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Ambito de aplicacion:

LiberArte es una aplicacion mévil educativa
que hace uso de Realidad Aumentada (RA)
para crear arte tridimensional virtual. La
propuesta plantea la posibilidad de generar
entornos educativos innovadores para el
desarrollo de habilidades cognitivas y abordar
temas curriculares de determinadas disciplinas,
en instituciones educativas de nivel medio.
Con LiberArte se pretende mostrar que el uso
de tecnologia, con la guia del docente, permite
al estudiante alcanzar un aprendizaje
significativo.

Para desarrollar el proyecto se considero el uso
de dispositivos moviles en el aula, la
importancia de la educacion artistica y la
posibilidad de aplicar arte visual con la
tecnologia digital, a través de la Realidad
Aumentada (Fig. 1).
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Fig. 1 — Arte, Educacion y Tecnologia
Objetivos:

Objetivo General

Generar entornos educativos innovadores a
través de la implementacion de wuna
herramienta tecnoldgica digital, “LiberArte”
con Realidad Aumentada, para el desarrollo de
habilidades cognitivas.

Objetivos Especificos
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- Promover dindmicas de innovacion en las
practicas pedagogicas en la educacion media, a
través de la integracion de herramientas
digitales.

- Integrar las TIC al ambito escolar en trabajos
interdisciplinarios, incentivando las
habilidades tecnologicas y cognitivas a través
del arte.

- Crear una nueva forma de ensefianza del arte,
a través de la Realidad Aumentada,
incorporando el espacio tecnoldgico digital
como soporte artistico.

- Promover espacios de experimentacion y
produccion en torno a los contenidos
transversales de la educacion en Artes
Visuales complementando el trabajo de los
docentes en el aula.

Descripcion:

LiberArte: Presentacion de la aplicacion y
sus diferentes herramientas

LIBERARTE es un aplicacion movil disefiada
con RA para crear arte tridimensional virtual;
valiéndose de figuras geométricas como cubos
y poligonos que permiten crear obras de artes
abstractas basadas en trazos virtuales.

Con el uso de esta herramienta se ha creado
una nueva forma de hacer arte, cambiando la
forma tradicional de como un artista realiza

una obra, dandole la sensacion de
espontaneidad y realismo en la creacién de
arte en el espacio tridimensional, esta

herramienta educativa

aplicadas tales como:

- Creacion de figuras tridimensionales que se
pueden apreciar a través de la RA.

— Simulacién de tres herramientas artisticas
para la creacion de obras: Trazos, escultura
y pixeles.

integra tecnologias



— Publicacion de las obras en las redes
sociales, a partir de capturas de los trabajos
realizados con la aplicacion.

— Almacenamiento y conservacion de la obra
en formato digital.

— Creacion de nuevas obras a partir de
repositorios digitales, conteniendo
magquetas para su reutilizacion.

Ficha Técnica de “LiberArte” (Tabla 1)

LiberArte: - Crear obras de - Expresion

Herramienta  arte Artistica

digital tridimensionales - Ciencias

educativa con en formato Biologicas

Realidad digital. - Matematica

Aumentada - Trabajar en - Fisica
forma

colaborativa y en
forma simultanea
en la creacion de
una obra.

- Fijar
contenidos
curriculares a
través la
experimentacion.

Tabla 1- Ficha técnica de la app "LiberArte"

Recursos Tecnoldgicos (Tabla 2)

Necesarios - Dispositivo movil
(Smartphone/Tablet). Version
de Android desde V4.4 kitkat
en adelante, 2Gb de RAM.

- Disposicion de un boceto
marcador de base, para el uso
de la aplicacion LiberArte.

Propuestos - Smart TV o proyector para
el guiado con la app y analisis
de obras.

- Conexion a internet para el
uso de las redes sociales, para

el seguimiento de las obras.

Tabla 2 - Recursos y Requisitos tecnologicos app
"LiberArte"
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Experiencia con LiberArte en clases

A través de la experiencia con estudiantes del
nivel medio de distintas instituciones
educativas de la Provincia de Jujuy, en clases
de Expresion Artistica y luego aplicada a
experiencias con otras areas curriculares, se
utiliz6 la  aplicacion  LiberArte como
herramienta didactica pedagogica. El resultado
de estas primeras experiencias muestra que los
estudiantes han logrado desarrollar diversos
disefios artisticos mediante la exploracion de
las herramientas y sus utilidades (Ver figuras)
por lo que se concluye una muy buena
aceptacion por parte de los mismos.

A partir de la experimentacion con esta
aplicacion, que se origin0 como una
herramienta destinada al area artistica, se
plantea la posibilidad de ser aplicada en
diferentes espacios curriculares, un ejemplo de
ello es la articulacion disciplinar dentro de las
ciencias biologicas y el arte a través de la
creacion de maquetas con RA, representando
los diferentes sistemas del cuerpo humano para
asimilar los contenidos disciplinares.

Aplicacién de la herramienta en el Area de
Artes Visuales

Las siguientes obras fueron realizadas en
clases de Expresion Artistica en distintas
escuelas de nivel medio de la Provincia de
Jujuy, los autores son estudiantes que

experimentaron con la herramienta:

Fig. 2 - Obra: Jugadode fatbol
Autor: Diego Gabriel - Escuela de Comercio N°1
“Senador Domingo T. Pérez”



Fig. 3 - Obra: Recreacion de la obra “La joven de la
perla” Jan Vermeer 1665
Autor: Noelia Colque - Bachillerato Provincial N°6
“Islas Malvinas”

Aplicacién de la herramienta en el Area de
Ciencias Biologicas

Se realizaron experiencias en el Area de
Ciencias Biologicas, trabajando en la
representacion de los sistemas del cuerpo
humano a través de la experimentacion con
LiberArte.

Fig. 4 - Obra: Representacion del Aparato Urinario del
cuerpo humano
Escuela de Comercio N°1 “Senador Domingo T. Pérez”

Fig. 5 - Obra: Representacion del Aparato Urinario del
cuerpo humano.
Escuela de Comercio N°1 “Senador Domingo T. Pérez”
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Percepciones docentes con la aplicacion de
LiberArte

Durante el proceso de implementacion de
LiberArte en educacion artistica,
especificamente en el Area de Artes Visuales,
las herramientas que aporta la app amplia el
panorama del desarrollo cognitivo artistico
comprobando que durante las clases se
cumplen los objetivos que se plantearon dentro
del desafio, enfatizando la importancia que
tiene el arte en la educacion y con una nueva
meta que es implementar las TIC, como por
ejemplo se utilizaron nuevas herramientas, los
estudiantes aprendieron las técnicas propias de
la  disciplina  utilizando  “herramientas
virtuales”, participaron y  perseveraron,
comprometiéndose con la materia a través de
los proyectos realizados. Asimismo, con la
imaginacién visualizaron situaciones que se
alejan de la mera observacion para
transformarla 'y expresarla virtualmente,
transmitiendo una visiébn personal en sus
trabajos, evaluando, explicando, justificando y
explorando con espiritu critico y cooperativo.
La experiencia fue mas que enriquecedora, al
haber encontrado que dentro de las
expectativas en la implementacion de
LiberArte se pudo integrar en otras disciplinas
curriculares, es el caso de Biologia,
Geometria, Matematica y hasta Formacion

Civica; permitiendo observar la
transversalidad en todos los contenidos
curriculares; quienes trabajaron
complementandose con el darea Artistica,
aprovechando el  recurso  tecnoldgico
dispuesto.

Desde la mirada hacia el estudiante, la

intervencion con LiberArte logrd captar la
atencion y motivar el aprendizaje, por lo tanto
se considera que es un recurso que mejora el
proceso educativo, a través de un proceso de
ensefanza-aprendizaje constructivo, en el cual
el estudiante es protagonista, promoviendo la
participacion activa en su aprendizaje.
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