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La EBAP
La EBAP en el contexto de la institucion

En el ano 1985, inicia el proyecto Etapa
Bdsica de Artes Pldsticas (EBAP) como un
proyecto de Extensiéon Docente adscrito
a la Vicerrectoria de Accidén Social de la
Universidad de Costa Rica.

Desde sus origenes, el proyecto plantea
la contribucién al desarrollo integral de
diferentes poblaciones y grupos etarios
de la zona de influencia de la Sede de
Occidente, por medio del estimulo del
potencial creador para la exploracién de las
aptitudes y habilidades en el campo de las
Artes Pldsticas. Este objetivo se mantieney,
actualmente, su accionar se ha permeado
de procesos dialdgicos con prdcticas que
integran las tecnologias emergentes, el
trabajo transdisciplinario y la concepcidn del
arte como herramienta de cohesién social.

Hasta la fecha, el proyecto EBAP ha llevado
a cabo una amplia gama de actividades
que han contribuido significativamente a
la democratizacion del acceso al arte y la
promocion de la sensibilizacién artistica.
Entre estas acciones destacan la realizacion
de talleres, charlas y capacitaciones,
procesos de investigacion y creacion de
material diddctico, y apertura de entornos
para la apreciacién y disfrute de la
vivencia cultural. Todo esto, en el marco
de una simbiosis entre arte, creatividad,
apreciacidn de la identidad cultural, desde
la imagen y tecnologia.
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¢A quién esta dirigido el Manual de
actividades para la expresion creativa?

Este material estd dirigido a la comunidad.
Cada ejercicio propuesto estd permeado
por las voces que, desde el trabajo con
las comunidades, han nutrido la labor
de la EBAP. La propuesta de mediacién
presentada es evidencia de un proceso de
investigacién que parte de la experiencia
dialégica y transdimensional que se ha
desarrollado, en entornos educativos del
pais, durante la trayectoria del proyecto.

El manual de actividades para la expresion
creativa estd orientado a docentes de
secundaria, familias, acompanantes de
la juventud y demds interesados en la
alfabetizacién visual, el fortalecimiento
de la expresién pldstica y la creatividad.

El objetivo es que las ideas y ejercicios,
planteados desde este manual, puedan
trascender las prdcticas sistematizadas,
al tomar como motivacidn la experiencia
vivida desde el proyecto EBAP e incorporar
sus saberes a partir de una postura critica
y sensible con cada poblacidn.
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¢Cémo nace este material?

Este manual nace desde el reconocimiento
de la creatividad como una forma de
observar la realidad y actuar sobre ella;
la creatividad como accionar, que es
posible fortalecer mediante prdcticas que
transformen los esquemas de pensamiento
y faciliten soluciones que aporten valor
desde planteamientos no convencionales.

Las actividades presentadas son el
resultado de un proceso investigativo del
dmbito de la Tecnologia Educativa, que da
como resultado la propuesta metodoldgica
denominada: Laboratorio de Experiencias
Creativas. Esta metodologia incorpora el
uso de herramientas y recursos tecnoldgicos
en los procesos de alfabetizacién visual
con poblacién joven. De esta manera,
se pretende integrar las herramientas
de las tecnologias de informacién vy
comunicaciéon (TIC) como vehiculo para
el fomento, exploracidn, experimentacién
e investigacion del potencial creativo,
abordado tanto desde los conceptos
propios de las artes y el lenguaje visual,
como desde la apreciacion cultural.

Durante la trayectoria de la EBAP, los
facilitadores han contado con la valiosa
oportunidad de transitar de la mano con
las personas de las comunidades, que
encontraron, en el arte, una oportunidad
para pronunciar sus historias, para
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comunicarse con si mismos, con sus
compaferos y vecinos mediante imdgenes,
simbolos y colores.

Los procesos creativos, planteados desde
el proyecto, se transforman y enriquecen
gracias al didlogo de saberes entre los
facilitadores y la comunidad. Se espera
que este manual brinde insumos para
que los participantes sean capaces de
autogestionar sus aprendizajes y redisenar
los ejercicios a partir de sus inquietudes y
la evolucidn de intereses.
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Sobre la metodologia del Laboratorio de
Experiencias Creativas de la EBAP

¢No deberian serlas aulas un escenario crucial
para ensayar semejante aproximacion?,
;no deberia ser precisamente alli donde
las imdgenes v las tecnologias visuales
tendrian que encontrarse con las exigencias
y las promesas de una forma de ensenar
y aprender atenta a desentrafar el
modelado de las subjetividades vy la
socialidad que aguellas conllevan de manera
aparentemente inocente e inevitable?
(Martinez, 2014. p.4).

Compartir, investigar, experimentar y
crear son los principios del Laboratorio
de Experiencias Creativas (LEC) de la
Etapa Bdsica de Artes Pldsticas (EBAP),
que incorpora el uso de herramientas y
recursos tecnoldgicos en los procesos de
alfabetizacién visual. El objetivo de este
proyecto es desarrollar una propuesta
educativa que le facilite a la poblacién
participante la integracién de recursos
tecnoldgicos y la creatividad en su proceso
de alfabetizacién visual. Para esto se ha
propuesto utilizar las herramientas de
las nuevas tecnologias de la informacién
y comunicacidon como vehiculo para el
fomento, exploracidn, experimentacion
e investigacion del potencial creativo,
abordado tanto desde los conceptos
propios de las artes y el lenguaje visual,
como desde la apreciacidn cultural.
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Sobre la metodologia del Laboratorio de
Experiencias Creativas de la EBAP

Laboratorio de experiencias creativas

Tecnologia

Proceso de
alfobetizacidn
.

visual

LEC .
Creatividad lﬂﬁﬁ'gﬁ'ﬂ

el arte

El eje transversal de la propuesta es la
simbiosis entre arte y tecnologia y las
posibilidades de integraciéon de estos
lenguajes y sus herramientas a través de
procesos guiados mediante prdcticas de
taller e investigaciones dirigidas. El LEC
nace como iniciativa de los docentes
del proyecto para buscar soluciones
pedagdgicas alternativas para poblacidon
adolescente con necesidades apremiantes
de fomento a su desarrollo integral



Uso de tecnologias en los procesos de
alfabetizacion visual

El uso de herramientas tecnoldgicas en
los procesos de alfabetizaciéon visual es
evidente en la industria de la imagen
grdfica y artistica. Actualmente gracias
a los flujos de informacidn, la imagen
circula de manera acelerada y a través
de multiples canales de comunicacidn.
De ahi la necesidad de alfabetizar a las
personas para que estas sean capaces de
descodificar y producir el mensajes visuales,
entendiendo la alfabetizacién visual, como
la habilidad no sélo para comprender las
imdgenes que se consumen, sino para crear
imdgenes que respondan a una intencién
comunicativa.

Tomando en cuenta las caracteristicas
e intereses de la poblacidon adolescente,
el LEC ha enfatizado en la incorporacion
de tres formas de uso de herramientas
tecnoldgicas y artisticas en el proceso de
alfabetizacidn visual, en primer lugar, se
incorporaron herramientas para facilitar
el manejo técnico, promoviendo el uso del
proyector y mesas de luz para realizar
calcos de imdgenes y dar paso a la
vinculacién de diferentes imdgenes para
crear productos visuales nuevos, esto se
logra en ejercicios de superposicidon de
imdgenes proyectadas sobre formatos
variados, enfatizando en el uso de
herramientas tecnoldgicas como una forma
de crear y desmitificando la idea de que la
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Uso de tecnologias en los procesos de
alfabetizacion visual

creatividad estd relacionada Unicamente
con habilidades manuales y pldsticas.

En segundo lugar, la creacién de
animaciones con stop motion, técnica que
permite crear “la ilusién de movimiento
mediante la grabacién de imdgenes
sucesivas, manipulando, normalmente a
mano, objetos, marionetas o imdgenes
recortadas, en un entorno espacial fisico”.
(Purves, 2010)

El stop motion exige el fortalecimiento de
varias habilidades, tales como capacidad
narrativa, integracion de lenguajes sonoros
y Vvisuales, abordaje critico del tema vy
trabajo colaborativo. Este proyecto ha
fomentado en los participantes del LEC la
capacidad de trabajar durante un proceso
continuo una propuesta artistica.

En tercer lugar, la propuesta del LEC
incorpora el uso de arduinos y makey makey
y su integracién a proyectos artisticos y
ambientes u objetos multimedia.

Arduino “es un sistema microcontrolador
monoplaca, de hardware libre, de fdcil uso
y bajo coste, desarrollado inicialmente para
facilitar el uso de electrénica en disefios
artisticos e interactivos y la aplicacién de
esta por personas no expertas”( Herrero y
Sdnchez , 2015,p.4).



Uso de tecnologias en los procesos de
alfabetizacion visual

Se trata de un hardware abierto que conecta
el mundo fisico con el mundo virtual, esto
se logra debido a que los arduinos permiten
procesar informacién del entorno a través de
sensores conectados a entradas analdgicas
y digitales. Este hardware se ha convertido
en un gran apoyo para la creacién artistica,
Su uso se evidencia en instalaciones y
proyectos artisticos contempordneos.

Al ser arduino una plataforma de acceso
abierto todos su esquemas estdn disponibles
para el publico, y permiten su uso libre y
modificacién segun los requerimientos de
cada proyecto; aspecto que ha facilitado
su incorporacién en cualquier proyecto de
arte y garantiza la posibilidad de que los
participantes en el proyecto le continuidad
de manera autogestionada.

Ademds, los participantes del LEC
experimentan con la integracién del
“Makey Makey”, este un kit de invencidn que
permite crear una interfaz fisica a través
de cables conductores de electricidad, que
comunican cualquier material conductor
con la computadora. Los participantes del
LEC han realizado sus primeros paso en
programacion con Scratch, con el software
S4 Arduino, que tiene una interfaz muy
intuitiva y se caracteriza por su baja curva
de aprendizaje.

27



28



Estructuracion
del manual







Estructuraciéon del manual

Este manual estd estructurado por dreas
temdticas que responden a la metodologia
de alfabetizacidon visual implementada
desde el proyecto, el proceso es flexible y
responde a las particularidades de cada
escenario educativo.

Antes de iniciar
¢ Qué conceptos debe conocer?
El concepto de alfabetizacion visual:

Desde el proyecto EBAP el término
alfabetizacion visual se refiere a la habilidad
tanto para decodificar, interpretar y
consumir de manera consciente y critica
el mensaje transmitido desde el lenguaje
visual, hasta la capacidad para producir
imdgenes de forma reflexiva con contenido
propio y significativo utilizando tanto
medios tradicionales de las bellas artes
como medios tecnoldgicos y tomando
en cuenta el contexto social, econémico,
politico y ambiental desde el que emerge
la imagen. Esta postura se desprende de
la postura de Raney (2004) para quien la
alfabetizacion visual

es la historia de pensar sobre lo que
significan las imdgenes y los objetos:
cdmo se unen, cémo respondemos a
ellos o los interpretamos, cémo pueden
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Estructuracién del manual

funcionar como modos de pensamiento
y cémo se ubican en las sociedades que
los crearon. (2004, p. 76)

La relevancia de la alfabetizacidon
visual, tiene que ver con la posibilidad
de acceder al contenido de una imagen
desde la consciencia y el andlisis critico
de los elementos representados tanto de
manera denotativa como connotativa en
el contexto de de la sociedad cognitiva.
A este aspecto se suma la proliferacion
de signos visuales en los medios de
comunicacién masiva, la hipermedialidad y
la necesidad de un empoderamiento activo
de las personas al agenciar la imagen para
evitar el consumo pasivo de imagen.

Para esto se requiere la habilidad para
comprender el tema y el significado dentro
del contexto de la cultura que ha producido
el mensaje visual, tener las herramientas
para poder analizar la sintaxis , entender
los principios compositivos y apreciar el
estilo de cada trabajo (Curtis 1987, citado
en Herndndez, 2006).

Por lo tanto, la alfabetizacién visual es
uno de los aspectos mds relevantes para
la produccidn artistica, pues permite
comprender la gramdtica de la imagen,
tanto para una lectura objetiva como para
el fortalecimiento de la criticidad.



Estructuraciéon del manual

La importancia de la alfabetizacion visual

Las formas de acceder a la informacién
desde muliltiples canales y gracias a los
desarrollos tecnoldgicos en la sociedad
post industrializada, han evidenciado la
importancia de que los ciudadanos cuenten
con competencias de alfabetizacidn visual,
tomando en cuenta las multiples formas
en las que la realidad se representa y se
construye.

El flujo acelerado de imdgenes producto
del auge de las tecnologias de informacion
y comunicacién hace que actualmente la
sociedad consuma mds mensajes visuales
que en ningun otro periodo histérico.

Elementos morfoldgicos del lenguaje
visual

Aligual que en el lenguaje escrito, la imagen
cuenta con una gramdtica y sintaxis que
permiten comprender, decodificar e
interpretar el contenido de un mensaje
visual.

Este lenguaje se articula través de una serie
de elementos morfoldégicos del lenguaje
visual.
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Punto

La unidad mds pequena del lenguaje
visual. Puede producir textura mediante su
agrupacion. La interpretacién del tamafno
del punto es relativa en funcién del formato
que lo contiene.

Ejemplo 1: Un punto pequefo en un formato
pequeno se convierte en plano.

Linea

La linea es el recorrido de un punto en
movimiento. No tiene grosor pero si longitud.

Tiene desplazamiento, energia y direccidn.
La interpretacion del grosor de la linea va
a depender de la longitud y el tamano del
plano.

Ejemplo 2: Una linea muy corta en un
formato pequefio se convierte en plano

Plano

Es el recorrido de una linea que se cierra en
si misma. Es un elemento estructural por
excelencia, ya que su presencia subdivide
el formato en planos de menor tamano. El
formato en si constituye un plano. Tiene
contorno a diferencia del punto y la linea.
Ademds tienen ancho vy alto.

La dimensidn del plano es relativa en su
relacién con el formato.



Ejemplo 3: Un plano en un formato
muygrande se puede convertir en un punto.

Textura

Se forma por la agrupacién o superposicién
de uno o mds de los tres elementos visuales
bdsicos: punto, linea y plano. La textura
puede ser visual, tdctil o mixta.

Volumen

El volumen anade la tercera dimensién al
plano. (Profundidad).

Todas las imdgenes contienen elementos
del lenguaje visual, por ello es importante
conocer y aplicar adecuadamente los
conceptos.

La organizacién y distribucion de los
elementos del lenguaje visual en los formatos
dan a lugar al concepto de composicion.

Color

El color es un fenémeno visual que se
produce por la percepcion de la luz a través
de la retina de los ojos.El lenguaje visual
integra la teoria del color como uno de
los conceptos fundamentales para lograr
transmitir de la mejor manera un mensaje.

Apreciaciones sobre el concepto del color
segun varios autores:

Plano

Ejemplo 3:
Lalunaenel

cielo.

DKE)

Textura

Volumen
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Newton observé que “La luz solar es
una mezcla de colores que al atravesar
un prisma de cristal se fragmenta
en siete componente cromdticos , a
saber: rojo, naranja, amarillo, verde,
azul, indigo y violeta”(Encontrado en
Lossada, 2012, p.44).

Goethe define los colores como “actos
y padecimientos” de la luz, y que “por
medio de ellos place a la Naturaleza
revelarse de un modo especial al sentido
de la visién” (1974, p.478)

Para Caivano: El color se da sdlo en
presencia de tres factores: radiacién
visible, objetos fisicos y observador. Si
falta alguno de estos factores el color no
existe. Una persona en una habitacién
cerrada, sin aberturas exteriores y sin
iluminacidn artificial, no ve el color de los
muebles y demds objetos porgue falta el
primer factor: radiacidn visible(Caivano,
2001, p.90).

Mendieta define el color como un hecho
de la visién que resulta de las diferencias
de percepciones del ojo a distintas
longitudes de onda que componen lo
que se denomina el “espectro” de luz
blanca reflejada en una hoja de papel.
Estas ondas visibles son aquellas cuya
longitud de onda estd comprendida



entre los 400 y los 700 nandmetros; mds
alld de estos limites siguen existiendo
radiaciones, pero ya no son percibidos
por nuestra vista. (2015, p.8)

La mirada: producto social

Las personas que consumen y crean
contenido visual deben de tener en cuenta
una serie una de aspectos que van a
intervenir en la configuracién de una imagen
como producto social.

El papel del contexto es uno de los
componentes medulares en el proceso de
alfabetizacion visual de la EBAP, puesto
que el lenguaje es un artefacto cultural
que emerge desde las concepciones psico-
sociales, culturales, politicas, y econédmicas
propias de cada grupo social. Desde esta
ideaq, el significado de la imagen como un
signo no linglistico, estd condicionado por el
lugar vy las circunstancias donde se presenta
y de esta manera comunica algo.(Venegas
y Acevedo, 2017, p.30).

Se debe tomar en cuenta que la mirada es
producto de una realidad social: las vivencias,
educacidén, condicién socio econdmica vy las
experiencias que conforman a cada individuo
y a la sociedad van a tener una influencia
muy fuerte (consciente e inconsciente) sobre
la manera en que se aprecia una imagen y se
agencia el mensaje a través de esta.
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Recomendacién:

La mirada es producto de la realidad
inmediata, por eso es importante salir de
la zona de confort para buscar nuevas
experiencias que fortalezcan la capacidad
de apreciar tanto los contextos propios
Como ajenos.

El concepto de identidad cultural

El concepto de ldentidad cultural del
que parte el proyecto EBAP considera
la identidad como el reconocimiento del
entorno y el contexto en el que emergen
las imdgenes; ademds implica la toma de
conciencia de lo infimo y lo social a través
del ejercicio de la mirada. Las dindmicas
de integracion de imdgenes ajenas en la
creacion artistica son parte del fenémeno
ecléctico del mundo de arte, pero se
problematiza desde el entendimiento de
la riqueza cultural de la realidad propia
sin dejar de lado los didlogos que se
propician gracias al contacto con imdgenes
producidas desde otras latitudes.

Asi a través de la ensefianza y prdctica
de las Artes Pldsticas se inicia por un
reconocimiento e interiorizacién del entorno
en que se vive, de manera que se acude
a la auto observacién del significado de
los elementos que rodean y constituyen el
entorno cultural propio: nuestra naturaleza,



nuestro barrio, los espacios publicos y las
historias que nos habitan.

Creatividad

Desde la EBAP, se considera que la
creatividad es una capacidad que puede
fortalecerse mediante estrategias diddcticas
que fortalezcan esquemas de pensamiento
lateral y estimulen la autoconfianza y
el placer durante los abordajes de cada
proyecto.

Flores (2017) menciona lo siguiente sobre
la evolucidn del concepto de creatividad:

Las primeras nociones del término hacen
referencia a la creacién en génesis de la
cosmologia oriental, y toman el concepto
del genio como punto de partida para
describir el potencial creativo. En tiempos
de Platoén la creacidn se entendia como
inspiracién superior. Aristételes se
refirié a la locura acompanada de la
inspiracion frenética, Kant colocé el
énfasis en la extraordinaria intuicién,
y Darwin con su teoria de la evolucién
de las especies, habilité este potencial
a todo ser humano.(p.3).

Atendiendo al origen etimoldgico de la
palabra creatividad, el Diccionario de la
RAE, (2014), la define como, “la capacidad
de creacién”, proveniente del latin Creare;
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es decir, generar algo de la nada”, desde
esta definicién se hace referencia a la
capacidad de engendrar y producir gracias
a la “inspiraciéon”. En este punto conviene
aclarar que esta forma de entender la
creatividad se asocia a la confusién que
se da muy a frecuentemente sobre el tema,
pues hacen alusidn a la idea de genio
creador, atribuyéndole a la persona creativa
aptitudes excepcionales y no da suficiente
importancia a los procesos mentales que
pueden facilitar la habilidad de pensar y
actuar creativamente. (DRAE, 2014 citado
por Pérez, Avila & Narvdez, 2016, p.3).
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Estas dimensiones estdn implicadas en
las siguientes variables del proceso de
aprendizaje propuesto en este manual.

El espacio fisico:

Se recomienda que el lugar de trabajo
cuente con condiciones adecuadas de
ventilacién, iluminacién y espacio para el
desarrollo de las actividades.

Se proponen espacios limpios, es decir sin
ningun tipo de decoracion (es preferible un
espacio sobrio a nivel visual, sin imdgenes
que puedan inducir a los participantes
a la copia y el uso de estereotipos),
con amplitud para permitir el flujo de
personas, ya que durante la realizacién de
los ejercicios los participantes necesitan
moverse libremente en el espacio.
Ademds, el espacio debe contar con
condiciones de acceso a las actividades
para todas las personas.

Facilitadores:

Los docentes de la Universidad de Costa
Rica que trabajan en el proyecto EBAP
facilitan en este manual pautas para el
abordaje de experiencias creativas y de
alfabetizacién visual. La propuesta de
actividades ha sido puesta en prdctica
desde la EBAP en las diversas comunidades
de la regién de Occidente.



Mediadores:

Los docentes de las instituciones educativas,
lideres comunales o acompafnantes de las
personas jévenes que utilizan este material
para el abordaje de las actividades propuestas.

En caso de desarrollar las actividades
con grupos compuestos por mds de 15
participantes, se recomienda la participacion
de dos mediadores, porque en la ensehanza
de las artes se trabaja con personalizacion
de los procesos de ensenanza aprendizaje;
al tratarse de un dmbito del saber que exige
respuestas creativas y Unicas, donde se
controle la emergencia de estereotipos y la
inseguridad en las producciones pldsticas
a través de un acompafiamiento sensible
y pertinente segun las caracteristicas de
cada participante.

El trabajo de los dos mediadores en el
desarrollo del taller enriquece el didlogo de
saberes, complementa ideas desde diferentes
perspectivas y facilita el acompanamiento en
la dindmica de mediacién pedagdgica y en
la gestidn de los materiales.

Espacios de reflexion:

En el desarrollo de actividades de
alfabetizacién visual, es de suma
importancia brindar espacios de reflexion
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y toma de conciencia sobre los procesos
creativos y las respuestas ante los estimulos
de cada experiencia de aprendizaje.

Las preguntas generadoras, la motivacion,
las sinergias entre los conocimientos
previos de los participantes junto con
los conocimientos nuevos, asi como el
entendimiento del potencial expresivo
humano, segun posibilidades y contextos
Unicos, serdn determinantes en el éxito de
un taller de expresién pldstica.

Para reflexionar

Fomentar un ambiente inclusivo y
respetuoso es esencial, donde cada joven
se sienta valorado sin importar su habilidad
artistica. Promover la colaboraciéon entre
pares y el apoyo mutuo generard un entorno
enriquecedor. También es importante
estimular la libre expresién mediante una
variedad de materiales y técnicas que
permitan a los jévenes descubrir su estilo
artistico Unico, brinddndoles confianza para
desarrollar su creatividad. Se recomienda
abordar temas relevantes y fomentar
la reflexion para conectar el arte con
sus experiencias. Finalmente, alentar la
integracién del arte en su vida cotidiana
permitird a los jovenes comunicar sus
emociones y pensamientos de manera
significativa.



;Qué encontrard
en este

material?







Descripcidn detallada de cada actividad:

Se explica en Iineas generales en qué
consiste cada actividad. Esta descripcidn
contiene objetivos de aprendizaje, que lo
direccionan en cada actividad asi como
metas para orientar la consecucién de los
objetivos.

Materiales y recursos:

Sobre los materiales y recursos se ofrece una
lista que ha sido utilizada para desarrollar
las actividades; sin embargo, es importante
partir del contexto educativo especifico y
las posibilidades econdmicas.

Propuesta de desarrollo:

La propuesta se divide en fases de acuerdo
con cada proyecto o actividad, algunas
actividades por su naturaleza requieren de
una preparacion del espacio, generalmente
cada propuesta se divide en tres fases:
sensibilizacion, creacién y cierre.

Cada fase cuenta con palabras clave sobre
las operaciones mentales que se pretenden
activar en las actividades.

Fase de sensibilizacidn:

La primera fase implica la inmersién
en el tema propuesto, esto se puede
abordar mediante la suma de lectura

Icono fase de
sensibilizacién
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Icono fase de
creacién

Icono fase de
cierre
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critica/sensorial tanto desde el entorno
y la realidad fisica como desde procesos
introspectivos. Se recomiendan experiencias
sensoriales que involucren la dramatizacién
y teatralizaciéon de emociones, recuerdos e
historias. Ademds de sensibilizaciones al
aire libre, estrategias ludicas para fomentar
la apertura mental y la confianza para
abordar la situacién de aprendizaje.

Fase de creacién:

Durante esta fase se materializan las
ideas mediante procesos técnicos, se
recomienda fomentar la experimentacién
con el material, la asociacién y aplicacion
de conceptos asi como la atencién hacia
las reacciones y efectos generados desde
las técnicas propuestas.

Fase de cierre:

La fase de cierre consiste en propiciar la
reflexion sobre los procesos y resultados
de cada actividad. Durante esta fase
es importante que los resultados vy
experimentaciones se encuentren en un
nivel visible para el grupo, de forma que
puedan ser sometidos a discusidn y critica
constructiva.

Desde un ambiente de confianza la
discusion debe permitir la libre expresion,
los aportes de los participantes deben



ser escuchados con atencién y pueden
conducirse hacia el objetivo diddctico.

Variaciones:

Cada actividad cuenta con una espacio
para replantear la propuesta, se ofrecen
otras ideas para el abordaje del tema
y espacios con preguntas generadoras
para la re-construccion de la actividad
planteada con el objetivo de que desde los
mediadores sean capaces de transformarse
y enriquecerse con el tiempo.

Evaluacién:

Al final de las actividades se facilita una
herramienta de evaluaciéon que permita
conocer las oportunidades de mejora y
el nivel de conocimientos sobre el tema
a trabajar. Se debe recordar que la
evaluacién debe realizarse de manera
constante y que debe entenderse como
una valiosa herramienta en el proceso de
ensefianza aprendizaje, que permitird tanto
a los facilitadores como a los participantes
recolectar datos para comprender puntos
fuertes, asi como las oportunidades de
mejora.

A lo largo del
manual podrds
encontrar los
siguientes
iconos:

Q

Icono fase de
generadora

O

Icono fase de
observacion

4

Icono fase de
experimentacion

Icono fase de
investigacion

M)

Icono fase
Laboratorio de
sonido
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Que NO es este manual

Este manual no pretende ser un recetario
de actividades; al contrario, se espera
que, desde la propuesta realizada, los
interesados en multiplicar y reconstruir
estas experiencias puedan incorporar
nuevos elementos que fortalezcan la
construccién de conocimientos desde el
contexto en que se pretende implementar
cada proceso de alfabetizacién visual.

Los textos que acompanan las actividades
incluidas en este manual son el resultado
de un proceso de investigacién y creacion.
A partir de un andlisis de las necesidades
de la poblacién meta, se desarrollé la
metodologia Laboratorio de Experiencias
Creativas, con el fin de innovar las
estrategias diddcticas, incorporar el
uso de las TIC como vehiculo para la
experimentaciéon y creacién visual y
facilitar oportunidades para el aprendizaje
auténomo de las personas participantes.
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Actividad #1

“Del mismo modo que los astrénomos
de la antiguedad crearon los
instrumentos cientificos para estudiar
el universo, Calder, desde un lenguaje
puramente abstracto, encuentra en él,
motivo de inspiracién para crear sus
propios universos” (Saraiva, 2004,
p.15)

Para el desarrollo de esta actividad es
necesario entender que la imagen se
configura desde el lenguaje visual, es
decir, que existen una serie de factores
que inciden tanto en la organizacién de
los elementos como en su lectura, es lo
que Dondis llamd en 1973 /a sintaxis de
la imagen (1973, 1992.), estableciendo
una relacién entre el el lenguaje verbal o
escrito y el visual.

Al igual que Dondis (1973), Carmen
Diaz (2010) senala que la comprensidn
de los elementos bdsicos del disefo
puede ensefiarse mediante la metdfora
del lenguaje escrito, al establecer
una comparacién entre los elementos
bdsicos del disefio (punto, linea vy plano)
con las letras o signos del alfabeto, “El
Abecedario Grdfico cumple en este sentido
un papel primordial, pues da al alumno
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una herramienta con la que puede ir
construyendo, por zonas o partes, cualquier
cosa que le apetezca representar” (p.53).

Esta metdfora se utiliza para facilitar
la comprensién de la imagen como un
lenguaje, pero sus reglas poseen una
mayor flexibilidad y pueden ser permeadas
por la subjetividad de la interpretacidn.

Como lo menciona Wong (1991) cuando
la imagen es concebida desde el diseno,
es decir, cuando es creada con una
funcidn particular (transmitir un mensaje,
por ejemplo) debe ser configurada o
analizada desde los elementos del diseno,
ordenados por el autor en cuatro grupos:
los elementos conceptuales, los elementos
visuales, los elementos de relacién, y los
elementos prdcticos. (p. 11)

Los elementos conceptuales; el punto, la
linea, el plano y el volumen; parecen estar
presentes pero no existen en realidad, por
ejemplo, cuando se observa el tronco de
un drbol, la mirada delimitard los bordes
del tronco mediante lineas de contorno, si
se cambia el dngulo de visién esas lineas
cambiardn también de lugar.

Cuando los elementos conceptuales
se hacen visibles y adquieren medida,
forma, color y textura; por ejemplo,
cuando se dibuja el contorno del tronco
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del drbol sobre un papel; los elementos
conceptuales ahora serdn visuales, es lo
que se ve en una imagen.

Por su parte, los elementos de relacién,
son los que pautan las interrelaciones
entre las formas de la imagen y el formato
en que se encuentran. Estos elementos
son:

Direccion: por ejemplo, un tridngulo cuyo
dngulo mds agudo apunta hacia arriba
sugiere una direccién ascendente.

Posicion: ese tridngulo estard arriba,
abajo, a la derecha, izquierda, en el centro
o en algudn punto intermedio del formato.

Espacio: se refiere al tamafio del tridngulo
y la cantidad de superficie que cubre en
un formato.

Gravedad: que es el peso visual asignado
a ese tridngulo, por ejemplo, puede parecer
mds pesado si es de color negro o mds
liviano si es blanco con el contorno negro.

Finalmente, Wong establece los elementos
prdcticos, que son:

Representacién: “puede ser realista,
estilizada o semiabstracta” (1991,p.12)

Significado: cuando la imagen porta
determinado mensaje.
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Funcidn: cuando la imagen es creada con
una intencién especifica.

El énfasis particular de esta actividad,
es el abordaje de los elementos visuales
de la imagen: punto, linea y plano. El
volumen, por ser un elemento con una
mayor complejidad, es desarrollado en
la actividad ndmero 3.

Desde esta perspectiva, la actividad que
se presenta puede abordarse a través de
la reflexidén de los elementos del disefio
como componentes bdsicos del lenguaje
visual.

Es necesario aclarar, que en una imagen
configurada de manera consciente, todos
los elementos se utilizan con el fin de
reforzar su funcién y que no se debe dejar
de lado la reflexién sobre el potencial
comunicativo de la imagen y las relaciones
que se pueden establecer entre esta y las
palabras. Ningln lenguaje es inocente,
siempre en su contenido guardard cargas
simbdlicas asociadas a la realidad social,
econdmica, cultural o ambiental de cada
persona, la comprensién de los elementos
visuales se dard de forma proporcional
a la medida en que se logren potenciar
esas cargas simbdlicas en el proceso de
alfabetizacién visual.
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La siguiente actividad implica procesos de
trabajo colaborativo y produccién de obra
tridimensional. Mediante la visualizacién
del entorno de los participantes se aborda
la sensibilizacién de conceptos como
punto, linea, plano y equilibrio.

La primera etapa del proceso de
alfabetizacién visual de la EBAP estd
enfocada en la percepcidn, distinguir los
elementos morfoldgicos del disefo es
comparable con entender las letras en
una composicion gramatical, aunque en
esta etapa no se establecen asociaciones
o interpretaciones profundas sobre
lo que se observa, el hecho de poder
detectar y nombrar el punto, la linea y
el plano ya significa una base para las
etapas posteriores de contextualizacion
e interpretacién de significados vy
significantes; ademds, durante la etapa
adolescente, los participantes cuentan
con un rico bagaje de saberes que pueden
integrar en la actividad propuesta.

Objetivo

Abordar el concepto de punto, Iinea
y plano a través de una actividad de
expresidn pldstica para iniciar el proceso
de alfabetizacidon visual con la poblacién
adolescente.
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Al finalizar la actividad se espera que
el participante logre:

Interpretar y aplicar el concepto de los
elementos bdsicos del disefio: punto, linea
y plano.

Realizar un ejercicio pldstico en el que
represente los elementos bdsicos del
diseno.

Recursos

Presentacién con obras de Alexander
Calder

Computadora

Video sobre la obra de Calder
Materiales:

Cartén

Tijeras

Pinchos (palillos ) de bambl
Cuerdas de pabilo o lana
Marcadores permanentes
Cartulina para hacer patrones de formas
Perforadoras de un orificio
Goma

Prensas para ropa
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Procedimiento
Fase de sensibilizacién
Observar-Relacionar-Apreciar

Se inicia el taller presentando la obra
de Alexander Calder. Las obras de arte
constituyen un material diddctico idéneo
para abordar procesos de alfabetizacion
visual, desde estas imdgenes se plantean
reflexiones tanto sobre contexto histérico
en el que emergen las imdgenes, vision del
artista, asi como abordajes sobre aspectos
compositivos, estéticos y formales.

El tema se introduce mediante una
presentaciéon de imdgenes de la obra
de Calder (1898-1976). Para Calder la
exploracién del Universo era una fuente
de inspiracién, por lo que se recomienda
utilizar imdgenes tanto de la obra de
Calder como de cuerpos celestes, con
el fin de que los participantes puedan
establecer relaciones entre el tema vy
las formas de interpretarlo mediante el
recurso pldstico.

Se propone hablar sobre los elementos
morfoldgicos del disefio, explicar que los
planos puntos y lineas pueden presentarse
en diferentes formas y que algunos
responden mds al lenguaje geométrico
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mientras que otros tienen formas mds
orgdnicas que se parecen a elementos
naturales

;Qué forma tiene un punto? (no es siempre
redondo)

¢cQUE caracteristicas tiene un punto?

Luego de discutir los aportes, el mediador
define el concepto de punto:

El punto: es la unidad minima en una
imagen, es relativamente pequefio porque
la percepcidn de su tamano dependerd de
las dimensiones (tamano) del formato. El
punto es simple; si su forma es demasiado
compleja puede producir mucha mds
tensién que un punto comun. El punto
puede ser regular o irregular. El punto es
el origen de todas las imdgenes, da forma
a la linea y en consecuencia al plano.

;Se puede observar puntos en otro lugar?
sdonde?

En un rostro, en las manos, en el suelo, en
un drbol...

Nota para el mediador: Todo lo que
se observa en la naturaleza puede ser
resumido en puntos, lineas, planos o
volumen.

cQuE€ sucede si un punto se mueve?
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;Qué forma resulta?

Posteriormente, y tomando como referencia
los aportes de los participantes, se brinda
el concepto de linea.

La linea: la linea se forma gracias al
recorrido de un punto en movimiento. La
linea tiene un grosor limitado y una longitud
prominente. Es un elemento estructural,
ya que su presencia puede subdividir
conceptual o visualmente el formato. La
linea tiene mayor capacidad de aportar
direccionalidad y movimiento a una imagen.
Un linea recta comienza y termina con un
punto.

¢;Ddnde mds se encuentran lineas?

;Qué forma tienen las lineas? ;son siempre
rectas?

;Qué sucede si esa linea imaginaria se
desplaza y se cierra en si misma?

Tomando como referencia los aportes de
los participantes, se brinda el concepto de
plano.

Plano: es el recorrido de una linea que
se cierra en si misma. Es un elemento
estructural por excelencia, ya que su
presencia subdivide el formato en planos de
menor tamanfo. El formato en si constituye
un plano.
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¢Donde observamos planos? ;qué forma
puede tener un plano?

Al finalizar la discusién sobre los
conceptos se continda con la fase de
creacion.

iFase de creacién
Relacionar-Resemantizar-Co-crear

Se organizan sub-grupos de trabajo de
tres personas, en las mesas se colocan
diferentes obras de Calder para que los
participantes reconozcan la referencia
durante el proceso de elaboracién.

Se distribuyen imdgenes de cuerpos
celestes, estrellas, planetas cometas entre
otros. Se realizan calcos sobre puntos, lineas
y planos encontrados en las imdgenes
facilitadas y se recortan.

Ejemplo: este planeta es un plano, su
satélite es un punto, mientras que este
halo de luz se puede leer como una linea.

Con la perforadora los participantes hacen
los orificios para sujecidon sobre los planos
recortados, del mismo modo realizan
otros orificios meramente decorativos y
realizan la construccién del armazén de
soporte cruzando las varillas de madera
de forma transversal y afirmando la unidn
con cuerda y goma.
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Finalmente los participantes cuelgan
los elementos al armazdén por medio de
cuerdas asegurdndose de que los pesos
estén distribuidos de forma correcta
para que el mdévil permanezca estable.
Durante esta etapa hacemos énfasis en
el equilibrio compositivo.

Fase de cierre: Plenaria
Observar-Apreciar-Juzgar

Los participantes ubican los proyectos
en el espacio y se invita al trdnsito por
el espacio de exposicidn enfatizando en
la importancia del recurso tridimensional
en las propuestas pldsticas como un
elemento mds del disefo.

Durante esta fase se promueve la
participacién de todos los involucrados
a través de preguntas generadoras y se
propicia una discusién retroalimentativa
para analizar los resultados.

Por dltimo se repasan los conceptos
abordados para concluir.

Variaciones:

Se puede trabajar con otros temas para
la realizacién del mdvil; por ejemplo,
con imdgenes de especies de flora
costarricense se pueden plantear ejercicios
de interpretacién de puntos, lineas y planos.
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¢Qué pasa si?

Si se usan elementos orgdnicos para la
construccion del movil

Si se propone la realizacién de mdviles
muy pequenos o muy grandes ;cambian
los conceptos de punto, linea y plano ?
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Actividad #2

Identificar los elementos del disefo
desde la técnica de la fotografia implica
procesos de exploracién y sobre todo de
observacion. Desde esta actividad se
propone la utilizacién de un visor para
encausar la mirada hacia las texturas
del entorno circundante y posteriormente
registrar las imdgenes de texturas
mediante fotografias para hacer una
exposicidon artistica utilizando la metdfora
del entorno como cuerpo.

La aplicacién del lenguaje retdrico facilita
a los participantes la asociacién entre
imdgenes vy significados, al tiempo que
ayuda a potenciar la creatividad gracias
a la visualizacion de elementos cotidianos
desde el uso de la metdfora.

El lenguaje retdrico es un recurso utilizado
comunmente para facilitar y enriquecer
la comunicacién verbal. En esta actividad
se propone observar las texturas de los
elementos naturales circundantes desde
la asociacién con el cuerpo humano,
como manera de activar patrones de
pensamiento que den paso a asociaciones
conceptuales no convencionales. La
propuesta transversal consiste entender
que el cerebro no se detiene en cada

©9
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detalle o informacién y que desde un
enfoque creativo, se debe entender que
el ser humano debe enfocarse en detalles
infimos que se dejan de percibir y que
se naturalizan, a pesar de que estdn
presentes en la cotidianidad.

Objetivo

Profundizar en el concepto de textura
visual mediante un ejercicio fotogrdfico y
metafdrico

Al finalizar la actividad se espera que el
participante logre:

Observar con atencidn texturas de su
entorno natural

Relacionar las imdgenes de texturas de
elementos naturales con el concepto del
cuerpo

Desarrollar un ejercicio fotogrdfico sobre
la metdfora del cuerpo como territorio

Recursos:

Visor

Cdmara fotogrdfica
Computadora

Video proyector.
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Procedimiento
Fase de sensibilizacion

Observar con otros ojos-Explorar-
Relacionar

Se organiza una caminata al aire libre,
preferiblemente en el entorno circundante a
la cotidianidad del grupo de participantes.

Se invita a los participantes a prestarle
atencidn a los detalles de los lugares que se
transitan todos los dias, cambiar el dngulo
de visién, observar desde arriba, desde
abajo, observar lo infimo en el paisaje. Para
esto se propone la utilizacién de un visor, a
través de la ventana del papel se focalizan
los detalles del entorno, encausando la
mirada hacia la objetivo diddctico.

A partir de esta observacidén se les indica
que deben prestarle atencién a texturas
que puedan relacionarse con el cuerpo
humano.

Observen alguna textura que se parezca
a la piel humana, piensen en la piel de
diferentes edades, desde los recien nacidos
hasta los adultos mayores, observen si
alguna textura se parece a una herida,
una cicatriz, el cabello humano.... las
nervaduras de las hojas se parecen al
sistema circulatorio.

01
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Preguntas generadoras

JA qué se parece esta fisura en el tronco
del drbol?

A qué se parece la corteza de un drbol?
Fase de creacion
Observar-Relacionar-ldentificar-Crear

Se les indica que tomen fotografias de las
texturas encontradas. Se les recuerda a
los participantes que las texturas deben
relacionarse con el tema del cuerpo
humano.

Los participantes toman al menos
diez fotografias inspirados en el tema
del entorno como cuerpo. Al volver al
espacio de trabajo los participantes
eligen dos fotografias para imprimir
y que posteriormente participardn en
una exposicién en un sitio abierto al
publico y comunidad, organizada por los
participantes.

Fase de cierre:
Verbalizar-Juzgar

Como estrategia de cierre se organiza
la exposicién en el centro educativo o
comunidad y se exponen las fotografias.

Cada imagen cuenta con un titulo que
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facilita la lectura de asociaciones realizadas
por los participantes.

Variaciones:

De no contar con presupuesto para imprimir
se puede realizar una plenaria con la
proyeccidn de los resultados fotogrdficos.

Puede realizarse una exposicidn sobre el
tema de texturas utilizando otras metdforas
que no respondan al cuerpo humano.

¢Qué pasa si?

Si se propone la actividad para realizarla
de forma colaborativa

Si se toman fotografias de texturas de
animales, texturas de casas, texturas de
caminos ;Qué informacion se recibiria?

/3
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Actividad #3

El volumen es la presencia de profundidad,
al igual que otros conceptos relacionados
con la alfabetidad visual, la mejor manera
de construir conocimientos sobre el tema,
es desde la experiencia y el contacto con
los materiales y procesos de creacion.

Aunque la profundidad y el volumen
pueden representarse de forma ilusoria,
por ejemplo en una imagen bidimensional,
se propone que los participantes aborden
el aprendizaje de este concepto de forma
tridimensional.

A pesar de que la tridimensidn es una forma
de representacién aparentemente menos
comun, ya que es mds recurrente el contacto
con materiales para representacidon
bidimensional, la tridimensién es la forma
en que el ser humano percibe su entorno.
De los elementos visuales, el volumen, a
nivel perceptivo es el mds universal ya
que, sensorialmente puede ser percibido
mediante la vista y el tacto, e inclusive el
tiene la capacidad de modificar o influir en
la percepcion del sonido.

Esta actividad consiste en la realizacién
de un modelado tridimensional con
arcilla.Tiene como ejes transversales
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la apropiacidon estética de elementos
representativos y simbdlicos de la
cerdmica precolombina costarricense vy la
valoracién por el sentido narrativo de los
objetos rituales y ceremoniales, siempre
enfatizando al participante la importancia
de apreciar la concepcién mistica que
caracteriza a estas poblaciones y que
impregna sus producciones.

Objetivo:

Construir un objeto cerdmico tridimensional
inspirado en elementos simbdlicos de la
estética precolombina costarricense.

Al finalizar la actividad se espera que el
participante logre:

Conocer los elementos caracteristicos
presentes en la cerdmica precolombina
de Costa Rica

Reconocer las caracteristicas mds
importantes de la arcilla y sus capacidades
como material cerdmico

Desarrollar destrezas manuales para la
construccién de formas tridimensionales
cerdmicas

Materiales:

Arcilla comin (aproximadamente 1
kilogramo por participante)
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Recursos:

Mesa o tabla forrada en tela gruesa, como
superficie de trabajo.

Palillos para modelar (estecas), de pldstico
o madera.

Objetos de cerdmica de varios tipos.

mdgenes o réplicas de artefactos cerdmicos
precolombinos.

Procedimiento
Fase de sensibilizacion
Observar-Apreciar

Seintroduce el tema mediante la observacion
de imdgenes y objetos cerdmicos comunes
(tazas, platos, adornos), para iniciar una
discusion sobre el origen de estos objetos.
Durante esta fase se procura la vinculacién
entre el tema propuesto y las experiencias
de los participantes.

A partir de esta discusidn se muestran
objetos cerdmicos quebrados para que
puedan apreciarse las paredes internas
que a menudo son muy distintas de la
superficie. Se observa y discute la diferencia
entre las superficies simples, pintadas o
esmaltadas y se explica de manera sencilla
el procedimiento de coccidén de la cerdmica
y las transformaciones quimicas v fisicas
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que suceden durante este proceso.
Situacion generadora:

Conversacién sobre la cerdmica
precolombina costarricense.

Observar-Descubrir-Imaginar

Seguidamente, se muestran imdgenes
de piezas precolombinas y se observan
sus caracteristicas, se hace énfasis en
la observaciéon de colores, texturas vy
elementos decorativos particulares como
formas zoomorfas, geométricas, botdnicas
y otras (segun las imdgenes). Se explica y
muestra la manera de lograr algunos de
estos elementos. En esta etapa se invita a
los participantes a generar conocimiento a
partir de la observaciéon y sus experiencias
personales.

Fase de creacion
Sentir-Experimentar-Crear

Se coloca a disposicién de los participantes
bolitas de arcilla y se invita a manipularlas
libremente en diversas formas para
describir la experiencia sensorial.

Esto permite un proceso simultdneo de
percepcién sensorial y descripcidén de
experiencias que produce provechosos
intercambios entre los participantes.
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Se explica a los participantes, mediante
demostracion, las técnicas bdsicas de
elaboracién de formas cerdmicas simples
globulares, tales como pellizcado vy los
rollitos, para que cada uno proceda a
elaborar una pieza inspirada en formas
precolombinas, basdndose en lo visto y
aprendido de las técnicas.

Se profundiza en el aspecto ritual de
los objetos cerdmicos vistos desde la
perspectiva de los pueblos nativos de Costa
Rica.

Durante el proceso de elaboracién de
las piezas, se acompana mediante
observaciones o explicaciones de algin
detalle técnico o elemento que surja en el
trabajo de cada participante. Se enfatiza en
el cuidado de los detalles que comprende la
técnica cerdmica, como el pegado correcto
de rollitos, agarraderas o elementos
decorativos, los acabados y pulido de las
superficies.

Fase de cierre
Observar-Relacionar-Verbalizar

A partir de cada experiencia, se realiza una
puesta en comun para que cada participante
muestre su trabajo, explique su experiencia
personal y reciba observaciones de los
demds participantes.
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Se solicita a los participantes que encuentren
relaciones entre las imdgenes observadas al
inicio y los resultados de la actividad.

Variaciones:

-Crear un objeto tridimensional para
utilizarlo como regalo de despedida de
un ser querido.

-Crear un objeto que sirva para proteger
un lugar.

¢Qué pasa si?
Si se trabaja con el concepto de mdscara
Si se usan los pies en lugar de las manos

Si se crea el objeto con los ojos vendados
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Embalaje y transporte de las piezas en
cajas para el traslado y posterior coccién
en hornos cerdmicos.

Las piezas deben permanecer en un
proceso de secado de una semana a quince
dias para adquirir dureza. Si se cuenta con
un horno cerdmico las piezas son ubicadas
en cajas de cartdén, de manera que se evite
el riesgo de que se dafien y trasladadas
para llevar a cabo la coccidn.

De no contar con el horno cerdmico este
aspecto también puede aprovecharse
como variante pedagdgica, ya que los
participantes pueden volver a humedecer
el objeto y observar como este vuelve al
estado de arcilla pldstica.
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Actividad #4

“los colores son actos de la luz; actos
y sufrimientos”

(Goethe, 1810-1992, p. 57).

El color es un fenémeno visual en el que
el ojo percibe las ondas electromagnéticas
de la luz y la forma en que estas son
absorbidas o reflejadas por los objetos.

Lo que ocurre cuando percibimos un
objeto de un determinado color, es
que la superficie de ese objeto refleja
una parte del espectro de luz blanca
que recibe y absorbe las demds. La
luz blanca estd formada por tres
colores bdsicos: rojo intenso, verde y
azul violeta. Por ejemplo, en el caso
de objeto de color rojo, éste absorbe el
verde y el azul, y refleja el resto de la luz
que es interpretado por nuestra retina
como color rojo. Este fenémeno fue
descubierto en 1666 por Isaac Newton,
que observé que cuando un haz de luz
blanca traspasaba un prisma de cristal,
dicho haz se dividia en un espectro de
colores idéntico al del arco iris: rojo,
anaranjado, amarillo, verde, azul, aiil
y violeta.(Clapissa, s/f,p.3)
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Para observar el color, el ojo necesita
la luz. Este hecho ha sido ampliamente
investigado tanto por cientificos como por
artistas. Para Goethe en su libro “Una teoria
de los colores”, publicado originalmente
en 1810, el fendmeno cromdtico se da
gracias a la percepcidn sensorial que surge
a través de la interaccion entre la luz, la
oscuridad y el color, ya gque sin estos tres
factores el ojo no es capaz de percibir
ningun objeto.

El color es uno de los elementos
morfoldgicos del disefio y uno de los
temas de andlisis mds importantes en la
produccidn artistica. Desde la metodologia
de alfabetizacién visual del proyecto
EBAP, el color es un tema que aborda
integralmente en cada ejercicio, partiendo
de pasos esenciales para su comprension
tedrica y prdctica, estos son: observacion,
experimentacion y verificacidn.

La observacién: se refiere la conciencia
y atencién al entorno, se trata de ver
conscientemente; por ejemplo, en un primer
acercamiento a una hoja de un drbol se
observa que es de color verde, pero al
observar con mayor atencién jcudntos
verdes tiene? ;jcudl parte estd recibiendo
mds luz? ;cémo altera la luz al color de
esa hoja? ;qué direccidn tiene la sombra
que se proyecta en esa hoja? Para Amy E.
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Sherman (2017) “el hecho de que sigamos
develando preguntas y detalles a medida
que miramos es la forma de saber que no
solo estamos viendo sino observando”
(p.57).

Experimentacion: después de dedicar
tiempo a la observacidén se procede a
realizar hipdtesis, algunas de estas parten
de una mezcla entre experiencias previas e
intuicién. Este proceso se realiza de forma
rdpida, pues la idea es experimentar con
las mezclas entre pigmentos. Partiendo
del circulo cromdtico de Goethe, primero
se trabaja con los tres colores primarios:
amarillo, azul y rojo y las mezclas las
mezclas resultantes.

Verificacion: este paso se implica el hecho
de observar las mezclas realizadas sobre
un soporte y verificar su semejanza con el
objeto que se desea retratar.

La siguiente actividad aborda estos
tres pasos para el estudio del color de
elementos del entorno de los participantes;
es importante ademds tomar en cuenta
que el color es un recurso expresivo por
excelencia, asociado a

Objetivo:

Promover la experimentacién y la
investigacion sobre la teoria del color desde
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una ejercicio pictérico sobre elementos
naturales del entorno

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Activar sus sentidos para percibir el entorno
natural

Formular hipdtesis sobre la teoria del color

Cooperar con su grupo en la creacién de
colores

Recursos:

Elementos naturales, se recomienda
utilizar plantas o floraciones de colores
intensos, canasta o caja para recoger
elementos naturales.

Materiales:

Pigmentos acuarela o tintes naturales
Papel blanco 200 gramos

Pinceles

Panos

Recipientes transparentes para el agua

Papel gramaje 200
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Procedimiento
Fase de sensibilizacion:
Explorar-Observar

La sensibilizacion de esta actividad
consiste en una exploracién al aire libre,
se realiza una caminata y se enfatiza en
observar cada detalle, color, textura, entre
otros ya estudiados.

Después de indicar a los participantes
que tomen prestado un elemento de
la naturaleza para investigarlo, los
participantes recogen elementos naturales,
como flores, piedras, hojas o pedacitos de
madera y los colocan dentro de una caja
0 canasta.

Fase de investigacion
Indagar-Formular hipétesis-Compartir

Divididos en subgrupos de tres personas.
Los participantes se organizan de
acuerdo con los colores y tonalidades
de los objetos que eligieron. Se pueden
establecer categorias de agrupacidn;
por ejemplo, verdes, tierras, rojos. Estas
categorias dependen de la seleccién de los
objetos y elementos encontrados por los
participantes.

01
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A continuacidn, se les solicitard a cada
grupo establecer sus hipdtesis sobre las
mezclas de colores que se deben realizar
para alcanzar el color de los objetos u
elementos encontrados.

cQué mezcla se necesita para lograr este
color?

Se escribe en la pizarra o en una cartulina
las hipdtesis de cada grupo.

Fase de creacion
Experimentar-Comprobar

Los elementos encontrados se colocan en
el centro del espacio de trabajo de cada
grupo, a modo de modelo y se facilitan
envases transparentes, acuarelas, papeles
y pinceles.

Seguidamente, los participantes deberdn
comprobar sus hipdtesis elaborando
diversas mezclas hasta lograr el color
deseado con los materiales brindados, de
ser necesario cada uno realizard cambios
para conseguir la mezcla deseada.

Las mezclas se realizan a partir de los tres
colores primarios, anadiendo porcentajes
en los espacios no utilizados de la paleta.

Es necesario recordar que se debe agregar
pequenos porcentajes de los tonos mds
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fuertes a los colores mds débiles.

Ejemplo: Agregar gotas de color azul al
amarillo (no al reves)

Fase de cierre
Observar-Juzgar

Al final se comparten los resultados de
la experimentacidén y se discute si las
hipdtesis elaboradas son verdaderas o no.

(Hubo que realizar cambios?

;Cudles hipdtesis fueron comprobadas?
;Qué aprendieron hoy?

Variaciones

El trabajo se puede realizar individualmente.

Las hipdtesis se escriben en papeles, se
entregan aleatoriamente en el grupo para
que los participantes comprueben hipdtesis
ajenas.

¢Qué pasa si?
Si un participante tiene daltonismo

Si usamos anteojos con filtros de color para
hacer la actividad

¢(Cudnto nos sorprenderemos al ver la
realidad?
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Actividad #5

Claroscuro

La luz es un liquido que sabe regresar
al cauce e inundarlo todo

La sombra es un pozo profundo que
sale a abrazar a la luz

Sin la sombra, la luz es incapaz de
revelar su brillo

Entre sombra y luz un intermedio : los
grises que transcurren interminables
La luz late dentro de ello, la sombra
enlazada, tejida, ni sombra niluz, sino
dos que dibujan a uno.

Hasta que amanezca y ella parezca
prevalecer o anochezca y bajen los
pdrpados absueltos de transparencia
para arrullarla a ella (Gonzdlez, 2018).

El laboratorio tiene la funcién de espacio
dindmico para produccién de experiencia
investigativas y técnicas relacionadas
al arte.Trabajar con la metodologia del
laboratorio diddctico, conlleva una mayor
conciencia del espacio y la importancia de su
gestién para facilitar tanto el flujo de ideas
asi como la investigacién y experimentacion
sobre los temas propuestos.
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Esta actividad propone abordar los
conceptos de luz y sombra desde una
metodologia lddica, que involucra la
activacién de los sentidos y el aprendizaje
colaborativo. Ademds, se propone la
utilizaciéon de diversas herramientas
tecnoldgicas para incorporar efectos sobre
la luz y sombra en el entorno de aprendizaje.

Organizacién del espacio:

Se recomienda que antes de iniciar la
actividad, colocar en la pared varios pliegos
de cartulinas grandes, para que sirvan de
drea para proyeccion.

El espacio debe tener una luz tenue para
apreciar las siluetas de las sombras.
Para esto es importante preparar con
anterioridad el lugar donde se desarrollard
la actividad, evaluar las fuentes de luz y
tomar acciones para que el ambiente sea
potenciador de los aprendizajes durante
la actividad.

Recursos

Video proyector

Computadora

Imdgenes de transiciones de colores

Objetos tridimensionales (juguetes de
figuras de animales, formas geométricas
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translicidas, elementos del entorno)

Telas para limpieza, recipientes para agua
Poema Claroscuro

Materiales

Cartones

Pinceles

Pigmentos acrilicos de colores blanco y
negro

Objetivo:

Desarrollar investigaciones sobre el
concepto de la sombra a través de ejercicios
de proyeccién de luz y representacién
pldstica .

Al finalizar esta actividad se espera que los
participantes logren:

Investigar sobre los diferentes efectos de
la luz

Reflexionar sobre el concepto de la sombra
en la formas.

Realizar un ejercicio de dibujo sobre las
proyecciones de las sombras de los objetos.

Elaborar un proyecto colaborativo con el
grupo sobre los conceptos de luz y sombra.
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Procedimiento

Fase de sensibilizacion con el concepto
de sombra

Escuchar-Imaginar-Verbalizar

La clase inicia con un poema sobre la luz
y la sombra. Después se realiza un circulo
de didlogo en el que se debate sobre el
concepto de la sombra.

Preguntas generadoras:
cQué es la luz?
¢Todos los objetos tienen sombra?

c,Como nos sentimos cuando hace mucho
sol?

¢Podemos pensar en la forma de los objetos
y del paisaje a través de la forma de sus
sombras?

Propuesta ludica: Proyecciones de luz y
sombra

Observar-Jugar-Sentir

En el espacio previamente organizado
para ello, con luz tenue, se le muestran los
objetos tridimensionales a los participantes.

Cada participante pasa delante del
proyector y coloca el objeto para proyectar
su sombra. En esta fase se promueve la
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experimentacién y el juego con el objetivo
de que los participantes observen las
variaciones de los tamanos de las sombras.

También se puede proyectar un video con
transiciones de luces y efectos sobre los
cuerpos de los participantes.

Fase de creacion:
Dibujar las siluetas de las sombras
Observar-Cooperar-Co-crear

Posteriormente,el grupo se organiza para
trabajar en parejas, se solicita a cada pareja
dividir las acciones a seguir de esta manera:
mientras un participante sostiene un objeto,
su pareja dibuja la sombra proyectada
siguiendo el contorno. Los participantes
pueden turnarse para sostener el objeto y
para delinear los contornos de la sombra
proyectada.

Durante esta fase es muy importante
promover la experimentacién y la
observacién a través de las sombras
generadas. Se puede variar las posiciones
de los objetos, acercar y alejar el cuerpo de
las fuentes de luz y analizar los cambios
que sufren las sombras con cada variacién.

Después las siluetas de las sombras se rellenan
con colores grises, negros y se procede a
analizar los resultados y escuchar conclusiones.
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Fase de cierre
Observar-Descubrir-Juzgar

Plenaria: Se enciende la luz en el espacio
de trabajo y se observan y analizan los
resultados.

Los participantes dedican un espacio a
realizar critica constructiva a los trabajos,
el enfoque debe ser hacia la utilizacién del
lenguaje grdfico-pldstico y la capacidad
expresiva de las representaciones.Observar
la textura, la expresividad de las lineas vy
el tamano de los elementos representados
ayuda al participante a descubrir relaciones
entre emociones e imdgenes

En circulo los participantes responden al
oido las siguientes preguntas

cComo nos sentimos?

cQué aprendimos sobre las sombras?
Variaciones

Realizar una teatro de sombras

Escribir una historia de terror con final feliz

Contarse al oido historias sobre los
personajes de sombras.
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¢Qué pasa si?

Si en lugar del concepto de sombra nos
enfocamos en la luz

Si trabajamos en un formato muy pequeno

Si en lugar de pintura trabajamos con
fotografia
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Actividad #1

Conceptualmente, la metdfora ha sido
uno de los recursos mds importantes en la
mediacion pedagdgica, desde su uso como
situacién generadora de ideas hasta la
puesta en prdctica en los proyectos. Para
Olivares (2017) las metdforas “conllevan
una manera de pensar el mundo y la vida;
sujeto a la construccidn intelectual de la
persona que la elabora. Obviamente,
implica, interaccidén con el objeto de estudio
e interpretacién a partir de su relectura.”

(p.10)

Esta “relectura” de conceptos ha
posibilitado que los participantes
generen conexiones nuevas entre dos
ideas, permitiéndoles enfrentarse a
planteamientos difusos que impulsan la
aplicacién del pensamiento lateral en sus
propuestas creativas.

Durante la etapa adolescente la bisqueda
de reforzamiento de identidad es una
constante, desde el género del autorretrato
esta necesidad de representacidn
puede utilizar catalizador positivo para
reflexiones sobre el autoconcepto y los
elementos que conforman la identidad
personal y social. Ademds el autorretrato
puede utilizarse como un medio de catarsis,
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autoconocimiento y autoexploracion.

Por otra parte, se pretende aprovechar la
oportunidad para abordar la subjetividad
en la prdctica artistica, abordar las
diferentes lecturas que pueden darse sobre
una misma imagen.

Las imdgenes cuentan historias de forma
connotativa y denotativa, los artistas han
utilizado los recursos expresivos para
generar curiosidad sobre las posibles
lecturas en las obras de arte, de eso
se trata la metdfora, de estimular al
mundo de las ideas y de las cadenas de
asociaciones; es importante enfatizar en
este aspecto.

Objetivo:

Aplicar el concepto de metdfora mediante
la creacién de un proyecto artistico sobre
la autoimagen

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Asociar conceptos a imdgenes

Reflexionar sobre las cargas simbdlicas de
una imagen

Abordar el tema de la autoimagen a través
del uso de metdforas
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Procedimiento
Fase de sensibilizacion

Imaginar-Relacionar-Reflexionar

La sensibilizacién realiza a través de un
ejercicio de introspeccién guiado mediante
preguntas generadoras:

Preguntas generadoras (la reflexidon inicia
desde preguntas sobre caracteristicas
fisicas, buUsqueda de informacién
denotativa)

;Como somos?

cComo son mis ojos, mi piel, mi
temperatura...?

/Cudles historias me habitan?

;Cudles personas me han marcado
positivamente?

Fase de creacién
Observar-Esperar-Dibujar

Organizados en parejas los participantes
se turnan para realizar el dibujo de la

silueta de su companero sobre un pliego
grande de papel.
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Indicacidn

Un participante se recuesta sobre el papel
y adopta una pose que deberd mantener
mientras su companero dibuja con mucho
detalle su silueta. Al finalizar el dibujo de
la silueta cambian de papel: el participante
que dibujé en el primer turno ahora es
quien se recuesta para ser dibujado.

Al finalizar la etapa de trabajo en parejas,
cada participante rellena su silueta con
dibujos de objetos, personas, paisajes o
frases que le representen:

Pensemos en ejemplos: la cama en la
obra de Frida Khalo, los zapatos en las
pinturas de Van Gogh, Gala para Dali-, las
montanas en la obra de Dinorah Bolandi.

Las siluetas se recortan siguiendo la linea
de contorno y estas se deben colocar en
un lugar abierto al publico

Fase de cierre
Apreciar

Los participantes observan y comentan
la experiencia.

¢,Como nos sentimos?
cQué aprendimos?

¢cDescubrimos algo que no conociamos de
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nuestros companeros?

Variaciones:

-Realizar el retrato de un companero
-Rellenar la silueta de palabras
-Realizar el trabajo colaborativamente
¢Qué pasa si?

Si en lugar de mantener la pose los
participantes mueven partes del cuerpo
mientras se les dibuja

Si los participantes dejan la silueta en
blanco para que sean los pares quienes
rellenen la imagen con historias, recuerdos,
palabras e imdgenes
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Actividad #2

una cartografia artistica es un mapa de
relaciones, relaciones que constituyen
una topografia de las fuerzas invisibles
que lo animan y que el arte expresa en
una sensacién. (Zepke & Mejia, 2008,
p.295)

La naturaleza simbdlica de los mapas es el
punto de partida para la realizacién de esta
actividad. Existe una relacién estrecha y
fructifera entre el arte y la cartografia, desde
la talla de los mapas en tablas de arcilla, los
murales de mapas en cuevas elaboradas
desde descripciones orales, hasta fotografias
dreas y las imdgenes satelitales. La
cartografia ha pasado de ser una herramienta
para representar la geografia y facilitar la
navegacion, para dar paso a reflexiones
profundas sobre conformacién identitaria,
en las Ultimas décadas este conocimiento
ha sido abordado desde sinergias entre
profesionales de diversos dmbitos.

En Costa Rica la problematizacién del
concepto de identidad merece mds espacios
en los entornos educativos, desde el lenguaje
visual y el uso de recursos como los mapas
se propone realizar una maqueta sobre
las relaciones entre el paisaje, territorio e
identidad.
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Materiales

Soporte de cartén para la maqueta
Goma

Tijeras

Silicon

Papel

Madera balsa
Cartones

Pinturas

Pinceles

Recortes de mapas.

Materiales a eleccidén de participantes
y mediadores que funcionen para
construccion de maquetas.

Recursos y herramientas
Imdgenes de mapas

Recursos para abordar identidad cultural
de diferentes paises. estos pueden ser
imdgenes impresas, revistas, entre otros.

Objetivo:

Propiciar la reflexién sobre los conceptos
de territorio e identidad centroamericana
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mediante un ejercicio de cartografia artistica

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Reflexionar sobre los conceptos de territorio e
identidad

Formular hipdtesis sobre un nuevo orden
geogrdfico

Procedimiento
Fase de sensibilizacion o motivacidn:

Observar Baily, John (prosperé en 1811-
1850) [Public domain]. Fuente: Wikimedia
Commons
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Preguntas generadoras

¢QUE significa un mapa?

cQUué informacion nos brinda una mapa?
¢cQué significan los colores del mapa?
;Sobre qué tema se puede hacer un mapa?

(En qué se parecen los lugares
representados?

¢Podemos caminar por todo este territorio?

;Podemos representar nuestra forma de
vivir en un mapa? ;Como?

Pensemos en un amigo que viva en otro
pais, ;hay alguna historia que deseen
compartir?

En este punto se puede establecer una
asociacidn entre pais y casa, hablar de
relaciones entre vecinos y comunidad,
especialmente si se decide trabajar con
participantes de menor edad.

;Como mejorar nuestra comunidad
(region)?

Fase de creacion
Crear-Re-construir

Se indica que realicen un autorretrato
utilizando como metdfora el drbol.
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En esta fase los mediadores realizan
observacidn participativa, observan las
reacciones de los participantes con el
material y el abordaje de los temas; son
tan variadas como individuos, por lo
que el acompafnamiento personalizado
debe realizarse con atencidn al detalle y
sensibilidad pedagdgica. La reflexidn de
esta segunda fase inicia con la siguiente
situacién generadora

Vamos a organizar un nuevo territorio
centroamericano

JQUE les gustaria que tuviera este lugar?

Organizados en grupos, los participantes
trabajan en la realizacién de una magqueta
sobre el tema planteado, utilizando pasta
para modelado o papel maché, recortes
de mapas, imdgenes de identidad
cultural de paises centroamericanos. El
acompaiamiento se realiza mediante
preguntas generadoras y apoyo con los
materiales.

Durante esta fase se propone fusionar
nombres de lugares, de comidas
tradicionales, de vestidos tradicionales. Es
importante acompanar con preguntas este
proceso, siempre encausando el andlisis
hacia el respeto por las diferencias entre
las manifestaciones culturales.

127



02

122

Creatividad
Cartografia identitaria

Fase de cierre
Apreciar-lmaginar

Se realiza un exposicién de maquetas
en un lugar visible dentro del centro y se
discuten los resultados en una plenaria:

;Como podemos ayudar a crear una mejor
centroamérica?

Variaciones:
Crear un pais
Trabajar individualmente

En lugar de una maqueta realizar un
dibujo, un collage

¢Qué pasa si?

Si se enfoca el tema en Costa Rica y se
plantea un reordenamiento territorial

Si durante un periodo sostenido se
invita a los participantes a realizar un
proyecto de ilustraciones sobre historias
centroamericanas



Creatividad
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La silla voladora

Actividad #3

Desde sus origenes el hombre ha logrado
su supervivencia dada su capacidad
de asimilar el entorno y transformarlo a
diferencia de los demds seres vivos que
deben adaptarse a las condiciones de
su ambiente inmediato. De acuerdo con
Stincer (2012) el ser humano alcanza este
logro debido a la creacidn y uso de distintas
herramientas lo que generd la necesidad
de facilitar, innovar y disminuir esfuerzos.

Es desde este punto en donde dreas como
la ingenieria, el arte y el disefio se han
desarrollado como prueba de la evolucién
del ser humano; por ejemplo, al recordar la
cueva de Lascaux, pero ;qué es lo que hace
a estas tres disciplinas tan compatibles
entre si? Sin duda alguna la creacién y por
ende la creatividad que se presenta como
un eje transversal presente en el desarrollo
de soluciones a diversos problemas en cada
una de las tres dreas mencionadas.

Generalmente, las personas asumen que
se necesita de un talento artistico especial,
pero no hacen este cuestionamiento a
otras habilidades; por ejemplo leer o
montar una bicicleta, estas asunciones
estdn relacionadas a diversos obstdculos
a los que Papanek (2014) denomina como
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obstdculos que pueden ser sensoriales,
culturales, asociacionales o emocionales.

En este contexto como mediadores se
deberdn establecer métodos de eliminacién
de estos obstdculos, haciendo que los
participantes se enfrenten repentinamente
a problemas lo bastante apartados de la
vida cotidiana como para que se vean
forzados a desarrollar pautas de raciocinio
totalmente nuevas, asi como asociaciones
corticales también nuevas, ayuddndoles a
descubrir su potencial de disefo creativo.
(Papanek, 2014, p.168).

Objetivo:

Estimular el pensamiento creativo de
los participantes a través de ejercicios
disparadores de ideas que les permitan
la resolucion de diversos problemas de
manera no tradicional.

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Enfrentar planteamientos difusos para la
consecucidn de soluciones creativas

Fomentar el trabajo colaborativo para la
toma de decisiones grupales.

Cambiar su percepcidn sobre el concepto
del “accidente” durante el proceso creativo
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Recursos:

Imdgenes de ciencia ficcion
Materiales:

Soportes blancos
Cuaderno de vida EBAP
Papel de construccién
Marcadores

Adhesivos de colores
Goma

Tijeras

Procedimiento

Fase de sensibilizacion
Imaginar-Abrir la mente
iPensar en mundos imposibles!

En esta etapa se realiza un recorrido por
diversas imdgenes de ciencia ficcién, desde
ejemplos de peliculas, comics, caricaturas,
publicidad hasta obras de arte para ilustrar
la ruptura de paradigmas y abrir la mente a
nuevas ideas. mediante la imagen.

Al mismo tiempo se realizan preguntas
generadoras de acuerdo a cada imagen:

;Qué observamos en esta imagen?
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(Estdn de acuerdo con lo que ven y por
qué?,

(Cémo se imaginaria viviendo en ese
espacio?

Pensemos en absurdos

Si tuvieran algun superpoder: ;cudl seria
y porqué?

Si tuvieran la oportunidad de inventar un
nuevo trabajo que se amalgame con sus
pasiones ;Cudl seria?

Permitirse pensar en absurdos o
situaciones imposibles facilita la confianza
para establecer asociaciones mentales
libremente y este proceso potencia el
pensamiento creativo.

Fase de creacién
Asociar-ldear-Co-crear

Situacién generadora: Se brinda a
siguiente premisa a los participantes

Hoy ustedes han sido contratados por
una empresa de disefno interactivo que
se dedica a crear medios de transporte
a partir de objetos comunes y cotidianos.

El proyecto para el que han sido
contratados es realizar el diseno de una
silla voladora
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En esta fase se facilitan los materiales para
que de forma individual los participantes
dibujen una silla que pueda volar y
trasladar a personas por todo el universo.

Se realiza una lluvia de ideas (recordar que
en las lluvias de ideas todas las ideas son
bienvenidas) para definir los aspectos que
deben tomarse en cuenta para la propuesta
de la silla:

;QUE tipo de energia consume?
;Qué implementos de seguridad tiene?
;De qué color puede ser?

cQué materiales se necesitan para su
fabricacion?

Cada participante realiza su propuesta
de forma individual. Al finalizar, los
participantes se organizan para trabajar
en subgrupos, discutir las propuestas
individuales y disenar a partir de los
potenciales encontrados desde la suma de
propuestas para que cada grupo presente
un prototipo de silla.

Fase de cierre:
Apreciar-discutir

Las imdgenes de las sillas se discuten en
una plenaria, continuando la situacidn
generadora, se defienden las propuestas
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y se reflexiona sobre las posibilidades de
crear un proyecto similar que sea aplicable
a la realidad.

El mediador refuerza el concepto de
creatividad y enfatiza las distintas
soluciones planteadas para la solucién
de un mismo problema: “La silla voladora”.

Variaciones
Crear un nuevo superhéroe

En lugar de la silla se propone trabajar con
otros objetos

(Sobre qué otros sonidos vale la pena
reflexionar?

¢Qué pasa si?

Si en lugar de la lluvia de ideas se trabaja
con palabras aleatorias
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Actividad #1

El storyboard es un guidn grdfico para la
visualizacién del proyecto audiovisual. Los
participantes trabajardn de forma grupal
y colaborativa en la elaboracién de un
storyboard que servird de guién para un
posterior proyecto de Stop Motion.

Este proyecto se desarrollard en tres
fases: la primera corresponderd a la fase
de exploracidn de ideas,la segunda fase
consistird en el disefio de la plantilla de
creatividad, en esta fase los participantes
podrdn plantear lluvias de ideas sobre
posibles conceptos por desarrollar,
investigar sobre artistas o productores
audiovisuales que usen esta herramienta y
plantear un tema, técnica y caracterizacion
de las escenas para el desarrollo del
proyecto. La tercera fase consistird en
la elaboracién de la propuesta visual; en
esta etapa se desarrolla la secuencia de
vifnetas que deben evidenciar el manejo
técnico de los recursos artisticos para
la elaboracién de bocetos, se deben
implementar conceptos de composicién
visual y teoria del color.

Mediante esta actividad el participante
entenderd el concepto de storyboard
(saber conocer), serd capaz de elaborar
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colaborativamente un storyboard (saber
hacer) ademds de representar cuatro
planos fotogrdficos en la elaboracién del
storyboard (saber conocer, saber hacer).

La propuesta diddctica se enfoca en la
creacion de una historia que emerja desde
el contexto de los participantes, la reflexién
sobre el imaginario social y las historias
que desde la narrativa oral trascienden
la realidad permiten reforzar identidades
locales mediante el ejercicio creativo.

Objetivo:

Tratar las generalidades del storyboard
como herramienta para la creacién de
proyectos artisticos que partan de la
abstraccién y asociacion de conceptos de
la identidad local.

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Conocer el guién grdfico como herramienta
para creacion de historias

Reflexionar sobre los elementos de su
entorno social y natural para crear una
historia

Trabajar de forma colaborativa en el disefio
y creacién de un storyboard inspirado en
su identidad local.
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Recursos:

Plantillas para Storyboard
Materiales

Ldpices de dibujo

Ldpices de color

Papel

Procedimiento

Fase de sensibilizacion
Contar-Relacionar-Compartir

El taller inicia con un conversatorio sobre
personajes y caracteristicas de la zona.
Cada participante deberd escribir un
pdrrafo descriptivo en el que comente su
perspectiva sobre el lugar en el que vive,
sus personajes y caracteristicas, asimismo,
puede enfocarse en historias divertidas
o famosas que sean reconocidas por los
habitantes de la zona.

Al finalizar este proceso individual se
solicita a los participantes que compartan
sus nociones de forma voluntaria.

A pesar de que todos vivimos en el mismo
lugar, describimos nuestra realidad de
forma diferente. Eso se debe a nuestros
filtros perceptivos: cada persona interpreta
la realidad desde su visidn, sus creencias e
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historias de vida . Seguiin Barthes (1915-
1980)" a esto se le conoce como cadena
de asociaciones (cdédigos).

Después se procede a organizar el grupo
en sub-grupos de trabajo para la creacién
del storyboard.

Fase de creacidon
Contar historias-Co-crear-Producir

Cada grupo trabaja con la plantilla
facilitada para idear personajes vy
escenarios

Apartados de la plantilla

Personaje principal: en este espacio se
debe dibujar al personaje principal de la
historia. Este no necesariamente debe ser
una personad, puede ser una animal, objeto,
organismo, letra, entre otros.

Descripcidn de escenario: en esta vifieta
se debe dibujar el escenario, para este
apartado debe tomar en cuenta, el uso
del color y la composicion.

1 El cdédigo emerge desde las
especificidades de cada contexto social, se
da gracias a las cadenas de asociaciones
de cada individuo por lo que es resultado
de cada forma de percibir el mundo.



Arte y Tecnologia
Storyboard: Historias de mi comunidad

Disefo de los demds personajes: en estas
cuatro vinetas se dibujardn los

personajes, elementos objetos secundarios
de la historia.

Paleta de color a utilizar: en este apartado
se decide la paleta de color que

tendrd la animacidn. Es importante tomar
en cuenta la teoria y psicologia del

color.

Contextualizacién: en esta vifieta se
dibujan aspectos relacionados al contexto
social, econémico o ambiental en el que se
desarrolla la historia.

Sinopsis: es el resumen de una pdrrafo de
la historia.

Titulo: el storyboard debe contar con un
titulo atractivo resultado de la discusién del
tema entre los integrantes de cada grupo.

Al finalizar la plantilla, los participantes
completan la secuencia narrativa en la
plantilla para storyboard.

Es importante que los participantes
estudien los dngulos y discutan sobre la
utilizacién de planos para cada escena.
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Fase de cierre
Juzgar-Apreciar

Con el instrumento de autoevaluacién cada
grupo de trabajo evalda su propuesta,
detecta oportunidades de mejora y de ser
necesario se realizan ajustes.

Una vez que se finalice con el storyboard
se procede a continuar con el proyecto de
stop motion. Para esto se le recomienda a
los participantes realizar una blisqueda y
exploracién de los materiales adecuados
para la elaboracidn, tanto de los personajes
como del escenario. Es necesario recordar
que los materiales y recursos deben ser
acordes a la historia que desea filmar.
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Necesita No hay
Excelente Bueno
Criterio mejorar evidencia
3 pts 2 pts
1pt Opt
Plantilla Completamos | Completamos Completamos | No
de los seis al menos cuatro | dnicamente completamos
Creatividad apartados de | apartados de dos apartados | ningdn
la plantilla de | la plantilla de de la plantilla | apartado de
creatividad. creatividad. de creatividad | la plantilla de
creatividad.
Textos del Definimos Definimos un Unicamente No hay
storyboard un titulo y titulo y tema. definimos el evidencia de
tema para el No incorpora titulo. textos.
storyboard. informacién en
Cada vifieta las vifietas.
cuenta con la
informacidn
de la escena y
audio
Vifetas Presentamos Presentamos al | Presentamos | Presenta
al menos el menos el dibujo | al menos el menos de 12
dibujo de 15 de 14 vinetas. | dibujo de 13 vifietas
vifietas. vifietas.
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Uso de Presentamos | Presentamos Presentamos | Utilizamos el
planos al menos al menos tres al menos mismo plano
cuatro tipos tipos de planos | dos tipos compositivo
de planos compositivos. de planos en todas las
compositivos. compositivos. | escenas.
Narrativa/Hilo | La La organizacién | La La
conductor organizacion de los bocetos | organizacién | organizacién
de los bocetos | permite de los bocetos | de los
permite reconocer dificulta la bocetos no
comprender parcialmente comprensién permite la
la historia la historia de la historia | comprensidn
planteada planteada. planteada. de la historia

La secuencia
de la historia
cuenta con
los tres
elementos de
la estructura
narrativa: el
inicio, nudo y

desenlace.

La secuencia
de la historia
solo cuenta
con dos de
los elementos

mencionados.

La secuencia
de la historia
solo cuenta
con uno de
los elementos

mencionados

planteada.No
cuenta con
una estructra

narraitiva.

140




Arte y Tecnologia
Storyboard: Historias de mi comunidad

Limpiezay

presentacién

El storyboard

se presenta

El storyboard

se presenta

El storyboard

se presenta

El storyboard

se presenta

terminado terminado pero | inacabado, sucio,e
de manera con leves faltas | tiene manchas | inacabado.
impecable, de limpieza y y dobleces. El resultado
no tiene cuidado. El resultado evidencia
manchas, evidencia mala
arrugas ni mala manipulacién
dobleces. manipulacién. |y falta de
El resultado atencién a los
es prolijoy detalles.
detallista.
Uso de Incorporamos | Incorporamos Incorporamos | No utilizamos
metdforas en el en el sélo una ninguna
visuales storyboard storyboard metdfora metdfora
al menos 4 al menos 2 visual sobre visual sobre
metdforas metdforas nuestra nuestra
visuales visuales identidad identidad
sobre nuestra | sobre nuestra local en el local en el
identidad local | identidad local | Storyboard Storyboard
Interpretacién | Realizamos Realizamos Realizamos Realizamos

del contexto

el storyboard
desde un
proceso
reflexivo
profundo
sobre nuestra

identidad local

el storyboard
desde un
proceso
superficial
sobre nuestra

identidad local

el storyboard
sin tomar

en cuenta
nuestra

identidad local

el storyboard
desde
imdgenes e
ideas ajenas
a nuestra
identidad

141







03

Arte y Tecnologia

Stop motion:
nuestra historia
en movimiento







Arte y Tecnologia
Stop motion: nuestra historia en movimiento

Actividad #2

El stop motion es una técnica de
animacién que consiste en la toma de
fotografias sucesivas para aparentar el
movimiento de objetos estdticos. Para
esto se elaboran personajes y escenarios
con diversos materiales y se fotografia la
sucesion de cada uno de los movimientos
gue se desean representar.

Desde esta técnica podemos encontrar
diversas posibilidades para construir el
entorno y los personajes. Entre estas
destacan:

1-La animacidn de plastilina, arcilla o
cualguier material maleable.

2-Las animaciones de elementos rigidos.
El material, en este caso, es muy variado
y puede ir desde figuras realizadas en
madera hasta de papel maché, puede
requerir de una estructura articulada que
permita mover la figura en las diferentes
posiciones necesarias.

Mediante la técnica stop motion los
participantes contardn con la oportunidad
de integrar herramientas tecnoldgicas
en procesos de produccidén artistica,
ademds, mediante la sinergia arte-
tecnologia se propicia la asociacién de

145



146

Arte y Tecnologia
Stop motion: nuestra historia en movimiento

saberes de diferentes disciplinas desde
el eje transversal de la apreciaciéon de
identidades culturales locales.

Este proyecto de desarrollard de manera
grupal. Cada equipo de trabajo deberd
construir, preparar el escenario y los
personajes segln el disefo planteado
y evaluado en el storyboard, tomando
en cuenta también los efectos de
iluminacién y color deseados para
alcanzar el resultado éptimo. Se tomard
en cuenta la guia ofrecida por el mediador
para la construccién del proyecto y la
realimentacién recibida por los demds
participantes del curso.

Objetivo:

Desarrollar un storyboard para proyecto
de animacidn digital con la técnica stop
motion inspirado en identidad local

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Reflexionar sobre sus elementos identitarios
locales

Interpretar mediante el uso de metdforas
visuales los elementos identitarios de su
comunidad

Trabajar de manera colaborativa en la
construccion de la escenografia y personajes
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Materiales:

Se puede utilizarse cualquier material que
sirva para construir personajes articulados
y escenografia. Se recomienda el uso de
materiales orgdnicos.

Recursos:

Presentacidon de conceptos vy video tutorial
sobre el procedimiento para hacer un stop
motion

Tripode para fijar la cédmara
Cdmara fotogrdfica
Computadora

Programas de edicion de video

Con respecto a las herramientas,
dependerd de los materiales por utilizar; sin
embargo, algunas herramientas bdsicas
son: cUter, tijeras, prensas para sujetar,
alicates, tapete de corte, segueta.

¢Qué competencias deben tener los
participantes para desarrollar esta
actividad?

-Competencias comunicativas: utilizacion
de recursos expresivos artisticos (lenguaje
visual, uso de metdforas)

-Conocimientos sobre planos fotogrdficos.
(Cada plano compositivo tiene una
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intencién comunicativa)

-Conocimientos sobre recursos expresivos
del lenguaje visual:( creacién de personajes,
caracterizacion, uso del color)

-Competencias narrativas (las historias
deben demostrar un orden l|dgico
secuencial, inicio, desarrollo y fin)

-Capacidad imaginativa: (Las historias
deben abordarse creativamente, no se
pueden utilizar estereotipos visuales)

-Capacidades sociales: (respeto y
tolerancia para trabajar colaborativamente)
Manejo del software de edicién de video
(capacidades bdsicas, edicién de sonido,
efectos de transicidn)

Las estrategias para el desarrollo de
esta actividad son las siguientes:

Experiencias de trabajo colaborativo:
los participantes deben trabajar
colaborativamente en los siguientes
aspectos:

-Titulo del proyecto
-Tema

-Definicién de personajes y su
caracterizacion

-Desarrollo de la historia en la plantilla
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ofrecida por el facilitador para la creacidn
de un storyboard, acompanamiento,
preguntas generadoras, ejemplos con
demostraciones técnicas

-Elaboracién del escenario
-Fomento a la creatividad

-Elaboracién y construccién de los
personajes

-Retroalimentacién de los proyectos al
finalizar la sesién

Organizacién del espacio

Para desarrollar este proyecto con la
poblacién adolescente se debe facilitar un
espacio amplio, preferiblemente contar con
mesas para colocar los escenarios para la
toma de fotografias.

Comprobar medios, recursos y materiales
para asegurar el funcionamiento éptimo
de todos los insumos y elementos
necesarios para garantizar la calidad de
los aprendizajes.

Ademds, se debe fomentar el trabajo
colaborativo a través de estrategias
diddcticas. Tanto el mediador como los
participantes integrardn sus percepciones
sobre cada proyecto, con el fin de enriquecer
el proceso y retroalimentar las propuestas.
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Procedimiento
Fase de creacidn:

La etapa de creacién se divide en tres
momentos, el primero referente a la
produccién y construccién del escenario,
personajes y demds elementos necesarios
para representar la historia. El segundo
momento se refiere a la toma de
fotografias que componen cada escena
de la animacidn. El dltimo momento implica
la edicién digital de los fotogramas en un
programa de edicién de video.

Primer momento: produccion y
construccion de escenario y personajes

Experimentar-Co-crear-Construir

Se inicia esta actividad retomando las
conclusiones y procesos alcanzados desde
la elaboracién del storyboard.

A continuacién, se solicita a los
participantes que realicen la construccidn
de los escendarios y personajes de
la historia que construyeron en el
storyboard. Los personajes deben
realizarse tomando en cuenta la
articulacién de los cuerpos, ya que estos
deben poder someterse a movimientos
constantes para la toma de fotografias.
Se recomienda realizar un cuerpo
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articulado con algidn material flexible como
alambre y cubrir con otros materiales.

Ejemplo: realizaremos una estructura con
alambre y la cubriremos con plastilina.

Se enfatiza en que la eleccién del material
es libre; sin embargo, se debe tener en
cuenta que los elementos que conforman
la historia deben moverse y manipularse
sin que implique la necesidad de retocar
el material constantemente en la toma
de fotogramas. Es recomendable utilizar
pegamentos y gomas apropiadas para
cada material. Asimismo, los pigmentos
que se utilicen deben de pasar por las
siguientes consideraciones

La primera de orden técnico: el cuidado y
atencidén hacia los detalles en la imagen
creada.

Cudntos escenarios necesitamos para
contar nuestra historia, ;cdmo se ve este
personaje a través de la cdmara? ;tiene
todos los detalles necesarios?, ;qué pasa
si trabajamos en efectos de iluminacién:
luz roja, luz azul, luz natural?

La segunda de orden psicoldgico: ;qué
mensajes se transmiten a través de los
materiales?

Pensemos en las diferencias connotativas
de los materiales
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Pensemos en asociaciones de significados
para las siguientes oraciones:

Un personaje hecho con metal

Un personaje hecho con pétalos de rosas
Un escenario de espuma

Un escenario de madera

Esta consideracién permitird acentuar
el efecto que se busca generar en el
espectador, para tal fin, la paleta de
color deberd elegirse cuidadosamente,
tomando en cuenta que la monocromia
es una opcidn perfectamente vdlida, dada
la circunstancia apropiada.

Una recomendacién importante es planear
los escenarios con partes desmontables,
asi se podrdn reutilizar algunos elementos
escenogrdficos para optimizar recursos y se
facilitard el embalaje de las escenografias.

También se debe tomar en cuenta que la
fotografias se podrdn tomar desde dngulos
diferentes y no solo de frente. Se pueden
realizar algunas tomas con la cdmara
fotogrdfica para evaluar posibilidades de
planos y escenarios.

Finalmente, es muy importante trabajar
sobre una superficie estable para evitar
movimientos involuntarios en escena.
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Una vez que los participantes finalicen la
construccién del escenario y los personajes
se procede a dar la indicaciéon de empezar
a tomar las fotografias.

Segundo momento: Toma de fotogramas-
ilusion de movimientos

Observar-Producir-Co-crear

A cada imagen fotogrdfica que registra el
movimiento se le denomina “fotograma”,
el término FPS (Fotogramas por segundo)
se refiere a la cantidad de fotografias
que se deben tomar por cada segundo de
secuencia en la animacién. La cantidad
recomendada para una animacién de alta
calidad es de 24 FPS; sin embargo, para
la creacion de una animacién de calidad
media se pueden usarde 12 a 17 FPS

Para efectos de este proyecto se
recomienda la toma de al menos 12
fotogramas por segundo de video.

Ejemplo: si deseamos realizar un video de
dos minutos debemos tomar un total de
1440 fotografias.

Es importante realizar las fotografias en
el orden de la secuencia planteada en el
storyboard. En cada fotografia se deben
realizar pequenos movimientos de los
personajes y escenario, para dar la ilusién
de movimiento.
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La cdmara debe estar estdtica para tomar las
fotografias, por lo que se recomienda utilizar
un tripode para evitar que las fotografias se
vean movidas. Si no se cuenta con un tripode,
como alternativa los participantes pueden
colocar la cdmara sobre una superficie plana
para evitar que la cdmara se mueva.

Sobre la cdmara: para la toma fotogrdfica lo
ideal es que la cdmara cuente con al menos
cinco megapixeles para que la imagen sea
nitida y de calidad.

Edicidn

Aprender a usar el medio tecnoldgico-Co-
crear

Los participantes guardan en una
computadora todas las fotografias para el
proyecto del stop motion y proceden a editar
la animacién con un programa de edicién
de video. Se propone a los participantes
experimentar con efectos, transiciones,
sonido y textos seguln requerimientos
especificos del proyecto.

De considerarse necesario, los participantes
pueden realizar las grabaciones de sus
propios efectos de audio, narraciones
0 voces segln caracteristicas de cada
proyecto. Se enfatiza en que existen
bancos de sonidos con licencia de dominio
publico, que pueden integrarse en los
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proyectos de stop motion, para inculcar el
respeto por los derechos de autor.

Es importante seleccionar la totalidad de los
FPS (clic derecho: seleccionar todo) en caso de
que se desee aplicar los cambios a la totalidad
de la animacién. Al concluir la edicién, los
participantes pueden agregar los créditos.

Una vez finalizado el proceso de edicidn, los
participantes deben guardar el proyecto y
exportar el video a un formato compatible
con reproductores de video (MP4, AVI).

Fase de cierre
Apreciar

Se organiza una tarde de cine, para que
los participantes puedan apreciar los
resultados de los proyectos en grupo.

Variaciones:
Crear una animacion con luces y sombras
¢Qué pasa si?

Si se utiliza el escenario natural en lugar
de construirlo?

Si se realiza un stopmotion basado en
palabras aleatorias?
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Actividad #3

El LEC se basa en el concepto de laboratorio
entendido como un espacio en el que
se facilitan situaciones de aprendizaje,
medios y materiales para fomentar la
experimentacién y la indagacién sobre
temas relacionados con la identidad, la
apreciacion artistica y el potencial creativo,
ademds, este espacio se disefa para que
propicie la re-construcciéon permanente
de significados a través de prdcticas e
investigaciones dirigidas, ejercicios de
trabajo colaborativo y estrategias para el
fomento de la creatividad.

La propuesta para esta actividad incorpora
el uso de Makey Makeyy su integracién a
proyectos artisticos y ambientes u objetos
multimedia mediante recursos tales como
la programacién informdtica, software de
programacion de bloques visuales Scratch
for Arduino .

Arduinos y arte: ;Por qué no?

Un arduino “es un sistema microcontrolador
monoplaca, de hardware libre, de fdcil uso
y bajo coste, desarrollado inicialmente
para facilitar el uso de electrénica en
disefios artisticos e interactivos y la
aplicacién de esta por personas no
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expertas”( Herrero y Sdnchez, 2015,p.4).

Su uso en los procesos artisticos en los
ultimos afnos ha permitido adaptaciones
de su tecnologia para el desarrollo de
proyectos creativos y artisticos que se
enmarcan en el auge de las prdcticas
interdisciplinarias y las alfabetizaciones
multiples, propias de este periodo histdrico.

Los arduinos permiten sentir y leer el
entorno fisico (objetos, aparatos, o seres
vivos) a través de sensores. “Los procesos
de creacién de arduinos pueden ser
auténomos o se pueden comunicar con
software en ejecucién en un ordenador
y el software se puede descargar
gratuitamente. Los disefos de referencia
del hardware (archivos CAD) estdn
disponibles bajo licencia open-source.”
(Enriquez, 2009, p.8).

(Qué es Makey Makey?

Makey Makey este un kit de invencién que
permite crear una interfaz fisica a través
de cables conductores de electricidad, que
comunican cualquier material conductor
con la computadora.

La afluencia de herramientas para la
produccién y el acceso a la “creacién”
artistica produce metamorfosis en los
formatos, las herramientas evolucionan,
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asi como el perfil del artista y comunicador
visual se enriquece, el concepto de técnica
(techné) vuelve a fusionar la ciencia
y el arte, estos cambios prometen un
espectro mds amplio de oportunidades en
procesos activos y resultados sensoriales
y diddcticos en el dmbito de la artes.

Sin embargo, lo que resulta importante,
en especial en el dmbito de la ensefianza
de las artes, es lograr que las nuevas
generaciones sean capaces de
participar desde el empoderamiento de
las herramientas tecnoldgicas de que
colaboren a la construccién de significados.

Objetivo

Integrar los conceptos bdsicos del disefio
y la placa Makey makey en la creacién
de una juguete interactivo con sello
identitario, aprovechando el potencial
de las sinergias entre arte-tecnologia-
creatividad e identidad cultural.

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Trabajar colaborativamente en un proceso
creativo para la generacién de un juguete
interactivo.

Integrar nociones sobre su identidad en
la elaboracién de un juguete interactivo
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Ensamblar conocimientos de informdtica
y tecnologia en la prdctica artistica.

Materiales:
Cartdén

Tijeras

Goma

Cinta adhesiva
Papel

Ldpiz grafito (como conductor de
electricidad) también se puede optar por
otros materiales conductores como cables
de cobre, aluminio, pintura conductiva,
plastilina, entre otros.

Recursos:

Computadora

Placa Makey makey

Programa S4A (scratch 4 arduino)
Recursos informacionales

Fundamentos bdsicos de disefno:
(composicidn, teoria del color)

Manejo bdsico de computadora

Nocién bdsica del uso de la placa Makey
Makey
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Manejo bdsico de S4A
Aptitudinales

Capacidad de trabajo en equipo (trabajo
colaborativo: comunicacién y respeto).

Aplicar estrategias para trabajo creativo
(lluvia de ideas, uso de la metdfora,

Mirar desde otro dngulo las posibles
soluciones).

Cuidar el orden de los materiales y el
espacio de trabajo.

Procedimiento

Fase de sensibilizacién
Imaginar-idear-proponer
Situacién generadora

Imaginemos que nuestro grupo de trabajo
ha sido contratado por una importante
empresa de disefio interactivo para
desarrollar el prototipo de un juguete.

Este prototipo debe tener las siguientes
caracteristicas:

-Contextualizado en Costa Rica
-Integrar recursos artisticos y tecnologicos.

-El prototipo debe reflejar cuidado y
limpieza en el uso de los materiales.
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Esta idea se puede presentar utilizando
tanto la forma bidimensional como
tridimensional. A continuacidn se facilitan
una serie de preguntas para reflexionar
sobre el concepto de identidad:

Preguntas generadoras
c;Quién soy?
cQué me diferencia del otro?

;Con quiénes comparto mi sentir sobre
temas como la paz,

la democracia, los valores, o el medio
ambiente?

;,Como es el lugar donde vivo?

c;Qué deseo representar a traveés del
proyecto?

Examinar

...Conceptos

Investigar

... Existen proyectos similares?
Pensar

...Con qué materiales y recursos
cuento?

Los participantes se organizan en
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subgrupos y se entrega las siguiente ficha
de informacidén para fomentar la discusion
y generar posibles soluciones.

Generalidades del juguete
Nombre del juguete:
Caracteristicas:

Tamano:

Materiales utilizados :
Observaciones

Al finalizar esta discusién y completar la
informacidn los participantes trabajan en
la construccidn de un prototipo del juguete .

Para esto se recomienda el siguiente
procedimiento:

Realizar bocetos con el fin de obtener
aproximaciones visuales de las ideas.
Después, se enfatiza en afinar todos los
detalles, cuidar la presentacién, ya que
el proyecto debe presentarse de la forma
mds prolija posible. Al finalizar la etapa
de construccidn del juguete se introduce el
tema del software y del hardware que se
requieren para desarrollar este proyecto.

Durante esta fase es importante realizar
una demostracion con el Makey makey
y los materiales conductores
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Seguidamente de la demostracién, se
explica que el juguete debe tener circuitos
de grafito, esto se realiza mediante el
dibujo de lineas conductoras de grafito
sobre el papel o cartdén. Estas lineas
serdn las conductoras de la electricidad
al conectar la placa del Makey makey al
juguete.

Se motiva a los participantes a
experimentar con otros materiales
conductores para el proyecto; por ejemplo,
plastilina, pintura conductiva, alambre de
cobre, lineas de aluminio, entre otros.

Programacién de acciones
Programar-asociar

Se continda el taller brindando indicaciones
para realizar la programacién de las
acciones con el software Scratch for
Arduino (S4A).

Abran el programa S4A en la computadora.

Este programa facilita la programacion
por bloques visuales, la interfaz es
muy intuitiva facilitando el trabajo de
programacion sin necesidad de aprender
cddigo.

Nuestro primer paso es arrastrar hacia
el drea de trabajo el primer blogque de
programacion.
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El primer bloque que vamos a utilizar es
el de control.

1 En la pestaria Controles: agregar: al
presionar tecla...(elegimos teclas como
espacio, clic, flecha arriba, flecha abajo,
flecha izquierda, flecha derecha).

Ejemplo: Al presionar tecla: espacio
reproducir sonido: horse

2 En la pestana Sonido incorporen el
sonido utilizando tanto la bilioteca del
programa o grabando sus propios sonidos.

Ejemplo: Al presionar tecla: espacio
reproducir sonido: horse

Pueden programar varias acciones
dependiendo de la propuesta del juguete
que ustedes desarrollen. Comprueben que
las acciones programadas (musica, sonidos
o instrumento) funcionen adecuadamente,
esta comprobacion se puede realizar con
el teclado de la computadora.

Al finalizar la programacion de las acciones
coloquen un extremo de los cables
caimanes en la placa Makey Makey.

Uno de los caimanes debe colocarse en la
conexion a tierra (en este caso cable verde
de la linea inferior).
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Seguidamente coloquen el otro extremo
del caimdn en el prototipo que crearon.

En este ejemplo el material conductor
es el grafito, por lo que los caimanes se
colocan sobre las lineas dibujadas con
este material (los caimanes deben estar en
contacto directo con el material conductor).

El siguiente paso es conectar el cable USB
del Makey Makey a la computadora.

jAhora ya pueden probar su proyecto!
Fase de cierre
Juzgar-Apreciar

Se realiza una dindmica de presentacion
teatralizando el cierre de la situacidon
generadora, los participantes pueden
turnarse para ser la empresa contratadora
mientras que cada proyecto expone su
juguete.

Se recuerda que cada persona que desee
interactuar con el juguete debe sostener
con la mano el cable a tierra. Asi que se
propone que por turnos individuales cada
persona reproduzca los sonidos del juguete
utilizando el Makey Makey.

Finalmente se procede a realizar una
votacién que destaque los procesos
desarrollados y no se enfoque en el
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resultado de los proyectos
Variaciones

Se pueden plantear proyectos artisticos
utilizando el makey makey, se propone
pensar en actividades que activen la
apertura de sentidos, que promuevan la
discusion de temas relevantes a la realidad
en la que emergen y que promuevan las
asociaciones de ideas no convencionales,
para dar paso al pensamiento creativo.

(Qué pasa si?

Si se usa el makey makey para abordar un
proyecto sobre sonidos del entorno.

Si se propone la actividad para desarrollarla
de manera individual.

Si se aborda el tema de la multiculturalidad
en un proyecto utilizando la sinergia arte
y tecnologia.
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Caceria de elementos visuales del disefio

PUNTO: el punto es la unidad minima en una imagen, es
relativamente pequefio porque la percepcion de su tamano
dependerd de las dimensiones (tamafo) del formato. El punto es
simple; si su forma es demasiado compleja puede producir mucha
mds tensién que un punto comun. El punto puede ser regular o
irregular. El punto es el origen de todas las imdgenes, da forma a la
linea y en consecuencia al plano. Tiene un cardcter principalmente
focal y estdtico, pero una sucesién de puntos puede producir la
sensacion de movimiento si se aplican variaciones de tamafos,
colores o valores tonales.

Concéntrese, mire a su alrededor, hoy el mundo se puede observar
en formas geométricas, cada elemento que ve se puede relacionar
con los elementos del disefno.

¢Ve alguna forma o elemento que se parezca a un punto?, enfoque
la mirada, mire de nuevo ;cudl elemento se parece un punto?

Anote abajo cuatro elemento que se pueden apreciar como un

punto

Ejemplo: las pupilas de mis ojos.
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LINEA: es el recorrido de un punto en movimiento. La linea tiene
un grosor y una longitud prominente. Es un elemento estructural
ya que su presencia puede subdividir conceptual o visualmente el
formato. La linea tiene mayor capacidad de aportar direccionalidad
y movimiento a una imagen

Ahora mire a su alrededor, jve alguna forma o elemento que se
parezca a una linea? enfoque la mirada, mire de nuevo... si el
mundo se pudiera observar en formas geométricas, ;cudl elemento
se parece a la linea? .

Anote abajo cuatro elemento que se pueden apreciar como una
linea vy realice el dibujo del tipo de linea, no se vale repetir.

Ejemplo:
nervaduras de una hoja.

PLANO: Es el recorrido de una linea que se cierra en si misma. Es un
elemento estructural por excelencia, ya que su presencia subdivide
el formato en planos de menor tamanio. El formato en si constituye
un plano.

De nuevo, mire, observe: ;Ve algin plano? enfoque la mirada,
recuerde que el mundo hoy es geométrico, ;cudl elemento de lo que
ve se parece a un plano? ;Cémo es ese plano? orgdnico, rectilineo...
Anote abadjo cuatro elementos de su entorno que se pueden apreciar
como un plano, no se vale repetir. Acompane la nota con un dibujo.

Plano:
el techo de una casa.
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COMPOSICION: La composicién se refiere a la distribucién de
los elementos visuales en un formato determinado. Los elementos
visuales que aparecen en una imagen deben estar distribuidos en
funcién del formato, esto no quiere decir que van a ocupar todo el
espacio, sino que requieren buscar una armonia en la distribucién
de manera que todo sea parte de un mismo conjunto. El espacio
vacio es tan importante como la forma, es decir, para lograr esa
armonia no solo se piensa en los elementos visuales, sino también
en las formas que se generan con los espacios en blanco.

Ahora, busque con la mirada y observe, recuerde: observar
es ver y pensar. Toda la realidad se puede observar en miles de
composiciones visuales. Elija un fragmento de lo que estd viendo vy
realice el dibujo de la composicidn.

Composicion
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El formato: se refiere a la forma y
dimensiones de la superficie sobre la que
se estd produciendo la imagen. El formato
puede ser tridimensional, cuando tiene
ancho, alto y profundidad (como una piedra,
un bulto de arcilla, una escultura o un objeto
cotidiano); o bidimensional, cuando tiene
ancho y alto (como una hoja de papel o un
lienzo).

El formato bidimensional puede ser regular o
geométrico (Cuadrado, circular, rectangular,
ovalado, triangular, etc.) o irregular. Los
formatos regulares son mds convencionales
y frecuentes en la representacidén visual
bidimensional. El formato rectangular es
uno de los mds comunes en la historia de
la imagen. Una de las primeras decisiones
compositivas que se toman es la del formato.
Si se trabaja en un formato rectangular,
se debe pensar también su orientacidn,
es decir si se utiliza de manera vertical u
horizontal (formato apaisado). Esta decisidon
no debe ser al azar, ya que el formato puede
ayudar a reforzar el mensaje que se desea
transmitir.

Bidimensional: Es |la representacidn visual
que posee solo dos dimensiones: alto y
ancho. Si bien puede haber representacion
del volumen (que suma profundidad)
mediante el uso del claroscuro en una
imagen bidimensional, se trata de una
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ilusidn dptica y no de tridimensién como tal.

Tridimensional: Es la representacion visual
que posee tres dimensiones: alto, ancho y
profundidad.

El soporte: Es el material sobre el cual se
trabaja (papel, cartdn, tela, madera, etc.)

Tension: La tensidn se puede definir como
la atraccién de la mirada que produce un
elemento visual que aparece en el formato.
Como punto de partida es importante
recordar que todos los formatos tienen
tensiones intrinsecas a su forma. En los
formatos regulares el centro es el punto
de tensién por excelencia, ya que en él
se forma un punto (conceptual por que
no se ve pero parece estar) determinado
por la interseccidn de los ejes vertical y
horizontal y las diagonales. Pasa igual en
los formatos cuadrados, pero en estos la
tensidn del centro es todavia mds fuerte por
las extensiones equidistantes de los bordes
laterales, inferior y superior.

Las esquinas son puntos de tensidon también
porque en ellas convergen los bordes. Los
bordes, gue son puntos en movimiento,
guardan también tensiones que atraen
hacia ellos los elementos visuales. Aquf
entra en juego el peso visual, que es la
ilusion de gravedad de un elemento visual.



Si en el formato aparece un punto, las
tensiones del formato van a interactuar con
la tensién que genera el punto (dependiendo
de su ubicacidn, tamano, forma, entre otras
caracteristicas)

El punto: El punto es la unidad minima
en una imagen, es relativamente pequeno
porque la percepcién de su tamano
dependerd de las dimensiones (tamafo) del
formato. El punto es simple; si su forma es
demasiado compleja puede producir mucha
mds tensidn que un punto comun. El punto
puede ser regular o irregular. El punto es el
origen de todas las imdgenes, da forma a
la linea y en consecuencia al plano.

Elementos del diseno: Wong (1991, p.11)
plantea 4 grupos de elementos del diseno:
los elementos conceptuales, elementos
visuales, elementos de relacién y elementos
prdcticos. Todos estos en conjunto dan
origen a la configuracién de las imdgenes.

Elementos conceptuales: Wong (1991,
p.11) define como elementos conceptuales
el punto, la linea , el plano y el volumen y
son denominados conceptuales ya que: “No
son visuales, no existen de hecho sino que
parecen estar presentes”. Por ejemplo, el
contorno de un drbol desde un determinado
dngulo se puede traducir como una linea,
pero al cambiar el punto de vista, la linea
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de contorno se traslada de posicién.

Elementos visuales: Es lo que se ve en
una imagen. Se trata de los elementos
conceptuales que se tornan visibles cuando
adquieren forma, medida, color y textura.

Punto: El punto es la unidad minima en una
imagen, es relativamente pequefo porque
la percepcidon de su tamafio dependerd de
las dimensiones (tamano) del formato. El
punto es simple; si su forma es demasiado
compleja puede producir mucha mds
tensién que un punto comun. El punto
puede ser regular o irregular. El punto es
el origen de todas las imdgenes, da forma
a la linea y en consecuencia al plano. Tiene
un cardcter principalmente focal y estdtico,
pero una sucesion de puntos puede producir
la sensaciéon de movimiento si se aplican
variaciones de tamanos, colores, o valores
tonales.

Linea: es el recorrido de un punto en
movimiento. La linea tiene un grosor y
una longitud prominente. Es un elemento
estructural ya que su presencia puede
subdividir conceptual o visualmente el
formato. La linea tiene mayor capacidad
de aportar direccionalidad y movimiento
a una imagen

Plano: Es el recorrido de una linea que
se cierra en si misma. Es un elemento



estructural por excelencia, ya que su
presencia subdivide el formato en planos de
menor tamafo. El formato en si constituye
un plano.

El volumen: Es la presencia de profundidad
(ilusoria si es una imagen bidimensional,
real si es tridimensional)

Experimentacion: proceso mediante el
cual se realizan pruebas con los materiales,
para discernir posibilidades para el ejercicio
pldstico.

Elementos de relacién: Permiten establecer
relaciones entre los elementos visuales,
tanto entre si como con el formato en que
se encuentran.

Son la direccién , la posicién (que es el
lugar del formato en que se encuentra un
elemento), el espacio (que se relaciona con
el tamano de un elemento en el formato),
y la gravedad (que es el peso ilusorio que
parecen tener los elementos que aparecen
en una imagen).

Elementos prdcticos: Los elementos
prdcticos constituyen la funcién de la
imagen, en palabras de Wong (1991, p.11)
se refieren al contenido y los alcances del
disefno. El mismo autor los define como:

Representacién: cuando el contenido
reproduce o es derivado de la naturaleza y
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se da de tres maneras:

La Figuracion, que es es la representacion
que busca ser fiel a la realidad visible.

Estilizacién: Es la representacidn
simplificada de la realidad visible. En
la estilizaciéon se busca omitir la mayor
cantidad de detalles de la imagen como
sea posible sin que se pierda la legibilidad
o comprensién de ella.

Abstraccion: Es la simplificacion mdxima de
laimagen, en ella se pierde la lectura de los
elementos de la realidad y se da paso a la
descomposiciéon mediante el uso de formas
sintéticas. En una imagen abstracta no se
deben ver objetos ni elementos propios de
la realidad.

Significado: Que se refiere al mensaje que
contiene la imagen.

Funcién: Si la imagen se crea con un
propdsito determinado.

Composicién: La composicién se refiere a
la distribucidn de los elementos visuales
en un formato determinado. Los elementos
visuales que aparecen en una imagen deben
estar distribuidos en funcién del formato,
esto no quiere decir que van a ocupar todo
el espacio, sino que requieren buscar una
armonia en la distribucién de manera que
todo sea parte de un mismo conjunto. El



espacio vacio es tan importante como la
forma, es decir, para lograr esa armonia no
solo se piensa en los elementos visuales,
sino también en las formas que se generan
con los espacios en blanco.

Autorretrato: Representacidn de la propia
imagen, ya sea a través del rostro, cuerpo
entero u objetos representativos de la
personalidad.

Expresion pldstica: La expresion pldstica
es un a forma de comunicacidn visual que
utiliza como canal herramientas propias del
dmbito de las artes pldsticas.

Alfabetizacién visual: habilitar tanto para
interpretar el contenido de un mensaje
visual como para producir contenido propio
y significativo mediante la elaboracién de
imdgenes propias.

Composicién: La composicién visual es la
forma en la que se distribuyen los elementos
en el espacio.

Luz: Cualidad de los objetos y del ambiente
de reflejar la claridad o luz del sol y otras
fuentes.

Sombra: Partes oscuras que son reflejadas
por los objetos en los lugares donde su
masa no refleja la luz. Ausencia de luz.

Color: fenémeno visual en el que el ojo
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percibe las ondas electromagnéticas de la
luz y la forma en que estas son absorbidas
o reflejadas por los objetos.

Textura: Cualidades de las superficies
de las cosas que cambian seguin su
composicién material mds superficial.

Preguntas generadoras: Son todas las
preguntas que realizan los facilitadores con
el fin de propiciar aprendizaje significativo.

Las preguntas deben enfocarse en
potenciar la reflexién de los fendmenos
a trabajar mediante el ejercicio pldstico,
fomentar las relaciones entre los conceptos
conocidos por los participantes con los
nuevos conocimientos por adquirir.

Vocabulario sobre las técnicas

Gramaje: Peso por cada metro cuadrado de
papel. Entre mds gramaje tenga un papel
mds serd su peso y su capacidad para
absorber agua.

Devastadores: herramienta para modelado
de materiales blandos para la escultura,
tales como arcilla, porcelana fria entre otros.



Adhesivos de colores: papeles de colores
gue en el dorso cuentan con una capa
adhesiva.

Alicate: Tenaza pequena de acero con
brazos encorvados y puntas cuadrangulares
o de forma de cono truncado, y que sirve
para coger y sujetar objetos menudos o
para torcer alambres, chapitas delgadas
0 cosas parecidas.

Arcilla: materia proveniente de la tierra, que
empapada en agua, da color caracteristico,
se hace muy pldstica, y por calcinacién
pierde esta propiedad, se contrae y queda
permanentemente endurecida.

Ciencia ficcién: Ciencia ficcién es la
denominacién de uno de los géneros
derivados de la literatura de ficcidn, junto
con la literatura fantdstica y la narrativa
de terror.

Claroscuro: Contraste acusado entre la luz
y las sombras en un cuadro.

Cuter: Cuchilla recambiable que se
guarda dentro de su propio mango vy sirve
para cortar papel, cartén u otro material
parecido.

Estecas: Herramienta utilizada para
modelar y moldear pasta, arcilla u otro
material. Gramaje: Peso en gramos de un
papel por metro cuadrado.
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Grafito: Mineral untuoso, de color negro
y lustre metdlico, constituido por carbono
cristalizado, que se puede producir
artificialmente y se usa en la fabricacidén de
Idpices y en otras aplicaciones industriales.

Madera balsa: Se denomina madera de
balsa a la madera del balso, drbol que
crece en la selva subtropical del Colombia,
Ecuador, asi como en Centroamérica y en
otros paises sudamericanos.

Makey Makey: es un kit de invencidn que
permite crear una interfaz fisica a través
de cables conductores de electricidad, que
comunican cualquier material conductor
con la computadora.

Maqueta: Modelo a escala reducida de una
construccion.

Modelo previo de un texto o libro que se
va a publicar, usado para determinar sus
caracteristicas definitivas.

Objeto tridimensional: Que tiene tres
dimensiones.

Pabilo: Hilo grueso, resistente, poco
tramado, hecho de algoddn, que se empleq,
entre otras cosas, para tejer alpargatas,
hamacas o cubrecamas.

Patrones de formas: Conjunto de formas
repetidas que conforman una misma



composicion.

Perforadoras de un orificio: Instrumento
metdlico provisto de una boca hueca con
los bordes cortantes que sirve para taladrar
o agujerear diferentes materiales, como
metal, cuero, cartdn, etc.

Personaje articulado: Personaje que se
construye de manera que pueda realizar
movimientos.

Pinchos: Varillas de madera puntiagudas
y delgadas.

Precolombino: Anterior a los
descubrimientos de Cristébal Coldn.

Pigmento: Materia colorante que se usa
en la pintura.

Pigmento acrilico: Materia colorante de
mayor durabilidad y adhesién.

Pintura conductiva: es una tinta que
resulta en un objeto impreso que conduce
la electricidad. La transformacién de tinta
liquida de impresién sélida puede implicar
el secado, curado o fusién de los procesos.

Presentacién: Material de apoyo visual
dispuesto en una secuencia de imdgenes
que complementa la exposicidn oral.

Recipiente: Utensilio destinado a guardar
o conservar algo.
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Scratch for Arduino/ S4A (scratch 4
arduino): Software que permite programar
la plataforma de hardware libre Arduino
de una forma sencilla. Proporciona
bloques nuevos para tratar con sensores y
actuadores conectados a una placa Arduino.
La finalidad principal del proyecto es atraer
a gente al mundo de la programacidn.
Otro de sus objetivos es proporcionar una
interfaz de alto nivel para programadores
de Arduino con funcionalidades tales como
la interaccién con un conjunto de placas
mediante eventos de usuario.

Segueta: Sierra de marqueteria.

Soporte: Material en cuya superficie se
registra informacién, como el papel, la cinta
de video o el disco compacto.

Storyboard: Serie de vinetas que
representan la accién y estructura que debe
seguir una pelicula, una serie televisiva o
un anuncio.

Stop motion: técnica de animacidn que
consiste en la toma de fotografias sucesivas
para aparentar el movimiento de objetos
estdticos.

Tapete de corte: Soporte resistente al
corte, permite cortar papel o cartén sin ser
cortado o dafiado.

Tripode: Armazdn de tres pies,



generalmente articulados y plegables, que
sirve para sostener ciertos instrumentos o
aparatos.

Transicién: Paso o cambio de un estado,
modo de ser a otro.

Translucido: Dicho de un cuerpo: Que
deja pasar la luz, pero que no deja ver
nitidamente los objetos.

Video proyector: Aparato eléctrico para
proyectar imdgenes dpticas sobre una
pantalla o superficie.
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