ISSN: 2306-2495| RNPS: 2343 Serie Cientifica de la Universidad de las Ciencias Informaticas
http://publicaciones.uci.cu Vol. 14, No. 11, Mes: Noviembre, 2021, Pag. 121-134

Tipo de articulo: Articulo de revision

Herramientas automatizadas de aprendizaje en el desarrollo
de una cultura visual contemporanea en estudiantes de
carreras de humanidades en la educacion superior

Automated learning tools in the development of a
contemporary visual culture in students of humanities
careers in higher education

Héctor Flores Franco' ! https://orcid.org/0000-0001-5949-5827
Veronica Paredes Calderon?, https://orcid.org/0000-0001-5616-7887

YUniversidad Nacional de Chimborazo, Riobamba, Chimborazo, Ecuador.hflores@unach.edu.ec
?_akeheadUniversity: Thunder Bay, Ontario, Canada.

* Autor para correspondencia: hflores@unach.edu.ec

Resumen

La cultura visual es un aspecto esencial en el comportamiento humano, ya que favorece el proceso de toma de decisiones. En la
actualidad se ve impactado por el desarrollo acelerado de la sociedad, como resultado de la globalizacion y del empleo de las
tecnologias, que han cambiado los paradigmas culturales, con la profundizacién del concepto de la tecnologia visual. El
empleo integrado de estos elementos en la educacién superior supondria un desarrollo superior del ser humano, que favoreceria
la formacion de profesionales con calidad al servicio de la sociedad. El objetivo de la investigacion es analizar el contexto y las
principales herramientas automatizadas de aprendizaje que han sido empleadas en el desarrollo de una cultura
visualcontemporanea en estudiantes de carreras de humanidades en la educacion superior. El alcance es exploratorio, con
disefio no experimental y enfoque cualitativo. Se desarrollé en el primer semestre del 2021 en Ecuador. En el analisis de la
tematica se Ilev6 a cabo un procedimiento compuesto por seis pasos. Los principales métodos cientificos utilizados fueron la
observacion directa, el anlisis-sintesis y el analisis documental. Ademas, fue utilizada la metodologia Prisma para favorecer la
revision documental y la obtencién de resultados. Los resultados obtenidos permiten afirmar que el empleo de herramientas
automatizadas de aprendizaje constituye un marco de trabajo adecuado para desarrollar una cultura visual contemporanea en
los individuos, siendo las aulas virtuales y los blogs algunas de las méas importantes, las cuales estimulan el aprendizaje, la
innovacion, la discusion, la creatividad y el dialogo.

Palabras clave: cultura visual, educacién superior, herramientas de aprendizaje, tecnologia visual, tecnologias de la
informacion.

Abstract

Visual culture is an essential aspect of human behavior, as it favors the decision-making process. At present it is impacted by
the accelerated development of society, as a result of globalization and the use of technologies, which have changed cultural
paradigms, with a deep examination of the concept of visual technology. The integrated use of these elements in higher
education would mean anuppermost development of the human being, which would favor the training of quality professionals
at the service of society. The objective of the research is to analyze the context and the main automated learning tools that
have been used in the development of a contemporary visual culture in students of humanities careers in higher education. The
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scope is exploratory, with a non-experimental design and a qualitative approach. It was developed in the first half of 2021 in
Ecuador. In the analysis of the subject, a procedure consisting of six steps was carried out. The main scientific methods used
were direct observation, analysis-synthesis and documentary analysis. In addition, the Prisma methodology was used to favor
the documentary review and the obtaining of results. The results obtained allow us to affirm that the use of automated learning
tools constitutes an adequate framework to develop a contemporary visual culture in individuals, being virtual classrooms and
blogs some of the most important, which stimulate learning, innovation, discussion, creativity and dialogue.

Keywords:visual culture, higher education, learning tools, visual technology, information technology.
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Introduccioén

El desarrollo vertiginoso que se ha producido en la sociedad en la dltima década, como resultado de la
globalizacion y la revolucion industrial en el campo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, ha
supuesto un cambio cultural, tanto en el valor de la palabra, como de la imagen, como aspectos generadores de
informacion y conocimiento en la actualidad (Vicente, 2008). A todo ello, la situacion sanitaria existente, producto
de la COVID-19, ha acelerado la inmersién tecnoldgica vivida a nivel mundial (Espino-Diaz et al., 2020). Todos
estos elementos han impactado de manera determinante los modos de actuacion, comportamiento y razonamiento
porque han condicionadoen las personas su manera de relacionarse, interactuar con el medio ambiente y sacar

provecho de sus actividades diarias (Castafiares, 2007; Vicente, 2008).

En este contexto abordado, la cultura visual juega un papel determinante en el comportamiento de los sujetos en la
nueva sociedad del conocimiento, la informacion y la digitalizacion. De acuerdo con Herndndez (2005), la cultura
visual como campo de conocimientobrinda un conjunto de herramientas, marcos metodoldgicos y enfoques
tedricos, construido a partir de diversas disciplinas como la sociologia, la psicologia, la historia del arte, los
estudios culturales y la semidtica, los cuales posibilitan en el individuo una forma distinta de comprender los
fenémenos observados desde diversas perspectivas, para aprovecharlos de una mejor manera en su vidacotidiana
(Meskhiet al., 2019; Salas, 2016).

Para ello, la cultura visual debe ser formada y orientada desde edades tempranas, en una sociedad contemporanea
sumergida en la automatizacién y un bombardeo de marketing digital (Mirzoeff, 1999). En esta sociedad
globalizada, el impacto de las imagenes, la multimedia, la publicidad visual y los anuncios en redes sociales han
establecido nuevos cédigos vy significados semanticos que deben ser conocidos, como si se tratara de un nuevo

lenguaje. Es por ello que, el abordaje de la cultura visual desde el empleo de herramientas automatizadas de
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ensefianza-aprendizaje en la educacion superior, hoy mas que nunca constituye una prioridad
(Kaplun,1998;Rumayor et al., 2011). De esta manera, se le proveerd al individuo de herramientas y enfoques de
actuacion para sacar un mayor provecho del cimulo de informacién que tiene que procesar a diario, como producto
del bombardeo de noticias de los medios de comunicacion, producciones audiovisuales,videojuegos y fotografias

del que es objeto continuamente.

En tal sentido, para Salas (2008), la dependencia que tiene la imagen sobre la cultura visual en la sociedad actual,
puede ser comprendida desde el impacto que ha tenido en la Gltima década la globalizacion y el empleo de las
tecnologias de la informaci6n y la comunicacion, como igualmente refiere Vicente (2008). Estos factores
contextuales han posibilitado la transformacion de la cultura tradicional a una cultura visual basada en la
digitalizacién (Diaz, 2010; Vilalta, 2008).

En tal sentido, y teniendo en cuenta dichos elementos, la cultura visual es muy importante en el comportamiento de
las personas. Adicionalmente, para Mirzoeff (1999) esta es un aspecto intrinseco en las personas, para las cuales
resulta imposible no pensar en la ejecucion de diversas actividades o la consecucién de determinados pensamientos,
como resultado de la observacién de determinados objetos, sucesos o historias. En la actualidad elauge se ha
asociado a la explosidn de las tecnologias visuales, como también se le conoce a la irrupcion de las nuevas
herramientas automatizadas, de ahi la necesidad de su abordaje tedrico y metodoldgico (Freedman y Stuhr, 2004;
Luan et al., 2020).

En el mismo orden de discusién, existen diversos acontecimientosque evidencian hoy en dia como la tecnologia
visual ha sido un aspecto esencial que ha propiciado el desarrollo de la cultura visual en las personas (Falk, 2009;
Hashim et al., 2021; Hinestroza et al., 2019). En tal caso se puede hacer alusién aldiagnostico de la situacion de
salud de determinado paciente a partir de la realizacion de imagenes de tomografia o resonancia magnética. Dicho
caso, para Mirzoeff (1999), dota a la imagen de una importancia absoluta por el valor decisivo que tiene en su
percepcion de informacion. Del mismo modo,en la vida cotidiana el papel de otras tecnologias visualescomo el
disefio gréfico, el cine, la fotografia, o el internet, ha sido clave para poder otorgarle a la cultura visual el
calificativo de omnipresente, debido a la relativa facilidad que tiene para su proliferacion y produccién (Hernandez,
2005; Kaotler et al., 2008).

De esta manera, los elementos abordados han propiciado un cambio cultural totalque, al extenderse a los campos
economicos, politicos y sociales, se puede afirmar que han impactado en los estilos de vida de todas las personas y

su percepcion de la cultura visual. Las realidades virtuales como resultado de las tecnologias visuales han creado
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una nueva experiencia cultural no vivida con anterioridad, lo que ha posibilitado como nunca antes, poder conectar
a las personas sin importar lugar u horario (Vicente, 2008; Freedman et al., 2010). Esta cultura global de la que se
aborda tiene su expresion mas inmediata en la cultura visual que, de acuerdo con Rumayor et al. (2010) tiene un rol
determinante en el abordaje de las identidades culturales y colectivas en el individuo, de ahi nuevamente la

pertinencia de su abordaje teérico y metodoldgico.

Por todo ello, el objetivo que se propone en la investigacion es analizar el contexto y las principales herramientas
automatizadas de aprendizaje que han sido empleadas en el desarrollo de una cultura visual contemporanea en

estudiantes de carreras de humanidades en la educacion superior.

Materiales y métodos

La investigacion que se propone es de alcance exploratorio, con un disefio no experimental. A su vez, el enfoque es
cualitativo. Se desarrolld en el primer semestre del afio 2021en Ecuador.EIl propoésito de la misma fue el analisis del
contexto y de las principales tecnologias computacionales y herramientas automatizadas de aprendizaje que se han
empleado en la educacion superior en el desarrollo de una cultura visual contemporénea. Para ello, el estudio se
contextualiza en los estudiantes de carreras del perfil de las humanidades. En la figura 1 se muestra el
procedimiento metodoldgico seguido (Sampieri& Torres, 2018).

Como fundamentacion del enfoque cualitativo, fueron empleados métodos cientificos en el orden cualitativo como
la observacion directa, el analisis-sintesis y el analisis documental, como se mostré en la figura anterior. En este
ultimo caso fueron consultadas en su totalidad fuentes primarias ubicadas en revistas cientificas digitales y libros
electronicos, donde se citan trabajos cientificos indizadas en bases de datos de alto impacto, publicado en los
Gltimos cinco afios. Del mismo modo se visualiza el procedimiento ejecutado para realizar el analisis de la

literatura, filtrar las fuentes bibliograficas obtenidas y proceder a la presentacion de los principales resultados.
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Figura 1. Procedimiento metodoldgico para el desarrollo de la investigacion. Fuente: elaboracion propia.

Fue empleada la metodologia PRISMA para facilitar el trabajo con las fuentes bibliogréfica primarias y para la
presentacion de los resultados de la revision actualizada de la literatura. Esta metodologiaes muy utilizada en la
realizacion de meta-analisis, componiéndose de una lista de verificacion de 27 elementos y de un diagrama de flujo
gue tiene cuatro fases, las cuales son: identificacion de las fuentes bibliograficas, revision, eleccién de las fuentes

de interés, e inclusién final para llevar a cabo analisis cuantitativos y cualitativos (Pérez et al., 2021).

Tomando como punto de partida la utilizacion de la metodologia PRISMA, se llevo a cabo la busqueda de la
bibliografia, las cuales fueron esencialmente fuentes primarias en idioma inglés publicadas en revistas digitales
indexadas en bases de datos de alto impacto, bajo la evaluacion por el Journal Citation Report (JCR). En la figura 2
se muestran las 44 publicaciones identificadas en la base de datos de la Web of Science Core Collectionpara el
periodo2011-2021. Los criterios de busqueda utilizados fueron las palabras clave: “visual culture”, “higher

education” y “learning tools”.
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Figura 2.Fuentes bibliograficas obtenidas en laWeb of Science Core Collection relacionadas con cultura visual. Fuente:
elaboracion propia.

Resultados y discusién

Pertinencia del tratamiento de la cultura visual en la educacion superior

De acuerdo con Bernheim(2019), el cambio hacia una cultura visual como en la que se encuentra la sociedad en
pleno Siglo XXl,trajo aparejadas un conjunto de transformaciones en el area de conocimiento de la educacion.
Tales elementos fueron sefialados por la UNESCO en la Conferencia Mundial realizada en 1988 sobre la educacién
superior. Ello se debié a la estrecha relacién existente entre el modelo de sociedad resultante del modelo de
educacion aplicado. Algunos conceptos como la calidad del profesional y la pertinencia del proceso de ensefianza-
aprendizaje se entrelazan para propiciar la formacion integral del ser humano, el cual aportara a la sociedad desde

su puesto laboral de manera competitiva.

No obstante, ello solo es posible a través de un modelo de educacion interdisciplinario, un modelo educativo que se
base en laintegracion, la comunicacion y el trabajo en equipo, basado en la promulgacién de valores compartidos
como la solidaridad, la responsabilidad, la honestidad y la ética profesional, que brinde respuestas efectivas a las
necesidades sociales y estimule la transferencia de conocimientos(Bernheim, 2019). En tal sentido, una formacion

educativa que favorezca el desarrollo de una cultura visual es satisfactoria para lograr este fin.
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Algunos autores consultados como Diaz (2010), Vicente (2008), Vilalta (2008)y Santibafiez (2011) refieren y
concuerdan entre ellos en que, para lograr los fines antes abordados, las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion ejercen un rol importante. Constituyen herramientas que facilitan el proceso de transformacion y
transferencia de los procesos educativos. Del mismo modo, aseguran los procesos de preparacion y actualizacion
tecnoldgica de los profesores, siendo imprescindible para el aprovechamientodel recurso de la imagen, siendo esta
una fuente esencial de conocimiento e informacién en una sociedad copada de dispositivos digitales (Ortega et al.,
2021).

Con el propésito de evaluar la pertinencia y alcance que tiene en la sociedad el campo de conocimiento de la
cultura visual, en la figura 3 se muestran las principales areas de conocimiento en que mas se aplica, destacandose
en primer lugar la propia area educativa, las ciencias multidisciplinarias, las ingenierias, la medicina y las ciencias
computacionales, entre otras. Tal estadistica obtenida de la Web of Science Core Collection evidencian la elevada

importancia que se le confiere a la cultura visual en la sociedad.

2
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Education Educational Research Multidisciplinary Sclences

Communication
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3
Medicine General Intemal

Health Care Sciences Senvices

Figura 3. Areas de conocimiento de utilizacion de la cultura visual.Fuente: elaboracion propia.

Del mismo modo, la figura 4 aborda las principales &reas donde més se investigan los temas relacionados con la
cultura visual, destacandose el sector de la educacion y las ciencias computacionales y tecnoldgicas, las dos
principales areas de conocimiento que se abordan en la presente investigacion y donde se ha identificado que el
empleo de herramientas automatizadas de aprendizaje constituye un marco de trabajo adecuado para desarrollar una
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cultura visualcontemporanea en los individuos. Igualmente, las estadisticas presentadas se soportan en la base de
datos de la Web of Science Core Collection, para el periodo comprendido de 2017 a 2021.

En estas investigaciones consultadas se identifican que los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje, las aulas
virtuales, los blogs, la realidad virtual, la realidad aumentada y los recursos educativos abiertos, en sentido general,
constituyen herramientas novedosas dentro de las tecnologias computacionales, para favorecer la cultura visual. Su
aplicacion en la educacion superior ha tenido resultados novedosos. Del mismo modo, es Util para su aplicacion
especifica en las carreras del corte de humanidades, como son la psicologia, historia del arte, la sociologia y los

estudios culturales.
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Figura 4. Principales areas de investigacion sobre cultura visual. Fuente: elaboracién propia

Un ejemplo puntual de como con el empleo de herramientas tecnoldgicas se puede favorecer el desarrollo de la
cultura visual es la investigacion desarrollada por Kaplin (2018). En su trabajo realizado en museos se constata
que, con la implementacion de tecnologias de la informacién y la comunicacion en este tipo de instalaciones, como
la realidad virtual y la realidad aumentada, se logra que los asistentes vivan experiencias catalogadas como
memorables, despertando un mayor interés y creatividad. Estas experiencias que se manifiestan en torno a la
cultura visual permiten establecer una conexién emocional entre los visitantes y los museos, siendo provechosa
(Falk, 2009).
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En la investigacion de Kaplin (2018), al utilizar planos mediante la realidad virtual y la realidad aumentada, con el
empleo de tecnologia, asi como instalaciones multisensoriales que presentan audios interactivos, potenciansu
recorrido por el museo con mayor interés y motivacién. De esta manera, el visitante accede a un mundo interactivo
y novedoso que despierta su creatividad y favorece el desarrollo de experiencias enriquecedoras que extienden su

cultura visual y la respuesta de sus sentidos (Kotler et al., 2008).

De igual forma, existen otras tecnologias visuales no tocadas hasta este momento, como es el empleo de la
plataforma YouTube, muy utilizada actualmente para la creacion de contenidos interactivos y videos, para mejorar
la experiencia de usuario y el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por otro lado, los desarrolladores de la plataforma
virtual Khan Academy (2012) compartieron su experiencia, quienes utilizaron tecnologias visuales para la
implementacion de una serie de materiales audiovisuales educativos caseros para ensefiar operaciones basicas como
la suma y la multiplicacion. De igual manera ensefian otros elementos mas complejos en las areas de conocimiento
de la fisica, la aritmética o las finanzas. Estos materiales los compartieron de manera publica y de facil acceso para

todos.

Todas las investigaciones consultadas permiten el mejoramiento de la educacion, por medio del fortalecimiento de
la cultura visual, en este ultimo caso con Khan Academy (2012), orientados a la tutoria virtual como otra
herramienta valiosa en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Finalmente, Ortega et al. (2021) analiza puntualmente
la accesibilidad a los recursos educativos abiertos como otra herramienta necesaria para desarrollar la cultura visual
por medio de la tecnologia visual. Los mas utilizados actualmente y que se encuentran digitalizados son: libros de

texto, manuales, guias didacticas, mddulos de formacion, los cuestionarios y las simulaciones.

Del mismo modo, en la figura 5 se muestran las siete tecnologias visuales mas empleadas en la actualidad y que
han revolucionado la manera en que se transmite el conocimiento. Tales tecnologias son la realidad virtual, la
educacion virtual, la educacion mediante el mévil, el aprendizaje a partir de videojuegos, la inteligencia artificial, la

utilizacion de impresoras 3D y el e-learning.

Particularmente el empleo de impresoras 3D es una apuesta a futuro, por la poca disponibilidad real que tiene en las
aulas. Las mismas permitirian materializar un concepto visto en clases en un objeto real, a unos pocos minutos de
abordado. No obstante, como las restantes seis tecnologias, han surgido para mejorar las experiencias de usuario,
los procesos de ensefianza-aprendizaje, y a la postre, desarrollar una cultura visualcontemporanea en los individuos
(Bernheim, 2019; Hashim et al., 2021; Luan et al., 2020; Meskhi et al., 2019).
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Figura 5. Tecnologias visuales mas empleadas en 2021 para mejorar la cultura visual. Fuente: elaboracion propia con datos
obtenidos de Zubiaur (2021).

Conclusiones

Luego de realizada la investigacion se puede concluir que el empleo de herramientas automatizadas de aprendizaje
constituye un marco de trabajo adecuado para desarrollar una cultura visualcontemporanea en los individuos. La
misma es necesaria en las personas en los tiempos actuales, en el contexto de la nueva sociedad del conocimiento.
Esta sociedad esta caracterizada por la explosién constante de contenidos, por medio de tecnologia visual, entre los
que se destacan los anuncios publicitarios, la television, las pinturas, la multimedia y las redes sociales.
Adicionalmente, en no todos los casos la totalidad de la informacion es provechosa. En tal escenario, el empleo de
herramientas automatizadas para favorecer las clases de estudiantes de carreras de humanidades en la educacion

superior constituye una estrategia favorable en el correcto desarrollo de la cultura visual.

En el mismo orden de discusion, uno de los elementos intrinsecos mas importantes que tiene la cultura visual es su

capacidad para favorecer la vida y el desarrollo de las personas, que es ajeno a una religion, sexo, status social o
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raza; por tanto, la cultura visual tiene la peculiaridad de establecer puentes y romper muros en el proceso de
desarrollo y crecimiento personal, y para la toma de decisiones en cualquier contexto. En tal sentido, esta
particularidad es extendida y favorecidacon el empleo de plataformas computacionales y herramientas de
ensefianza-aprendizaje, que permiten la comunicacion asincrona, la autogestion del tiempo, la accesibilidad y la

disponibilidad a la informaci6n en cualquier momento o lugar.

Por todo lo abordado, el empleo de tecnologias visuales en la educacion, particularmente en el nivel superior,
favorece el aprendizaje sin restriccién. Del mismo modo, no pone fronteras a la generacion de nuevos contenidos y
espacios virtuales de ensefianza-aprendizaje. Algunas de las herramientas digitales mas importantes abordadas en
tal sentido son las aulas virtuales y los blogs, los cuales estimulan el aprendizaje, la innovacién, la discusion, la
creatividad y el dialogo. Es por ello que, la continua creacién de estrategias de educacién, basadas en el uso de
tecnologia, son muy necesarias en la actualidad. Para ello, se debe contar con profesores que tengan actitud y
aptitud en su utilizacion, para aprovechar sus potencialidades, en la formacién de profesionales con calidad, que
promuevan una participacion mas activa y responsable, asi como una vision mas critica y responsable que responda

a las necesidades de la sociedad. A esto esta llamada la cultura visual en la sociedad.
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