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En este texto se recogen los resultados de una practica llevada a cabo en una asignatu-
ra de tercer curso del titulo de Graduado/a en Historia del Arte por la Universidad de
Malaga (Espana). El proyecto se tituld6 DESIGNFLIX y se desarroll integramente en
Instagram. Esta red social fue elegida porque permite dar solucién a varios problemas:
desde la creacion de contenidos digitales sobre el tema, hasta la motivacién, la adquisi-
cién de habilidades blandas, el aprendizaje de la elaboracion de actividades formativas
sincronas y la difusién de la educacién en disefio online con RR.SS. adaptado al pablico

objetivo al que se dirige la propuesta.
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DESIQMNFLIX, a model to learn design

through Instagram
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En términos generales, se emplean etiquetas tales
como mobile learning o m-learning para hacer referencia a los
modelos de ensenanza y aprendizaje que explotan los ter-
minales méviles como herramienta en educacién (Dafonte-
Gémez, Maina, y Garcia-Crespo, Oswaldo, 2021, p. 212). Los
estudios sobre el uso del mévil tienen una larga trayectoria
de més de 20 afios (Pimmer, Mateescu y Grohbeiel, 2016, p.
492) a lo que se van sumando otras investigaciones que ven
en ello una manera ideal de interconexién entre docentes y
alumnos, asi como materiales sin fronteras espaciotempora-
les que facilitan el disefio de actividades formativas. La por-
tabilidad, conectividad adaptabilidad e interactividad que
permiten estos dispositivos, se pueden usar desde una pe-
dagogia centrada en el estudiante, facilitando pues el trabajo
colaborativo (Mateus, Aran-Ramspott y Masanet,2017, p. 50).

La pandemia ha supuesto una evolucién significati-
va en la docencia online (Alcantara, 2020; Taranbini, 2020;
Villafuerte, Bello, Pantaleén y Bemello, 2020) y ha permiti-
do aunar distintas experiencias. De modo que al m-learning
se le agrega el conocimiento en trabajos realizados previa-
mente en redes sociales: desde unos mis lejanos como el de
Vazquez y Cabero (2015) hasta otros circunscritos al ambito
académico (Matosas-Lopez, Luzardo-Bricefio, Aguilar-Ji-
ménez y Jaimes-Carrillo, 2021). Ademds de algunos especi-
ficos de précticas o ensayos (Ballesta, Lozano, Cerezo y Cas-
tillo, 2021) o actividades concretas (Bernal y Angulo, 2013;
Maloney, Moss y llic, 2014).

Desde que son muy pequefios, los estudiantes em-
plean todo tipo de dispositivos electrénicos y conocen el uso
deinternetylas redes sociales (en adelante RR.SS.) (Gewerc,
Fragay Rodes, 2017, p. 173). En el caso concreto que nos ocu-
pa, la diferencia es que esas herramientas se convierten en
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un espacio para el aprendizaje y permiten la difusién de
conocimientos vinculados a la historia del disefio, pero que
en términos generales sigue promoviendo en el estudiante
el desarrollo de competencias ttiles para si y para integrar-
se en la sociedad (Ruiz y Davila, 2016, p. 2). Estos aparatos
han supuesto una auténtica evolucidn en la manera de rela-
cionarnos (Gonzalez-Ramirez y Lopez-Gracia, 2018, p. 74).
Se usan para satisfacer intereses personales y han genera-
do nuevos habitos y formas de comunicarnos en todas las
edades que facilitan las relaciones sociales (Ballesta y otros,
2021, p. 143). Estos dispositivos a su vez permiten un lugar
para la interaccién medidtica, en donde las emociones y
afectividades se potencian, de modo que, dentro del dmbito
educativo superior, se puede atender a los propios educan-
dos ademads de al ptblico objetivo planteado en el proyecto,
mucho mads alld de los problemas habituales en las RR.SS.,
tales como ‘la obsesién enfermiza por incrementar el na-
mero de «likes» o de seguidores” (Ferrés-Prats, 2020, p. 308)

Teniendo en cuenta la literatura precedente se pro-
cedi6 a disefiar una practica que atendiese a las RR.SS. y al
m-learning en la asignatura Diseiio y estética de lo cotidiano. Esta
materia aborda la historia del disefio desde sus origenes has-
ta la actualidad. No se habla de una formacién para disefia-
dores sino para historiadores del arte que amplian sus cono-
cimientos aprendiendo el objeto industrial y su relacién con
lo artistico en todas sus dimensiones, la correspondencia con
los movimientos y estilos artisticos, ademas de las miltiples
fluctuaciones, analogias e interferencias entre ambos dmbi-
tos, tanto histdrico como historiogrifico, recurriendo a obras
relevantes en la historia del disefio, citese a Calvera, (2007),
Campi, (2007) o Julier, (2010), Torrent y Marin, (2016), y otros

ensayos de arte y sus objetos (Wollheim, 2018) o un clasico
sobre la objetualidad del arte (Fried, 2004).

La experiencia practica se llevé a cabo durante un
tiempo de docencia online a consecuencia de la pandemia
de la COVID-19, ante una ensefianza virtual que demandaba
nuevas practicas docentes porque planteaba problemas que
requerian distintas soluciones. Para motivar a los estudiantes
se pensé que serfa positivo el uso de redes sociales, y la pro-
puesta de que se convirtiesen en generadores de contenidos
digitales, en los que se difundiera lo aprendido en el aula y se
explicara a través de DESIGNFLIX (https://www.instagram.
com/designflix_/) la permanencia del disefio en las series de
televisién. De este modo, la red social se utilizaba como herra-
mienta para la difusién de la historia de la disciplina.

Al comienzo de la asignatura se planted la opcién
de hacer una actividad voluntaria vinculada a una de las
actividades formativas obligatorias, siguiendo a Siiz y Do-
minguez, (2017, p. 23). Para ello, se empled una metodolo-
gia didactica que tendiera hacia pedagogias participativas
y proactivas, que invitaran al alumno a ser el protagonista
de su aprendizaje, tomando la herramienta que mejor se
adapte a sus competencias digitales. En tal caso, el proyecto
debia crearse en una red social donde se podria visibilizar
el amplio repertorio de objetos que nos rodean, profundi-
zando en la relevancia del conocimiento de su historia y los
hitos desde sus origenes, de una manera liidica. Analizando
otros proyectos desarrollados en RR.SS. (Ardévol, E., Marto-
rell, S., & San-Cornelio, G., 2021) se optd por Instagram (en
adelante IG) al ser la principal plataforma para crear redes
profesionales de aprendizaje y compartir contenidos -como
apunta Marcelo, C. & Marcelo, P., (2021)-, aunque también
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por otros motivos. Por un lado, porque las herramientas que
IG provee para publicar imigenes hacen mis sencilla la di-
vulgacién y por otro, porque es la red social que usan princi-
palmente los jévenes (2021, p. 3) y posee un gran poder per-
suasivo por el publico objetivo del proyecto. Cuestién que,
por otra parte, lo emparenta con el cine.

El ptblico objetivo del proyecto iba desde la genera-
ci6én X hasta la generacién Z, principalmente todos aquellos
usuarios de internet en activo que interactilan en menor o
mayor medida con las RR.SS. No se hizo una clasificacién
inicial por sexo, edad o pais, sino que se opté por difundir
el proyecto a partir de un esquema circular, comenzando
por los contactos de cada uno de los integrantes del equipo,
por el grupo de alumnos, titulo académico, redes sociales
del departamento de Historia del Arte, de la Facultad, de la
Universidad de Malaga, etc., ademds de otras cuentas cul-
turales que poco a poco fueron siguiendo el proyecto y di-
fundiendo su contenido. Persiguiendo este sistema, se tuvo
muy en cuenta que el pablico seria diverso, como también
sus conocimientos en disefio, se emplearia un lenguaje muy
divulgativo y el nexo comtn seria el consumo de peliculas
y series de television en streaming. Al ser un tema que no se
habia visto anteriormente en la plataforma, se considerd
que llamaria la atencién y que permitiria mostrar una gran
variedad de objetos, previamente vistos y analizados en cla-
se. Se buscaba aprovechar la popularidad de los clésicos del
cine, series y peliculas de moda para recordar la historia de
algunos de los objetos que allf aparecen. Un ejemplo de esto
es el post sobre la serie Gambito de Dama. (Fig. 1)
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. designflix_
. designflix_Piezas Staunton

Todos en algin punto de nuestra vida
nos hemos interesado o al menos
jugado al ajedrez. y més aun con el
estreno de la exitosa serie de Netflix.
Gambito de Dama, pero ;Alguna vez
os habéis planteado de donde surgen
sus fichas tal y como las conocemos
hoy en dia? Nos tenemos que
remontar a 1849, afio en el que
Nathaniel Cook disefio estas
reconocidas fichas a las que nombro
Staunton por el renombrado jugador
Howard Staunton. Estas piezas
destacan por Ia jerarquia de altura que
determinan Ia posicion. siendo la torre
(excluyendo a los peones) la ficha mas
baja, caracterizada por sus almenas;

Qv W

Les gusta a gem22_y personas més

(©)

Imagen del post sobre Gambito de Dama.
Cuenta: @Designflix_. Disefio: @Designflix_.

Designflix fue el nombre elegido, un alias con el que
facilmente se podria identificar de qué iba a tratar la cuen-
ta, puesto que mezclaba la palabra disefio en inglés con el
sufijo -flix asociado a la plataforma de streaming Netflix,
pensando que con ello se asociaria la cuenta de Instagram
con el mundo audiovisual (Puig Falcd, 2012). Tras la eleccién
del nombre, el estudiantado se dispuso a buscar cé6mo que-
ria que fuese la identidad de la cuenta, ;qué colores podian
usar? Finalmente se escogi6 el rojo como color principal.
Color que comparten tanto la marca de Netflix como el lo-
gotipo de cines Yelmo Cines (Espafa). (Fig. 2)
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Creacién del logo Designflix. Diseno: @Designflix_

Tras el disefio de la marca, quedaba plantear c6mo
se iban a planear las publicaciones y de qué forma se pre-
tendia involucrar al pablico objetivo antes aludido. La pri-
mera solucién fue sencilla, ya que cada integrante del gru-
po subiria un post semanalmente, un dia fijo estipulado.
Para la segunda cuestién se decidié hacer una publicacién
diaria, ademas de una storie relacionada con el tema, para
que los seguidores pudiesen responder o participar ya sea
a través de encuestas, preguntas o incluso sorteos. La storie
que acompaifiaba a la publicacién permitiria que se apre-
ciase mejor el objeto de disefio presente en las escenas de
las peliculas o series. Objeto que seguramente habia pasado
desapercibido tanto por desconocer su caricter de objeto de
diseflo como por ignorar su relevancia en la historia de la
disciplina. Atendiendo a otros proyectos, tuvimos en cuenta
el consejo de considerar “la importancia de las imagenes es-
téticamente bien cuidadas en Instagram” (Ardevol y otros,
2021, p. 60). Finalmente, el 26 de noviembre de 2020 dio co-
mienzo el proyecto.

El grupo estaba formado por cinco estu-
diantes de la asignatura Diseiio y estética de lo coti-
diano del titulo de Graduado/a en Historia del Arte
y se consolidé rdpidamente. La coordinacién fue eficaz desde
el primer momento. Se tenfa en claro cémo querian orientar
la préctica, y se consideraba relevante fomentar la iniciativa y
la motivacién puesto que, como alude Vargas Liévano y Calde-
rén, (2021), es de suma “importancia de la formacién empren-
dedora en la Universidad para pasar de la intencién a la accién
en el emprendimiento” (p. 201). Atendiendo pues a que con
este proyecto se adquiririan habilidades blandas que son esen-
ciales para el fomento del emprendimiento y del desempefo
de tareas profesionales en el futuro, la funcién de coordinador
fue rotando semanalmente para que todos pudiesen ensayar
todos los roles: el de organizador y el de coordinador.

Se realizaron dos fases de trabajo: en la primera se
establecieron reuniones semanales en las que se explicaba y
justificaba el objeto elegido que seria desarrollado extensa-
mente en el post. En la segunda, se compartia la investiga-
cién con el resto del grupo para tener el visto bueno general.
Posteriormente se subia a la cuenta de IG, un posteo diario,
cinco dias y cinco componentes, un dia para cada uno. El
viernes y el sibado no se ponia ningtn post, pero si algo mis
dindmico, como un video o un juego por stories realizado por
algtin miembro del grupo. Esto no estaba estructurado, sino
que podia hacerlo quien encontrase informacién relevante.
La manera de trabajar era libre, aunque existia una serie de
normas generales y pautas de estilo, con el fin de que el De-
signflix tuviera una imagen uniforme y reconocible. Esto fue
posible gracias a la aplicacién llamada Nichi, que le permitié
crear un disefio atractivo e igual para los posts, e igual para

todas las stories. (Fig. 3)
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FIGURA 3: Stories publicados en @Designflix_.

POSICIONAMIENTO EN WEB

Cuando el perfil de Designflix estuvo activo en Ins-
tagram se organizaron y analizaron las franjas horarias
mas viables para las publicaciones de los posts. No habia
una temdtica concreta en cuanto a tipologias, sino que fue
algo aleatorio, aunque si se podian ofrecer datos sobre la
variedad de tipos seleccionados y publicados en la cuenta.
En total se han creado tres posts de vehiculos, siete de si-
llas, uno de sofd, tres relacionados con el mundo de la moda
-incluyendo también dos videos en lo que se mostraba el
disenoylacreacién de los videojuegos, y la referencia al mo-
biliario inspirado en la famosa saga Star Wars-. Mientras se
iban publicando los primeros posts y stories se contactd con
varios perfiles locales y nacionales, también de Instagram,
relacionados con el mundo del arte, el disefio y el cine en
general. Esto ayudé a dar a conocer el proyecto a un ma-
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yor niimero de personas que pudiesen estar interesadas y
que entraban dentro del pablico objetivo de la practica. Tras
unos dias de actividad, se decidié elaborar la cuenta mas in-
teractiva, llevando a cabo una serie de retos y juegos, al mis-
mo tiempo que aportar ciertos datos curiosos con respecto
alos objetos tratados en los posts, de modo que Designflix no
fuese tinicamente informativa, sino que, llegara a fomentar
y enriquecer a los seguidores del perfil gracias a los posts e
interacciones, dandole al trabajo del equipo un cariz educa-
tivo. (Fig. 4)

MUEBILES Hsemms,

'fhe Blue Ccollection
2013

BOOk ’

FIGURA 4: Posts de la cuenta @Desginflix_.
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Designflix se dio a conocer el 26 de noviembre de 2020
alas 13:30 horas. Cada integrante comenz6 la expansion del
proyecto mediante stories en sus perfiles personales. El ni-
mero de seguidores aument6 con rapidez, y al final del dia
llegaron a conseguir unos 120, sin tener atin ninguna publi-
cacién realizada. A finales de la primera semana subieron a
150. Cuatro dias después, a comienzos de diciembre, el per-
fil contaba con 170 y a los quince dias 215. Observamos un
crecimiento exponencial gracias a la difusién de los propios
seguidores y a otras cuentas culturales, académicas y pro-
fesionales a las que se comunicé la marcha de la practica.
A medida que se pasaban las semanas y se iban realizando
publicaciones se podia apreciar una mayor aceptacién en
Instagram. Entre los hashtags usados, destacamos: #arte,
#artdesign, #designart, #design. Seis meses desde su aper-
tura la cuenta ya poseia mas de 330 seguidores.

SEGUIDORES DESIGNFLIX

NOVIEMEBRE DICIEMBRE MARZO JUNIO

Gréfico de los seguidores de la cuenta @Desginflix_.

Se han posteado unas 28 publicaciones, entre las que
se incluyen algunos IGTV?, son mds visuales y entretienen
mejor al ptiblico. La participacién en los posts publicados ha
sido positiva, llegando a tener una media de 10 comentarios
por post e incluso, unos 100 likes por publicacién. Ademds
delos posts y videos se ha posteado a través de stories, nume-
rosos juegos para que los seguidores intentaran adivinar en
qué pelicula, serie, videoclip o videojuego salia ese objeto de
disefio. Este tipo de actividad con los seguidores tuvo una
gran aceptacién y participacién. Otra cuestion relevante en
cuanto a interaccién con los seguidores es que, con encues-
tas y distintos hashtags tal como #design #designart #artde-
sign, se podia decidir el contenido semanal que se sumaba
a las publicaciones estructuradas de Designflix. Gracias a la
difusién por parte de la cuenta de la Facultad de Filosofia y
Letras de la Universidad de Malaga en Instagram (@letrasu-
ma), la iniciativa continud circulando en las redes, llegando
a captar la atencién de un mayor ntimero de seguidores in-
teresados, generando a su vez mas visitas e intervenciones.

Como se ha explicado anteriormente, esta actividad
consistia en acercar el mundo del disefio, el arte y el cine a
un publico practicamente sin conocimientos. Esto fue posi-
ble seleccionando diferentes objetos industriales que apare-
ce en peliculas y series. Gracias a la variedad y amplitud de
IG se ha podido crear contenido de las siguientes formas:

« Através de post. Los cuales, han servido para ir for-
jando su perfil de IG con un total de 29 publicacio-
nes de diferentes objetos de diseno presentes en el
mundo del cine. Cada publicacién abarcaba un ani-
lisis a modo de descripcién del objeto, asi como una

1 Funcién con la que cuenta la plataforma para poder subir videos.
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breve resena de la pelicula o serie. Una vez publicado
el contenido se procedia a su publicacién en stories.

A través de Stories. Se han creado mds de seis en-
cuestas con una muy buena acogida, llegando a te-
ner algunas unas 80 participaciones que han servido
también para conocer los gustos de sus seguidores,
su conocimiento y grado de interaccién. Ademads,
se han llegado a realizar pequefios posts de obje-
tos de disefio con informacién clave que se queda-
ba archivada en las diferentes historias destaca-
das, cuyo fin era que fuesen de facil manipulacién.

A través de reels. Gracias a esta herramienta han po-
dido crear videos de una duracién aproximada de
dos minutos. Dichos videos muestran un pequefio
analisis y un recorrido sobre la evolucién de un ob-
jeto de disefio impactante como: la silla de Homer
Simpson, la creacién de videojuegos y muebles ins-
pirados en Star Wars.

DESIGNFLIX

LIKES SEGUIDORES STORIES

M LIKES M SEGUIDORES STORIES

Grafico de los likes, seguidores e stories de la cuenta @Desginflix_.
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Con esta experiencia se atiende al disefio desde un
punto de vista didactico. Se potencian competencias espe-
cificas y transversales del alumnado y se disefia un método
nuevo de aproximacién alas RR.SS., en concreto Instagram,
herramienta para el conocimiento de la historia del disefio,
sus hitos y las cosas que nos rodean. El estudiante investiga,
analiza, crea, supervisa, evalda y propone acciones de mejo-
ra, aprende con el trabajo diario en un espacio controlado
como es el perfil del proyecto. La actividad ha mejorado la
motivacién del alumno y su aprendizaje significativo. Su
mente estuvo activa cada vez que observaba peliculas y se-
ries, con el propésito de encontrar objetos vinculados con
los contenidos de la asignatura, que funcionen como poten-
ciales publicaciones digitales. Sin lugar a duda, la practica
es innovadora para los estudiantes porque ademds de asi-
milar la materia se convirtié en una forma original y moti-
vadora del quehacer en grupo durante una pandemia que
ha hecho mella en la parte emocional de todos. Los alumnos
han quedado muy satisfechos con el resultado de Designflix,
considerando que ha superado incluso los objetivos inicia-
les de la disciplina y la accién inicial planteada.
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