bienestar emocional y social de
jovenes. Apoya la idea de que las practicas artisticas —incluyendo las digitales— pueden ser
modos cambiantes para el aprendizaje emocional, la convivencia escolar y la union en escuelas

durante momentos dificiles y al reconstruir.

4.2 Antecedentes internacionales:

Gonzalez Zamar y Abad:Segura (2020) elaboraron un estudio titulado Implications of Virtual
Reality in Arts Education: Research Analysis in the Context of Higher Education Implicaciones
de la realidad virtual en la ensenanza‘de arte: Un analisis en el &mbito de la educacion superior
(traduccion propia).El Objetivo de esta investigacion es examinar el efecto dérealidad virtual
(VR) en la educacion del arte dentrazde la educacion, detectando tendencias, y actores claves .La

Metodologia utilizada se basa en Investigacion cuantitativa con disefio bibliométrico. Usa
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herramientas como VOS Viewer para observar como se unen los grupos, los temas y las nuevas
ideasiEl trabajo se realizo con 1,296 lecturas escolares en Scopusthallados entre 1980 y 2019,
gobre la VR en contextos artisticos educativosi Se examinaron autores, instituciones, y palabras
clave para hacer un mapa del universo investigativo global. Los resultados de esta investigacion
muestran un:gran aumento en los estudios en la ultima década, destacando EE. UU, Reino Unido
y China como pioneros en ciencia. basadas lineas tematicas principales para poder aprenderen.
ambientes virtuales, creatividad, gamificacion y crecimiento de habilidades emotivas:iia
investigacion destaca que la VR no solo cambia formas de ensefiar sino también estimula a la
identidad, novedad y el poder de expresionien los alumnos. “Las artes ayudan a los estudiantes a
desarrollar la creatividad, la flexibilidad, la expresividad y la adaptabilidad a las situaciones de la
vida. Por lo tanto, existe evidencia clara de que el aprendizaje creativo no es solo una disciplina
emocional, sino que también requiere profunda reflexion y rigor intelectual promoviendo el
aprendizaje” (p.4). El aporte de esta investigacion con este antecedente apoya la nocioén en donde
la tecnologia digital proporciona a los alumnos el desarrollo de pensamiento critico sobre quiénes
son y como expresan sus emociones, se enfoca en ensefianza conideas necesarias a través del arte

digital

Ripoll Lluquet (2022), en Espafia, present6 el estudio Adolescencia y emociones: arte como
terapia educativa. El objetivo de este estudio procura entender como los jovenes muestran sus
emociones usando obras creativas, con particular atencion a métodos visuales (ej., el stop-
motion) en-tlases de secundaria. Este trabaja.se desarrolld enieél Colegio Maristas Chambe#i
{Valéncia) entre estudiantes de 14 a 16 afios que mostraron emociones mediante una actividad de
arte con sonido y video. La idea se dio porque era necesario crear espacios seguros para mostrar

emociones sin usar mucho el dialecto comun. El método utilizado es un enfoque cualitativo
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combinado con analisis de contenido. Los alumnos participaron en talleres para crear videos, de
stop-motion que luego fueron vistos por su sentido emocional y simbolico. También, se
recolectaron ideas’personalesy se hizo miradaiactiva de como creaban. el resultado obtenido con
esta investigacion es que los jovenes podian expresatiemociones fuertes (como tristeza, temor o
esperanza) por medio de sus obras. Especialmente el método de stop-motion les ayud6 a manejar
sus emociones sin barreras, rebajando la vergiienza o el miedo al juicio del grupo. “En nuestra
sociedad, donde lo visual estd cada vez mas presente, un buen uso de los medios audiovisuales
ayuda a captar la atencion del publico espectador” (p. 812)

Se concluyo que el arte audiovisual es muy util para apoyar el control de sus emociones, porque
brinda un lugar seguro y claro; en contraste respalda este proyecto de investigacion al

hacer parte de la vision para incorporar clases virtuales de artes visuales dado que se propone una
importante idea para observar el alumno, y su habilidad para crear espacios donde no haya

necesidad de hablar pero siendo escuchados por medio de su participacion en las aulas virtuales

Avelaifia Salud Mental (2022) evalu6 en Espana el taller de educacién emocional con
adolescentes entre 13 y 16 afios. Su objetivo se basé en evaluar el efecto de una clase sobre
emociones en el manejo y control del sentir de alumnos entre 13 y 16 afios. presento un como
antecedente que elcurso se cred debidea ungran temor por la salud mental después del encierro.
La Asociacion Avelaina o ejecuto con colegios espafioles y se llevo a cabo en escuelas
secundarias. Tuvo seis clases animadas sobre el saber delfas emociones, el expresar los
sentimientos y evitar el estrés aitravés de formas activas y déreflexion "El taller ha ayudado al
alumnado a aprender nuevos conceptos, reflexionar y entender mejor cémo funcionamos las
personas en el plano emocional. Pero también ha abierto una conversacion sobre salud mental y

un canal por el que pedir ayuda si algun"(pg. 2). la metodologia empleada se basa en el disefo
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cuasiexperimental pretest postest. Hubo estudiantes entre 13 y 18 afios (sobre todo entre 13 y 16),
desarrollando test sobre como se ven a si mismos y con otros, entender emociones y controlar sus
acciones. El taller, con diferentes temas, tuvo juegos, roles, trabajos en equipo, formas mentales
para pensar y reflexion propia. En sus resultados se evidencio después del taller, se vio una
mejora media en casi todas las areas evaluadas, especialmente en autorregulacion emocional. Los
participantes dijeron que tenian mas capacidad para saber, nombrar y manejar sus propias

emociones, asi como un mejor entendimiento para los otros. Como conclusion el taller mostré ser

de gran ayuda para mejorar la inteligencia emocional en jovenés décolegio en basica secundaria,
marcando lo facil que es hacerlo en cualquier lugar. También, dejé claro que puede haber trabajo
en equipo entre colegios y grupos de salud para crear un mejor bienestar emocional en jovenes. el
Aporte a este proyecto de investigacion se basa en La evidencia deE€fecto bueno de dinamicas
psicoeducativas‘mixtos con arte y pensamiento se Concluye: EE&studio encontr6 gie el arte

nédio muy important&ipara que los nifios puedan ensefiar sus sentimientos de

digital es un
manera grafica y Gnica. Al dejar utilizar elementos Visualesicomo forma de habla emocional, se
ayuda a una mejor comprension de las emocianes dentro del colegio. El porte a este proyecto de
investigacion: Es fuiérte el sentido mental y claro que este estudio ofrece al disefno de las clases
del taller de fotes sugerids. La comprension del colory la figura comé medios de sentir aprueba
el uso de la foto digital como heframienta para miratobservarse a si mismo y mostrar emociones
en altimnos de grados 8.° y29.° del Colegio Reino de Holanda. Asi, se hace‘mas fuerte laiidea de

unir la ensefianza artistica con el sentir bienestar emocional desde un lado delicado, e importante.

Clark-Fookes (2023), en Australiajfealizo un estudio sobre el disefio y forma en que se
implement¢ el taller interactivo Creature Interactions, alli se mezclaron: arte, tecnologia y

ensefianza para nifios de entre cinco y ocho afios. Aunque el publico era infantil, hay datos muy
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Zdmportantes sobre lo que siente la educacion artistica digital. En ese contexto, la autora muestra
que al'agregar reglas pedagogicas (‘restriccionesique ayudan"), se logro equilibrar el uso de la
tecnologia y demostré empatia entre los nifios. Segun el estudio, “parece que la empatia ha
llegado al salon” (traduccion propia) £p. 8), lo que significé un cambio emocional en la manera
que los los alumnos se comportan durante las actividades:éreativas. El estudio esta enmarcado en
un enfoque cualitativo de investigacion basada en la practica artistica y pedagogica,
especificamente dentro de un estudio de caso. Esteiéambio se atribuyo6 diina mezcla equilibrada
de saberes de tecnologia, educacion y arte, dentro del modeladXTPAACK.(Conocimiento
tecnologico, pedagogico, estético, del arte o disciplina artistica especifica, y contenido) ayudando
a tener’conexion emocional y con el uso del arte. Asi que, “cuando estas areas del saber se unen,
se crea un conocimiento nuevo” (Clark-Fookes, 2023, p. 11). Este evento fuera del pais de origen
apoya la idea de que las clasegidé‘arte con ayuda de tecnologia, son positivasino solo hacen
mejorar la capacidad de mostrar lo que sient&sino también mejora el estado de animo con la
creacion empaticaj€l sentimiento agradable y:1a union del arte. esta investigacion es un gran
ejemplo de ensefanzay al igual que el presente estudic.idesea la union de las emociones, lo

artistico y le:tecnologico entiin aula virtual.

Yap y Lee (2024), de la Universidad Sunway enMalasia, desarrollaron un sistema llamado Break

T'imes, una actividad inmersiva de arté&terapia con realidad virtual (VR) pensada para jovenes
que sientefi‘mucho estrés:iLa idea mezcla herramientas digitales que se usafcon actividades
donde se puedan mostrar sus emociones a través del arte, para mejorar el bienestat@mocional et
escuelas y espacios educativos. El método de estudio se desarrollé con disefio cuantitativo pre-
post, enfocado en la aceptacion del usuario y en medir cambios en los niveles de estrés. La

intervencion se cred apoyada de una terapeuta de arte calificada, y llevada a cabo en un estudio
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con 10 alumnos. En las sesiones;fosiisuarios trabajaron con materiales de arte digital en un
espacio tridimensionafifegulado, usando un casco VR y mandosi#actiles

Segun las autoras, “los resultados mostraron una reduccion significativa en los niveles de estrés
luego del uso la plataforma” (Yap & Lee, 2024, p. 1). Los alumnos manifestaron experimentar
“calma, concentracion y autoexpresion positiva” (p. 1). Uno de los importantes avances del
estudiemuestra lo util que llega a ser el arte y laecnologia como medios para impulsar la calma
emocional, especialmente cuando se estan desarrollado con ideas terapéuticas, estéticas y de
enseflanza juntas. La vivencia "BreakiTimes" trac muestrasiteales sobre como las tecnologias y
como la realidad virtual, pueden ser combinada en espacios paraayudar a los estudiantes con sus
habilidades emocionales, lo cual es muy importante para procesos educativos entrelazan con

bienestar y fantasia como la que se muestra en este&studio.

Hartanto, Fauziah, Moog, Rizal, Herdiansyah y Hanumi{2025), desde Indofiésia y Filipinas,
Elaboraron un estudio llamadé Arteterapia enfinea para la Educacion de Salud Mental en
consecuencias de la arteterapia virtual sobre la salud mentaEénadolescentes. el objetivo de este
estudio se baso en hallar cudn grande es el impacto de estas ayudas en jovenes de entre 12 y 18
afios que presentan problemas con sus emociones, como el miedo, la tristeza o dificultadpara
controlarse.

“la investigacion utilizé unimétodo cualitativo con disefio de revision ordenada‘para combinar y
examinar pruebas existentes acerca del arte terapia virtual pata salud mental de adolescente&™ (p.
237). Entre los descubrimientos mas llamativos, se concluy6 que los jovenes que tomaron clases
de‘drte terapia digital’mostraron mejoras en su regulacion emocional, baja de signos de ansiedad

y de tristeza, y una mayor habilidad para expresarse con simbolos. "la investigacion muestra que
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el arte virtual permite a los jovenesdar a conocer sus emociones en un espacio segura-digital, de

roa

manera positiva disminuye sintomas de ansiedad, tristeza y estiés" (traduccion propia) (pg. 238).
También se concluye que estas funcionan mejor al incluir plataformasien linea como lugar
accionescreativos, ya que llaman la atencion de los joveneside hoy ya que han crecido en medio
de la tecnologia. El anterior estudio apoya esta propuesta porque muestra que usat tecnologias

artisticas digitale€ho solamente mejora Idfase creativa sino gae:promueve el control emocional

de losiéstudiantes especialmente cuande-se usan en espaciosieducativos con plataformas en linea.

Ozkan (2022), en Turquia, realizé un estudio titulado Investigation of Secondary School
Students’ Anxiety and Lesson Participation towards Visual Arts Lesson, con el fin de conocer
como la ansiedad influye en la participacion de los estudiantes en las clases de artes visuales. El
estudio se aplico en colegios publicos de Ankara, Konya y Mersin, para estudiantes 286 de entre
12 y 15 afios. su Objetivo fue identificar si existia relacion entre los niveles de ansiedad y el
grado de implicacion en las actividades de clase, teniendo en cuenta variables como el grado
escolar, el género y el rendimiento académico. “La investigacion utilizo un método cuantitativo
con disefio relacional para observar la relacion entre el miedo y el acto d&participar en clase de
arte” (p. 410). Se usaron dostherramientas aprobadas: una para medir el miedo a la asignatura de
arte, y otra para medir la participacion en esta clase. Los datos ensefiaron que los alumnos de los
grandos (7° y 8°) sufrian mag&mieday menos colaboracion que los mas jovenes (5°y 6°).
como resultado las artes visuales pueden parecer un espacio expresivo, el contexto emocional en
el que se desarrollan influye directamente en la disposicion del estudiante. Este estudio muestra
que, aunque las artes visuales puedan seriin lugar expresivo, las emociones que se procesan a su
idlrededor afecta directamentefos deseos del estudiante para tomar parte. Asi, se destaca la

importancia de crear entornos digitales de arte que no solo estimulen la creatividad, sino que
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también ayuden a disminuir la ansiedad y aumentar la participacion emocional y activa, tal como

se propone con el uso del aula virtual en esta investigacion.
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5. Marco tedrico y conceptual

El presente marco tedrico tiene como proposito fundamentar conceptualmente los ejes centrales
de la investigacion nombrada Lienzos digitales: aula virtual para el manejo emocional y el
aprendizaje en artes visuales, que busca fortalecer el bienestar emocional de estudiantes de los
grados 8° y 9° del Colegio Reino de Holanda por medio de estrategias artisticas‘mediadas por
tecnologias. En este capitulo se muestran los conceptos, teorias y enfoques que apoyan la idea,
entre ellos: las emociones en eEAmbita@€ducativo, la inteligencia@mocional, el arte como forma
de expresion y de ensefianza, el uso de aulas virtuales, el modelo STEAM la metodologia del
aula-taller. asi logramos comprender por qué:és importante unir las artes y tecnologia como
herramientas para el desarrollo de emocion y creatividad en entornos escolares hoy.

Este marco tedricé.no solo pone en contexto la idea desde una vista pedagogicady emotiva, sino
que también inicia un didlogo con fuentes recientes sobre la funcion activa del alumno en lugares
de estudiaién linea. Es muy importante observar como el arte puede mejorar las habilidades e
como Q10. También se explora un método de ensefianza que fomentan la creatividad;fa
independencia y la forma de solucionar problemas reales permitiendo unir el arte, la tecnologia y
el crecimiento personal en una experiencia significativa para los alumnos. El aula — taller se
muestra como estrategia metodologica para implementar un entorno formativo flexible y

significativo (Eco, 2001; Goleman, 1995; Mayer, 2002; Salinas, 2004)
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Educacion emocional en contextos escolares

La ensefanza de las emociones ha ganado importancia actualmente en la institucién educativa,
pues seiconsidera una parte clave del crecimiento completo del sethumano. No es solo agregar
un tema a los estudios normales, sino adicionarle las tareasidiarias de clase, sobre todo en
tiempos de cambio comaifa adolescencia. Como dice Bisquerra (2003), la educacion emocional
es: “Un proceso educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el desarrollo
emocional como complemento indispensable del desarrollo cognitivo, constituyendo ambos los

elementos esenciales del desarrollo de la personalidad integral” (Gutiérrez Nahmias M. p.20)

Esta afirmacion refuerza la idea de que la escuela no debe limitarse a la ensefianza de temas, sino
que tiene que apoyar el bienestar emocional como parte muy importante de la formacion de los
jovenes. Etapa Clave: los participantes de esta investigacion pertenecen a los grados 8° y 9°, con
edades entre 13—15 afios, afrontando un momento clave del crecimiento emocional llamado
"identidad vs confusion de roles" segun Erikson (1968), donde: se cambia la creencia que tienen
de si, las emociones se hacen mas fuertes, se aumenta el deseo de uni&se a un grupo y ser visto
desde una perspectiva social. la UNICEF (2021) reporta que los programas de educacion
socioemocional dirigidos a personas jovenes “mejoran significativamente el bienestar y el

rendimiento académico” lo cual vincula directamente con los objetivos de esta tesis.

El modelo CASEL Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning (CASEL)
habilidades emocionales. el cualimuestrai¢inco habilidades importantes: autoconciencia,
autorregulacion, conciencia social, habilidades de relacion y toma de decisiones

responsables. Segiin CASEL (2020) estas capacidades “son la base de identidad sanas, manejo

emocional y creacion de vinculos saludables (p. 1)”. “Estas competencias ayudan a los jovenes a
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integrar emociones, pensamientos y conductas para alcanzar metas personales y colectivas,

establecer relaciones empadticas, y tomar decisiones responsables” (parr. 3).

La evidencia cientifica respalda estos fundamentos: un metaanalisis de Durlak et al. (2011), con
mas de 270.000 estudiantes, revela que los programas de aprendizaje socioemocional (ASE)
llevan a: * mejores en habilidades emocionales ¢ ascenso del rendimiento académico ¢
disminucién de comportamiento negativo * mejor convivencia en la escuela. Esto muestra que el
bienestar no es solo un agregado al plan de estudio “Los participantes en programas de
aprendizaje socioemocional demostraron mejoras significativas en habilidades emocionales,
actitudes, comportamiento y rendimiento académico que representaron un incremento de 11% en
el desempefio” (p. 409).; es una ayuda activa para mejorar la calidad de la educacion. unidon con

la tesis

Desde una perspectiva normativa, en Colombia la Ley 1804 de 2016, llamada De Cero a
Siempre, y mas recientemente la Ley 2383 de 2024, reconocen la granimportancia de mejorar la
educacion emocional desde las primeras etapas escolares-Esta ultima dice que las instituciones
deben contar con programases de desarrollo sociaE€mocional entre sus asignaturas y que su
contenido Llegue a todas las areas del saber.

Este analisis se fundamentaen esa ley:y datos reales para sugerir una manera de ensefianza
centrada enfas emociones por medio de las artes visuales en un ambito digital, es el uso
adecuado de la plataforma Q10. incorporandose como un espacio con herramientas tecnoldgicas
pero muy humano donde se mejoraita gestion emocional, laiempatia y eEentendimiento propio

como columnas del aprendizaje.

En este sentido, la ensefianza de emociones no puede comprenderse sin tener en cuenta las

caracteristicas propias del grupo de edades al que va dirigida. Por eso, a continuacion, se explora
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mas a fondo la adolescencia como momento importante del crecimiento emocional retomando
ideas sobre desarrollo psicosocial que apoyan la razon por la cual estlave&actuar de manera
pedagogica en esta fase vital de la vida. Esta expansionidyudaimejor a las necesidades de los

jovenes 8°y 9°, grupo clave para este analisis.

La adolescencia como etapa importante del desarrollo emocional.

Esta etapa del crecimiento y su desarrollo emocional, es marcada por cambios fisicos, mentales y
sociales queifequieren un cuidado extraen ambientes escolares. Segun Erikson (1968), esta etapa
se refiere al momento de "Identidad¥s Confusion de Roles'donde los adolescentes se
cuestionan “;Quién soy yo y a donde voy?”, comenzando una busqueda fuerte por su identidad
personal, mientras exploran valores, roles y creencias: Esta parte cambia mucho la safiid mentaly
construye el valor propio. Como dice Verywell Mind (2025): “Durante la adolescencia, la
transicion de la infancia a la adultez es especialmente importante. Los adolescentes exploran
quiénes son como individuos, buscan establecer un sentido del yo y pueden experimentar con

diferentes roles, actividades y comportamientos” (parr. 1).

sarsa

Por ello, apoyar a este‘grupo na’es:solamente unaopcion, menos aun cuando tienen dificultades

emocionales, sociales’¥-eéscolares normales para su edad. Desde una perspectiva educativa
representaina buenaforma para fortalecer habilidades como control propio; entender las

emociones otros y tomat:decisiones correctas.

Desde el punto de vista educativo, la adolescencia€s una forma de hacer mas fuertes habilidades
como autocontrol, entender a los demds y tomar decisiones acertadas.
La puesta en marcha de esta propuesta en el Colegia-Reino de Holanda, para alumnos de 8°y 9°,

se basa en un grupo de estudiantes que vive cambios importantesen su forma deser. Al usar el
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arte visual por medio de una herramienta tecnologica como por ejemplo el computador se
incorpora contenido que permita expresar sus emociones y se abren espacios que ayudan al
alumno a observarse a si mismo, reconocer lo que se sientéy controlarlo apoyando su bien estar

emocional y su crecimiento integral.

Aprendizaje significativo y teorias constructivistas

Existe una gran conexion claraéntre ambas teoriasZEl aprendizaje significativo implica la
conexion de lo aprendido con el saber previo. Segin Ausubel (1968), «la funcidn principal del
organizador es cerrar la brecha entre lo que el estudiante ya sabe y lo que necesita saber antes de
poder aprender con ¢€xito la tarea en cuestion» (p. 148) Las ideas sobre como aprendemos dicen
que los aprendices activan susipropias comprensiones del'mundo. Juntos, estos puntos sugieren
que el aprendizaje profundo no significa solamente memorizacion; sinad:que también se trata de

conexiones con la vida real y pensamiento propio.

iEsta idea indica lo vital que es crear experiencias didacticas que se unan de forma activaiéon el
conocimiento previa-deEalumno, dejando que el aprendizaje tenga lugar en situaciones reales y
con valogEmocional. Desde el punto de vista constructivista, escritores como Vygotsky (1978)
destacan que aprender es crear a través de la mezcla social, especialmente en la parte del
desarrollo cerca, que significa el lugar entre lo que un alumno puede hacer por su cuenta y lo que
puede lograr con ayuda. Como dice el autor, «lo que el nifio puede hacer en colaboracion hoy,
podra hacerlo por si solo mafiana» (Vygotsky, 1978, p. 88). Esta manera de pensar hace notar el
papel importante de la union efila ensefianza, lo cual la institucion educativa puede crecer en
aspectos activos que promuevan la participacion, el dialogo y construccion de conocimiento

juntos.
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Complementando este enfoque, Jonasseri{ 1999 dice que los espacios de aprender que son
constructivistasideben ofrecer tareas reales, grupales y enfocadas en la resolucion de problemas.
Para el autor, «la clave del aprendizaje significativo es la autenticidad de la tarea o problema, y la
apropiacion del mismo por parte del estudiante que intenta resolverlo» (pp. 217-239). En este
sentido, no es solo se trata de obtener un contenido sino una construccion activa basada en la

experiencia y el pensamiento critico

En contexto con esta idea, Eisner (2002) sugiere que las artes se activan y mejoran tipos de
pensamiento que muy pocas asignaturas logran tocar. Aunque su manera de abordar no se ajusta
exactamente a lateoria del aprendizaje significativo, comparte sus principios constructivistas al
pensar que el arte deja crear sentido mediante la experiencia estética. Para este autor, «una forma
de reflexionar sobre los asuntos relacionados con la satisfaccion es reconocer que, basicamente,
existen razones para hacer algo» (Eisner, 2002, p. 203). El arte, en vez de transmitir datos’¢on
métodos simples se vuelve una forma especialpara desarrollar procesos cognitivos complejosi la
hora de pensar; también ayuda al razonamiento simbolico y a creattonocimiento propio. Esta
vision se une con los puntos de vista de Vygotsky y Piaget en &t apoyar la importancia del

entorno, la ayuda y la experiencia para construccion del saber.

En grupo, los aportes de Ausubel ofrecen aportes sobre los planteamientos que ayudan a conectai:
con efdprendizaje significativo; mientras que las ideas de Vygotsky, Jonassen y Eisner mejoran

5 )

este entendimiento al subrayar lo importante que son el estudiante;as felaciones inter personas y

el aspecto artistico como proceso clave del aprendizaje significativo
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El arte como mediador cognitivo y emocional

En las tltimas décadas, se hathecho masi€laro que el arte’és untherramienta que promueve el
crecimiento. Esto se da, sobre todo, en las areascognitiva y emocional. Esta idea se ha
presentado mas fuerte con nuevos estudios que muestran como desarrollar espacios artisticos en
la escuela puede ayudar a controlar las emociones, pensar de forma diferente yZéstar bien en
especial en los jovenes.

El arte, participa como un léxico de simbolos, funciona como un camino claro para el crecimiento
emocional y mental del ser humano, ya que deja procesos internos de crear simbolos, dar nuevos
sentidos y unit:€on la propia identidad. Tal como dicen Lavric y Soponaru (2023), “el arte
proporciona al nifio un medio alternativo, mas holistico, analdgico y metaférico de comunicacion
y expresion, que va mucho mas alld de las palabras, habla més que cualquier otro lenguaje y le
permite canalizar la dindmica de sus emociones” (p. 611). Este tipo de demostracion, que
proporciona el lenguaje verbal es clave en lugares con personas que necesitan ayuda especial,
donde la informacién emocional necesita formas mas abiertas y cuidadosas. Su estudio centrado
ertdrteterapia con alumnos quétienerihecesidades especiales mostro que estas acciones hacen
mas fuerte la empatia, la buena conducta hacia los demas y el control de emociones. Un estudio
como resultado en Frontiérs in Psychology (2022) también observo el papel de la creatividad
emocional en la clase de arteZse concluye que este tipo de creatividad ayuda a‘fa imaginacion, al
uso de simbolos y a conectarse mejor con el mundo alrededor. Estos procesos al mismo tiempo
fortalecen habilidades grandes como pensar, entender su propio proceso de aprender yiérear
significado; claves para un aprendizaje hondo y que cambia‘espacios y circunstancias. Ademas,
Pratiwi, Sukmayadi y Nugraheni (2023sugiere que aprender sobre arte puede estatidentro de las
asignaturas basicas para ensefiar social-emocional (SEL). fomenta habilidades como saber sobre

si mismo, entender a otros, controlar las emociones y:ejorar las relaciones con:otras personas.
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Los escritores dicefique "actividades de arte soriin lugar natural y facil para nifiosi€xpresar lo
que sientes, crear palabras sobre emociones y mejorar como relacionarse con otros” (p. 3). Esto
indica‘que las actividades artisticas crean un espacio bueno para revisar y mostrar emociones,
sobre todo durante la adolescencia, etapa llena de grandes cambios€n quien soy y como me
siento Esta idea puede ser utilizada para disenar experiencias educativas en linea usando el arte
dondelas tareas no solo sean sobre habilidades técnicas sino también examinar emociones
ayudando un desarrollo integral al poner el aprendizaje artistico en espacios virtuales como el
aula-taller propuesto por esta investigacion se promueve una interaccion mas consciente,
£émocional yiinica.
Por su parte, Hadijah (2024) subraya que “la educacion artistica ha sido considerada desde hace
tiempo como un vehiculo para el aprendizaje emocional y social” (p. 2). Desde su formaide
analizar las situaciones, ella sugiere queitos metas emocionales deben ponerse con claridad en la
planeacién y revision de las clases arte, ofreciendo un mejor el efecto educativo de estas
acciones. También, remarca que maneras como la improvisacion, el juego de roles y trabajo
juntos se crean lugar segura:para el crecimiento emocional y mental de los estudiantes. El
incorporar el aula-taller virtual para la clase de arte;propone bienestar emocional como el
taprendizaje dé habilidades’emocionales importantes para la¥ida.
En general, estas investigaciones concluyen que el arte no solo tiene valor por su belleza o por
expresar emociones, sino que también es un recurso muy.importante para la ensefianza del
desarrollo emocional y cognitivo del estudiante. Al usar estas ideas en un espacio digital se crea
una experiencia educativa que satisface las necesidades emocionales, mentales y sociales de los

alumnos en el colegio.
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Plataformas digitales y aprendizaje autorregulado

uso de plataformasionline y el desarrollo autdnomo para su aprendizaje, articulan Desde el
enfoque de las ecologias digitales, Castafieda y Adell (2013) introducen el concepto de Entorno
Personal de Aprendizaje (PLE), las plataformas en linea prometen un espaciag:dctivo y diverso
para aprendetie manera autdbnoma, y al ritmo del estudiante. Desde la perspectiva de las formas
digitales, Castafieda y Adell (2013) traen‘éfidea déEntorno Pérsonal de Aprendizije (PLE), que
es el conjunto déherramientas, fuentes de info, conexiones y actividades que la persona utiliza
para aprender con conciencia. Los autores afirman que “en el PLE de las personas se integran,
ademas de las experiencias clasicas que configuraban nuestro aprendizaje en la educacion formal,
los elementos de aprendizaje no formal e informal que han crecido y se han diversificado con la
cultura digital” (Castaneda & Adell, 2013, p. 15). Esta vision es muy util cuando observamos
come-funcionan las plataformas en la ensefianza secundaria porque deja ver como los alumnos

crean:yivencias de estudiaique van mas alld¥o que se espera de ellos. Los

Esta vision observa la mezcla de formas y tiempos para aprender, y va con la idea actual de la
investigacion al usar la plataforma web cQ10

que une el arte’y el avance propio del alumno. En este sentido, los espacios virttidles de
aprendizaje{SVA) han cambiado ahora la informacion a espacios donde todespatticipanito que
ayuda a crear conocimiento. El mejoramiento de habilidades como planear, reconocerse a si
mismo y pensarque esos espacios proporcionan un buen ambiente. Rodrigtiéz y Espinoza (2017),
citando a Bello Diaz (2005), describen los EVA como un “espacio de construccion social virtual
que es representacional, distal, y multicronico, mediado por aplicaciones para que los docentes y

los estudiantes interactuen” (p. 33). Este metodo resalta el aprendizajeicon ayaida tecnelogica;

donde la plataforma no solo ayuda al contenido a ser alcafizado sino que forma nuevos métodos
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de ensefiatyiaprender. D&manera muy parecidaj€l punto de vista de lasiécologiasidigitalegidel
aprendizaje incorpora su informacion como se unen:plataformas, grupos de practica y espacios en
linea.

Islas Torres y Carranza Alcantar (2017) describ&estos espacios como “un paradigma de los
futuros sistemas de educacion, soportados en las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones” (p. 5). Este modelo ve que hay formasiabiertas, que se mezclan entre si y que se
adaptan, donde los estudiantes pueden encontrar aprendizajesifeales y en equipo, masaun en
lugares dificiles. Desde esta mirada, el hacer una plataforma tipo sala-talHér debe juntar
herramientas tecnologicas y formas de€nsefianzaque dejen hacer trabajospropios y mostrar aite

como formas de encontrar sentido.

Para finalizar, la transformacion digital en América Latina ha demostrado la necesidad de
cambiar los procesos institucionales que tienen que ver con las plataformas. Ramirez Montoya
(2020)%dice que: “respecto a los retos de transformacion digital, deberan extenderse los recursos
educativos, continuando con la capacitacién de profesores y docentes en general, e incorporando
teleconferencias con profesionales invitados tanto de otras universidades nacionales e
internacionales, como también de distintos ambitos™ (p. 127).

personas capaces y una mente abierta para promover experiencias de aprendizaje duraderos. Por
lo tanto, las plataformas dejaran de ser simples formas d&‘entrega y se convertiran en lugares para

ensefar:que permiten al alumino tenér una experiencia activ, pensativa y creativa.
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Tecnologia educativa y plataformas virtuales

En los ultimos afios, el avance de la tecnologia ha cambiado en gran medida los sistemas
educativos, creando nuevos métodos de ensefianza y aprendizaje con ayuda de plataformas
digitales. En particular, la enfermedad del COVID-19 acelero su uso y fue alli donde la
tecnologia no era solo ayuda sino eje principal en procesos de ensefianza.

La tecnologiaZéducativa, en esto, no solé.es el uso de computadores, sino que también significa
cambiar en gran medida los métodos de ensefianza actuales. Archila Garavito (2023) dice que “la

virtualidad debe cambiar de ser uniimétodo rapido a convertirse en utiplan de ensefianza que une

roae

se conecta claramente con el tema de Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), que han
cambiado espacios para crear conocimiento juntos. Segiin Rodriguez y Espinoza (2017), usando
las palabras de Bello Diaz, un AVA es un “lugar virtual social donde se construye algo, que es
reflejo de la realidadidistante y multitrofico, con‘ayudas de apps para queidocentes y estudiantes
trabajen juntos” (p. 33). Estos espacios prometen enlazar el componente educativo, técnico y
emocional, sobre todo en niveles como la ensefianza secundaria donde el desarrollo personal y ser
independiente son muy importantes. En el contexto de Latinoamérica, la OEI (2021) manifiesta
que uno de los grandes problemas es asegurar que la unién de tecnologia promete métodos
pedagogicos efectivos. Como explican Furman et al. (en OEI, 2021), “es la forma de ensefiat;ino
la tecnologia, lo que puede dar éxito endas clases online” (p. 245). Esta idea destaca que la
atencion debe‘quedarse en el disefiaiéducativo y no solo en la herramienta como, fomentando asi
la reflexion, la creatividad y la participacion activa de los alumnos. Por su parte, Islas:Torres y

Carranza Alcantar (2017), desde una vision de ecologias digitales del aprendizaje, mencionan que
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los espacios digitales “muestran un modelo de los proximos sistemas de ensefianza, apoyadosi&n
la tecnologia de la informacion y en las comunicaciones” (p. 5). Esta perspectiva nota que las
plataformas no son espacios cerrados sino ecosistemas abiertosidonde los alumnos pueden juntar

vivencias formales, casuales y personales para logra aprendizajes mejores.

En momentos de crisis y movimiento, como los que han vivido grupos migrantes o débiles, la
tecnologia también llega como una opcion real para mantener la entrada a la educacion.
Zholdoshaleva et al. (2023), en su estudie-para la UNESCO, dicen que “el mayor acceso a los
aparatos digitales, la mejora de la conexion a Internet y el aumento de plataformas de aprendizaje
en linea, han creado nuevastanales de ensefianza y preparacion a las personas que se mueven”
(p&5). Aunque este’éstudio observo a personas desplazadas, su idea es muy til en lugares como
colegios en‘donde los alumnos necesitan flexibilidad apoyo emocional y nuevas maneras de
aprender.
Finalmente, eliéstudio La ensefianza para la vida en tiempos nuevos (2021) muestra que hay
diversificar los métodos de ensefianza en donde sean mas influyentes y activos, donde la
tecnologia no solo se convierte en herramienta, si no, también proporciona sentido ético,
Zcambiante para el ser humano. En esta direccion, se subraya que "“las tecnologias digitales
pueden ser aliadas si son acompafiadas por marcos de sentido que humanicen su uso en la
escuela” (Escuela de Maestros, 2021, p. 13). Asi, latecnologiaéscolar refuerzan como recursos
clave para cambiar el aprendizaje de los estudiantes en los cursos 8° y 9° del colegio Reino de
Holanda, mejorando la expresion, libertad, y un aprendizaje lleno de&sentido en espacios como el

aula-taller que se sugiere en esta investigacioniSi estasherramientas tienefilin objetivo
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pedagogico claro, pueden incorporar espaciosimezclados donde las emociones, lo intelectual, y lo

i€reativo se unen para encarat:fas necesidades verdaderas de los estudiantes.

Educacion STEM, personalizacion y metodologias emergentes

La educacion STEM (Ciencia, TecnologiaiIngenieria y Matematicas) se ha hecho masi€omun
como una manera de ensefiar que € adapta bien a lo que el siglo XXI necesita. Stiaparicion en
las instituciones educativas ha cambiado con el fin de implementar nuevos metodos de
ensefanza, herramientas digitales y sistemas para cada estudiante que ayudan al pensamiento
creativo, critico ya resolver problemas en situaciones de la vida real.

En una revision sistémica reciente, Flores Zaragoza, Gonzalez Martinez y Vences Esparza (2024)

muestran la eficacia del Aprendizaje con Proyectos, gamificacion y.busqueda como tacticas clave
en areas STEM L as autérasimanifiestan que “tanto la educacion STEM como el uso de
metodologias activas cuentan con poca implementacion en la educacion basica" (p. 4), lo qué
mtiéstra una falla entre lo beneficiosa dé estos modos y su uso efitlases. Esta nota sugiere que se
debe mejorar la ensefianza, asi como unir estas técnicas en el curriculo, para promover el
aprendizaje real y util. Ademas, Nufiez Rodriguez y otros (2623) muestran una miradaén
América Latinadonde destacan la necesidad de unir femasi&€iencias, tecnologia, ingenieria y
matematic¢as con capacidadesiSocioemocionales. En si1 analisis indican que “estos métodos no
solo incrementan la motivacion y comprension conceptual de los estudiantes, sino que también
fortalecen la autoeficacia y resiliencia” (p. 2029} #esaltando por completo el aprendizaje. Esta
prueba es muy importante para instituciones educativas que cuidan de grupos vulnerables o en
peligro de lograr su participacion en este tipo de estudios como los colegios publicos en las
ciudades grandesicomaBogota. Por su parte, Tinoco-Giraldo (dos mil veintiuno), en una tesis'de:

doctorado hecha entre Colombia y Estados Unidos, mira como el apoyo especial puede ahimentar
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las maneras de aprender trabajos con ayuda de herramientas digitales: El autor manifiesta que “el
e-mentoring mejora la percepcion del dominio competencial de los estudiantes y fortalece los
vinculos institucionales entre actores educativos” (pag. 153), lo cual muestra que aprender no es
solo del contenido de la asignatura o el area, sino también de una adecuada supervision y el
adecuado uso de herramientas tecnoldgicas.

Este enfoque contiene la personalizacion abordada por Pinela Cardenas (2024), quien observa el
uso de la inteligencia artificial en espacios educativos. En su revision afirma que “estos sistemas
permiten adaptar en tiempo real los contenidos y estrategias pedagdgicas a las necesidades de
cada estudiante” (p. 9762), reconociendaa fuerza que tiene 1aEA para modificar la ensefianza
normal. La opcion captar en tiempo real el grado de participacion, como lo hace el sistema
RASEDS, ofrece nuevas formas de calificar y dar retroalimentacion a los procesos de
aprendizaje, haciendé.de la ensefianza una vivéncia mas inclusiva, flexible y ponéniendo al

alumno en el centro.

Estas bsquedas se unen en una idea de la ensefianza STEM como tina oportunidad para
combinar lo que pensamos, sentimos y y las herramientas digitales. En el contextda:de esta tesis,
donde se sugiere tin espacio virtuakpara aprender y crear con arte visual y bienestar emécional,
estas ideas'muestran lo importante del uso de espacios de ensefianza, guia especializada y

herramientas digitales que apoyen la‘independencia, ciéatividad y aprendizaje claro.
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Evaluacion del desarrollo emocional

En el ambito educativo de hoy.ila educacion sobre las emociones es‘muy importante para el
crecimiento completé.del estudiante. Entender, manejaty mostrar las€mociones no solo ayudan
al bienestar propio sind’que también mejoran el aprendizaje, refuerzan la convivencia y dan una
educacion mas humana y pensativa. Por esto, se considera como se desarrollan lasiémociones
incluyendo talentos‘personales y también espacios escolaresy formas pedagogicas para animan o
detener a los estudiantes.
En esta linea, Heredia-Escorza, GiERendon y Pasquel-Lopez (2025) analizaron el efecto de un
programa para mejorar el aprendizaje que transmiten los docentes en cuanto a las emociones en
Meéxico, notando avances grandes en aspectos personales y de su desempefio laboral. Segtn la
conclusion de las autoras, “el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales (HSE) en
docentes repercute positivamente en su bienestar, sus entornos inmediatos y el ambiente escolar”
(p. 7), muestra lo importante que es pensar en el crecimiento emocional def6s maestrositomo
una basepara una enseflanza muy-positiva. Esta vision es necesaria en:fa educacion basica, donde
el vinculo entre maestros y estudiantes forma parte clave del ambiente escolar.
Desdela vision infantil, Gevalles-Laverde;Lopez-Lozada, Calero-Alban y Miguez-Loja (2025)
observan el gran valor del crecimiento emocional en exalumnos dé&Educacion General Basica en
Ecuador. Su analisis indica que ¥€l manejo emocional y control propio son muy necesarios para
el rendimiento en clases y la formacion completa de los estudiantes{pagina 3). Esta idea apoya
la urgencia de incluir programases que hagan fuerte la educacion emocional desde etapas
“fempranas en escuelas, sabiendo que las emociones son clave del apiéndizaje. Anivel de estudio,
Lopez-Lopez y Lagos San Martin (2021 fdan una opinion muyiabierta sobre el aprendizaje de

profesores, diciendo que sin un buen cuidado de emociones en los futuros docentes no es facil
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tenerénsenanzas importantes. En sus palabras, “el poner juntos lo social y emocional vamas alla
de solo ensenarléen la clase comatema f2..] téca lo profundo, la vida de cada profesor y su
trabajo” (p. 19). Esta idéa solicita un cambio del sentir docente, no como extrasino como de los
soportes basicos de laicapacitacion para ensear.

En un enfoque mas vivaz, Meneses Luna y Valencia Arguello (2023) muestran como la
educacion del arte, al animar la expresion y la imaginacion, se vuelve un camino buené.para
trabajar el crecimiento emocional. Segun los escritores, “““la integracion de lo socioemocional va
mas alld de ensefiarlo en el aula como contenido y rescata lo ontolégico, la vivencia de cada
docente y su labor’fp. 19), l6.que pone el arte como una herramienta integral para manejar lo

que se siente a través de un modo simbolice’y culturalmente importante.

En contraste, estas investigaciones proponen un vinculo claro entre el crecimiento de las
emociones y el desarrollo cognitivo, social y pedagdgico. por tanto, este planteamiento sobre el
aula-taller mediante el aula virtual para la ensefianza de artes visuales en el colegio Reino de
Holanda, para alumno de 8° y 9°, como espacio de mejorar las emociones, apoyan el incorporar
herramientas digitales para trabajain la labor de la ensefianza; creando astiina escuela

consciente, empatica y transformadora.

El Aula-taller como estrategia metodologica en la enseiianza de las artes visuales

El proposito de ensenaten el aula-taller se ha vuelté.comun como métodé.activo y practico el
cual proporciona ayuda al proceso de aprendizaje en el campo de las artes visuales. Esté proceso
de ensefanza enlaza la teoria y la practica en un solo lugar, permitiendo exploracion, creacion y
pensamiento critico mediante la exploracion artistica. La UniversidadNebrija (2023) indica que

ensefar artes debe incluir formas activas que trabajen la creatividad, el pensamiento diferente y la
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habilidad para expresar mediante simbolos. En esteé8entido, se cree que se debe ““ Conocer los
desarrollos tedrico-practicos de la ensefianza y el aprendizaje de las materias

correspondientes.” (UniversidadNebrija, 2023, pu.i 2

En el &mbito de los cambios escolares que promueven las nuevas herramientas digitales, el aula -
taller para el estudiante ha cambiado a lugares mixtos y virtuales, conservando su modo activo,
adaptable. Nuere (2002) dice "bien sabemos que podemos educar coincidiendo en el espacio y en
el tiempo, también debe ser posible hacerlo de forma no presencial, y mas concretamente
asincrona, donde lo inico que cambia es el medio donde tiene lugar el acto educativo."(p88); de
esta manera se hace mas fuerte el método de ensefianza aula- taller. Esta mirada permite
replantear el area escolar comaiin espacio creativo en el que los estudiantes toman parte dé
manera activa, apoyandose en herramientas tecnoldgicas que amplian sus opciones de expresion
asi mismo se contintia promoviendo el dialogo pedagdgico junto con el acompafiamiento
docente.

El uso del aula - taller en laclase de artes también apoya la necesidad de fortalecer las
habilidades del sigléZX X1; como, la independencia, la autonomia, la experimentacion y
alfabetizacion visual. Moreno Rios (2023) dice que “las nuevas posibilidades creativas que la
pedagogia del arte sugiere a través de las innovaciones tecnoldgicas contemporaneas no son
unicamente una herramienta para hacer arte, sino medios valiosos que ayudan al profesor y al
estudiante a pensar en el arte” (p. 3)£Asi, el aula-taller, fisico o digital, se queda comaiin espacio
para mejorar habilidades al expresaz; aptitudes y reflexionar; incorporando un:éntrenamiento
artistico completo quése ajusta a le-complejo del novedoso dia a dia.

A nivel préctico, el aula-taller se distingue por promover la creacion conjunta del saber mediante
la prueba directa con elementos, herramientas y modelos artisticos. de esta forma segiin sea

necesario el interés del estudiante en consecuencia su participacion se da activamente. Como lo
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menciona la normatividad del programa de la Universidad Nebrija (2023), se deben desarrollar
formas de ensefianza donde "Las acciones formativas se enmarcan en una metodologia didactica
activa, en la que el alumno es el protagonista de su aprendizaje y el profesor es el experto en la
materia" (pi5). Esta idea sobré’cémo ensenar resulta especialmente justa para enfrentar las

diferencias en el aula y estimular eEpensamiento bien a través de accionesvaliosas.

Finalmente, el aula-taller se entorna como un espacio ideal para fortalecer la sensibilidad hacia al

iarte, la libertad de expresion y el pensamiento divergente, habilidades importantes para el
desarrollo integral del estudiante. En este espacio, eqiivegarse no se castiga, sino que se toma
como parte del camino creativo. También, el docente coma’guia, y motivador de vivencias crea
un ambiente seguro dondeiés posible adquirir nuevas experiencias desde el corazon, el instinto y
la accion. En resumen, la aula-taller, la integracion del pensar y sentir se ve como un medio

Optimo para el cambio atreves lagiartes visuales eniin proceso real y muy humano.
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6. Pregunta problema

(Como incorporar la plataforma virtual Q10 proponiendo el bienestar emocional a través de un
espacio de aprendizaje virtual de artes visuales en los estudiantes de grados 8° y 9° del Colegio

Reino de Holanda en Bogota?

7. Objetivos

7.1 Objetivo general:

Incorporar a plataforma virtual Q10 como estrategia pedagogica en la ensefianza de artes visuales
para promover el bienestar emocional de los estudiantes de grados 8° y 9° del Colegio Reino de

Holanda en Bogota.

7.2 Objetivos especificos:

1. Disefiar estrategias artisticas digitales que faciliten la expresion emocional y creativa de los
estudiantes de grados 8° y 9° del Colegio Reino de Holanda en Bogoté a través del uso de la
plataforma Q10.

2. Integrar recursos tecnologicos y plataformas educativas, como Q10, para favorecer la
interaccion reflexiva y el acompafiamiento emocional de los estudiantes de grados 8° y 9° del
Colegio Reino de Holanda en Bogota a través del uso de la plataforma Q10.

3. Evaluar el impacto del aula virtual en el bienestar emocional de los estudiantes de grados 8° y
9° del Colegio Reino de Holanda en Bogota a través del uso de la plataforma Q10 mediante

instrumentos de seguimiento cualitativo.
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8. METODO Y DISENO

ELEGIDO:

Método investigacion accion

La actual investigacion utiliza el método con enfoque cualitativo: investigacidn-accion, con el fin
de cambiar y comprender lo que ocurre en la enseflanza en situaciones reales Johnson (2019),
desde un punto de vista participativo y como cambia el entorno. Este método reacciona a la
necesidad de observar, interpretar y hacer mejores las vivencias de los alumnosie 8°y 9°del
Colegio Reino de Holanda, en cuanto al desarrollo de emociones y creatividad en la asignatura de
artes visuales, a través del use:de un aula-taller incorporando la plataforma virtual Q10

La seleccion del método de investigacion - accion se basa en su habilidad para unir la practica de
ensefar con crear conocimiento propio, permitiendo al investigador participar activamenten la
situacion de ensefanza para hacer grandes cambiosiiohnson (2019), la investigacion-accion se
organiza en ciclos8in fin que tienendas partes de mirar, hacer planes, llevar a cabo, observar y
tacticas. Este método, también, se ubica dentro de la investigacion educativa:practica, ya que
comienza con un problema especifico hallado en el colegio —la falta de expresion emocional y
creatividadentre los estudiantes— yrofrecéuna solucion pedagodgica:personalizada para
cambiarlo. Segiin Kemmis y McTaggar£{2005), la investigacidn-accion no solo trata de crear
saber académico, sino de alentar una practica educativa critica, colaborativa y liberada que incluir
a las personas involucradas en la educacion como creadores juntos de significados. En este
ambito, el aula-taller se considera un instrumento siendo el principal dispositivo pedagogico del

ciclo de investigacidon-accion para la presente investigacion.
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Este método es concebido como un espacio versatil, que combina varias areas del saber y
enfocado en el estudiante, el aula-taller permite explorar las emociones, crear arte relevante y
pensar criticamente usando formas practicas que unen lo que vemos, sentimos y trabajamos
juntos. Este método va con las ideas del constructivismo social, donde el aprendizaje se hace al
hablar con el mundo y otras personas, siguiendo experiencias reales, debates pensativos y
solucionando problemas auténticos (Vygotsky, 1978; Cassany, 1999). En este estudio, el talletén
clase se hace de una forma‘mezclada: incluye reuniones cara a cara donde se crean aspectos
artisticos, con el uso de la plataforma Q10 endinea como parte extra d&da institucion educativa
para aprender.

Esta plataforma virtual por medio de herramientas digitales permite incorporar informacion sobre
ensefianza, manejar entregas, ofrecer apoyo cuando quieran y ademas permite elaborar el diario
reflexivo digital; propdsito importante para mejorar la regulacion de las emociones y el

pensamiento critico de los estudiantes.

Este disefio metodologico esta alineado con los postulados de Eco (2016), quien enfatiza la
necesidad de que la tesis surja de un proceso vivo, de produccioén de conocimiento situado, y con
Cassany (1999), quien destaca la importancia de integrar la alfabetizacion emocional y digital en
la formacion integral. Ademas, responde a los lineamientos del Ministerio de Educacion Nacional

(2010) y al Decreto 1075 de 2015 sobre el uso pedagdgico de tecnologias digitales en el aula.

En este sentido, el método de investigacidn-accion no solo se ajusta a la naturaleza del problema
abordado, sino que también permite evaluar la pertinencia pedagogica del aula-taller hibrida

como instrumento transformador de la experiencia educativa.
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Segun Hernandez, Ferndndez y Baptista (2010, como citado por Ferndndez & Johnson, 2015), la
investigacion-accion es “un proceso de investigacion intencionada, colaborativa y sistematica,

que busca resolver problemas cotidianos y mejorar practicas concretas” (p. 3)

En linea con los planteamientos de Kemmis y McTaggart (2005), esta investigacion esta dividida
en cuatro fases bastante importantes del método invéstigacion-accion, desarrolladas eriiel

ambiente escolatidel Colegio Reino de Holanda:

1. Planificacion: se identifica el problemaen la educacion, analizar sobrésu origen y crear un
plan para cambiarlo. Aqui, se observd que los alumnos tienen dificultad para expresar sus
emociones y mejorar su creatividad en la clase de arte. Para solucionarésto se creo el aula-
taller hibrida queiincorpora la herramienta de la plataforma virtual Q10;imezcla procesos

creados con ejercicios de reflexion emocional y conocimiento digital.

2. Accion: se lleva a cabo la idea desarrollada en el campo educativo actual. En este proyecto,
se incluye crear clases presenciales y digitales que permiten desarrollar elementos artisticos
visuales por medio del uso de herramientas digitales y a su vez el uso adecuado de la
plataforma virtual Q10. Esta etapa el estudiante expresa su talento para expresar sus

emociones con métodos visuales y tecnologicos.

3. Observacion: incluye el registro sistematico de lo que sucede durante la implementacion,
recolectandédatos de variasifuentes. visuales creadas personales digitales completados por

Jos estudiantes, notas de observacion activa desarrolladas por el docente-investigador y un
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analisis detallado de'fos trabajos visuales creados. Esto permitira valorar la experiencia tanto
desde lo objetivo como desde lo emocional y personal de losestudiantes.

Reflexion: es en este apartado donde se observan y comprenden los resultados hallados en la
fase de Observacion, para modificar, fortalecer y disefiar nuevas formas de ensefar usadas. Se
reflexiona acerca del efecto del aula-taller en el bienestar emocional, promoviendo entre los
estudiantes la mente creadora y el aprendizaje, asi como sobre las consecuencias para
métodos futuras y su implementacion. Estas fases, entendidas como un proceso continuo,
permiten que el aula-taller no sea solo un lugar de practica artistica, sino también un espacio

de investigacion critica y cambio educativo en tiempo real.
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9. Participantes

Estudiantes: Muestra 58 Alumnos de grados 8°y 9° del colegio Reino de Holanda ubicado en

Bogota D.C.

Convocatoria de los participantes:

Este grupo poblacional corresponde los estudiantes inscritos que asisten cada dia a la asignatura
de Artes Plasticas y Visuales durante el afio de estudio 2025. La eleccion de estos estudiantes fue
efectiva bajo criterios de pertinencia pedagdgica y accesibilidad, ya:que son un grupo
directamente unidé:a lapuesta en marcha del plan aula-talleEisando la plataforma virtual Q10.
La invitacion a los alumnos se hara potlos métodos comunes déia institucion, como la
plataforma virtual Q10, las clases dentro del salon y el correo electronico institucional. Desde
estos espaciosse les informara sobré el plan de estudios del programapromoviendo una
participacion donde se convoca a la creatividad con el fin de mejorar el bienestar emocional y el
aprendizaje digital. A las familias se les enviard un mensaje informativo y a su vez del formato de
consentimiento informado. En este documento se explica el uso educativo y académico de&dos
datos con promesa-de seguir los principios de justicia, discrecion y respeto por la identidad de los

estudiantes:

La propuesta de ensefianza se lleva a cabo en un espacio en donde todos‘puéden aprender, esta
metodologia propone la integracion de un espacio seguro y estimulante donde se espera que los
estudiantes utilicen nuevas espacios para expresar lo emociones y crecer coma:seres humanos
integrales mediante la creacion artistica, usando herramientas tecnolégicas, siendo responsables

de si mismos y su grupo, como seres utiles en sociedad. El aula-taller no solo es el instrumento

nimero uné:del estudio sino también undugar para aprender de manera 6ptima y organizada con
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el fin de conectar con procesos activos y colaborativos, adaptados a las necesidades de los

estudiantes.

Criterios de inclusion:

Estudiantes matriculados en los grados 8° y:9° del Colegio Reino de Holanda que participan de
regularmente en la asignatura deArtes Plasticas yi:Visuales.

Estudiantes con acceso frecuente la plataforma Q10 en computadores proporcionados por la
institucion educativa o propios, tableta o dispositivo movil.

presentacion del consentimiento informado firmado por padre, madre o acudiente parael usé de

sus datos con fines investigativos:

Criterios de exclusions:

Alumnos quienes, por razones de salud, problemas técnicos o personales, no pueden usar
frecuentemente la plataforma Q10. Situaciones donde no hay permiso informado de las familias,
solo en cuanto al uso de datos para investigacion (sin que esto cambie su participacion en la

ensefianza del aula virtual).



56

10. Técnica e instrumento

Esta investigacion-accion, utiliza un conjunto de métodos y herramientas que van acordes con lo
participativo, el reflexionar y la innovacion planteada por esta propuesta. particularmente se
observa al aula-taller como elemento clave de la ensefianza que une el trabajo educativo la
recoleccion de datos y el analisis de la situacion:i En ese lugatide aprendizaje mixto se utilizan
técnicas que proporcionan informacion sobre como comprender, crear y fortalecimiento
emocional de los estudiantes. La selecciotiide técnicas esta vinculadaicon su habilidad para

desarrollar el progreso artistico y emocional.

Aula-talleEtomo instrumento pedagégica'y de recolectar informacion.

El aul3 - taller se integra como un lugar pensado para unir la creacion artistica, reflexion
emocional, la alfabetizacion digital y guia docent&:En esta investigacion se pondra en marcha
cinco sesiones con un orden que avanza paso a paso y contiene: la alfabetizacion digital, dando a
conocer la plataforma virtual Q10 junto con el guia paso a paso para su adecuado uso, a su vez la
sensibilizacién emocional, por medio de la fotografia como método de ensefianza de artes
visuales asi se permite al estudiante compartir ideas y compartirlas entre todos. Cada sesioén
contiene espacios para el desarrollo integral del estudiante proporcionando la posibilidad de
Manejar su propio tiempo en la appAQ10£Este método mixto de ensefia permite mezclar el aula
virtual y/o presencial con la libertad para aprender por si mismo y mostrar emociones a través del
arte.

Desde eEinicio, el aula-taller sigue las ideasidel aprendizaje importante (Ausubel, 2002), a la
manera de veEla ensefianza creativa como un modo de creacion y expresion (Eisner, 2002), al

uso en clase de las herramientas digitales siendo promovido por el Ministerio de Educacion
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Nacional (2018). Ademas, se une con los movimientosde indagagZactuar presentados por
Kemmis y McTaggart (2005), que guian la creacion, desarrollar, observar y pensar frecuente del
camino educativo en tiempo real el aula-taller, como herramienta articulando espacios de
aprendizaje quei€éambian como instrumento flexible y participativo, constituye el escenario donde
convergen las diversas técnicas de recoleccion de informacion cualitativa empleadas en este

estudio.

Triangulacion metodologica

Con el fin de fortalecer la comprension del propdsito de investigacion y su confiabilidad , se usa
un método de observacion desde diferentes angulos del aula‘misma:Esto combina diferentes
métodos cualitativosen el mismo espaciaide ensefianza: el aula-talleriSegin Denzin (2012);1a
triangulacion permite observar el fendmeno desde multiples angulos, evitar sesgos y ofrecer una
vision mas holistica. Flick (2004) la define como “la combinacién de metodologias en el estudio
de un mismo fendémeno” (p. 230), siendo muy util en estudios de educacion que se enfocan en
emociones, ideas creativasy tecnologia.

La triangulacion implementara tres técnicas: diarios reflexivos digitales, observacion participante
y analisis interpretativo de productos visuales. complementandose entre si al permitir un auto
analisis (propia del estudiante), una observacion externa (por parte del maestro investigador) y un
analisis simbdlico (de las obras creadas), asi generando un estudio profundo delefecto del aula

taller.
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Diario reflexivo digital: es una herramienta creada para experimentar las vivencias del
estudiante desde su propia perspectiva, por medio de formularios en linea que se llenaran después
de cada reunion del aula-taller. Este recurso guardara emociones, lecciones, preguntas;:
f¢onexiones personales y estados de animos relacionados con el desarrollaiéreativo. Boud, Keogh
y Walker (1985) afirman que la reflexion escrita “permite al alumno transformar la experiencia
en aprendizaje mediante el andlisis, la valoracion y la reformulacion de sus vivencias” (p. 19).
Este instrumento no solamente ayuda con eEdutocontrol de estados de animo, sino que también

fortalece la metacognicion, de acuerdaid los objetivos deiinnovacion educativa

Observacion participante

Esta sera llevada cabo por el docente-investigador, quien registrard aspectos importantes del
comportamiento de los estudiantes durante aula taller -. De esta manera se permite observar, tipos
de participacionsinteraccion entre personas, implicacion significativa y de expresion. Como dice
Guber (2015), “la vistaino solo mira, sino que escucha, piensa y cambia lo queiSucede en el
camp®d” (p. 113). Esta observacion directa pretende facilitar la interpretacion las dinamicas que
emergen dentra:del aula - tallerj-comparando con la opinion de los estudiantes para hacer
cambios en tiempo en cuanto a la propuesta pedagogica, seglin &k ciclareflexivaide

investigacion<accion

Un analisis interpretativo de productos visuales
El estudio de las fotografias que toman los estudiantes en el aula - taller del colegio es una forma
de analisis del arte visual. Estas imagenes se toman como formas de contar historias y expresar

un mensaje; ellas muestran emociones, relaciones sociales y el pensamiento de quien las hizo. El
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estudio se desarrolla usando tablas con categorias nuevas observando elementos como el disefio
visual, la conexién entre la historia en la foto, lo que representan los simbolos y como se unen a
lo que se siente. Segun Eisner (2002), el arte visual puede comunicar y es una estrategia valida de
conocimiento entonces las creaciones visuales desarrolladas en espacios para aprender pueden ser
entendidas como objetos culturales que juntan sentidos emocionales o sociales importantes para

el desarrollo integral del estudiante

Cierre y articulacion

La union de estas tres técnicas en un mismo dispositivo para ensefiatiayuda a que la investigacion
sea mas solida y ofrece la oportunidad de construir una idea compleja, sensata y real sobre el
elemento educativo. Este método responde a la necesidad de crear conocimiento desde el trabajo
docentes en el aula de clasej:¢on herramientas que tienen sentido dentro del método cualitativo y
comprometido por cambiar la educacion. También se ajusta a lashormas sobre la innovacion

didactica al ofrecer métodos diferentes de calificar, expresar y entender lo que se aprende

mezclando lo creativesilo emocional y lo digital en una experienciaitil.

Tabla 1

Plan de sesiones del aula-taller para la creacion fotografica como narrativa emocional



Plan de sesiones del aula-taller

SEMANA TITULO PROPOSITO
Reconocer
Exploracion de .
. emociones
emociones a
1 . personales y su
traves del arte . .
) posible expresion
visual i
visual
Aplicar técnicas
Composicion basicas de
2 fotografica fotografia con
emocional intencion
expresiva
Secuencia Construir una
3 narrativa en tres | narrativa visual
actos en fres imagenes
Reflexionar,
Ediciony ajustary
4 curaduria de seleccionar
imagenes obras
representativas
Socializar
5 Presentaciony productos

reflexion colectiva

visuales y realizar
reflexion critica

60

Nota. Elaboracion propia. Este plan corresponde al disefio metodoldgico del aula-taller aplicado

como instrumento de intervencion.
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Tabla 2

Matriz de relacion entre objetivos de investigacion, categorias de analisis e instrumentos de

Matriz de Relacion entre Objetivos de Investigacion, Categorias de Analisis e Instrumentos de Recoleccién

Objetivo especifico  Categoria Principal Sub- Categoria Tecnica de Recoleccion  Instrumento
1. Disenar
estrategias
artisticas digitales » e Aula-taller:
. Expresion artistica, . i
que faciliten la . i . sesion guiada
. Expresion emocionaly creatividad, . i . .
expresion . . Diario reflexivo digital con creacion
. i creatividad autorregulacion .
emocional y creativa . fotografica y uso
i emocional
de los estudiantes a de Q10
través deluso dela
plataforma Q10.
2. Integrar recursos
tecnoldgicos y
lataformas
P i o Aula-taller:
educativas, como . i Comunicacion i
Interaccion reflexiva y ) . registro
(10, para favorecer educativa, reflexion

i . acompanamiento . L. Observacion participante |observacional de
la interaccion critica, mediacion

i emocional las sesiones
reflexiva y el docente o
o hibridas
acompanamiento
emocional de los
estudiantes.
3. Evaluar el impacto
del aula virtual en el
i i . i . i Aula-taller:
bienestar emocional|Percepcion emocional, |Percepcion emocional, Jlisi
L analisis
de los estudiantes narrativas visuales, narrativas visuales, Analisis de productos | i
i L L i interpretativo de
mediante aprendizaje aprendizaje visuales .
i N N producciones
instrumentos de significativo significativo i
L. fotograficas
seguimiento
cualitativo.

Nota.
Elaboracién propia a partir de los lineamientos metodologicos y pedagdgicos desarrollados en la

investigacion.
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11. Procedimiento Metodologico

El desarrollo de este estudio se basa en el enfoque cualitativo de investigacion - accion,
siguiendo el disefno planteado por Kemmis y McTaggart (1988), que exponen uni€iclo de
£procesos importantes como lo son: planificacion, accion, y Evaluacion - reflexion. Desde esta
perspectiva se permite que el investigador participe activamente efiicambio de la practica
educativaymediante un proceso organizado que une el estudieidel escenario con la puesta en
practica de planos educativos ttiles. ParaZéllo, seiincorporo la plataforma virtual Q10 no
obstante se desarrolla el aula-taler mixto (articulando la presencialidad y lo virtual), pensado
como espacio de ensefianza flexible, enfocado en el crecimiento emocional y la creatividad:

artistica defos alumnog:

Fase 1: Planificacion:

En este punto, se cred el modelo para la intervencion con el objetivo de formar las bases
conceptuales, técnicas y practicas para su uso mas adelante. asi mismo ayudo6 a comprender el
problema, identificando las necesidades de los alumnos y escogiendo el mejor método de
ensefanza para el uso adecuado de herramientas tecnoldgicas. a continuacion, se detalla y se

explica el procedimiento:

Diagnéstico inicial: Se realiz6 un andlisis del contexto académico y emocional de los estudiantes
de grados 8° y 9° del Colegio Reino de Holanda, con base en la observacion docente y revision
de literatura sobre educacion emocional, arte digital y entornos virtuales (Eisner, 2004; MEN,
2018). lo importanteéide los espacios virtuales para ensefiar (MEN, 2018), y las ideas principales

sobre como aprendemos‘adecuadamente. (Ausubel, 2002).



b)

d)
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e Total de estudiantes de grados 8° y 9°: 240.

e Muestra seleccionada para implementacion del aula-taller: 58 estudiantes (20.8%),
seleccionados por disponibilidad, voluntariedad, acceso tecnologico y asistencia
regular.

e Accesibilidad digital: el 88% de los estudiantes reportaron tener celular con acceso a
internet, el 72% acceso a computador, y el 91% manifesté conocer plataforma Q10
pero no la ha utilizado.

Definicion de objetivos pedagogicos: Se eligieron metas centradas en mejorar y

fortalecer 3 areas importantes: expresion de emociones y uso de herramientas digitales y

la creatividad visual. Estas metas guiaroniel proposito para el desarrollo del aula-taller y

permitieron hacer una conexionéonlas habilidades artisticas , las guias del curriculo y las

necesidades emocionales encontradas en los estudiantes.

Diseiio del aula-taller: Se trabajo sobre cincé.clases hibridas es decir de manera

presencial y por medio de la plataforma virtual Q10 proporcionandole autonomia al

estudiante para el desarrollo de los ejercicios. Cada clase se planedsiguiendo reglas del
aprendizaje que estimula el desarrollo de nuevas experiencias y:émociones. Dentro de Las
acciones los estudiantes debian tomar fotos, buscar simbolos a emociones, y usar un
diario reflexivo dearte como herramienta Metacognitiva. El espacio de trabajo se penso
no solo como un:éspacio donde hacer arte sino también como un ambiente seguro para
expresar sus emociones

Adaptacion tecnolégica: Se reviso el estado de la institucion, en cuanto a conexion-de

internet, herramientas digitales en el aula presencial en la sala de informatica el uso y

acceso a la plataforma Q10; También, se pregunt6 a los estudiantes cuales dispositivos
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electronicos utilizan en casa y hasta donde va su conocimiento sobre tecnologia basica.
Asi se mejoraplan de ensefianza para implementar de manera eficiente el uso de
herramientas digitales de la institucion educativa promoviendo la participacion activa de

clase.

e) Instrumento de recoleccion de datos cualitativos:

e Diario artistico reflexivo digital: herramienta clave para ver la experiencia emocional
de los alumnos a través del arte, con textos semanales ayudados por preguntas que
estimulan el pensamiento critico.

e Observacion participante del docente investigador. Se registran datos sobre coémo se
comportan, participan, y trabajan juntos los estudiantes.

e El andlisis interpretativo de productos visuales: Las fotografias y creaciones digitales
de los estudiantes fueron observadas bajo reglas de simbolismo, color, cuento visual y
conexion emotiva.

Analisis interpretativo de productos visuales (fotografias).
f) Datos cuantitativos complementarios:

e Autoevaluacion inicial de bienestar emocional (escala Likert 1-5): 60% de los
estudiantes calificaron su estado emocional como "regular" (valor 3), 30% como
"bajo" (valores 1-2), y 10% como "alto" (valor 4-5).

e Frecuencia de uso de herramientas digitales antes de la intervencion: 75% "ocasional",
20% "frecuente", 5% "rara vez".

g) Validacion preliminar de la propuesta:

oo

e Como del rigor metodologico, se llevo a cabo una faséprueba con un pequefio grupo de

10 alumnos, lo que ayud¢ a identificar fallas en como estabaniélaboradas las guias, tiempos
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de trabajo y claridad de las tareas en linea. De este ejercicio, se realizaron cambios en los
disenos digitales, se hicieron mas sencillas guias y se mejoraroniestrategias de proporcionar

retroalimentacion virtual a los estudiantes

Accion

a) Implementacion del aula virtual: Cada sesion uniGélementos en &Eaula fisico de clases y n
herramientas digitales, incorporadas en la plataformaz®10. se incorporaron guias para
trabajar, retos creativos, imagenes digitales. Este espacio se presentd, ademads, para
conexiones asincronicamente mediante foros con preguntas importantes y mensajes
individualizados.

b) Actividades artisticas-emocionales y aprendizaje artistico-digital)

Los estudiantes realizaron fotos inspiradas en sentimientos, como efiniedo, la alegria, la tristeza
o el orgullo y las acompanaron-coninotas escritas en un diario reflexivo digital. Estas tareas
buscan incrementar el conocimiento de si mismo, la:émpatia y el pensamiento simbaolico,
fortaleciendo sus habilidades sociales y emocionales a través del arte.

Uso de recursos tecnologicos

e Desarrollo de retos creativos por sesion.
e Uso de Canva y herramientas de edicion basica de imagenes.
e Autoevaluaciones breves al final de cada sesion (en Q10), con escalas del 1 al 5

para percepcion de comprension y disfrute.

c) Acompaiamiento y seguimiento: El docente-investigador dio seguimiento constante por

medio de comentarios en Q10, contdyudas personalizadas en‘&ncuentros sincromigos;y
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mensajesie respuesta amable. Se impulso la revision entre comparieros a través de notas
escritas sobre lo que hacen sus colegas, creando un ambiente de charla util.

d) Actividades de exploracion emocional mediante fotografia tematica ("; Cémo me siento
hoy?", "Colores de mi emocién"). donde los alumnos tenian que mostrar con imagenes sus
emociones usando cosas de alrededor o creaciones digitales. Esta actividad ayud6 a mezclar

el lenguaje visual conél manejo de lagi&€mociones.

e) Diario artistico reflexivo digital: el 85% de los estudiantes‘manifestd queéel tenetin diario
iartistico les ayudo a darse cuenta de lo que sienten, ver cOmo s&comportan y:¢omo expresan

sus emociones que no suelen manifestar abiertamente Esta herramienta fue un buen camino
para observarse a si mismo.

f) Observacion participante del docente: Hallazgos Durante las clases se notaron cambios en
la libertad personal, como los estudiantes participan y sus ganas de mostrar sus sentimientos.
En el 78 % de los casos se vio una mayor facilitada al hablar, una mejor actitud hacia el arte y
ganas de aprender en grupo.

g) Analisis de productos visuales por categoria: las creaciones fueron evaluadas bajo normas
claras de simbolismo, cuenta visual; sentida‘de as’emociones y como se usaba el color. Se
abordaron métodos diferentes que dar a conocer la maneras de tratar las emociones una de

ellas en fotos, como metéafora visual, composicion simple y cuentos propios.
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Evaluacion y reflexion

En la fase final, realizamos un analisis exhaustivo de la experiencia para evaluar los
resultados alcanzados, identificar las lecciones clave aprendidas y realizar los ajustes

necesarios para su futura implementacion.

a) Evaluacion cualitativa del proceso: El andlisis teméatico de los diarios reflexivos y las
notas de observacion reveld mejoras significativas en la expresion emocional, la
creatividad visual y el uso independiente de las herramientas digitales por parte de los
estudiantes. Los estudiantes demostraron una mayor capacidad para conectar su mundo
interior con sus creaciones artisticas, lo que demuestra un mayor pensamiento emocional
y una mayor alfabetizacion estética

b) Ajustes pedagogicos: Con base en el monitoreo continuo y el andlisis de la evidencia,
ajustamos la secuencia instructiva, incluyendo nuevas estrategias de activacion
emocional, una guia instructiva mas clara y una mejor coordinacion de la instruccion
reflexiva y las sesiones técnicas. Estos cambios ayudaron a consolidar un modelo
replicable de taller en el aula, centrado en la educacion emocional y las artes digitales.

¢) Triangulacion cualitativa: Se emple¢ la triangulacion de técnicas dentro del enfoque
cualitativo, integrando el diario reflexivo digital, la observacion participante y el analisis
de productos visuales como forma de validacion interna de los hallazgos (Denzin, 1978).
Esta estrategia permitié comparar percepciones, comportamientos y resultados, lo que
condujo a una comprension holistica del fenomeno en estudio.

d) Sistematizacion y retro alimentacion del ciclo: Finalmente, los hallazgos se
sistematizaron mediante una matriz de clasificacién y una narrativa descriptiva,

construyendo asi una base de conocimiento que servira de base para futuras fases de



investigacion-accion. La experiencia se documentd como un posible modelo para su

aplicacion en otros entornos educativos con caracteristicas similares.
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12. Estrategia de analisis

Este estudio emple6 una estrategia analitica de métodos mixtos, centrada en métodos cualitativos
complementados con herramientas cuantitativas descriptivas. El estudio tuvo como objetivo
evaluar rigurosamente el impacto del aula- taller presencial combinando (la herramienta
pedagogica principal de la intervencion) en las dimensiones creativas, afectivas y digitales de
estudiantes de 8° y 9° grado del Colegio Reino de Holanda.

El aula- taller presencial, impartido en formato hibrido (presencial y virtual), sirvidé no solo como
espacio de aprendizaje y creacion artistica, sino también como herramienta de investigacion,
permitiendo la generacion y recopilacion de informacion a lo largo del proceso de formacion. Las
actividades presentadas durante el taller presencial (retos creativos, ejercicios de fotografia
emocional, diarios reflexivos digitales y el uso de la plataforma Q10) proporcionaran informacion
clave para el analisis posterior. El andlisis se llevo a cabo a lo largo de la intervencion, desde la
planificacion inicial hasta la evaluacion final, e incluy6 la supervision del uso del aula virtual
Q10, la interpretacion de las obras de arte generadas por los estudiantes, el mantenimiento de

diarios reflexivos y la medicion sistemadtica de la participacion y el bienestar.

Tipo de analisis cualitativo

e Elnucleo del analisis cualitativo se construy6 mediante un proceso de categorizacion
tematica que combind categorias predefinidas basadas en el marco conceptual CASEL (2021)
para el aprendizaje socioemocional con categorias emergentes descubiertas durante la
revision de datos. El proceso de codificacion se enriquece con el método comparativo
constante propuesto por Glaser y Strauss (1967) y las recomendaciones metodolédgicas
actuales para la investigacion cualitativa en educacion (Hernandez et al., 2023).

o Estrategias Especificas de Analisis
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e Analisis cualitativo de contenido

e (Observacion Participativa

Categorizacion de la informacion cualitativa

e Expresion artistica - emocional: representacion simbodlica de emociones, construccion
artistica creativa

e Autoconocimiento: manifestacion de reflexiones personales sobre experiencias, gustos,
miedos o vivencias significativas.

e Empatia y relacion digital: interacciones en el aula virtual que evidencien escucha activa,
apoyo mutuo o valoracion del trabajo ajeno.

¢ Bienestar subjetivo: autorregistros positivos de disfrute, calma, motivacién o disminucioén
del estrés.

e Para complementar la codificacion cualitativa de diarios reflexivos, registros de observacion
y portafolios digitales, utilizamos herramientas de diagnostico para identificar intereses de
aprendizaje, estados emocionales dominantes y niveles de alfabetizacion digital. Estos
hallazgos fundamentaron la construccion de categorias analiticas y el disefio de estrategias

instruccionales contextualizadas.

Tabla 3

Temas de interés manifestados por los estudiantes para aprender en la plataforma Q10

Tema preferido Frecuencia|Porcentaje

Manejo de Canva 15 259 %

Fotografia con celular 14 24.1 %
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Tema preferido Frecuencia||Porcentaje
Edicion de imagenes 13 224 %
Expresion emocional a través del arte 11 19.0 %
Dibujo digital 5 8.6 %

Nota. Datos obtenidos mediante formulario autoadministrado con 58 estudiantes de grados 8.°y ©

como parte del diagnostico inicial del aula-taller.

Tabla 4

Aspectos emocionales mencionados por los estudiantes en el diagnostico inicial

Estado emocional mencionado|Frecuencia|[Porcentaje
Estrés 13 224 %
Motivacion 10 17.2 %
Autoconfianza 9 15.5 %
Alegria 7 12.1 %
Soledad 7 12.1 %
Tristeza 7 12.1 %
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Estado emocional mencionado|Frecuencia||Porcentaje
Ansiedad 5 8.6 %

Nota: Codificacion cualitativa aplicada a entradas del diario reflexivo y formularios de
autoevaluacion emocional respondidos antes de iniciar el aula-taller.

Tabla §
Nivel de alfabetizacion digital de los estudiantes
Nivel de alfabetizacion digital|Frecuencia|Porcentaje
Basico 29 50.0 %
Intermedio 22 37.9 %
Avanzado 7 12.1 %

Nota: Informacion recolectada mediante encuesta diagndstica sobre competencias digitales,

realizada antes del inicio de la intervencion educativa.

Monitoreo del Aula Virtual (Plataforma Q10)

Actividades de Monitoreo y Periodicidad

Herramientas de Monitoreo

o Plataforma Q10: Registro de actividad de los estudiantes y avance en los modulos.
e Revision de trabajos en formato digital
o Informes de desempefio: Analisis de indicadores de progreso académico y emocional.

e Reuniones de seguimiento: Espacios de retroalimentacion con estudiantes.
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El analisis también incluy6 el monitoreo sistematico del uso de la plataforma Q10 como
extension digital de los seminarios presenciales. El monitoreo semanal abarco la participacion
estudiantil (frecuencia de acceso, entrega de actividades), el progreso en los modulos del
seminario presencial, la calidad de las tareas entregadas y la retroalimentacion tanto de
estudiantes como del profesorado. Las herramientas utilizadas incluyen informes automatizados
de Q10, formularios de observacion, revision de portafolios digitales y notas de campo del

docente investigador.

Analisis cuantitativo

Aunque la investigacion privilegia lo cualitativo, se disefiaron indicadores basicos para estimar el
impacto del aula virtual sobre dimensiones emocionales y digitales. Se emple6 un pretest y

postest autoadministrado con escalas tipo Likert, orientado a evaluar:

a) Desarrollo de habilidades digitales aplicadas al arte.

b) Nivel de motivacion y disfrute en el proceso artistico.

c) El analisis de estos datos se realizé mediante estadistica descriptiva (medias, porcentajes y
desviacion estandar), lo que permiti6 identificar patrones generales de mejora o retroceso
entre ambos momentos. Esta estrategia aporta una mirada complementaria que refuerza la

interpretacion de los hallazgos cualitativos y triangula la informacion obtenida.

Indicadores Clave de Seguimiento:

o Tasa de participacion en la plataforma Q10: > 85% de los estudiantes accediendo
regularmente.
o Nivel de satisfaccion estudiantil: > 80% de estudiantes consideran positiva su

experiencia con el aula virtual.
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Mejora en la expresion emocional: > 70% de estudiantes reportan que el arte les ayuda a
manejar mejor sus emociones.

Adquisicion de competencias digitales: > 75% de los estudiantes logran un manejo
adecuado de herramientas digitales.

Impacto en el rendimiento académico: Incremento > 10% en las calificaciones
promedio en la asignatura de artes.

Asistencia y permanencia en el curso: > 90% de retencion en el programa.

Este enfoque de monitoreo permitira realizar ajustes estratégicos en tiempo real y garantizar que

el proyecto cumpla con sus objetivos de manera efectiva.

Triangulacion metodologica

Para garantizar la validez de los resultados y enriquecer la comprension del fendmeno estudiado,

se implemento una triangulacion de tipo metodoldgico y temporal:

Triangulacion metodoldgica: Se integraron datos de naturaleza diversa (visual, narrativa
y numérica) mediante una estrategia de convergencia entre fuentes (producciones,
autoevaluaciones y registros de participacion).

Triangulacion temporal: Se contrastaron los datos recogidos en dos momentos distintos:
antes de la intervencion (diagnostico inicial) y después del desarrollo completo del aula-

taller, permitiendo identificar cambios relevantes en los estudiantes.

Esta articulacion entre métodos, tiempos y tipos de dato fortalece la fiabilidad del analisis y da

cuenta del sentido profundo que los estudiantes atribuyen al arte digital como medio de expresion

emocional y desarrollo personal, lo cual es central en el presente estudio.
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13. Consideraciones éticas

Consentimiento informado: la Declaracion de Helsinki (Asociacion Médica Mundial, 2013)
establece que toda investigacion con seres humanos debe contar con el consentimiento
informado, garantizando que los participantes comprendan el proposito, procedimientos, riesgos
y beneficios del estudio. Ademas, la Ley 1581 de 2012 en Colombia regula la proteccion de datos
personales, exigiendo el consentimiento previo, expreso e informado para la recoleccion y

tratamiento de informacion.

Confidencialidad y Proteccion de Datos: El Reglamento General de Proteccion de Datos
(RGPD) de la Union Europea y la Ley 1581 de 2012 de Colombia garantizan la seguridad y el
uso responsable de la informacion personal en investigaciones. La American Psychoological
Association (APA, 2020) en su Manual de Publicacion (7* ed.) también enfatiza la importancia de

proteger la identidad de los participantes mediante la anonimizacion y el manejo seguro.
Beneficio para los Participantes

e Mejora del bienestar emocional

o Desarrollo de competencias digitales

e Aporte a la comunidad educativa

Principio de No Maleficencia: el Cédigo de Etica de la American Educational Research
Association (AERA, 2011) Proteccion emocional; entorno seguro,Uso ético de la informacion,

cumplimiento normativo



Transparencia y Divulgacion de Resultados UNESCO (UNESCO, 2018)

En esta investigacion, la transparencia y divulgacion de resultados se llevara a cabo bajo los

siguientes principios:

Responsable difusion

Accesibilidad de los resultados

Etica en la publicacion

Uso educativo de los hallazgos

76
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14. Intervencion

Diseiio general de la intervencion

Esta intervencion utiliza un modelo hibrido de aula-taller como estrategia docente principal.
Combinando la ensefianza presencial y en linea, busca fomentar la expresion emocional, la
creatividad artistica y la aplicacion de tecnologias en estudiantes de 8° y 9° grado del colegio
Reino de Holanda La intervencion utiliza una metodologia cualitativa basada en el aprendizaje
significativo (Ausubel, 2002), el modelo de aprendizaje socioemocional (CASEL, 2021) y la
integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). El objetivo es
transformar el aula en un espacio para la exploracion creativa y la autorregulacion emocional.
Objetivos de la intervencion

Esta intervencion busca mejorar el bienestar emocional y las habilidades artisticas del alumno
mediante actividades creativas que integran recursos digitales y espacios de reflexion.
Estructura del aula - taller

Se disefio para ser trabajada en cinco sesiones de dos horas. Cada sesidon consta de tres
momentos: una activaciéon emocional inicial (mediante videos, imagenes o preguntas
estimulantes), una actividad creativa central (desafio fotografico, edicion digital o dibujo
emotivo) y una reflexion final (registro en un diario de arte reflexivo). Este modelo hibrido
facilita el aprendizaje asincronico en la plataforma Q10, lo que permite a los estudiantes acceder
a recursos, presentar evidencia y recibir retroalimentacion.

Estrategias de ensefianza

Esta investigacion utiliza estrategias de ensefianza basadas en métodos de aprendizaje activo,
como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), el aprendizaje colaborativo y la autoevaluacion

continua. El diario reflexivo digital sirve como herramienta para promover la expresion artistica
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digital y la metacognicion. también, la observacion participante del docente-investigador
funciona como fuente de recopilacion de datos cualitativos. La permiten evaluar no solo el

trabajo, sino el proceso de aprendizaje y la transformacién personal.

Herramientas y recursos utilizados

Las principales herramientas utilizadas incluyen: un diario digital de arte reflexivo, un portafolio
digital de evidencia, rubricas de evaluacion cualitativa, el diario de participacion Q10 y
observacion participativa. Los recursos tecnoldgicos incluyen dispositivos méviles con camara,
acceso a internet, herramientas de disefio como Canva y el aula virtual Q10. La intervencion se
adapto a las necesidades tecnologicas de los estudiantes para garantizar la accesibilidad y la
participacion.

Resultados esperados de la intervencion

Se espera que esta intervencion tenga impactos positivos en todos los niveles:

- Para los estudiantes:

Mediante el uso del arte como medio de expresion y diarios digitales reflexivos,

se espera que mejore la autorregulaciéon emocional de los estudiantes.

Se espera que aumente la motivacion, la participacion en las clases de arte y la confianza en la

creatividad.

El objetivo también es fortalecer las habilidades digitales aplicadas a las artes. —

-Para los Docentes de arte:
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Se espera que se incorporen estrategias docentes innovadoras basadas en la tecnologia, con un

enfoque en la evaluacion formativa y el apoyo emocional.

El uso de la plataforma Q10 se extenderd mas alla de las areas administrativas para incluir areas
de instruccidn con valor creativo. A nivel institucional: Estamos considerando extender este
modelo de taller en el aula a otras areas curriculares, institucionalizando practicas educativas
innovadoras y construyendo un enfoque integral que integre elementos emocionales, artisticos,
cognitivos y digitales. Las artes se posicionan como un eje transversal del desarrollo humano y el

bienestar escolar.
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15. Avances en la presentacion de resultados

En el marco de esta investigacion, el proceso inicial del andlisis de datos mostro avances
significativos, lo que permite identificar tendencias relacionadas con el impacto del aula virtual
Q10 en el bienestar emocional y creativo de estudiantes de 8° y 9° grado del Colegio Reino de

Holanda

Caracterizacion Preliminar de la Variable de Interés

Las variables participantes en este estudio son el desarrollo creativo y emocional, mediado por
actividades artisticas en el entorno virtual de la plataforma Q10. Durante el proceso de
diagndstico, la observacion no participante reveld una mayor participacion de los estudiantes en
actividades que utilizaban recursos visuales y fotograficos para promover la autoexploracion
emocional. Este enfoque preliminar facilito el establecimiento de los siguientes indicadores
operativos:

Expresion simbolica en la creacion de productos digitales.

Participacion en foros virtuales con contenido emocional.

Calidades estéticas y reflexivas de las obras de arte presentadas en la plataforma.

Avances en la codificacion y Desarrollo de Categorias Emergentes

Con base en la metodologia cualitativa desarrollada, segin(Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014), se aplico en la primera fasee de codificacion abierta a los diarios reflexivos y las obras de
arte producidas durante los talleres presenciales. El siguiente analisis el cual permitid identificar

las categorias emergentes:
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a) Autoexpresion y Narrativas Visuales: Expresion simbdlica de emociones, pensamientos o

experiencias personales a través de obras de arte visual.

b) Interaccion Emocional en Entornos Virtuales: Empatia, apoyo mutuo y reflexion compartida

demostrada en los foros y la retroalimentacion de la plataforma Q10.

c¢) Uso Creativo de Herramientas Digitales: Se refiere al uso de aplicaciones como Canva 'y
teléfonos con camara para la creacion artistica, lo que genera autonomia, significado y expresion.
Cada categoria se ampliéo mediante la identificacion de dimensiones y subcategorias para facilitar
la interpretacion segun los objetivos especificos del estudio. Se planed utilizar ejemplos y

codificacion cruzada para garantizar la validez interna de nuestros hallazgos.
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16. Aportes a la innovacion educativa:

La presente investigacion promueve significativamente la innovacion educativa incorporando
herramientas digitales, con la educacion artistica visual y planos qué&buscan mejorar el ambito
emocional y social de los estudiantes. La propuesta no solo enriquece el arte visual, sino que
también ayuda a transformar el papel del aula virtual en la formacién completa del estudiante,
con el proposito en convertirse en seres humanos integrales creativos y con la capacidad de

aprender activamente. Se incorporard un Aula Virtual Interactiva

Integracion del Arte y la Tecnologia para el Bienestar Emocional

Se incorporara un Aula Virtual Interactiva Que permite Participar, uno de los grandes avances de
esta investigacion es incorporar un espacio para clases por medie.de la plataforma virtual Q10,
Este espacio fue incorporado como un espacié pedagdgico que permite establecer actividades, dar
retroalimentacion personalizada, y apoyar emocionalmente a través de interaccion sin tiempe-fijo.
Laepcion para mezclaticontenidos visuales, formularios para auto evaluacion, portafolios
digitales y foros tematicos como una oportunidad para cambiar el uso de las TIC en el sector
educativo artistico alinedndose con losprincipios de ensefianza personalizado y aprendizaje

propie.{MEN, 2018).

Desarrollo de Competencias Digitales y Artisticas para el bienestar emocional

Se propuso una mezcla entre arte y dispositivos digitales con el proposito dé mejorar el manejo
emocional de los alumnos. Utilizando tareas como el diario reflexivo en un computador retos
fotograficos sobre temas y elementos visuales, los estudiantes logran manejar y dar a conocer sus
emociones de forma simbdlica y creativa. Esta union atiende una necesidadreal de cambiar las

aulas en lugares que se preocupan por lo emocional como piden hoy los marcos educativos
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completos del siglaZXXI (UWESCO, 2021). El uso del arte como apoyo para manejar las
emociones también pueden ser ambitos digitales con efectos sanos sobre motivacions expresion

personal y empatia.

Personalizacion del Aprendizaje y Metodologias Activas

La investigacion ayudo a mejorar al mismo tiempo las habilidades técnicas para usar Canva,
celulares con camarajedicion simple de imagenes, y en entender el lenguaje visual. Esté
crecimiento de’capacidades digitales fue desde una forma artistica, que enfoca en lo significativo
y estética intencion para comunicarlo. Los estudiantes aprendieron a usar elementos digitales
como medios expresivos y no simples herramientas, con esto ayudando a cerrar brechas del
£mundo digital desde un punto pedagdgico ubicado. Esta idea sigue las normas del MEN (2013) y

con DigCempEda (Redecker, 2017).

Personalizacion del aprendizaje y metodologias activas

El aula-taller permito el usar métodos activos como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
el trabajar con otros ¥la autoevaluacion, que son parte de formas de aprender tnicos::El disefio
sencill@idel aula virtual con la plataforma Q10 y el apoyo comun del docente permitieron seguir
caminos individuales, cuidando los ritmos, maneras y carencias de cada estudiante. Este cambio
para que cada uno aprenda a su modo hizo mas autonomia, motivacion intrinseca y la apropiacion
del proceso de creativo; por tanto, lo antiguo vs. los nuevos métodos para la educacion lo que es

un paso adelante en el cambio (Coba:& Moravee;:2011).

Modelo replicable para otras instituciones educativas

finalmente, esta investigacion propone un esquema pedagodgico que se puede copiar y cambiar a

otros espacios o areas de ensefianza. Lo vivido en aula-taller, su método de ensefiat’y el uso bien
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consciente de la plataforma virtualQ10, pueden moverse y arreglarse segun las necesidades de
“otras instituciones que soliciten incorporar la asignatura de arte, emociones y tecnologiaén sus

clases. Esta posibilidad debe expandirse para crear métodos nuevo de ensenanza dentro de los

colegios, mejorar las practicas para que los estudiantes ciézcan como seres integrales con

conocimientos tecnologicos Optimos
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17. Discusion y conclusiones

La incorporacion de la plataforma virtual Q10 fue complementada como una herramienta que
permite unir el arte, la tecnologia y lagi€mociones en el ambiente escolar. Los primeros datos
muestran que los estudiantes de los grados 8.° y 9% del Colegio Reino de Holanda tuvieroniin
alto grada:de interés, motivacion y mostraron sus emociones al generar composiciones creativas
con herramientas digitales, en especial por mediaide la plataforma Q10. Este proposito apoya la
idea principal de esta inv&stigacion el cual se basa en el aprender de manera efectiva cuando se

mezclan las emociones y se usan distintos métodos para expresar el arte.

asi mismo, la codificacion abiertaigue provino del analisis cualitativo permitid observar tres tipos
principales: mostrarse y contar historias conimagenes, tenetémociones en espacios en linea, y
usar herramientas digitales es de forma original. Estos tipos coinciden con la lectura
especializada en innovar en laéducacion, como la idea de Eisner (2004) sobre:€l rol del arte para
pensar y explorar emociones, y con las normas de CASEL (2021) sobre aprender a manejar

emociones y relaciones.

El uso de diarios de arte reflexivos, retos fotograficos y portafolios digitales emppoderé a los
estudiantes a asumir la responsabilidad de su aprendizaje y mejorar habilidades del siglo XXI,
como la autorregulaciéon emocional, la creatividad y la alfabetizacion digital. Ademas, la
observacion participante realizada por un docente-investigador reveld cambios positivos en la
autonomia estudiantil y la interaccion emocional con sus compafieros. Estos hallazgos confirman
la importancia del enfoque combinado de aula y taller como herramienta metodolédgica para
implementar herramientas innovadoras.

Aunque ubo resultados positivos, la adopcion inicial de herramientas digitales no estuvo exenta
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de desafios, especialmente para los estudiantes con poca experiencia tecnoldgica. Sin embargo,
con el apoyo del docente y el desarrollo de la plataforma Q10, su rendimiento académico y su
participacion mejoraron gradualmente. Estos hallazgos sugieren la necesidad de un enfoque
sostenido e interdisciplinario para fortalecer la formacion digital en el curriculo escolar, de

manera transversal y continua.

Conclusiones

En conclusion, este estudio demuestra que un modelo de ensefianza hibrido que integra la
instruccion en el aula y en talleres, aprovechando la tecnologia para centrado en el desarrollo
emocional y artistico del alumno, tiene un impacto positivo en su desarrollo holistico. Esta
estrategia fomenta el aprendizaje significativo, la expresion simbolica y el uso reflexivo del arte,

ademas de fortalecer las competencias emocionales y digitales del alumno.

La contribucion mas destacada de este estudio incluye: la reformulacion del aula virtual Q10
como un espacio de interaccion y creacion artistica; la integracion del diario artistico reflexivo
como herramienta pedagogica y afectiva; y el uso del arte digital como canal para el bienestar
emocional del alumno. Este modelo metodologico ha demostrado ser flexible, replicable y

adaptable al contexto escolar siendo versatil y con gran capacidad de adaptacion

Recomendaciones

Para el docente: se Recomienda integrar las artes, la tecnologia y la educacién afectiva mediante
el uso de plataformas digitales, junto con apoyo continuo y evaluacion formativa.

Para la institucion educativas: se solicita promover el uso de las aulas virtuales como espacios de
expresion y apoyo emocional, aplorando asi todas las funcionalidades que proporciona la

plataforma
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Para futuras investigaciones: se recomienda un mayor seguimiento longitudinal del impacto de

estas intervenciones y explorar su aplicacion en otras areas de conocimiento o niveles educativos.



88

18. Referencias

Ausubel, D. P. (2002). Psicologia educativa: Un punto de vista cognoscitivo. Trillas.
Avelaifia Salud Mental. (2022). Taller de Educacion Emocional para Adolescentes. Espaiia.
Avelaifia Salud Mental. (2022, noviembre). Taller de educacion emocional para adolescentes.
Buenas Practicas con Salud Mental.

Bengfort, J. (2020, febrero 17). Virtual reality advances bring new possibilities to higher
education. EdTech Magazine.
https://www.edtechmagazine.com/higher/article/2020/02/virtual-reality-advances-bring-new-
possibilities-higher-education

Bisquerra, R. (2000). La educacion emocional: conceptos fundamentales. Universidad de
Barcelona. https://www.redalyc.org/pdf/410/41040202.pdf

Bisquerra, R. (2003). Educacién emocional y competencias basicas para la vida. Revista de
Investigacion Educativa, 21(1), 7-43. https://congresointeligenciaemocional.com/wp-
content/uploads/2018/12/Bisquerra R Educacion-emocional-y-competencias-2003.pdf
Botero Villegas, D. (2024). Una mirada a la presencia de las TIC en programas de pregrado
de artes en Colombia [Tesis de maestria, Universidad Pontificia Bolivariana]. Repositorio
Institucional Universidad del Tolima.
https://repository.ut.edu.co/server/api/core/bitstreams/f739816a-d711-4726-ad73-
799841c4981e/content

CASEL. (2020). Core SEL Competencies. https://casel.org/

CASEL. (2020). CASEL’s SEL Framework. https://casel.org/casel-sel-framework-11-2020/
Cassany, D. (1999). Puntuacién: investigaciones, concepciones y didactica. Revista Letras,
58, 21-54.

Clark-Fookes, T. (2023). Aesthetic approaches to digital pedagogy in arts education.
International Journal of Education & the Arts, 24(8). https://doi.org/10.26209/ijea24n8
Congreso de Colombia. (2016). Ley 1804 de 2016. Diario Oficial No. 49.918.

Congreso de la Republica de Colombia. (2015). Decreto 1075: Decreto Unico Reglamentario
del Sector Educacion. Diario Oficial.

Congreso de la Republica de Colombia. (2024). Ley 2383 de 2024 — Educacidon emocional en
Colombia. https://dapre.presidencia.gov.co/normativa/Ley-2383-2024.pdf



89

Craft, A. (2005). Creativity in Schools: Tensions and Dilemmas. Routledge.

Dewey, J. (1934). Art as experience. Minton, Balch & Company.

Diaz, A., & Calderén, M. (2022). Narrativas emocionales digitales en contextos de conflicto
social (Investigacion académica). Universidad de Costa Rica. Repositorio UCR.

Diker, G. (2010). Didacticas en accion. La ensefianza como intervencion. Mifio y Davila.
Durlak, J. A., Weissberg, R. P., Dymnicki, A. B., Taylor, R. D., & Schellinger, K. B. (2011).
The impact of enhancing students’ social and emotional learning: A meta-analysis of school-
based universal interventions. Child Development, 82(1), 405-432.
https://doi.org/10.1111/j.1467-8624.2010.01564.x

EdTech Magazine. (2020). Educacion artistica basada en herramientas digitales.

Eduteka. (2002). La integracion de las TIC en la educacion artistica. Fundacion Gabriel
Piedrahita Uribe. https://eduteka.icesi.edu.co/

Eco, U. (2016). Como se hace una tesis: Técnicas y procedimientos de estudio, investigacion
y escritura. Gedisa.

Eisner, E. (2004). El arte y la creacion de la mente: El papel de las artes visuales en la
transformacion de la conciencia. Paidos.

Eisner, E. W. (2003). The arts and the creation of mind. Language Arts, 80(5), 340-344.
https://www.jstor.org/stable/41483337

ERIC. (2024). Arts integration and academic achievement in secondary education. Education
Resources Information Center.

Fadel, C., Bialik, M., & Trilling, B. (2017). Four-dimensional education: The competencies
learners need to succeed. Center for Curriculum Redesign.

Fernandez, M., & Jiménez, L. (2023). Integracién de Canva y Genially en la ensefianza
artistica (Trabajo de investigacion docente). Universidad de Chile.

Fundacion Nacional Batuta. (2024). Componente de acompafiamiento psicosocial.
https://fundacionbatuta.org/wp-

content/uploads/2024/10/Libro_ Componente Acompanamiento Psicosocial -Batuta-.pdf
Fundacién Universitaria de Popayan (FUP). (2023). Ensefiamos desde el arte el manejo de las
emociones. https://www.fup.edu.co/noticias/ensenamos-desde-el-arte-el-manejo-de-las-

emociones



90

Garcia, R., & Méndez, V. (2019). Portafolios digitales como herramienta de expresion
emocional en la educacion secundaria (Tesis de Maestria). Pontificia Universidad Catolica de
Valparaiso. https://repositorio.pucv.cl/handle/123456789/15213

Goleman, D. (1995). Emotional intelligence: Why it can matter more than IQ. Bantam Books.
Hadijah, N. (2024). Developing emotional intelligence through arts education. Research
Invention Journal of Research in Education, 4(3), 1-4.
https://doi.org/10.59298/RIJRE/2024/4314

Hartanto, D., Fauziah, M., Moog, R. C., Rizal, Y., Herdiansyah, D., & Hanum, N. C. (2025).
Virtual art therapy for adolescence mental health education: Systematic literature review and
future perspectives. Indonesian Journal on Learning and Advanced Education, 7(2), 233-251.
https://journals2.ums.ac.id/index.php/ijolae/article/download/8200/2538

Henriksen, D. (2014). Full STEAM ahead: Creativity in excellent STEM teaching practices.
The STEAM Journal, 1(2), Article 15.

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2021). Creative thinking in art and design
education: A systematic review. Scopus.

Hurtado, R., Salazar, C., & Nifio, J. (2020). Narrativas juveniles y arte digital. Revista
Colombiana de Educacion Artistica, 35(2), 85-102.

Instituto Iberoamericano de Investigacion Educativa. (2021). El arte digital como mediador
emocional en contextos escolares vulnerables. Bogota: Instituto Iberoamericano.

Johnson, A. P. (2019). A short guide to action research (6th ed.). Pearson.

Kemmis, S., & McTaggart, R. (1988). The action research planner. Deakin University Press.
Ley 115 de 1994. Republica de Colombia. (1994, 8 de febrero). Por la cual se expide la Ley
General de Educacion. Diario Oficial No. 41.949.
https://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-85906 archivo pdf.pdf

Luna, P., Garcia, M., & Flores, J. (2020). Influence of digital art on self-esteem and
emotional expression in ninth grade students. Universidad Nacional de Educacion, Peru.
Malterud, K., Siersma, V. D., & Guassora, A. D. (2016). Sample size in qualitative interview
studies: Guided by information power. Qualitative Health Research, 26(13), 1753—-1760.
https://doi.org/10



91

Mayer, J. D. (2002). Emotional intelligence: Key readings on the Mayer and Salovey model.
In J. Ciarrochi, J. P. Forgas, & J. D. Mayer (Eds.), Emotional intelligence in everyday life
(pp. 29-44). Psychology Press.

McAfee-Scimone, H. (2024). Engaging in art to support social-emotional learning
(EASSEL): A classroom-based approach [Tesis doctoral, Antioch University New England].
AURA. https://aura.antioch.edu/

Ministerio de Educacion Nacional. (2010). Orientaciones pedagdgicas para la educacion
artistica en basica y media. Bogota: MEN. https://fundacionzero.wordpress.com/wp-
content/uploads/2009/06/orientaciones pedagogicas men.pdf

Ministerio de Educacion Nacional. (2010). Lineamientos Pedagodgicos de Educacion
Artistica. MEN.

Ministerio de Educacion Nacional. (2018). Lineamientos para la integracion TIC en
educacion artistica. Bogota: MEN. https://www.mineducacion.gov.co

Mishra, P., & Koehler, M. J. (2006). Technological pedagogical content knowledge: A
framework for teacher knowledge. Teachers College Record, 108(6), 1017-1054.

Morales, A., & Torres, E. (2021). El arte virtual como medio de resiliencia emocional en
adolescentes (Tesis de maestria). Pontificia Universidad Catoélica del Peru.

Navarro, L., & Sanchez, P. (2021). Eficacia de aulas virtuales de arte en el desarrollo personal
y emocional (Informe de investigacion). Universidad Nacional Auténoma de México.
https://repositorio.unam.mx/virtualarteemocional2021

Navarro, M., & Sanchez, L. (2021). Aulas virtuales y desarrollo emocional en educacion
artistica. SpringerLink.

OECD. (2023). Teaching for the future: Educating for global and cultural competence and
civic engagement. OECD Publishing. https://doi.org/10.1787/888934170355

Ohler, J. (2002). La Web y el arte como lenguaje educativo. Eduteka.

Ozkan, Z. C. (2022). Investigation of secondary school students' anxiety and lesson
participation towards visual arts lesson. International Journal on Social and Education
Sciences (IJonSES), 4(3), 408—422. https://doi.org/10.46328/ijonses.453

Piedrahita Valderrama, E., & Agudelo Carvajal, D. (2022). Procesos artisticos no formales y
desarrollo emocional en los adolescentes del municipio de San Carlos (Antioquia) [Trabajo

de grado, Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios]. Repositorio institucional Uniminuto.



92

https://repository.uniminuto.edu/server/api/core/bitstreams/feceal db-b695-4al7-87fc-
cbd336e02bb0/content

Pulido Fonseca, J. S. (2023). El arte como herramienta para el fortalecimiento de habilidades
sociales de nifios, nifias, adolescentes post pandemia del afio 2020 [Trabajo de grado,
Universidad Cooperativa de Colombia]. Repositorio Institucional Universidad Cooperativa de
Colombia. https://repository.ucc.edu.co/server/api/core/bitstreams/47bc6476-662b-4c9e-
8c78-59a00fc053d4/content

Puentedura, R. R. (2010). SAMR and TPCK: Intro to advanced practice.
http://hippasus.com/resources/sweden2010/SAMR_TPCK IntroToAdvancedPractice.pdf
Ramirez, J., & Pérez, D. (2015). Talleres artisticos con soporte digital en secundaria: impacto
en las competencias comunicativas. Revista Educacion y Desarrollo, 17(1), 43-58.
Reisinger, J. (2024, agosto 6). More than academics: The value of measuring student
well-being and social-emotional growth in schools. ERB Insights Blog.
https://www.erblearn.org/blog/value-of-student-well-being-and-social-emotional-skills-sel/
Republica de Colombia. (2016, 2 de agosto). Ley 1804 de 2016. Por la cual se establece la
Politica de Estado para el Desarrollo Integral de la Primera Infancia de Cero a Siempre.
Diario Oficial No. 49.953.
https://natlex.ilo.org/dyn/natlex2/natlex2/files/download/102573/LEY %201804%20COLOM
BIA.pdf

Ripoll Lluquet, M. del R. (2018, noviembre). Adolescencia y las emociones representadas a
través del arte [Ponencia]. INNODOCT/18. International Conference on Innovation,
Documentation and Education, Universitat Politécnica de Valéncia.
https://doi.org/10.4995/INN2018.2018.8862

Ripoll Lluquet, M. del R. (2022). Adolescencia y emociones representadas a través del arte.
Congreso Internacional de Innovacién, Documentacién y Educacion. Universidad Europea de
Madrid.

Rivera, L., & Lozano, C. (2016). Color, forma y emocioén en el arte digital escolar. Instituto
Nacional de Educacion Artistica. https://inea.mx/publicaciones/arte digital emociones
Rosas Garzon, C. A. (2024). Arte digital como estrategia de aprendizaje en el fortalecimiento
de la lectoescritura [Tesis de pregrado, Universidad del Tolima]. Repositorio Institucional

Universidad del Tolima.



93

Salinas, J. (2004). Innovacion educativa y uso de las TIC. Universidad de Islas Baleares.
UNESCO. (2021). Arte y tecnologia en la educacion emocional. Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pt0000377789

Vazquez, R. (2021). Educacion artistica digital para la expresion emocional en secundaria
(Tesis de maestria). Universidad de Granada. https://digibug.ugr.es/handle/10481/67647
Velasco, D., & Andrade, L. (2020). Arte, inclusion y autoestima en jovenes rurales del
Ecuador (Proyecto de investigacion). Universidad Central del Ecuador.
https://repositorio.uce.edu.ec/handle/25000/23456

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes.
Harvard University Press.

Walker, C. M., Winner, E., Hetland, L., Simmons, S., & Goldsmith, L. (2011). Pensamiento
visual: Los estudiantes de arte tienen ventaja en el razonamiento geométrico. Creat. Educ., 2,
22-26.

Yap, Y.R., & Lee, Y. (2024). Break Times: Virtual Reality Art Therapy. [Manuscrito no

publicado]. arXiv. https://arxiv.org/abs/2411.05146

Flores Zaragoza, M., Gonzalez Martinez, L. B., & Vences Esparza, A. (2024). La educacion
STEM y las metodologias activas: una revision sistematica. Revista Dilemas
Contemporaneos: Educacion, Politica y Valores, Edicion Especial(12), 1-20.

http://www.dilemascontemporaneoseducacionpoliticayvalores.com/

Nufiez Rodriguez, D. S., Vargas Barros, V. H., Vasquez Barrera, F. J., Andrade Zambrano,
W. J., & Espinoza Valarezo, F. L. (2023). Educacion STEM: Una revision de enfoques
interdisciplinarios y mejores practicas para fomentar habilidades en ciencia, tecnologia,
ingenieria y matematicas. Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 7(2), 2023—

2045. https://doi.org/10.37811/cl_rem.v7i2.5453

Pinela Cardenas, R. A. (2024). Andalisis de los sistemas de aprendizaje personalizado

impulsados por inteligencia artificial y su implementacion en contextos educativos. Ciencia


https://arxiv.org/abs/2411.05146
http://www.dilemascontemporaneoseducacionpoliticayvalores.com/
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i2.5453

94

Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 8(5), 9758-9768.
https://doi.org/10.37811/cl rem.v8i5.14358

Tinoco-Giraldo, H. (2021). Diserio, desarrollo, implementacion y evaluacion del programa
“E-Mentoring” en programas de practicas académicas [Tesis doctoral, Universidad de
Salamanca]. Repositorio GRIAL. https://repositorio.grial.eu/handle/grial/2473
Cevallos-Laverde, L. B., Lopez-Lozada, N. 1., Calero-Alban, M. P., & Miguez-Loja, K. E.

(2025). Importancia del desarrollo social y emocional en los nifios en la etapa de Educacion
General Basica. Journal Scientific MQR Investigar, 9(2), 1-20.
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e497

e Heredia-Escorza, Y., Gil Rendén, M. E., & Pasquel-Lopez, C. (2025). Evaluacion del
impacto del desarrollo profesional de docentes sobre inteligencia emocional. Revista
Iberoamericana de Evaluacion Educativa, 18(1).

https://doi.org/10.15366/riee2025.18.1.002

e Lopez-Lopez, V., & Lagos San Martin, N. (2021). Repensar la formacion inicial docente
desde una dimension socioemocional. Revista Educacion, 45(1), 1-25.

https://doi.org/10.15517/revedu.v45i11.41464

e Meneses Luna, E., & Valencia Arguello, E. (2023). El impacto de la educacion artistica
en el desarrollo integral de los estudiantes. Revista Bastcorp Investigar Journal, 2(2), 15—

24. https://doi.org/10.62943/bij.v2n2.2023.29

e Moreno Rios, X. (2023). Herramientas digitales como estrategias pedagogicas en el
proceso creativo de las artes visuales. Revista de Investigacion Pedagdgica del Arte.
https://publicaciones.ucuenca.edu.ec/ojs/index.php/revpos/article/view/3293

e Nuere, S. (2002). E-learning y educacion artistica: hacia la ensefianza virtual de las artes
visuales. Arte, Individuo y Sociedad, 14, 79-103.
https://www.researchgate.net/publication/39288823

e Universidad Nebrija. (2023). Diddctica de la Educacion Artistica: estrategias y

metodologia. Universidad Antonio de Nebrija. https://www.nebrija.com/programas-

posterado/master/profesorado-eso-bachillerato-fp/pdf-asignaturas/didactica-artes-

plasticas.pdf


https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v8i5.14358
https://repositorio.grial.eu/handle/grial/2473
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e497
https://doi.org/10.15366/riee2025.18.1.002
https://doi.org/10.15517/revedu.v45i1.41464
https://doi.org/10.62943/bij.v2n2.2023.29
https://www.researchgate.net/publication/39288823
https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/profesorado-eso-bachillerato-fp/pdf-asignaturas/didactica-artes-plasticas.pdf
https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/profesorado-eso-bachillerato-fp/pdf-asignaturas/didactica-artes-plasticas.pdf
https://www.nebrija.com/programas-postgrado/master/profesorado-eso-bachillerato-fp/pdf-asignaturas/didactica-artes-plasticas.pdf

