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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 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 contribucion 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 cohesidn 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,
apreciacién de la identidad cultural, desde
la imagen y tecnologia.
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JA quién estd dirigido
el Manual de cuctividc.nd,es
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
educacién inicial y primaria, familias,
acompanantes de la nifiez y demds
interesados en la alfabetizacidn visual, el
fortalecimiento de la expresidn pldstica y
la creatividad infantil.

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.

15






;Como 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 desde planteamientos
no convencionales.

Esta sistematizacidén es resultado de
un proceso investigativo que busca
situar una parte del conocimiento en
contexto y continuar trabajando por
la democratizacién del arte en las
comunidades, por la alfabetizacidén
visual y por el derecho de las personas
a participar de las prdcticas culturales,
desde el lenguaje visual.

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, nifios,
jovenes, adultos y adultos mayores que
encontraron, en el arte, una oportunidad
para pronunciar sus historias, para
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
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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.

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



Estructuracion
del manual







Las dreas temdticas implicadas en el
proceso de alfabetizaciéon visual del
proyecto son:

Fundamentos del diseho
Contexto e Identidad
Creatividad
Historia del arte
Antes de iniciar
¢ Qué conceptos debe conocer?
El concepto de alfabetizacién visual:

Desde el proyecto EBAP el término
alfabetizacién visual se refiere a la habilidad
tanto para decodificar, interpretar y
consumir de manera consciente y critica
el mensaje transmitido desde el lenguadje
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:
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cémo se unen, cédmo respondemos a
ellos o los interpretamos, cémo pueden
funcionar como modos de pensamiento
y cdmo se ubican en las sociedades que
los crearon. (2004, p. 76)

La relevancia de la alfabetizacién 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 proliferacién 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 vy 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 produccién artistica, pues permite
comprender la gramdtica de la imagen,



tanto para una lectura objetiva como para
el fortalecimiento de la criticidad.

La importancia de la alfabetizacién visual

Las formas de acceder a la informacién
desde mliltiples 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 histdrico.

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

25



Puntos

Ejemplo 1

Lineas

\

Ejemplo 2

20

visual.

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

Punto

La unidad mds pequena del lenguaje
visual. Puede producir textura mediante su
agrupacion. La interpretacién del tamafo
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 vy la linea.
Ademds tienen ancho y alto.

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

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

Textura

Se forma por la agrupacién o superposicion
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 dimensidén al
plano. (Profundidad).

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

La organizaciéon y distribuciéon de los
elementos del lenguaje visual en los formatos
dan a lugar al concepto de composicidn.

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

Plano

Ejemplo 3:
Lalunaenel
cielo.

DLE)

Textura

Volumen
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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
Color segln varios autores:

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 vision” (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
iluminacién artificial, no ve el color de los
muebles y demds objetos porque falta el
primer factor: radiacion visible(Caivano,
2001, p.90).

Mendieta define el color como un hecho
de la visidn que resulta de las diferencias

28



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

29
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intervenir en la configuracién de una
imagen como producto social.

El papel del contexto es uno de los
componentes medulares en el proceso de
alfabetizacién visual de la EBAP, puesto
que el lenguaje es un artefacto cultural
que emerge desde las concepciones
psico-sociales, culturales, politicas,
y econémicas propias de cada grupo
social. Desde esta idea, el significado de
la imagen como un signo no linglistico,
estd condicionado por el lugar y 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, educacién, condicidon
socio econdémica y 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.

Recomendacidn:

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 Identidad 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 integracién de imdgenes
ajenas en la creacién artistica son parte
del fendmeno 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 gue 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

31
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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 evolucidon 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 Platén la
creacidon se entendia como inspiracién
superior. Aristdteles se refirié a la
locura acompafiada de la inspiracién
frenética, Kant colocé el énfasis en
la extraordinaria intuicion, y Darwin
con su teoria de la evolucidn 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 creacidén”, proveniente del latin Creare;
es decir, generar algo de la nada”, desde
esta definicién se hace referencia a la
capacidad de engendrar y producir gracias



a la “inspiracion”. En este punto conviene
aclarar que esta forma de entender la
creatividad se asocia a la confusidn que se
da muy a frecuentemente sobre el tema,
pues hacen alusién 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).

Historia del arte

Las obras de arte constituyen un material
diddctico por excelencia para abordar
un proceso de alfabetizacién visual. El
conocimiento de la historia del arte, permite
comprender aspectos que pautaron la
evolucién de cada periodo artistico asi como
la respuesta desde el arte a un entorno
social y biogrdfico.

Para Amy E. Herman (2017), el éxito de
utilizar el arte para mejorar las destrezas de
observacion radica en el lenguaje artistico
ofrece innumerables oportunidades de
analizar situaciones tanto complejas como
las mds sencillas en apariencia, ademds,
pone en manifiesto temas concernientes
a la naturaleza humana en toda su
complejidad y porque a menudo incémoda.
“sorprendentemente y la incertidumbre saca
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a relucir lo mejor del cerebro”(p.34)

Asimismo, la utilizacién de obras de
arte facilita procesos dialdgicos entre la
representacién de realidades y contextos
Jtanto ajenos como propios, aspecto que
favorece tanto la apreciacién artistica
como el respeto por la diversidad de
planteamientos vy estilos.
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y la identidad (individual,
ambiental y social)
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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 mediadores son los docentes de las
instituciones educativas, lideres comunales
o acompanantes de la nifez 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 enseflanza 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
mediacion pedagdgica y en la gestion de
los materiales.

Espacios de reflexion:

En los procesos de alfabetizacion visual
es de suma importancia brindar espacios
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de reflexién y toma de conciencia sobre
los procesos creativos y las respuestas
pldsticas ante los estimulos de cada
experiencia de aprendizaje.

Las preguntas generadoras, la motivacidn,
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 expresidn pldstica infantil.

Para reflexionar

Se debe evitar la comparacién entre
resultados, potenciar la observacién y
felicitar el esfuerzo, enfatizando en las
caracteristicas del lenguaje grdfico de los
resultados suscitados.

Los resultados no deben ser interpretados
desde un punto de vista psicoldgico sin la
presencia de especialistas del drea.

Preguntas que emergen en el proceso
creativo

Ejemplo: Si un nifio pregunta:;Cémo me
quedd?

La ninez puede manifestar deseos
de aprobacién de parte del adulto o
acompanante hacia el resultado de su



trabajo pldstico. Es importante recordar
que la labor del mediador consiste en
brindar un acompafnamiento sensible a
las caracteristicas y necesidades de cada
participante durante el proceso creativo.

Segun Lowenfeld (1973) un nifio pregunta
(Cémo me quedd?, el mediador puede
aprovechar la atencién del nifo para abordar
caracteristicas de la imagen y refuerzo del
andlisis grdfico, demostrando interés por las
caracteristicas de su trabajo y alentando
el esfuerzo y la experimentacién mds alld
del resultado: Recordar que cada proyecto
es diferente y que cada participante tiene
una forma Unica de expresarse mediante
los materiales y segtn los temas.

Contdme : jen qué consiste tu trabajo?

iExcelente!, observa qué lineas tan fuertes
y expresivas!..

Observd con atencién: jcudntos colores en
este trabajo!...

Muy bien la atencién al detalle, la diversidad
de formas, el color, texturas y otras
caracteristicas.

Ademds cuando la nifiez realiza una
pregunta se tiene la oportunidad de brindar
mds informacidn y nutrir vocabulario, pues
en este momento su atencidn estd enfocada
en la respuesta del adulto.
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Ejemplo: Si un nifo dice “no lo puedo hacer”

Lowenfeld (1973) sefala que al trabajar
proyectos de expresién pldstica con un nifio
que se muestra inseguro, se debe evitar la
realizacion de ejemplos de dibujos, ya que
estas representaciones funcionan como
esquemas estereotipados que el nifo va a
intentar copiar.

Se recomienda el acompafamiento sensible
durante el proceso, y la realizacién de
preguntas generadoras que ayuden al
nino a establecer relaciones entre el tema
propuesto y su entorno.

Asimismo, no se debe presionar al nino
a realizar la actividad , en esta situacion
es mejor facilitar mds espacios de
experimentacién y realizar observacion
sobre las preferencias del nifo en sus
tiempos de juego, para proponer actividades
que integren sus intereses.



;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 vy
las posibilidades econdmicas.

Propuesta de desarrollo:

La propuesta se divide en fases segun
cada proyecto o actividad, algunas
actividades por su naturaleza requieren
de una preparacién del espacio y diversas
situaciones generadoras.

Generalmente cada propuesta se divide en
tres fases: sensibilizacién, 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

Icono fase de
sensibilizacién

45



Icono fase de
creacién

Icono fase de
cierre
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abordar mediante la suma de lectura
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 lidicas para fomentar
la apertura mental y la confianza para
abordar la situacién de aprendizaje.

Fase de creacidn:

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 y
experimentaciones se encuentren en un
nivel visible para el grupo, de forma que
puedan ser sometidos a discusién y critica
constructiva.

Desde un ambiente de confianza la
discusién debe permitir la libre expresidn,



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-construccién 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 evaluacién 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:

0

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 integral de los
procesos llevados a cabo en torno a la
alfabetizacién visual, que constituye uno
los ejes medulares del proyecto EBAP, se
realizé la recopilacidn, sistematizacién y
teorizacién de los métodos de mediacién
pedagdgica aplicados por el proyecto,
asimismo se desarrollé un proceso de
creacién de nuevas actividades para el
proyecto con el fin de innovar las estrategias
diddcticas y facilitar oportunidades para
el aprendizaje auténomo de las personas
participantes.
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Actividad #1

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 llamé 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) sefiala que la comprensién
de los elementos bdsicos del disefio
puede ensefiarse mediante la metdfora
del lenguaje escrito, al establecer
una comparacién entre los elementos
bdsicos del disefio (punto, linea y plano)
con las letras o signos del alfabeto, “El
Abecedario Grdfico cumple en este sentido
un papel primordial, pues da al alumno
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 interpretacion.
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Como lo menciona Wong (1991) cuando
la imagen es concebida desde el diseno,
es decir, cuando es creada con una
funcién 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 visidon 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
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 relacidn,
son los que pautan las interrelaciones
entre las formas de la imagen y el formato
en que se encuentran. Estos elementos
son:
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Direccidn: 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 alguln punto intermedio del formato.

Espacio: se refiere al tamano 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.

Funcién: 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 nimero 3.
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Desde esta perspectiva, la actividad que
se presenta puede abordarse a través de
la reflexidn 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 reflexion 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.

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
disefo.
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Recursos

Caja de cartén mediana
Ovillos de lana color negros
Mantel grande de color blanco
Cdmara fotogrdfica
Materiales:

Hilos

Lanas

Pliego de cartulina blanca cartulina blanca
pliego entero

Papel construccién
Marcadores negros
Gomas

Procedimiento

Fase de sensibilizacion
Sentir- Imaginar

Material previo: El mediador deberd traer
al taller un ovillo de lana negro dentro de

una caja de cartdn.
Situacién generadora

Se inicia la clase con una actividad de
sensibilizacién al aire libre. El mediador

bb
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solicita al grupo formar un circulo vy
tomar asiento sobre el mantel blanco (el
mediador puede decidir si forma parte
del circulo o permanece fuera de él), se
muestra al grupo una caja de cartén, y
se solicita a los participantes introducir
la mano para sentir un objeto que se
encuentra dentro, sin observarlo se
concentran en sentir su textura, tamano
y consistencia. (Se trata del ovillo de lana
de color negro).

Preguntas generadoras
¢QUE caracteristicas tiene?
cQUE es el objeto que lograron tocar?

. De qué tamario es? ;Es pequefio,
mediano, grande?

cQUE pasa si ese objeto se encuentra a
20 metros de distancia?

ZY silo acerco a cinco centimetros de mis
ojos?

Es importante vincular las nociones de los
participantes con los nuevos conceptos
que se estdn abordando, con el fin de
potenciar el aprendizaje significativo.

Se saca el ovillo de la caja y se muestra
al grupo, se consulta al participante que
lo tenga en la mano si considera que el
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ovillo puede ser un punto, una linea o un
plano. La misma pregunta se hace a los
participantes que estdn mds alejados del
ovillo. (En este momento sin decirlo de
forma directa, el grupo estd trabajando
con en concepto de punto. El tamano de un
punto es relativo, la percepcidn es esencial
para entender este concepto, una estrella
en el firmamento es concebida como un
punto desde la tierra, pero si se observa
con un telescopio, puede ser vista como
un plano)

Los participantes exponen sus ideas

Se realizan mds preguntas generadoras
para encausar los aportes y fomentar las
asociaciones mentales sobre el concepto
de punto.

¢ Qué caracteristicas tiene un punto?

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

El punto:

El punto es la unidad minima en una
imagen, es relativamente pequeno porque
la percepcidn 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

5/
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el origen de todas las imdgenes, da forma
a la linea y en consecuencia al plano.

;Se puede observar puntos en otro lugar?
csdonde?

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.

Seguidamente se lanza el ovillo a un
participante para introducir el concepto
de linea.

cQué ha sucedido? ;todavia tenemos un
punto? ;en qué elemento se ha convertido
entonces el punto?

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
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recta comienza y termina con un punto.
;Ddnde mds se encuentran lineas?

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

Por dltimo, se cierra la linea en si misma
al desplazar el ovillo de la lana entre
el grupo vy llevarlo de nuevo al punto
inicial, completando asi una vuelta para
representar el concepto de plano.

A continuacién se realizan preguntas
sobre lo acontecido, hasta que los
mismos participantes logren senalar la
conformacion de planos.

;Ddnde observamos planos?, ;qué forma
puede tener un 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.

Posteriormente se toma una fotografia desde
arriba de la composicién elaborada por los
participantes, resultado del entramado entre
personas y las lineas de lana.

Esta fotografia servird para abordar las
conclusiones de la actividad.
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Fase de creacion
Imaginar-Relacionar-Co-crear

Se plantea la situacién de habitar un
planeta de formas geométricas.

;Como se veria el rostro? ;Como seria el
cuerpo humano en formas geométricas?
c;Cambiarian las formas de hablar o de
pensar?

Se propone realizar un proyecto pldstico
sobre los conceptos aprendidos de punto,
linea y plano, basdndose en la hipdtesis
de habitar el mundo geométrico.

Durante esta etapa se entrega el material
y se divide al grupo en subgrupos de
trabajo, para estimular la observacidon
de propuestas de disefo entre los
participantes.

Cada grupo discute y realiza
colaborativamente la propuesta.

El acompanamiento docente es
imprescindible para la gestién del
material y para reforzar los conceptos.
Es recomendable que se enfatice en las
caracteristicas grdficas de cada proyecto
y que la motivacidn sea dirigida hacia el
esfuerzo realizado y no hacia el producto.
Se sugiere tratar conceptos como el ritmo,
proporcidn, distancias, colores, y texturas.
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Fase de cierre: Plenaria
Apreciar-Relacionar

Los resultados se exponen en una
pared o superficie visible para todos los

participantes, se dan espacios para las
exposiciones y opiniones del grupo y se
aprovecha para repasar vocabulario y
enfatizar en las diferencias expresadas
por cada participante.

Por ultimo, se proyecta la fotografia
tomada de la actividad de sensibilizacién
y se repasan los conceptos aprendidos.

Variaciones:

Como actividad de transferencia se puede
plantear la elaboracién de un diccionario
de simbolos utilizando el punto, la linea y
el plano para crear cada simbolo.

Se puede realizar una sensibilizacién a
través de una historia, por ejemplo el
texto “Planilandia: Una novela de muchas
dimensiones” del autor Edwin Abbott
(1884)

.Qué otra sensibilizacién se puede
desarrollar para introducir el tema?

¢Qué pasa si?

Si se utiliza un edificio del entorno
de los participantes como referencia

o1
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arquitectdnica para abordar el tema de
planos.

Si se usan objetos en el entorno educativo
que puedan servir de ejemplo?;En el
rostro humano se pueden encontrar
puntos, lineas y planos? ..;.Dénde mds?

Si se desea implementar técnicas
tridimensionales para el trabajo pldstico.
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Actividad #2

La actividad consiste en explorar el
concepto de textura tdctil, relacionado con
la superficie externa de los objetos que es
percibida a través del sentido del tacto.

Esta exploracién serd introducida a través
de una actividad lddica de estimulacidn
sensorial, en la que los participantes
examinan diversos objetos con los ojos
cerrados. Posteriormente se realizard
un ejercicio individual de estampado de
texturas al ejercer presién de un elemento
orgdnico con alguna textura tdctil sobre
arcilla cruda.

Como complemento se explora también
el concepto paralelo de textura visual,
relacionado con lo estrictamente
bidimensional, pero que genera sensaciones
tdctiles percibidas por medio del sentido
de la vista. Para esto resulta conveniente
presentar comparaciones entre imdgenes
de texturas y objetos con texturas tdctiles
para asi propiciar la discusidén entre los
participantes sobre sus caracteristicas y
diferencias.

Objetivo

Abordar el concepto de textura tdctil y su
aplicacién en la prdctica artistica a través

6b
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de una actividad de expresién pldstica
para iniciar el proceso de alfabetizacién
visual con la poblacién adulta.

Al finalizar la actividad se espera que el
participante logre:

Aprender los conceptos de textura visual
y textura tdctil

Identificar distintas texturas tdctiles en su
entorno natural.

Realizar sellos de arcilla con diferentes tipos
de texturas a través de una exploracién en
su entorno natural.

Recursos:

Caja de cartén opaca, lisa y sin decoraciones.
Recipiente para colocar la tinta vegetal.
Materiales

Pasta de arcilla lista para usarse (amasada
y hecha en bolitas del tamano de una
pelota de tenis)

Herramientas:
Estecas
Desbastadores.

Elementos naturales diversos para abordar
el tema de la textura tdctil (palitos secos,
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hojas naturales preferiblemente firmes y
con las nervaduras bien definidas, encajes
y telas gruesas, pedacitos de maderas con
textura, entre otros).

Papel ledger
Tinta china
Preparacién del espacio:

Para la actividad de cierre se necesita
que el espacio se organice de modo que
los trabajos de los participantes puedan
mostrarse como si se tratard de una
exposicidon en un museo. No es necesario
incurrir en gastos, lo que se requiere es
un entorno limpio, ordenado y libre de
distracciones visuales tales como carteles,
imdgenes o rétulos.

Situacién generadora
Sentir-Observar-Asociar-Verbalizar

La fase de sensibilizacién implica la atencién
sensorial de los participantes hacia las
texturas. Para ello se propicia la estimulacidn
y la toma de conciencia de la informacién que
puede brindar el entorno natural.

En parejas, sentados una persona frente a
la otra, se solicita a los participantes que
cierren los ojos y se concentren en el acto
de respirar.

6/
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Seguidamente, los participantes extienden
sus manos para recibir “un regalo de la
naturaleza”, se le coloca un elemento
natural texturado en las manos a cada
participante. Se pueden utilizar varios
tipos de elementos, por ejemplo: bellotas,
piedras, ramas secas, entre otros.

Posteriormente, se solicita describir la
textura del elemento que tienen en la mano
a su companero o companera, sin decir el
nombre del elemento, Unicamente se trata
de concentrarse en las texturas y no en
conceptos. La descripcidn se realiza por
turnos, para que cada participante pueda
externar su percepcion sobre el objeto.

Esimportante que a través de las preguntas
generadoras los mismos participantes
verbalicen sus ideas y pensamientos sobre
lo que acontece. A continuacién, mediante
preguntas generadoras se enfatiza en el
andlisis.

Preguntas generadoras
cQué sienten?

¢JPueden asociar esa textura con algun
color?

cQuE temperatura tiene ese objeto?

¢/Puede describir el objeto que tiene en la
mano?
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¢cPuede asociar esa textura con diferentes
objetos?

¢Nos hace pensar en alguna situacion,
persona o recuerdo? Hablemos de ello....

Posteriormente se brinda la indicacion de
abrir los ojos, observar el objeto, y expresar
sus ideas sobre el juego. Esta fase permite
contrarrestar las percepciones sobre el
objeto antes de y después de observar.

Se pasa una caja de cartén o canasta
para retirar los objetos utilizados para la
sensibilizacion.

Fase de creacién
Sentir-Jugar-Experimentar-Crear

A continuacidn los participantes se vuelven
a organizar en los mismos grupos, y se
distribuye la arcilla. Durante esta fase
se aprovecha el interés suscitado para
fomentar el aprecio por las caracteristicas
de la arcilla, como su temperatura,
plasticidad, olor y textura para establecer
familiaridad con el material.

Se le solicita a los participantes dividir la
arcilla en cinco partes y realizar una placa
de formato pequeno con cada parte. Los
participantes deciden la forma de la placa
(orgdnica o geométrica). Es recomendable
que la placa cuente con al menos dos
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centimetros de grosor para evitar que esta
se rompa durante la manipulacién.

Actividad ludica: caceria de texturas

Seguidamente se introduce la fase de
creacién mediante una dindmica lddica,
se le pide a los participantes que realicen
una exploracién en su entorno natural y
realicen una caceria de texturas (buscar
texturas en el entorno) y que las registren
mediante un sello con arcilla.

El sello se realiza ejerciendo presidn
con la arcilla sobre la textura que se
desea “cazar”. Esta actividad generard
tramas de diversas formas y tamanos,
los participantes pueden superponer
texturas con el fin de experimentar otras
posibilidades de crear los sellos.

Actividad de transferencia:

Luego de la caceria de texturas, los
resultados en las placas de arcilla serdn
utilizados como sellos para imprimir sobre

papel.

Se reparte papel a los participantes y se les
pide realizar un muestrario de impresion
de textura visual, colocando tinta china
en la superficie texturada de la placa y
luego presionandola sobre el papel. Es
recomendable que el ejercicio sea repetido
varias veces con el fin de lograr distintos
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resultados combinando cantidad de tinta
con el nivel de presidn sobre la placa.

El ejercicio se puede realizar imprimiendo
una textura muchas veces en un mismo
soporte, o combindndolas para obtener
una superposicidén de texturas visuales.

Fase de cierre:
Museo de texturas
Apreciar-Juzgar-Contrastar

Se organizan los proyectos en un drea
preparada anteriormente a modo de
exposicién museistica para analizar los
resultados y se propicia un espacio para
la realimentacidn. En esta fase se requiere
la participacién de todos los involucrados
a través de preguntas con el fin de indagar
la percepcion de los participantes durante
la actividad. Se comparan texturas visuales
y tdctiles al abordarlo mediante ejemplos
que los participantes puedan relacionar
con su realidad y contexto. Estas relaciones
se pueden establecer hablando sobre la
textura que prefieren en la vestimenta, la
textura de la ropa de cama, la textura del
pelo, la textura al acariciar una mascota,
la textura del suelo al caminar con zapatos
o descalzos, la textura que prefieren en la
comida, las texturas que les agrada ver o
que les produce repulsién. También se puede
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hablar de la importancia de la textura en
el mundo de las personas con baja vision.

Ademds se discute sobre el concepto de
textura.

Textura: Cualidades de las superficies
de las cosas que cambian segun su
composicion material mds superficial.

Por ultimo se finaliza con una dindmica
teatral: representar una visita a un museo
y apreciar todos los resultados de nuevo,
pero desde la inmersidn en el juego.

Mediadores: Aprovechen este espacio
para repasar vocabulario y para celebrar
las diferencias entre los proyectos, con el
objetivo de estimular la apreciacién de los
diferentes resultados y la confianza para
futuras actividades de expresidn pldstica.

Variaciones:

La caceria de texturas puede hacerse con
papel y Idpices de color o grafito, colocando
el papel sobre diversas texturas y frotando
el |dpiz para “cazar” la textura tdctil.

¢Qué pasa si?

Si los participantes se vendan los ojos
durante un rato para concentrarse en sentir
las texturas del entorno

Si se imaginan texturas a partir de palabras



01

Fundamentos del diseno

Volumen:
el cuerpo de la cerdmica







Fundamentos del diseno
Volumen: el cuerpo de la cerdmica

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.

-Imdgenes o réplicas de artefactos
cerdmicos precolombinos.

Procedimiento
Fase de sensibilizacion
Observar-Apreciar

Se introduce el tema mediante la
observacién de imdgenes y objetos
cerdmicos comunes (tazas, platos,
adornos), para iniciar una discusidon 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 discusidon 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
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y las transformaciones quimicas vy fisicas
que suceden durante este proceso.

Situacién generadora:

Conversacidn 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
observacidn de colores, texturas y elementos
decorativos particulares como formas
zoomorfas, geométricas, botdnicas y otras
(seguin 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
observacion 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
demostracidn, las técnicas bdsicas de
elaboracién de formas cerdmicas simples
globulares, tales como pellizcado y 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

Embalaje y transporte de las piezas en
cajas para el traslado y posterior coccion
en hornos cerdmicos.
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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 cartdn, de manera que se evite
el riesgo de que se dafen 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

Material diddctico previo: Flores blancas
en tintes de colores

A diferencia de otras propuestas para
abordaje de la expresiéon pldstica
infantil, cuyo proceso es mds puntual, la
siguiente actividad requiere un abordaje
sostenido durante un lapso mayor, tanto
en sus etapas de preparaciéon como en el
seguimiento del resultado y sus etapas
posteriores. La dindmica del laboratorio
en el entorno educativo implica procesos
de indagacidn, observacién y registro
de procesos; ademds, es ideal que los
participantes interactien entre si para
fomentar la capacidad de escuchar y
enriquecer sus ideas desde posturas
ajenas a la propia.

Para el desarrollo de esta actividad
se propone la elaboracién de material
diddctico que estimule la curiosidad del
grupo antes del abordaje técnico del
tema. Es importante que este material se
encuentre visible a los participantes y que
se disponga un espacio para gque estos
puedan escribir o registrar sus consultas.

La implicacién activa de los participantes
es indispensable para potenciar el
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aprendizaje por descubrimiento, se
propone colocar flores en agua con tintes
vegetales para que luego de dos horas de
absorcién del liquido cambien su color.

De esta manera se potencia la curiosidad
en los participantes antes de abordar el
tema de forma experimental.

Objetivo:

Promover el conocimiento de conceptos
bdsicos de las Artes Pldsticas para su
aplicacién a un ejercicio de indagacidén
sobre el color.

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Formular hipdtesis sobre el material realizado
Aprender los colores primarios y secundarios

Dialogar con sus pares sobre la teoria del
color.

Recursos:

Flores de color claro, (margaritas, gerberas
entre otras)

Recipientes transparentes para agua.
Preferiblemente de vidrio y con tapa.

Probetas o goteros

Rétulo con pregunta generadora
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Cartulina o pliego de papel
Marcador.

Imdgenes sobre la visién de diferentes
seres Vivos.

Macetero redondo con tierra para colocar
las flores al finalizar la actividad (circulo
cromdtico hecho con flores)

Materiales:

Pigmentos para acuarela o tintes naturales
pinceles

Papel grueso

Panos

Recipientes para agua.
Preparacién:

Se necesitan tres flores de color blanco
y tres envases de agua mezclada con
tintes naturales de tres colores primarios
(amarillo, rojo y azul).

Se cortan transversalmente los tallos de las
tres flores para que puedan absorber mejor
el tinte y se colocan dentro de los envases
de agua dispuestos con cada color.

Se colocan las flores en un espacio visible
para el grupo de participantes,se puede
pegar una cartulina o pliego grande de
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papel en una pared cerca de las flores
para que, de manera libre y en el momento
que deseen, los participantes escriban sus
preguntas sobre las razones por las que
este material se introdujera en el aula.

Procedimiento

Fase de sensibilizacién:
Observar-Indagar-Conjeturar

Semana previa a la actividad con el color:

Durante una semana las flores estardn
dispuestas en un espacio visible, no
se introduce el material Unicamente se
incentiva a los participantes a generar
hipdtesis sobre la razdédn por la cual
estas flores estdn en el espacio y que las
registren en el papel dispuesto para ello.

La intervenciéon de los mediadores
durante esta etapa se destina a la
observacién profunda de las reacciones
de los participantes sobre el material,
se recomienda tomar apuntes vy
documentar frases, acciones e inquietudes
manifestadas.

Dia de la actividad:

Se inicia el taller con una plenaria sobre las
flores y el experimento con el color.



Fundamentos del disefo
Laboratorio del color

Se realizan preguntas generadoras para
que todos participen con sus ideas y
expongan sus inquietudes, se puede
basar en los apuntes de la observacion
desarrollada en la semana previa para
aclarar consultas expresadas durante la
semana anterior.

En esta fase se aborda el concepto de color,
se recomienda enfatizar en las distintas
percepciones del color segin quién lo
observe, se ejemplifica con imdgenes
sobre como ven los insectos, los felinos
entre otros.

Después se procede a la fase de investigacion.
Fase de investigacion
Investigar-Experimentar-Colaborar

Dispuestos en grupos, los participantes
recibirdn tres envases con tintes naturales
de los colores primarios, (azul, amarillo y
rojo) y seis envases transparentes para
mezclas.A continuacién deberdn diluir
cada uno de los tres colores en agua dentro
de los recipientes.

En cada recipiente de pldstico pondrdn, con
ayuda del gotero, las mezclas resultantes
de cada pareja de colores, con una
proporcién de 50% de cada color para
crear asfi los colores secundarios.
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Al finalizar esta experimentacién y con
los seis colores del circulo (amarillo, azul,
rojo, verde, naranja y violeta) se colocan
flores blancas frescas en cada recipiente
con color y se dejan una semana hasta
que cambien su tonalidad.

En un espacio destinado para el trabajo
pldstico se colocan papeles, pinceles y
pigmentos, para que los participantes
realicen una pintura sobre el tema de las
flores y el color.

Fase de cierre
Observar-Comprobar-Registrar

Al pasar una semana, los participantes
revisan el resultado de las flores en el
agua de color, se corta el tallo de la flory
se facilita un macetero para organizar el
circulo cromdtico con las flores, esta ultima
accidon permite que la actividad pueda
trascender al resultado, pues el macetero
se puede colocar en un espacio visible para
que los participantes reflexionen durante
los dias siguientes sobre la transformacién
del color y de la flor.

Es importante realizar un registro de la
transformacién de las flores y de su color
durante el lapso que se desee investigar,
este registro se puede realizar mediante
fotografias que pueden colocarse en
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un espacio a modo de exposicién de
resultados.

Variaciones

Al finalizar las flores de colores se pueden
colocar alrededor de un drbol.

Las flores puede utilizarse para decorar
el aula.

Sentados en circulos cada participante
coloca una gota de un color primario en la
palma de su mano, después se juntan las
manos de los participantes para formar
los colores secundarios. Se finaliza con la
realizacién de un mural pintando con los
dedos.

¢Qué pasa si?

Si en lugar de flores se usan otros
elementos orgdnicos?

Si se propone una actividad que sea
sostenida por mds tiempo ;cémo se
abordaria?
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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

Es necesario destacar el papel del arte en
el desarrollo integral en el publico infantil,
el proceso artistico resulta primordial, ya
que edad se estdn forman conexiones
con el entorno vy la realidad circundante
en la mente del nifno, la potenciacidon de
su capacidad de observacién y de la
expresion, constituirdn la base para que
se produzcan aprendizajes mds complejos
y provechosos en edades futuras.

La siguiente actividad estd relacionada
con la observacién del entorno como
principal agente de informacién para
abordar proceso reflexivos y expresivos
mediante la expresién pldstica.

Objetivo:

Promover la experimentaciéon y la
investigacion sobre la teoria del color desde
una ejercicio pictdrico 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
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Cooperar con su grupo en la creacién de
colores

Materiales:

Pigmentos acuarela o tintes naturales,
papel blanco 200 gramos, pinceles, panos,
recipientes transparentes para el agua.

Recursos:

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

Procedimiento
Fase de sensibilizacion
Explorar-Observar

La sensibilizacion de esta actividad
consiste en una exploracidn al aire libre,
se realiza una caminata y se enfatiza en
observar cada detalle, color, textura.

Se indica 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, los colocan
dentro de una caja o canasta.
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Fase de investigacion
Indagar-Formular Hipdtesis -Compartir

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

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.

;Qué mezcla se necesita para lograr este
color?

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

Fase de creacién
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.
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Seguidamente, los participantes deberdn
comprobar sus hipdtesis elaborando
diversas mezclas hasta lograr el color
deseado, de ser necesario realizardn
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
pequefios porcentajes de los tonos mds
fuertes a los colores mds débiles.

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

Fase de cierre
Observar-Juzgar

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

¢Hubo que realizar cambios?

¢Cudles hipdtesis fueron comprobadas?
cQué aprendieron hoy?

Variaciones:

Eltrabajo se puede realizar individualmente.

Las hipdtesis se escriben en papeles, se
entregan aleatoriamente en el grupo para
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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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Metdfora visual: todos somos drboles

Actividad #2

El autoconcepto se refiere a las
percepciones que el individuo tiene de si
mismo. Es una formacién cognoscitiva que
se crea a partir de una mezcla de imdgenes
de lo que somos, de lo que deseamos ser
y de lo que manifestamos a los demds
(Gonzdlez y Tourdn 1992, citados por
Zabala y Palacios, 2008, p.14).

El arte es una herramienta de
autoconocimiento por excelencia; a
través del ejercicio del autorretrato
se propone una reflexién sobre las
caracteristicas que definen al ser
humano, al tiempo que se fomenta el uso
de la metdfora visual como motivacidn
desde la aplicacién del lenguaje retérico
para reelaborar el concepto de retrato.
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Contexto e Identidad
Metdfora visual: todos somos drboles

Materiales

Tridngulos con los tres lados de 20 cm, de
cartdn reutilizado

Pigmentos: Témperas
Pinceles tamanos 5y 10
Recursos y herramientas

Paleta o superficie para trabajar las
mezclas

Panos para limpieza
Recipientes para agua
Recursos multimediales

Sonidos de la naturaleza (viento, lluvia,
ambiente de bosque)

Objetivo:

Reflexionar sobre el concepto de identidad
individual y colectiva utilizando la metdfora
visual del drbol en un ejercicio pictdrico

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre:

Realizar un autorretrato a través de
una metdfora visual basada en la
representacion de un drbol con la técnica
del acrilico.(¢Si yo fuera un drbol, cémo
seria?)



Contexto e Identidad
Metdfora visual: todos somos drboles

Participar activamente de un ejercicio
colaborativo en la creacidén de proyectos
creativos mediante la construccién de una
obra pictdrica bidimensional.

Procedimiento

Fase de sensibilizacion o motivacién:

Activar la memoria-Reflexionar-Imaginar-
Relacionar

La actividad inicia con la presentacion de

los participantes,cada uno enfatiza en sus
caracteristicas y cualidades, el lugar en
donde vive y su entorno natural.

En esta fase es muy importante que se
indague sobre el entorno natural y cultural
de los participantes, esto se puede realizar
a través de preguntas generadoras desde
la experiencia de los participantes.

;Como es el lugar donde vivimos?
¢JHan subido a un drbol?
;Como se sintieron?

Al finalizar la etapa de realizacién de
aportes de los participantes, se expone la
siguiente premisa:

Planteamiento:

“hoy todos nos convertiremos en drboles”
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Contexto e Identidad
Metdfora visual: todos somos drboles

(QUE tipo de drbol somos?

Teatralizar el tema ayuda a los
participantes, en especial en la nifez,
a contar con un espacio de reflexién
desde el propio cuerpo, y fomenta el
desarrollo de capacidades perceptivas
y la integracién de acciones fisicas y
emocionales de forma introspectiva.

Los participantes se levantan y se solicita
prestar atencién y concentrarse en imaginar
mientras escuchan: (recomendamos leer
despacio y hacer pausas en las preguntas,
se puede ambientar con musica de la
naturaleza)

Visualizacién imaginativa: somos drboles.

Cerramos lo ojos despacito, como si
estuviéramos sonando, pero despiertos.
Sentimos nuestros pies y nuestras
manos, respiramos profundo y olemos
el aire, poco a poco nuestros pies se
convierten en raices, se van estirando y
agarrando a la tierra, se meten debajo
del pasto y sentimos cdmo nos crecen
como dedos largos y fuertes, nuestro
cuerpo también se va convirtiendo en
un hermoso tronco de madera flexible,
tenemos textura y color, algunas
plantas y orquideas viven en nuestro
trocon, las hormiguitas y las mariposas
se posan en él. Extendemos nuestros



Contexto e Identidad
Metdfora visual: todos somos drboles

brazos largos, largos porque ahora son
ramas, tenemos hojas en las puntas,
el viento nos mueve las ramas, los
pdjaros se posan en ellas y tenemos
nidos. Escuchamos sonido del viento al
mover las ramas ;cémo nos movemos?
Imaginen el color de las hojas, ¢son
pequenitas o grandes? ;Tenemos frutas
en las ramas? ;Qué frutas son? ;De
qué color son los pdjaros que estdn
en nuestras ramas? ;Cudntos nidos
tenemos? ;Tenemos orquideas? ;Tienen
flores? ;Vienen abejitas y otros insectos
a las flores?

Si llueve ;cémo nos sentimos?
Si hace sol ;cdmo nos sentimos?

;Cémo se ve el drbol que somos? ;Qué
tamano tiene?

Movdmonos como el drbol que somos,
la humedad de la tierra nos alimenta,
somos un mundo entero de vida.

Podemos abrir los ojos poco a poco,
nos sentamos y vamos dibujar el drbol
en el que nos convertimos, recordemos
todos los detalles, el lugar donde
estaba, las hojas, el tamafio del drbol,
las frutas que tenia, si tenia, las flores,
los pdjaros, el viento, la lluvia, el sol.
iVamos a ponerle muchas cosas a
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Contexto e Identidad
Metdfora visual: todos somos drboles

nuestro drbol ! ;Cémo se llamaria
ese drbol? (Susandrbol, Gabrieldrbol,
drbolpatricia, drbolcecilia...)(Gonzdlez
y Villalobos, 2018)

Fase de experimentacién y reconocimiento
del material

Experimentar-Observar

Cada material es presentado individualmente,
se aprovecha este espacio para introducir
vocabulario técnico y se enfatiza en el
adecuado uso de las herramientas y
materiales.

Se entrega el material. Durante esta fase
se recomienda potenciar la observacion
de las caracteristicas de los materiales,
tales como textura, color, temperatura,
entre otros, para esto se puede brindar un
papel pequeno para experimentary probar
con los materiales.

Fase de creacion
Relacionar-Crear

Se indica que realicen un autorretrato
utilizando como metdfora el drbol.

En esta fase los mediadores realizan
observacién participativa, observan
las reacciones de los participantes con
el material y el abordaje de los temas;



Contexto e Identidad
Metdfora visual: todos somos drboles

son tan variadas como individuos, por lo
que el acompanamiento personalizado
debe realizarse con atencién al detalle y
sensibilidad pedagdgica.

Fase de cierre: puesta en comun
Observar-Co-crear-Transformar-Apreciar

Para finalizar, se trasladan los proyectos
a un espacio fisico diferente del lugar
de trabajo, con el fin de dinamizar la
experiencia y provocar un cambio en la
mediacién pedagdgica.

Se propone a los participantes sentarse
en un circulo y que mantengan “el drbol”
en sus manos, durante esta fase es muy
importante guardar completo silencio.

A continuacién se le solicita a cada
participante que, en forma tranquila y en
silencio, pase al centro del circulo y coloque
su proyecto, de esta manera se brinda un
espacio para apreciar los resultados de
forma individual.

Cada participante incorpora su proyecto
en la composicién grupal y con cada
incorporacién la imagen central se
transforma.

Al finalizar se reflexiona acerca de lo
individual y lo colectivo , posteriormente
se conversa sobre la importancia de
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Contexto e Identidad
Metdfora visual: todos somos drboles

contar con personas distintas que generen
diversidad.

Variaciones:

Otra estrategia utilizada es preguntar a
los nifos por una anécdota relacionada
con el entorno:

¢.Coémo es el camino hacia su casa? ;cémo
son los drboles que siempre observa en el
lugar donde vive?

(Qué recuerdos tiene de ese lugar? Generar
este tipo de cuestionamientos en el publico
infantil provoca reflexiones y proximidades
con el tema de andlisis, recordar gque la
poblacién infantil plasma la imagen de
acuerdo con sus relaciones y vivencias con
el medio. El papel del mediador en este
sentido es proveer de confianza al nifio o
la nifa y concienciar sobre aspectos que
le son relevantes sobre el tema.

¢Qué pasa si?

Si la premisa es retratarse como si
fuéramos seres diminutos o gigantes

Si en lugar de imdgenes el autorretrato se
debe hacer con palabras

Si en lugar de la metdfora del drbol
usamos.
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Contexto e Identidad
Nuestro paisaje sonoro

Actividad #3

La autora Ana Mae Barboza, (Abordagem
Triangular no ensino das Artes e Culturas
Visuais, 2012), expone la importancia de la
contextualizacidn, al referirse a la necesidad
de “desarrollar ego cultural” a través de la
produccidn en las artes visuales. Desde su
propuesta de abordaje triangular para la
ensenanza de las artes visuales , enfatiza
en que la prdctica artistica debe entenderse
ante todo como una accidn politica, que
implica un posicionamiento social enraizado
en el contexto social, histdrico, ecoldgico,
antropoldgico vy cultural de produccién de
la obra y un abordaje horizontal desde la
mediacién pedagdgica.

Esta actividad se orienta hacia la
produccidn interactiva de obras artisticas.
Se pretende concienciar a los participantes
sobre el papel de las imdgenes y sonidos
mentales y como estos son componentes
que nos conforman y nos habitan desde
el registro que hace la memoria de las
vivencias personales y la lectura constante
del entorno.
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Contexto e Identidad
Nuestro paisaje sonoro

Objetivo:

Expresar el concepto de identidad a través
de un egjercicio multimedial inspirado en el
entorno natural y social del participante.

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Potenciar sus relaciones con el entorno
a través de la escucha activa de los
sonidos de su entorno vy la reflexién de sus
significantes.

Reconocer en su memoria sonidos que
forman parte de su registro de artefactos
culturales.

Acudir a su entorno como biblioteca de
sonidos para integrarlos en ejercicio pldstico
sobre el tema del paisaje.

Recursos:

Sonido ambiente, equipo de reproduccidn,
materiales que produzcan ruidos
(opcional dispositivo para reproduccion de
sonido,parlantes, grabadora de voz)

Materiales:

Soporte:Libretas de papel blanco o de
colores (para bitdcora)

Ldpices grafito



Contexto e Identidad
Nuestro paisaje sonoro

Procedimiento

Fase de sensibilizacion
Activar los sentidos-Escuchar

Se inicia organizando al grupo en un circulo.
Con los ojos cerrados se les invita a escuchar

los sonidos del ambiente. Las preguntas
generadoras propician la escucha critica.

Se reproduce una secuencia de sonidos,
podemos utilizar mudsica suave instrumental
o sonidos de la naturaleza, acompanados
de ejercicios de respiracion y se procura que
los participantes se concentren en examinar
sus percepciones sobre el tema.

Seguidamente, se detiene la reproduccion
de sonidos digitales para abrir el plano del
sonido ambiente y estimular la escucha
critica sobre el mismo entorno.

Se discute sobre el concepto del sonido y
silencio:

(Existe realmente el silencio? ;cudles son
las circunstancias en las que se produce?
;cudles sentidos se implican en el acto de
escuchar? ;dénde nacen los sonidos? jen
qué lugar se guardan? entre otras

En esta fase se orientan los aportes hacia
el concepto de memoria, se puede solicitar
a los participantes que reproduzcan en sus
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Contexto e Identidad
Nuestro paisaje sonoro

mentes el sonido de la voz de las personas
que son importantes para ellos. Después se
discuten las percepciones del grupo.

Fase de laboratorio de sonidos
Analizar- Experimentar

En grupos de tres participantes se realizan
diversas experimentaciones sobre los
sonidos, tales como hablar a través de un
embudo o un papel, susurrar, hablar con
una envase sobre la boca, imitar sonidos
de la naturaleza, de animales o voces de
personas conocidas.

cComo se escucha a través de un caracol?
¢Como se escuchan las voces en los suefios?
cComo se escucha una cancion susurrada?

Esta experimentacidn debe registrarse
mediante apuntes en una bitdcora de
grupo, esto puede realizarse con dibujosy
notas sobre los descubrimientos realizados.

“Dibujemos una linea que represente un
sonido fuerte”, “un sonido débil”, “dibujemos
el final de un sonido”, “tratemos de
representar los diferentes sonidos mediante

imdgenes, lineas, puntos y formas”.

(Cémo se dibuja el canto de una ballena?



Contexto e Identidad
Nuestro paisaje sonoro

Fase de cierre:
Exposicién de sonidos e imdgenes

Posteriormente, se exponen las bitdcoras
acompanadas de los sonidos que corresponden

a cada grupo.

Las bitdcoras pueden permanecer expuestas
en un lugar visible para ser sometidas a
procesos de reflexién posterior.

Se reflexiona sobre lo aprendido.
Variaciones

Realizar un registro de sonidos con una
grabadora manual, darles un titulo y
posteriormente dibujar un sentimiento que
se relacione con ese sonido.

;.Sobre qué otros sonidos vale la pena
reflexionar?

¢Qué pasa si?

Si reflexionamos sobre las propiedades
del silencio

Si reflexionamos sobre la posibilidad de un
mundo sin sonidos?

Si nos colocamos un tubo grande de cartén
sobre el oido para escuchar mejor las palabras

Si intentamos dibujar los sonidos de un
pdjaro, del viento, de la lluvia.
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Creatividad
Universos posibles

Actividad #1

La ninez tiene la capacidad de plantear
situaciones mdgicas para interpretar
la realidad; sin embargo, pocas veces
los adultos brindan espacios para la
formulacién hipdétesis sobre realidades
alternativas.

Esta actividad consiste en la realizacién de
un collage sobre el tema de la evolucidn,
para reconstruir conceptos sobre el tema
mediante hipdtesis de mundos alternativos.
Las transformaciones imaginativas
posibilitan nuevas formas de ver el realidad
y por tanto la implementacién de estas
estrategias extienden las asociaciones
mentales del participante en cuanto a los
temas planteados.

Objetivo:

Potenciar la capacidad creativa mediante
un ejercicio de transformacién imaginativa y
replanteamiento de nociones aprehendidas
sobre la realidad.

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Participar de un ejercicio de transformacion
imaginativa
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Universos posibles

Enriquecer su percepcién de realidad
mediante la expresidn pldstica y creativa.

Formular hipdtesis mediante el lenguagje
visual

Recursos:

Impresiones de mapamundis, imdgenes
de paisajes de diversos paises y especies
de diversas eras geoldgicas del planeta.

Materiales

Goma

Tijeras

Cartdn

Marcadores

Ldpices de color
Procedimiento

Fase de sensibilizacién
Escuchar-Imaginar

Recostados sobre el suelo en un sitio
cémodo y limpio, los participantes cierran
sus ojos y escuchan el cuento “El suspiro
de las células”.



Creatividad
Universos posibles

El suspiro de las células

Sobre una roca hace tres mil setecientos
millones de afos, una diminuta célula
dejé escapar un suspiro, el primer
suspiro que se escuchd sobre la tierra.
A esta célula, le gustaba respirar,
profundamente, se inflaba y desilflaba
porgue era Unica y estaba hecha de
polvo de estrellas y agua caliente.

Pasdé el tiempo y estas primeras
formas de vida aprendieron a hacer
fotosintesis y junto a esa diminuta
célula otras mds también suspiraron
y aprendieron a respirar, respiraron
tanto y tan fuerte que el oxigeno que
expulsaban se acumulé en las atmdsfera
y la vida emergid y otros organismos
con cuerpos extrafios también vivieron.
Pero solo se escuchaba el sonido de las
respiraciones, porque el el planeta adn
no tenia dibujos ni palabras.

Una noche mientras todos respiraban un
viento blanco llegd, y todo se hizo hielo,
durante mucho tiempo.

Toda la vida en el planeta tierra se
transformd, después de que la escarcha
se derritié y se fue a otro lugar, los
volcanes hirvieron se volvieron rojos-
azules e hicieron erupcién, y la tierra se
erosiond, fue entonces cuando muchos
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seres con cuerpos blandos explotaron
y crearon nuevas formas de vida que se
mecian dentro del agua. Tanta actividad
en el planeta produjo nuevos cambios
y algunas criaturas le empezd a salir
una armadura para protegerse.todo
se movia lento pero constantemente y
nuevos seres emergieron:

-algunos sin ojos y de color verde
cuyos hijos brotaban de sus manos y
se alimentaban del sol...

-otros depredadores que tenian la boca
en el estémago y empezaban a cazar
desde muy temprano en la manana...

El volumen del agua subié y subid,
muchos cambiaron durante estas
catdstrofes, pero la vida continud. Los
peces, medusas y demds criaturas del
mar se multiplicaron por miles, y algunos
decidieron que querian tener patitas,
para pisar la tierra caliente y respirar el
aire, el mismo aire que aquella pequenia
célula suspiro en el inicio de la vida.

La gran masa continental se dividié
en fragmentos y cada fragmento tenia
seres diferentes que veian el sol y la
luna a diferentes horas. Las libélulas
crecieron y se hicieron gigantes los
milpiés, y sobre la tierra, el aire tenia
aroma de carbén. Hubo cambios
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Universos posibles

climdticos y los anfibios evolucionaron
en reptiles, quienes se esparcieron por
doquier, el clima era bueno con ellos y
asi los dinosaurios fueron los duenos
del mar, el aire y la tierra.

Pero algunos cuentan que los meteoritos
se distrajeron jugando “anda” y chocaron
contra el planeta, hubo un temblor
muy largo, nubes moradas cubrieron el
sol, todo se hizo oscuro y por eso los
dinosaurios se volvieron musgo, dando
paso al esparcimiento de mamiferos,
que comieron frutas, carne vy flores
libremente.

Nuevos caminos fueron transitados y
los sobrevivientes evolucionaron hasta
gue un dia, el mismo oxigeno que estuvo
dentro de las diminutas células, que
aprendieron a suspirar entré en el cuerpo
del primer humano sobre la tierra, que
abrid sus ojos y aparecieron los dibujos,
la musica y las palabras.

(Villalobos, 2018)
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Preguntas generadoras:
¢Que pasa si?

Si no se hubiera extinto ninguna especie de
vida en el planeta

Si en lugar de seres humanos fuéramos
bacterias

Si viviéramos en un planeta cubierto de
agua (cémo seria nuestra alimentacidn,
nuestros cuerpos, nuestra estructura social)

Si en lugar de los hominidos hubiésemos
evolucionado de los peces

o de los reptiles o de las aves

Si en lugar de la tierra, la vida se hubiera
generado en la luna

Reflexionar sobre
El concepto de evolucién

Las transformaciones del entorno durante
la historia del planeta

Las recreaciones mentales sobre hechos
no presentados

Las formas de registro histdrico utilizadas
por el hombre

Lo que somos capaces de ver y no ver

Otras teorias evolutivas
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Fase de creacién

Co-crear-Imaginar-Activar el pensamiento
lateral

Con recortes de imdgenes, |dpices de

colores y marcadores se procede a realizar
un collage inspirado en su propia teoria de
la evolucién. Cada participante realiza el
proyecto de manera libre, se pueden brindar
algunas ideas generadoras basadas en la
discusién grupal realizada anteriormente
sobre el tema.

Todo collage se inicia desde el juego, los
participantes no pegan ningun elemento
al soporte hasta probar diferentes
posibilidades con los materiales, tales como
superposicion de elementos, relaciones
entre las imdgenes, cambios de dngulos
en los recortes para bldsqueda de nuevas
asociaciones.

Fase de cierre
Apreciar-Compartir

Realizamos una plenaria sobre el tema
expuesto y los resultados de cada collage,

cada participante le da un nombre a su
teoria y la expone al grupo.
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Variaciones

Hacer una linea del tiempo de eras
geoldgicas alternativas, partiendo de
hipdtesis (si no se hubieran extinto los
dinosaurios, por ejemplo).

Realizar la actividod con materiales
orgdnicos.

(Qué pasa si?

Si en lugar de narrar el cuento les pedimos
a los participantes que realicen su propia
historia sobre la evolucién?

Si abordamos el tema de la evolucion de
manera aleatoria?, por ejemplo colocamos
papeles con palabras en un sobre y
pedimos que saquen cuatro palabras al
azar, con esta informacién elaborar una
teoria evolutiva basdndose en las palabras
respetando el orden en que cada palabra
fue leida.
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Creatividad
Criaturas fantdasticas

Actividad #2

El tema de la animalistica en la historia del
arte se remonta desde su representacién
en las pinturas rupestres, cargadas
de significados misticos pasando por
la presencia de seres zoomorfos en
la estética precolombina desde la
concepcién mistica, el dibujo anatémico
en los estudios cientificos hasta demds
abordajes pldsticos correspondientes a
la era contempordnea.

Asimismo los animales son parte de los
esquemas recurrentes en las creaciones
infantiles, podemos aprovechar este
interés como motivacién para el ejercicio
artistico. Esta actividad consiste en
realizar un dibujo colaborativo sobre un
animal fantdstico, las fusiones de dos
animales dan paso a indagaciones sobre
posibilidades estéticas no contempladas
en un primer acercamiento.

Objetivo:

Facilitar la expresién creativa mediante un
ejercicio imaginativo y colaborativo sobre
el tema de animales fantdsticos.
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Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre

Estimular su imaginacién mediante la
realizaciéon de ensambles son sus pares.

Realizar un ejercicio de dibujo colaborativo
Materiales:

Papel de colores, marcadores, goma,
tijeras.

Recursos:

Cubos de cartén de 5 cm de lado.
Procedimiento

Fase de sensibilizacién:
Observar-apreciar

La primera fase estd ligada a la observacién,
se distribuyen imdgenes impresas de
animales de la fauna costarricense y se
contrastan con imdgenes representativas
de estética precolombina, se aprovecha
para hablar sobre las cargas simbdlicas
de la imagen en diferentes periodos de la
historia humana.

Observemos con atencidn:

;qué diferencias encontramos entre ambos
tipos de imagen?



Creatividad
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Este espacio de discusidn se nutre desde
los aportes de los participantes y la
problematizacién se dirige desde las
inquietudes y percepciones manifestadas
en el grupo.Es importante enfatizar en la
reflexion de elementos morfoldgicos del
disefo presentes en la imagen, tales como
textura, planos colores o patrones.

Fase de creacién:
Crear-Co-crear-Transformar

En un soporte de diez centimetros, se
les indica a los participantes que deben
realizar un dibujo de un animal de cuerpo
entero, ademds, como especificacién el
animal debe dibujarse en el centro del
papel, la eleccién del tipo de animal es
libre.

Al finalizar el dibujo del animal los
participantes se organizan en circulo,
se solicita doblar el soporte a la mitad y
recortar, de esta manera el animal queda
dividido en parte superior e inferior, para
poder intercambiar una de las partes con
los pares.

El abordaje debe ser sensible, se debe
hacer énfasis en la posibilidad de una
transformacién que hard que el animal
adquiera valor gracias al intercambio.

Cada mitad del animal se pega a una
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cara de un cubo de cartén para poder
realizar un juego interactivo sobre todas
las combinaciones posibles de diferentes
animales: resultado de la suma de los
dibujos de animales propios y dibujos
de companeros los resultados dan pie a
preguntas generadoras sobre su hdbitat,
personalidad y supervivencia.

Las criaturas fantdsticas pueden recibir
un nombre para participar de un ritual de
presentacidn.

Los participantes pueden continuar la
actividad al crear nuevos hdbitats y
escenarios mediante dibujos para que
sean habitados por sus criaturas.

Fase de cierre
Descubrir-Compartir

En un espacio previamente preparado, se
colocan los cubos con las combinaciones
de las criaturas.

Variaciones:

Utilizar el tema de la mitologia y brindar
poderes a las criaturas

Enlugar de utilizar técnicas bidimensionales
se puede trabajar un modelado

La actividad puede complementarse con
actividades de escritura creativa: como
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inventar una historia para cada criatura,
o inclusive realizar un video con los
resultados

¢Qué pasa si?

Si las criaturas son mitad humano mitad
animales

Si proponemos crear un juego con los
resultados, ;cémo seria?
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Historia del arte
Biblioteca visual

Actividad #1

El reconocimiento de la historia del arte es
uno de los ejes mds relevantes del proyecto
para realizar lecturas e interpretaciones
de imdgenes y empoderarse de la
herramienta artistica como prdctica
cultural. La apreciacién de las obras es una
prdctica que debe contar con un espacio
permanente en el aula o espacio de trabajo
con la nifez.

Para esta actividad se propone trabajar
con la xilografia del artista costarricense:
Francisco Amiguetti, titulada “Conflicto
entre el nifo y el gato”.

Objetivo:

Fomentar la apreciacién del arte
costarricense mediante un ejercicio de
ilustracién de historias.

Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre:

Analizar las posibilidades narrativas en
una obra de arte costarricense

Realizar una secuencia narrativa desde el
lenguaje visual

Establecer sinergias entre la imagen vy el
texto
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Materiales:

Dos hojas blancas de papel ledger,
dobladas por la mitad y grapadas
(cuadernillo).

Tizas oleosas o crayones de colores.
Recursos:

Imagen de la obra impresa en formato
grande

Procedimiento

Fase de observacion e indagacién sobre
la imagen

Observar-Indagar-Verbalizar-Contextualizar

Observar no es lo mismo que mirar, para
un lector desapercibido ambos conceptos
pueden confundirse; sin embargo, la
observacién implica procesos cognitivos
complejos, pues se deben identificar los
elementos representados en la imagen ,
conceptualizarlos y relacionarlos desde
la experiencia propia.Desde el proyecto
EBAP observar es pensar en la imagen.

La clase inicia con la presentacion de la
obra: “Conflicto entre el nifio y el gato” del
artista Francisco Amiguetti.

Observar la obra, prestar atencién a
colores, formas, ambientes, expresiones-



Historia del arte
Biblioteca visual

Seguidamente procuramos un espacio de
reflexidn y verbalizacién de percepciones.

Para Arnheim las metdforas sélo son
posibles gracias a las palabras, asimismo
es importante contar con el vocabulario
para organizar los pensamientos en torno
a la imagen.

En orden: Verbalizar:

Qué observamos, de quién se trata, cudl
serd su nombre, que representa la imagen,
qué temperatura hay en esta imagen, qué
detalles podemos podemos observar,
profundicemos-

Sin prejuicios: Contextualizar:

Para hacer lectura e interpretacidon de
imdgenes es necesario detectar las
influencias que pueden interrumpir la
apreciacion.

ZENn qué época creen que se realizo esta
imagen?

JQUE mensaje transmite, como nos hace
sentir?

Jse relaciona de alguna manera con la
forma de vivir del costarricense?

Jpor que?
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Fase de creacion
Imaginar-Producir-Narrar

Se distribuyen los cuadernillos y se invita
a los participantes a realizar una historia
visual con la imagen, se trata de imaginar
y representar la escena que sucedid antes
y la escena qué sucedidé después del
encuentro entre el gato y el nino.

En la portada del cuadernillo los
participantes pueden incorporar un nuevo
titulo a la historia.

Fase de cierre:Biblioteca de historias
visuales

Apreciar-Leer-Conocer

Formados en un semicirculo se exponen los
resultados y se discute sobre los aprendido.
Cada historia se coloca en un estante o
espacio para que la nifez cuente con una
biblioteca de historias visuales propias.

Se les pregunta a los participantes para
motivar la reflexiéon sobre la capacidad
narrativa de la imagen y sobre el cardcter
subjetivo de las obras obras artisticas.

Al finalizar, es importante abordar la
historia del artista Francisco Amiguetti,
sus aportes al dmbito de la literatura y el
arte costarricense.
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Variaciones

La propuesta de cierre: Biblioteca de
historias visuales, puede dar paso a un
proyecto sostenido durante periodos mds
extensos.

Actividad de transferencia: los participantes
pueden inventar una historia sobre la
imagen.

Se pueden plantear hipdtesis individuales
antes de iniciar la discusién grupal.

¢Qué pasa si?

Si usamos la obra de Franz Marc para
trabajar el tema de los animales

Si usamos obras de arte costarricenses
para proponer la realizacién de una
campana publicitaria para el cuido de los
animales domésticos

Si usamos obras de arte costarricenses
para proponer la realizacién de una
campana publicitaria para el cuido de los
animales silvestres
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Actividad #2

Todas las experiencias de su vida-
desde una conversacién a su mds
vasta cultura-conforman los detalles
microscépicos del cerebro. Desde el
punto de vista neuroldgico, quien es
usted depende de donde ha estado
(Eagleman, 2017,p.11).

La indagacidn sobre narrativas desde el
punto de vista de la experiencia personal
da motivacién a esta actividad. Durante
la nifiez suele existir un gran interés por
contar lo sucedido, y hacer participar a los
demds de historias propias, asimismo en
la etapa de educacidn primaria ya la nifiez
cuenta con mayores capacidades verbales
sobre sus procesos mentales .

Se propone una actividad de autorretrato
de cuerpo entero, aprovechando la carga
simbdlica en la obra de Frida Kahlo, se
abordan conceptos como biografia de
artistas, identidad, y experiencias que nos
conforman.

Objetivo:

Realizar un ejercicio de autorretrato
utilizando como tema de motivacién la
obra de Frida Khalo.
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Al finalizar esta actividad se espera que
el participante logre:

Contextualizar los relatos presentes en la
obra de Frida Kahlo.

Utilizar su propia historia como metdfora
para la realizacién de un autorretrato.

Materiales:

Pliegos grandes de papel (160 cm x 100
cm)

Pigmentos acrilicos
Crayones de colores
Pinceles

Paletas

Recipientes para agua.
Recursos:

Presentacién de imdgenes sobre la obra
de Frida Khalo

Procedimiento
Fase de sensibilizacion
Observar-Empatizar-Contextualizar

Mediante una presentacion de imdgenes
de la obra de Frida se introduce la
biografia de la artista y la influencia de
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sus experiencias de vida en cada pintura.
;Qué es lo que observamos?

;Quién la acompafia en sus autorretratos?
;QuE objetos incluye en sus pinturas?
¢JPor qué?

¢Cudles colores suele usar en sus pinturas?

JHay elementos que se repiten sus
pinturas? ;Cudles?

Reflexionemos sobre como nos gustaria
representarnos

JHay alguna persona especial que
quisiéramos representar junto a nosotros
en nuestro autorretrato?

Fase de creacién
Sentir-Esperar-Co-crear-Producir

Organizados en parejas, los participantes
reciben la indicacién de dibujar la silueta
del cuerpo entero de su compafero o
companera.

Para esto se trabaja por turnos: uno de los
participantes se recuesta sobre un pliego
de papel y mantiene un posicion estdtica
para que su companero dibuje con mucha
atencion al detalle su silueta sobre el papel.
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Al finalizar las siluetas, cada participante
trabaja de forma individual sobre su
autorretrato, la indicacidn es rellenar la
silueta del cuerpo con representaciones de
elementos que los identifican, por ejemplo
un paisaje, una historia, personas o seres
queridos.

Fase de cierre
Observar-Apreciar-Describir

Cada personaje se coloca en un espacio
visible en el entorno educativo, organizamos
a los participantes para realizar y participar
de una exhibicién de los resultados y
observar el trabajo de sus companeros.

Variaciones:

Dibujar a un compariero o companera en
lugar de autorretratarse.

En lugar de rellenar la silueta del cuerpo
con historias se pueden utilizar diversidad
de temas, por ejemplo paisajes, personas,
suenos entre otros.

¢Qué pasa si?

Si entrevistamos al grupo y representamos
en nuestra silueta un fragmento de cada
historia

Si cada participante se lleva su silueta y la
trabaja en conjunto con su familia



Instrumento
de evaluacion




NO

Criterio

Si

No | Observacidn

Orden y gestion adecua

da de

los materiales

1

Durante la elaboracién
del proyecto, los
participantes manejan
de forma ordenada los
materiales.

Los participantes
comparten los
materiales facilitados
con sus pares de forma
armoniosa.

Interés y curiosidad

3

Los participantes
muestran interés
y curiosidad sobre
el tema, realizan
participaciones
verbales.

Los participantes
experimentan y
realizan pruebas con
los materiales

Aprendizaje significativo

5

Los participantes
establecen relaciones
entre el concepto de
punto y elementos
de su entorno

Los participantes
establecen relaciones
entre el concepto de
linea y elementos de
su entorno

Los participantes
establecen relaciones
entre el concepto de
plano y elementos de
su entorno
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Aplicacidn prdctica

8 Los participantes
representan

los conceptos
abordados de forma
clara y evidente

en sus proyectos
pldsticos.

9 Los participantes son
capaces de transferir
los conocimientos

e ideas al proyecto
pldstico

Critica constructiva

10 | Los participantes
expresan sus ideas
sobre lo aprendido

y comparten sus
observaciones

sobre los trabajos
realizados, tanto
propios como ajenos
en un marco de
respeto y apreciacion
por la diversidad.
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El formato: se refiere a la forma vy
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
representacién visual bidimensional. El
formato rectangular es uno de los mds
comunes en la historia de laimagen. 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 decisién no debe ser al
azar, ya que el formato puede ayudar a
reforzar el mensaje que se desea transmitir.

Bidimensional: Es |la representacién 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
ilusién éptica y no de tridimensién como tal.
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Tridimensional: Es la representacidn 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 tensidn 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
tension del centro es todavia mds fuerte por
las extensiones equidistantes de los bordes
laterales, inferior y superior.

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

Si en el formato aparece un punto, las
tensiones del formato van a interactuar con



la tensidn que genera el punto (dependiendo
de su ubicacién, tamano, forma, entre otras
caracteristicas)

El punto: El punto es la unidad minima
en una imagen, es relativamente pequeno
porque la percepcién de su tamafo
dependerd de las dimensiones (tamafio) del
formato. El punto es simple; si su forma es
demasiado compleja puede producir mucha
mds tensién que un punto comdun. 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 diseiio: Wong (1991, p.11)
plantea 4 grupos de elementos del disefo:
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
de contorno se traslada de posicidn.

Elementos visuales: Es lo que se ve en
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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 pequefio porque
la percepcidn 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 gque 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 sensacién 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 gue 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 tamafio. El formato en si constituye
un plano.

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

Experimentacién: proceso mediante el
cual se realizan pruebas con los materiales,
para discernir posibilidades para el gjercicio
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
disefio. El mismo autor los define como:

Representacion: cuando el contenido
reproduce o es derivado de la naturaleza y
se da de tres maneras:
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La Figuracidn, que es es la representacion
que busca ser fiel a la realidad visible.

Estilizaciéon: Es la representacidon
simplificada de la realidad visible. En
la estilizacion 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.

Composiciéon: La composicion 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: Representacién de la propia
imagen, ya sea a través del rostro, cuerpo
entero u objetos representativos de la
personalidad.

Expresién Pldstica: La expresidn 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
percibe las ondas electromagnéticas de la
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luz y la forma en que estas son absorbidas
o reflejadas por los objetos.

Textura: Cualidades de las superficies
de las cosas que cambian segun su
composicion 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.



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.

Bitdcora: Libro pequefio o conjunto de papel
en que se lleva la cuenta y razén, o en que
se escriben algunas noticias, ordenanzas o
instrucciones.

Cerdmica: Vasijas y otros objetos de barro,
loza y porcelana.

Cubo: Sdlido regular limitado por seis
cuadrados iguales.

Cuadernillo: Conjunto de hojas dobladas
que son cosidas o grapadas en el centro.

Desbastador: Herramienta que sirve para
gastar, disminuir o debilitar un material.

Esteca: Herramienta utilizada para modelar
y moldear pasta, arcilla u otro material.

Floraciones: Accidén de florecer. Tiempo que
duran abiertas las flores de las plantas de
una misma especie.

Gerbera: Planta de la familia de las
compuestas, procedente de Africa del Sur,
con flores muy vistosas, como grandes
margaritas, muy utilizadas en floristeria.

Grafito: Mineral untuoso, de color negro
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y lustre metdlico, constituido por carbono
cristalizado, que se puede producir
artificialmente y se usa en la fabricacién de
Idpices y en otras aplicaciones industriales.

Gotero: Herramienta que permite contener
y suministrar agua por medio de goteo
(gota a gota)

Hilo:Hebra larga y delgada de un materia
textil, especialmente la que se usa para
coser.

Macetero: Soporte para colocar macetas
de plantas.

Marcador: Instrumento semejante a un
boligrafo o a una estilogrdfica, que escribe
o dibuja con un trazo generalmente mds
grueso que el habitual, mediante una
escobilla o pincel de fieltro.

Nervadura: Conjunto de los nervios de una
hoja.

Papel ledger: Papel mds grueso y resistente
que el papel bond.

Pasta de arcilla lista para usarse: Arcilla
comercial sintética que viene preparada
para ser utilizada.

Pigmento: Materia colorante que se usa
en la pintura.



Pigmento acrilico: Materia colorante de
mayor durabilidad y adhesidn.

Precolombino: Anterior a los
descubrimientos de Cristébal Coldn.

Pliego: Hoja de papel que no se expende
ni se usa doblada.

Probeta: Tubo de cristal, con pie o sin
él, cerrado por un extremo y destinado a
contener liquidos o gases.

Recipiente: Utensilio destinado a guardar
o conservar algo.

Témpera: pintura hecha con colores
preparados con liquidos glutinosos y
calientes, como el agua de cola. Tipo de
pintura al temple mds densa que la acuarela.

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

Textura: Estructura, disposicién de las
partes de un cuerpo.

Tinta china: Sustancia de color, fluida o
viscosa, para escribir, dibujar o imprimir.

Tiza oleosa: craydn que posee aceite.
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