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Breve descripcion

La convergencia de las artes visuales y escénicas con las herramientas
tecnoldgicas ofrece un campo fértil para el desarrollo de nuevas habilidades y la
expresion creativa. “Universos virtuales de papel” propone un recorrido donde la
imaginacion se materializa en espacios de transicion entre la bi y la tridimension,
y las historias cobran vida a través de tratamientos digitales. Este proyecto busca
potenciar no solo la creatividad artistica y la narrativa, sino también el aprendizaje
grupal, el desarrollo de habilidades socioemocionales como la colaboracion y la
empatia, y la alfabetizacion digital en el uso de herramientas de produccion
audiovisual. Al trabajar en grupo, los participantes construyen un universo
compartido, superando desafios de manera conjunta y fortaleciendo sus lazos
interpersonales, a la vez que adquieren conocimientos fundamentales para
desenvolverse en un entorno cada vez mas mediado por la tecnologia.

Asimismo, se propone rescatar materiales de uso cotidiano,sencillos, accesibles,
para resignificarlos y valorizarlos al mismo tiempo que lo digital avanza.

Situacion inicial

Las caracteristicas de nuestra escuela (intermitencia en la asistencia, falta de
espacios adecuados, falta de insumos) condicionan el desarrollo de ciertas
practicas, especificamente en el area de los lenguajes artisticos. El recurso digital
aparece como una alternativa favorable que nos permite desarrollar proyectos,
habilitando otros espacios y otro tiempo de encuentro.

Observamos una tendencia creciente hacia el consumo pasivo de contenidos
digitales, lo que, si bien ofrece acceso a vastas fuentes de informacioén, limita las
oportunidades de creacion activa y colaborativa en el ambito digital.
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Especificamente, identificamos los siguientes puntos que motivaron la
implementacion de este proyecto:

* Déficit en la expresidon creativa: existia una necesidad de fomentar la
convergencia de las artes visuales y el teatro de manera practica y significativa,
mas alla de los procesos elementales.

*  Necesidad de fortalecer el trabajo colaborativo y las habilidades
socioemocionales: se percibia la falta de oportunidades para profundizar en el
trabajo en equipo. El proyecto busca crear un espacio donde la interaccion sea
clave para el éxito.

* Escasa alfabetizacion y produccion digital: los estudiantes eran, en su mayoria,
usuarios pasivos de dispositivos digitales, y su conocimiento sobre la creacidn de
contenido audiovisual propio era limitado. Pocos habian explorado la edicion de
video, la musicalizacién o las técnicas de animacién bésicas. Era crucial ir mas alla
del uso recreativo para desarrollar una competencia digital productiva. La
produccion compartida permitid el intercambio de conocimientos y la busqueda
conjunta de soluciones.

Objetivos

Nuestra intencionalidad se centra en crear las condiciones propicias para que
cada participante:

Despliegue su creatividad.

Experimente el beneficio del trabajo colaborativo: que los estudiantes
aprendan a confiar, negociar, escuchar activamente y resolver conflictos de
manera constructiva, reconociendo que la calidad de los logros depende
del aporte y la interaccion de cada miembro del equipo. Que sientan la
satisfaccion de construir algo juntos, fortaleciendo sus lazos
socioemocionales.

e Se apropie de las herramientas digitales como medios de creacion y
expresion: mas alla de ser usuarios pasivos, el propdsito es que los
estudiantes se conviertan en productores activos de contenido digital.
Acercar la tecnologia presentandola como un recurso para su creatividad, y
capacitarlos en el uso basico de herramientas de filmacion, edicion y
musicalizacion.

e Conecte saberes de manera significativa: buscamos que la experiencia
rompa con la fragmentacion disciplinar, permitiendo que los
conocimientos de las artes visuales, el teatro, la narrativa y la tecnologia se
hibriden de forma natural.
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e Desarrolle una mirada critica y reflexiva sobre su proceso de aprendizaje: no
solo interesa el producto final, sino también el proceso. El propdsito es
guiar a los estudiantes hacia la metacognicion, animandolos a reflexionar
sobre sus desafios, sus logros, las estrategias que utilizaron y los
aprendizajes que obtuvieron, tanto a nivel individual como grupal.

Ademas, se busca

e Fomentar la creatividad y la expresion artistica a través de la construccion
de maquetas en papel y la creacidon de narrativas originales que las habiten.

e Desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas
al disenar el espacio, los personajes y la trama de la historia.

e Promover el aprendizaje colaborativo y el trabajo en equipo, facilitando la
comunicacion efectiva y el respeto por las ideas de los demas.

e Fortalecer habilidades socioemocionales como la empatia, la paciencia, la
gestion de la frustracion y la valoracion del aporte individual al logro
colectivo.

e Introducir y capacitar en herramientas de edicién de video, musicalizacion
y digitalizacion, desarrollando la educacion digital de manera practica y
significativa.

e Estimular la narracion oral y visual, mejorando la capacidad de comunicar
ideas y emociones de manera efectiva.

Contenidos

Artes Visuales:

e FEfectos de profundidad en el plano-perspectiva.
e Indicadores de espacio.
e Relaciones de figura-fondo.
e Espacios biy tridimensionales.
Teatro:

e Organizacion de los elementos de la estructura dramatica.
Lenguajes artisticos: escenografia:

e Caracterizacion del espacio teatral: el espacio de la ficcion y el espacio del
espectador.

e Creacion colectiva. Procesos de trabajo grupal: aportes de todos; respeto
por los acuerdos; busqueda de un producto acabado para ser mostrado;
responsabilidad compartida en el proceso y en la muestra final.
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e Relaciones espaciales de los objetos en el espacio. Accion potencial
contenida en los objetos inanimados. Movimiento real e imaginado de los
objetos en el espacio. Puesta en escena imaginaria de los objetos en el
espacio.

Destinatarios

Los destinatarios de la experiencia fueron los y las estudiantes de tercer afno.

Secuencia didactica

La implementacion de "Universos virtuales de papel" se estructuré como una
secuencia didactica progresiva, disefada para guiar a los estudiantes desde la
conceptualizacion inicial hasta la produccion final, complejizando las tareas y
fomentando el aprendizaje auténomo Yy colaborativo en cada etapa. A
continuacion, se detalla la secuencia:

1. INTRODUCCION Y ARMADO DE GRUPOS

Actividad: presentar a los estudiantes el concepto de maquetas y su uso en
diferentes ambitos (arquitectura, cine, teatro).

Se desarrolla el concepto de escenografia. Se muestran ejemplos de
escenografias teatrales. Se introduce la consigna de crear sus propios universos a
partir de papel, enfatizando la fusion de arte, teatro y tecnologia. Se desarrollan y
analizan los conceptos de bidimension y tridimension. Caracteristicas y ejemplos
de cada entorno.

Recursos: imagenes, videos, ejemplos de maquetas sencillas. Capsula del Teatro
San Martin (video sobre el oficio del escendgrafo y talleres).

Espacio de reflexion: se abre un didlogo sobre cémo un espacio delimitado puede
transformarse en un mundo imaginario. Pregunta disparadora: “;Qué pasaria si
pudieras crear tu propio mundo usando solo papel y tu imaginacion?”. Puesta en
comun.

Dinamica de agrupacion: se guia la formacion de parejas (o trios eventualmente),
teniendo en cuenta la diversidad de habilidades e intereses. Se incentiva la
importancia del trabajo en equipo para el éxito del proyecto, aprovechando las
posibilidades de avance en el trabajo de acuerdo a las variables de asistencia,
enfatizando la necesidad de compromiso con el coequiper.
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2. DISENO DEL UNIVERSO

Actividad: se muestra a los estudiantes como plegar el papel (de gramaje medio,
hoja comun, tamano A4) para que queden tres planos (base y dos paredes) en
“formato cubico”, como si fuera una “caja escénica” pero sélo con dos laterales. Los
estudiantes, ya organizados en paregjas (o trios, eventualmente) reciben los
muniequitos de superhéroes en miniatura provistos por los docentes. Pueden
elegirlos, o simplemente se entregan al azar. Se les propone comenzar a imaginar
la historia que ocurrird en su "universo de papel".

Creacion de la narrativa: a partir de los superhéroes, cada grupo debe idear una
situacion inicial, un conflicto y una resolucion. Se los anima a pensar en el género
(aventura, misterio, comedia, etc.) Responderan a las preguntas (Qué espacio
podrian habitar, ddnde se encontrarian estos personajes? (Qué conflicto podria
surgir entre ellos? ;Cémo lo resolverian? ;Cual seria el final?

Orientacion para la creacion de la historia: se explican los elementos basicos de la
estructura dramatica (personajes, espacio, etc.) y las partes de una historia (inicio,
conflicto y final).

Consigna: "En equipo, definan el espacio o lugar donde sucedera su historia.
Piensen en sus detalles, atmodsfera. Luego, elaboren una sinopsis breve de la
historia que se desarrollara alli con los personajes que tienen."

Bocetado del escenario: cada grupo dibuja bocetos preliminares de como seria el
interior de su cubo, considerando la distribuciéon de los elementos, la perspectiva y
el ambiente general. Se enfatiza que el espacio debe ser funcional para la historia.

Intervenciones docentes: anticipar que es normal gue haya puntos de vista
diferentes y que deberan llegar a acuerdos que los satisfagan. Fomentar la
discusion y el consenso grupal. Intervenir para mediar posibles desacuerdos,
recordarles la importancia de la escucha activa y la construccidn conjunta.
Circular por los grupos, para la revision y retroalimentacion, mirando bocetos y
sinopsis, ofreciendo sugerencias constructivas y asegurandose de que las ideas
sean factibles con los materiales propuestos. Fomentar la autonomia: animar a los
estudiantes a experimentar y encontrar sus propias soluciones, interviniendo solo
cuando sea necesario. Distribucion de tareas: sugerir la idea de dividir el trabajo
dentro del equipo para maximizar la eficiencia.

Recursos: lapices, papel, reglas, munequitos de superhéroes (en este caso fueron
superhéroes ya que era de lo que se disponian, pero podria funcionar cualquier
otro tipo de personaje siempre y cuando el tamano sea funcional a la tarea).



escuelade Unidad de Evaluacion Integral de
maestros la Calidad y Equidad Educativa

3. CONSTRUCCION DEL CUBO Y REALIZACION DEL UNIVERSO DE PAPEL

Actividad: los estudiantes construyen su maqueta

Creacion de elementos: utilizando técnicas de plegado, corte y pegado, los
estudiantes diseflan y construyen los elementos que compondran el interior de su
universo (Muros, ventanas, mobiliario, objetos, etc.) Se los anima a experimentar
con texturas y volUmenes a través del papel.

Desarrollo basico de dibujo en perspectiva para insinuar profundidad en los
planos laterales y en los elementos que se grafiquen sobre ellos. Observacion y
analisis de ejemplos de disminucion del tamano en imagenes bidimensionales.

Detalle y ambientacion: los estudiantes anaden detalles necesarios a sus
maquetas para enriquecer el ambiente (dibujos, colores, texturas, pequenos
elementos).

Integracion de los superhéroes. Preguntas disparadoras: ;coOmo interactlan estos
personajes con el entorno? ¢La historia empieza con los personajes presentes al
mismo tiempo, o alguno llega antes? ;O el espacio esta vacio y van llegando? ;A
gué llegan a ese espacio? ;Ya lo conocian o es |la primera vez que lo visitan? Etc.

4. PUESTA EN ESCENA Y TOMA DE IMAGENES

Actividad:

Puesta en escena. Los grupos "ensayan" su historia dentro del cubo, posicionando
a los superhéroes y moviéndolos para representar las escenas.

Visualizacion de videos explicativos (disponibles en Internet) sobre los planos y
angulos mas relevantes de la fotografia y el video. Se propone a los estudiantes
identificarlos en diversos ejemplos visuales.

Los estudiantes comienzan a tomar fotografias y videos para contar la historia que
ya tienen elaborada en una secuencia de imagenes.

Introduccidn a software de edicién: se presenta un software de edicidn de video
accesible en el celular o en las computadoras disponibles en la escuela (CapCut), o
cualquier otro que los estudiantes conozcan y manejen previamente. Se explican
sus funciones basicas: cortar, pegar, anadir audio, hacer transiciones.

Introduccion al concepto de musicalizacion: se habla sobre el rol de la musica en
la narrativa, el ritmo y la emocién. Se orienta en la busqueda de musica libre de
derechos de autor o en la creacion de sonidos simples.
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Alumnos y alumnas pueden utilizar su propio celular o las netbooks disponibles
en la escuela. Se enfatiza que el objetivo es contar la historia visualmente, por lo
gue la calidad de la foto es importante. Se les asesora sobre coémo encuadrar y
capturar la atmdsfera de su "teatro de papel". También sobre cémo incorporar
musica y/o sonidos. Pueden incluso usar sus voces para los personajes o crear
efectos de sonido sencillos.

En resumen:

e Consigna: "Editen su material filmado, uniéndolo para crear la historia
completa. Agreguen musica vy, si lo desean, efectos de sonido y titulos.
Digitalicen su Universo de Papel".

e Importar y organizar el material: transferir las fotos/videos al software de
edicion.

Ensamblar la historia: unir las secuencias en el orden correcto.
Seleccionar y anadir la musica: buscar la banda sonora adecuada y ajustarla
a la narrativa.

e Exportar el video final: guardar el proyecto en un formato digital para su

presentacion. Se sugiere el formato MP4.,

5. EXHIBICION Y CIERRE DEL PROYECTO

Actividad: cada grupo presenta el video terminado de su "Universo Virtual de
Papel" a sus companeros.

Espacio de reflexion: se abre una ronda de preguntas y respuestas después de
cada presentacion. Se felicita por el trabajo realizado y se fomenta la reflexion
sobre el proceso: ;Como se sintieron trabajando en equipo? (Qué fue lo mas
desafiante de este proyecto? ¢Pudieron plasmar la historia que querian, o
tuvieron que modificar algo? ;Qué aprendieron sobre el trabajo en equipo y la
creatividad? ¢Como se relaciona la creacion de un espacio con la narracion de una
historia? Se destaca la diversidad de enfoques y soluciones encontradas por los
diferentes grupos.

Evaluacion

Los criterios de evaluacion se desprendieron directamente de los objetivos
planteados, buscando medir el progreso y la adquisicion de competencias en las
distintas fases del proyecto. Se propuso evaluar:
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Creatividad:

e Originalidad y coherencia en la conceptualizacion del espacio/maquetay la
historia.

e Imaginaciony desarrollo de los personajes y sus motivaciones.
Calidad estética y nivel de detalle en la construccion de la maqueta.

Narrativa y expresion dramatica:

e Claridad y coherencia de la trama (inicio, desarrollo, conflicto, desenlace).
Expresividad y movimiento de los munecos en la animacion.
Adecuacion de la musicalizaciéon para generar la atmaosfera y las emociones
deseadas.

Trabajo colaborativo y habilidades socioemocionales:

e Participacién activay compromiso con el equipo durante todas las fases del
proyecto.

e Capacidad para escuchar, respetar y negociar ideas con su companero o
companera.
Distribucion equitativa de tareas y responsabilidades dentro del grupo.
Resolucion constructiva de conflictos y capacidad de adaptacion ante
imprevistos.

e Apoyo mutuo, conocimientos compartidos y fomento de un ambiente de
respeto dentro del equipo.

Alfabetizacion y produccion digital:

e Comprension de los principios basicos de la filmacion (encuadre, planos,
angulos).

e Manejo basico de las herramientas de edicion de video (cortar, pegar,
afnadir audio).

e Calidad técnica del video final (fluidez de la animacion, sincronizacion de
audio, claridad de la imagen).



