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Introduccion
(DIENVENIDOS A VIAJAIDO EIT UN TREMN DE SOMNPR/S videojuego para aprender jugando a aprender!

Viajando en un tren de sombras (en adelante VTS), surge en el marco de la 1era Convocatoria de UNIVERSIDAD,
DISENO Y DESARROLLO PRODUCTIVO (2013), de la Secretaria de Politicas Universitarias (SPU), Voluntariado
Universitario. Como toda actividad vinculada al voluntariado, su objetivo consiste en la generacion de puentes entre la
universidad y la comunidad, a partir del desarrollo de acciones, practicas, objetos que tiendan a dar respuesta a necesidades
detectadas en la comunidad. Partiendo de esta premisa y del rol de la Universidad Publica, un equipo de docentes y
estudiantes de las Facultades de Bellas Artes e Informatica, de la Universidad Nacional de La Plata (UNLP), ideamos el
disefio de un videojuego didactico que tuviera las siguientes caracteristicas:

1) Estar orientado a la ensefianza del arte, en particular del cine argentino de los primeros tiempos (1896-1930).
2) Que fuera compatible con los objetivos y arquitectura del Plan Conectar Igualdad.
3) Que estuviera orientado a los primeros afios de la educacion secundaria (Ciclo Basico)

Conscientes de la importancia de las Nuevas Tecnologias articuladas (TIC) con los objetivos pedagdgicos del principio
de equidad en el acceso a la cultura y al saber, asi como del rol de Estado en su definicién y desarrollo, surge este
videojuego.

El nombre propuesto introduce dos aspectos: uno de caracter historico ligado al origen del cine, otro metaférico.

El primero, sitia una condicion histérica. Refiere a la frase dicha por el escritor ruso Maximo Gorki, luego de ver uno de
los primeros films: "Tren llegando la estacion” (filmado por los hermamos Lumiére en 1895). Gorki, seguramente asombrado
por la extraordinaria cualidad realista del cine, escribiria: "Pero no es mas que un tren de sombras", vinculado al realismo
con cierta cualidad fantasmal del cine. El film como "un tren de sombras", sitia de este modo, el doble juego de un concepto
central para nuestro enfoque: el cine como representacion. Es decir, por una parte, senala la poderosa impresion de realidad
que introduce en el mundo de las imagenes, y por otra, el hecho concreto, central, de que aun siendo tan realista, es una
representacion: una construccién. Entender esto, como veremos, es fundamental para el abordaje del cine como fenédmeno

social, cultural y estético.

El segundo aspecto, nos permite introducir una metafora ligada a la busqueda de conocimiento como un viaje y una
aventura. Esta metafora de caracter filosdfico, sitia una idea para nosotros ha sido central: proponer al videojuego como una
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aventura ligada al placer por el conocimiento. Asi, el plot narrativo del juego involucra un viaje al pasado, y en otro nivel, esa
travesia es una busqueda de conocimiento que se sustenta por el placer de saber, explorar, interrogar y formular posibles

Estos dos anclajes, el historico y el metaférico, organizan la propuesta general del videojuego, pensado como un
modo de volver a pensar al cine. ¢Por qué volver a pensarlo es importante? Porque el cine generé una serie de
transformaciones cuyos efectos llegan a nuestros dias, transformaciones vinculadas a la manera de percibir la realidad,
conocer el mundo y concebir al arte. Hoy, en este momento en que las pantallas, las palabras, las imagenes y lo sonidos
pueblan nuestra vida cotidiana, llegando y saliendo de nuestras casa, atravesando los dias y los trabajos - flujo
tempranamente profetizado por Paul Valéry'- recuperar la escena del nacimiento del cine permitira desnaturalizar nuestro
contacto con la produccion, circulacidén y consumo de los textos audiovisuales que producen las nuevas y las viejas
tecnologias.

Atendiendo a esta complejidad, este videojuego se acompaia con un Cuadernillo para el docente, que orienta y facilita
recursos didacticos, teoricos y practicos para la implementacion del videojuego en el aula. Es un disparador de alguna de las
posibilidades vislumbradas al momento del disefio de VTS, pero seguramente, a partir de la interaccion el docente y los
estudiantes pensaran vinculos y actividades no previstas.

Asimismo, conviene sefalar que el presente Cuadernillo si bien, presenta la dinamica general de VTS, es un boceto
que acompafa al prototipo operativo que hemos desarrollado.

El cuadernillo esta organizado entre tres partes:
I ) Presentacion del VTS y fundamentos pedagodgicos y estéticos.
II) Descripcion de la légica del juego y de los niveles prototipados.

[Il) Actividades y materiales propuestos para realizar en el aula y en otra pantallas.

Veamos...

! "lgual que el agua, el gas y la corriente eléctrica vienen a nuestras casas, para servirnos, desde lejos y por medio de una manipulacidn casi imperceptible, asi
estamos también provistos de imdgenes y de series de sonidos que acuden a un pequeiio toque, casi a un signo, y que del mismo modo nos abandonan" afirma
Valery. Citado por Benjamin, Walter () en La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica"”, ed. Las Cuarenta, Bs As, [ed. cast. 2009], pag. 88.
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Caracteristicas del cuadernillo

La funcion del cuadernillo es ofrecer una orientacion y ampliacion de los temas, nociones, actividades que se conectan
con el videojuego. La idea es que jugar VTS opere como generador de problemas, intereses, interrogantes a partir de los
cuales se generen actividades en el aula, y en otras pantallas (ej. creacion de audiovisuales). Es decir, VTS no sustituye las
condiciones habituales de trabajo, sino que funciona en complemento, promoviendo actividades colectivas e individuales, que
puedan desarrollarse tanto en el aula como en el hogar, con la guia del docente y la activa participacion de los estudiantes.

Como se vera, el videojuego desarrolla dos grandes campos de conocimiento:
-Uno, ligado al arte cinematografico argentino de los primeros tiempos (1896-1932),
-Dos, ligado a contenidos del Ciclo Basico del secundario.

El aporte bibliografico y conceptual del cuadernillo pondra el acento en el primer eje, historia del cine como arte, y del
cine argentino en particular, en tanto que de cara a los vinculos curriculares del Ciclo Basico se plantean algunos ejemplos
para dar cuenta de la dinamica propuesta. En relacion a ese eje, referiremos a los «Objetos Interactivos CB» que le
permitiran al docente desarrollar el contenido vinculado a su area. Por ejemplo, como ocurre en el Nivel 2, donde el personaje
de una Sefiora con un bebé, abre una placa que introduce en la cuestion de la inmigracién. Ese tema podria abrir el juego al
estudio de las corrientes migratorias en argentina -vinculado a las Ciencias Sociales/Historia, 0 a la cuestion de la inmigracion
y diversidad vinculado al eje curricular Construccion de ciudadania.



Fundamentos generales.

A continuacién se desarrollan los aspectos epistemoldgicos, pedagogicos, estéticos y éticos que fundan la propuesta del
videojuego.

¢ Por qué disenarlo para Conectar Igualdad?

Desde el 2010 el Programa Conectar Igualdad viene trabajando en el sentido de favorecer la democratizacion de las TIC, tanto en
la facilitacion de acceso al hardware (con el modelo 1 a 1), como con al software. En tal sentido, partiendo de la importancia fundamental
de este Programa Nacional, VTS surge al detectar la presencia acotada de herramientas pedagdgicas orientadas a la ensefianza del
arte que incorporen a las TIC y ninguna para del lenguaje audiovisual en particular que sean compatibles con el Plan Conectar y con los
disefios curriculares del Ciclo Basico del nivel Secundario®. En tal sentido, es posible reconocer herramientas para la quimica, 16gica,
matematicas, la linglistica (ligados en grados diversos con la literatura), pero un niumero mas limitado para las artes visuales o la
musica®, y como se ha dicho, ninguno para las artes audiovisuales.

Asi, si bien se ha desarrollado una base tendiente a acortar la brecha tecnoldgica tanto en hard -cuando se presento el proyecto
en el 2013 se habian adjudicado mas de 3.000. 000 netbooks a estudiantes y docentes de escuelas publicas del pais, hoy el numero
asciende casi 5.000.000-, como en soft -desde la creacion del plan se ha desarrollado una importantisima plataforma de herramientas
para TIC, asi como sistema operativos y programas de libre acceso- su implementacion de cara a la ensefianza del arte en recursos de
software educativos que favorezcan su uso efectivo y eficaz, ostenta un desarrollo desparejo. En tal sentido, el desarrollo de un
videojuego didactico, creado por estudiantes y docentes de la Universidad Publica, apunta al objetivo de facilitar la instrumentacion de
las TIC en el aula, aprovechando y potenciando una estructura institucional y material ya existente. Lo que constituye un enlace
fundamental, acorde al interés por el vinculo entre la comunidad y la Universidad, vinculo que se ha visto fuertemente fortalecido desde
las Secretaria de Politicas Universitarias (creacién de los plantes de Voluntariado, y la convocatoria de Disefio y Desarrollo Productivo de
la cual fue objeto el presente proyecto, entre otras medidas) y el crecimiento dado desde las secretarias de Extensién, en nuestro caso
particular, desde de la UNLP y las Facultades de Bellas Artes e Informatica.

Por otra parte, nuestro deseo es articularlo con los diversos espacios de creacion audiovisual y multimedial creados desde los
objetivos e intereses del Estado Nacional, en los que puede advertirse el ideal de democratizacion, diversidad cultural y calidad en las

Por ejemplo al dia de hoy se ofrecen 28 juegos en el escritorio del alumno, de los cuales cuatro se sitian como mas claramente orientados al arte, pero sélo uno de
ellos a las artes visuales: “Murales interactivos”.

Actualmente es posible reconocer los casos de Murales interactivos, y de Enigmas y cancioneros, sin embargo lo dominante son las aplicaciones orientadas a las
ciencias. Puede verse en: http://escritoriodocentes.educ.ar/datos/programas_lengua.html; o http://escritoriodocentes.educ.ar/datos/programas_ciencias.html.


http://escritoriodocentes.educ.ar/datos/programas_lengua.html
http://escritoriodocentes.educ.ar/datos/programas_ciencias.html
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producciones. Nos referimos Educ.ar; TDA Bacua; CDA; Encuentro; Pakapaka. En tal sentido, se prevé su articulacion en diferentes
instancias con estos espacios®.

¢Por qué lo artistico?

En la medida en que el arte apunta a la percepcién, a la creacion, al juego y a la capacidad de construccion metaférica,
entendemos que es de especial importancia en la formacion de los nifios y adolescentes -elijan o no la Modalidad Artistica o al arte como
futura profesion-.

El poeta Wordsworth decia que “el nifio de hoy es el padre del hombre™. En esta idea la relacidn con la experiencia artistica en la
infancia y adolescencia es de sumo valor ya que sus modalidades de aprendizaje y exploracién son fundamentales para el pleno
desarrollo psicolégico, cognitivo y emocional de todo nifio. Sin embargo desde el curriculum oculfo que impera en las instituciones
educativas y mas alla del reposicionamiento que se plantea en el disefio curricular oficial, caso de la emergencia de nuevas modalidades
artisticas (como se describe en el Marco de la Ley Nacional de Educacion 26.206 de cara a la profundizacién y ampliacion de lo
artistico). Lo artistico suele pensarse de dos maneras restringidas: 1) como una mera actividad decorativa (las manualidades); o bien, 2)
como una actividad para “inspirados”. Ambas concepciones limitan sus alcances y debilitan su desarrollo.

Cabe senalar, por otra parte, que la practica creativa ligada al el arte no solo no se opone al conocimiento cientifico, sino que lo
atraviesa: los llamados descubrimientos cientificos pueden pensarse como resultado de la concepcién de nuevas metaforas para explicar
a los fendmenos de la realidad. La ciencia es también creacién y exploracion. En este sentido, podemos recuperar la formulacion del
pedagogo constructivista L. V. Vigotsky que propone diferenciar dos tipos de actividades intelectuales: la actividad reproductora y la
actividad creadora. La primera, define al conjunto de practicas ligadas a la reproduccién de experiencias pasadas y aprendidas, en tanto
que la segunda, comprende aquellas actividades que surgen del encuentro con nuevos estimulos y la generacién de nuevos conceptos.
Vigostky, no sélo diferencia ambas actividades, sino que también pone el acento en la importancia de la actividad creadora, ligada a la
transformacion de la realidad y a la creciente adquisicion de experiencias que nutran el campo simbdlico de los sujetos y formando parte
de sus experiencias vividas. Veamos como los sintetiza en la siguiente cita:

"Toda actividad del hombre cuyo resultado no es la reproduccion de impresiones o acciones que formaron
parte de su experiencia sino la creacion de nuevas imagenes o acciones, pertenece también a esta segunda
funcién creadora o combinadora. El cerebro no solo es el érgano que conserva y reproduce nuestra

4 Por ejemplo, en el Nivel 1, se plantea: A) la actividad de hacer un zootropo, editar las imagenes y pasarlas a la linea de tiempo para experimentar la creacién de
movimiento utilizando el programa (Windows Live Movie Maker, Open Movie Editor y tutorial ofrecidos por los tutoriales de Conectar igualdad. B) Hacer una animacion,
sobre el tema especifico, siguiendo el tutorial: TVID Clase 5, animacién Stop Motion (educ.ar).

> Citado en F. Edmuns, El primer Septenio. La educacion preescolar segun Rudolf Steiner, Ed. Antroposofica, Bs. As., 2009. Pag 3.
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experiencia anterior, sino que también es el 6rgano que combina, transforma y crea a partir de los elementos
de esa experiencia anterior las nuevas ideas y la nueva conducta. Si la actividad del hombre se limitara a la
reproduccion de lo viejo, seria un ser volcado solo al pasado y sabria adaptarse al futuro Unicamente en la
medida en que reprodujera ese pasado. Es precisamente la actividad creadora del hombre la que hace de él
un ser proyectado hacia el futuro, un ser que crea y transforma su presente"®

Al diferencia la actividad creadora de la reproductora, Vigotsky introduce dos cuestiones centrales en lo que a enfoques
pedagdgicos refiere: 1) la importancia del arte en la educacion de los pequefios, y 2) la importancia de modelos pedagdgicos que
favorezcan la exploracioén, el juego y la imaginacion (y no sélo la repeticion, fijacidn, acumulacion de conceptos o saberes dados).

Partiendo de esta perspectiva, entendiendo la importancia nodal de las artes audiovisuales en la configuracién actual de la cultura
y la sociedad, y la importancia de lo artistico en general, este videojuego se propone como un viaje en el tiempo: una aventura a los
inicios del cine. Este viaje funciona como el generador de dinamicas de trabajo que permitan la exploracion, el juego, la construccion
colectiva, integrando problematicas especificas del mundo del cine, con saberes y experiencias de otras disciplinas, teniendo como
horizontes los "Nucleos de Aprendizaje Prioritarios" establecidos por la Ley de Educacion Nacional.

En tal sentido, este proyecto apunta a fortalecer el rol de lo artistico y estético en el ambito del nivel secundario, se vincula tanto
al Marco Ley de Educacion ya sefialado, como a la efectivizacion del Art.4° de la Ley N°13.298 -promulgada por decreto 66/05 del
14/01/05-, que enuncia la Promocion y Proteccién Integral de los Derechos de los Nifios y Jovenes. La formacién artistica expande el
campo simbdlico, promoviendo la capacidad de interactuar y transformar la realidad. Entonces, en si misma la formacion artistica es
fundamental.

¢éPor qué un videojuego?

Al igual que el arte, el juego y sus dinamicas de organizacion, se conecta con la capacidad creadora. Si bien existe (aun) una
concepcion restringida del juego y su vinculo con el saber, en la actualidad es dificil detectar posiciones que le nieguen su capacidad y
virtudes educativas. Ya sea por la posibilidad de promover lo colaborativo, por fomentar la busqueda y exploracion —practicas necesarias
para estimular el placer por el conocimiento-, por delimitar reglas —condicidn necesaria para la elaboracion de conceptos- o por plantear
una perspectiva no sancionadora del error (el error no es visto como algo negativo, sino como un modo de aprender a partir de la
experiencia), el juego es una modalidad clave en la construccion simbdlica y el desarrollo intelectual de los nifios y adolescentes.

6 Vigotsky, L.V. (2003), Imaginacién y creacion en la edad infantil, Ed Nuestra América, Bs As. Pags. 13 y 14. -El subrayado es nuestro-
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Como sefiala el desarrollador G. Frasca:

“Aunque los juegos hayan tenido siempre un rol fundamental para nuestra civilizacion, el advenimiento de los
videojuegos ha impulsado y fortalecido su papel en la cultura y la comunicacién.”’

De cara a la educacion, el videojuego se vincula a la integracion de las TIC y los nuevos entornos de construccion y apropiacion
del conocimiento, ofreciendo un recurso didactico que desde las pantallas se articule al trabajo en el aula. Mas adelante se desarrollan
aspectos referidos al juego y sus articulaciones pedagogicas-

En tal sentido, el desafio al momento de disefiar VTS fue apuntar al disefio de una herramienta educativa creada en funcién de
las posibilidades que ofrecen las TIC (interactividad, confluencia de lenguajes -texto escrito y hablado, imagenes fijas y moviles,
transmedialidad) y no un mero trasvase de contenidos y practicas tradicionales. Orientado a estudiantes y docentes nivel secundario del
Ciclo Basico. Entendiendo que no se trata de sustituir la educacién “tradicional”, sino de ofrecer otras herramientas que se integren y
articulen con el trabajo en el aula —-mas adelante se desarrollan aspectos referidos al juego y sus articulaciones pedagdgicas-.

Nociones de ludonauta- cicerone.

Partimos de un paradigma pedagodgico constructivista que implica que el conocimiento es el resultado de intercambios y
construcciones colectivas: no es posible aprender en soledad. Muchas veces se dice que los chicos, como resultado de pasar muchas
horas en la computadora, se ha convertido en grandes autodidactas. Si bien es cierto que aprenden y desarrollan capacidades que
muchas veces no dependen de los adultos de la casa o de la escuela -al contrario, muchas veces son los chicos los que "educan" a los
adultos en el uso de la tecnologia- ello no significa que sean auto-didactas. Es decir, que aprendan solos. Por el contrario, internet ha
generado una serie de entornos de aprendizaje colectivo que nutren el intercambio entre los usuarios. Un caso que ilustra esta
modalidad es la creaciéon de los tutoriales: videos o secuencias de imagenes donde se explican y ensefian muy diferentes objetos,
practicas y asuntos. Incluso los programadores, al momento de elegir la herramienta de programacién, privilegian que posea una enorme
comunidad de desarrolladores y programadores como respaldo. Por lo tanto, no es que aprenden solos, sino que aprenden con otros
que, con generosidad o interés econdmico fundado en las visitas y visionados que recibe su material, producen, organizan herramientas
de aprendizaje disponibles para un publico amplio.

Si nos detenemos en este aspecto, los tutoriales y las modalidades de aprendizaje, podemos situar un rasgo atractivo: los
tutoriales estan colgados, disponibles para ser usados en funcion de las necesidades de un potencial cibernauta. Esto se vincula a una

7 “Even though play predates culture and games have long been pervasive in our civilization, the advent of videogames has pushed even fu.rther the role of games as
communicational and cultural products”, en Play the message. Play, game and videogame rethoric, IT University of Copenhagen, 2007, Copenague.
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modalidad de aprendizaje basada en la prueba y error a partir del cual van surgiendo las dudas o las necesidades de buscar ayuda. De
modo que el chico, chica o adolescente van configurando sus redes de saber en funcion de una demanda que se va generando en la
misma exploracion. Esta condicion suele diferenciarse, e incluso oponerse, a la modalidad de aprendizaje de la llamada educacién
tradicional®, donde el conocimiento, lo que se supone que debe ser aprendido, el orden, la jerarquia y su posesién estan del lado del
docente y de la institucion. En tal sentido, establece cuatro condiciones para un videojuego: una meta, un sistema de reglas, un
feedback -modalidades de retorno-, y que se trata de una actividad ejercida voluntariamente. Mas aun: "jugar un juego supone un intento
voluntario de superar obstaculos innecesarios" -Suits, citado por McGonigal- (2011, [2013]: 42) Esta definicion pone sobre el tablero el
problema del estimulo e interés. Desde ya que no se trata de convertir a docente en animador o showman, ni podemos soslayar el hecho
de que aprender exige un esfuerzo y es muchas veces una actividad trabajosa. Pero si, podemos pensar en maneras de integrar
modalidades que, por su dinamica de desafio, promuevan el interés por el conocimiento. De ahi que pensemos las figuras del docente
como cicerone y del estudiante como ludonauta.

Cicerone "Persona que actua de guia con los visitantes de algun lugar, especialmente con turistas, y les muestra y explica lo mas
relevante del mismo". Esta palabra también se usa para definir guias de museos. Consideramos que en relacion a ciertas dinamicas
dadas por las TIC y en el caso de nuestro videojuego en particular, el rol de docente puede pensarse de esta manera: como guia, como
orientador. Incluso: como administrador de los obstaculos. Del mismo modo, pensamos el rol del estudiante en términos de ludonauta.
Ludonauta define al sujeto que en funcion de su capacidad de explorar e interactuar expande las capacidades del juego y por lo tanto de
aprender: se premia la curiosidad.

Sujeto textuales: las relaciones docente-estudiante a través del videojuego.

En el modelo educativo "tradicional" -mas adelante definimos este concepto- se concibe al docente como portador de saberes que
debe trasmitir al estudiante. El docente se piensa como la fuente de conocimiento. Asi, en relacion a los "contenidos", se configura de
manera asimétrica: el docente sabe mas que los estudiantes. Sin embargo, en la actualidad, la posibilidad de acceso a muy diversas
fuentes y documentos a través de internet, ha generado una importante transformacion en la relacién con el conocimiento: los
estudiantes pueden acceder tanto a las fuentes primarias como a las fuentes secundarias, asi como a documentos que procesan temas
y problemas (como ocurre con wikipedia o el Rincén del vago. Incluso, debemos decir, que los docentes mismos utilizan esos medios.
¢ Qué implica esto? El descentramiento del conocimiento. Ello se conecta con el cambio de paradigma de la educacion “tradicional”
donde el saber estaria del lado del docente, la relacion pedagdgica es asimétrica. Asi, al rol de "trasmisor de conocimiento" se le suma el

®Ver en Anexo sintesis de modelos pedagdgicos.
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docente como facilitador del desarrollo potencial de los estudiantes a partir de practicas que en cierto modo transforman en aula en
laboratorios -nocion propuesta por Gonzalo Frazca desarrollador de videojuegos uruguayo. En esta modalidad ya no se trata de modelos
triangulares (docente en el vértice superior). El docente puede situarse en un lugar que no es el de omni-saber de tipo enciclopedista.
Esta dinamica no implica que ya no sea importantes la busqueda y aprehension de datos, conocimientos, nociones, ni debilita al docente.
Mas bien, lo que permite es que esos datos, conocimientos y nociones, sean el resultado de un trabajo de construccién conjunta
respecto de la cual el docente tendra la tarea de ayudar a procesar la informacion, establecer relaciones, jerarquias, problematizar,
discutir con los autores y textos de referencia. Tarea que se suma a la de proponer y privilegiar algunas fuentes por sobre otras, y a la
de ensefar a buscar. Desde ya que estas cuestiones, complejas y cambiantes, trascienden el desarrollo en profundidad que podamos
dar aqui, pero es necesario sefalarlas porque involucran la manera en la que hemos pensado el disefio del videojuego, y con éste, su
concepcion de la relacion entre docentes y alumnos.

Ahora bien, como senala Duek la introduccion de las “pantallas” en el ambito de la educacion, o mas ampliamente de las TIC,
implica la necesidad de (volver) a pensar algunas relaciones dadas en el espacio del aula, es decir, de los sujetos pedagdgicos®. Este
aspecto es muy importante porque las tecnologias no son neutras y, por el contrario, son portadoras de una ideologia cultural,
pedagdgica y politica. Es decir, que suponen maneras de pensar al mundo, a la educacion, a la capacidad de los sujetos para intervenir
activamente en la realidad.

En tal sentido, a la hora de pensar en el estudiante frente al videojuego consideramos la diversidad de recorridos de esos jévenes
de distintas escuelas, geografias y consumos digitales. Se trata de un publico complejo ya que habra quienes tienen consolas de juego y
consumen productos de este tipo regularmente, los que acceden a juegos en red o juegos casuales también en las redes sociales.
También es posible el caso contrario, donde muchos jévenes no cuenten con estas experiencias. Es importante que el docente-cicerone
conozca esos recorridos. Esto es: que indague sobre las practicas habituales de consumo y produccion de sus estudiantes.

En VTS partimos de pensar a los ludonautas-usuarios que recorran VTS como sujetos activos que reinterpretan todo el tiempo los
discursos que consumen en distintos medios, en distintos formatos, con distintos intereses. A su vez, un cambio importante asociado a
las TIC, las redes sociales e internet, es que los usuarios no son sélo consumidores o espectadores: son también productores. Es decir
que se plantea una versatilidad en el cambio de posiciones, y por lo tanto, se habilita un espacio de trabajo pedagdgico que puede partir
de la premisa de aprender-construyendo e indagando.

Esta concepcion se vincula al paradigma constructivista que considera el aprendizaje como un proceso complejo y singular,
situado en un espacio y un tiempo, en una cultura, en una realidad particular. El conocimiento también es considerado una construccion
en la relacion docente — alumno a partir de los saberes, intereses, caracteristicas de ambos y de la institucion. La metodologia que le

9 . .y / . . .. .y s .
Advertir que en el marco de la Ley de educacién de la Prov. de Bs. As., se pone el acento, mds que en los sujetos como individuos, en la relacidon pedagdgica.
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corresponde es aquella que busca partir de los saberes previos de los alumnos para proponerles problemas nuevos que en su resolucion
amplien el universo de conocimiento. Aqui el alumno es un sujeto activo, critico. Y el docente debe reflexionar, a su vez, sobre cémo,
qué, para qué y con qué actividades ensenar. A su vez, la evaluacién constituye un elemento que se aplica a los saberes y destrezas del
alumno pero también a la tarea docente y del proceso de ensefianza. Muchas de estas afirmaciones al momento de contrastarlas con
escenarios pedagogicos puntuales no son tan faciles de llevar a la practica. En este sentido, como sefiala Buckinham (2007, [2008])
muchas veces los discursos que acompafan a las TIC parte de premisas festivas, prometiendo resolver todos los problemas y males de
la educacion tradicional. Para estos enfoques lo tradicional se carga de una ponderacién completamente negativa. Desde ya que no
asumimos esa posicion. Sin embargo, muchas veces volver a pensar una estrategia y hacerlo con otras herramientas y enfoques,
permite generar transformaciones que colaboren con la creacién de condiciones que promuevan ese deseo llamado filoséfico: amor,
interés, por el conocimiento. Creemos que ese es un desafio y se conecta con la perspectiva constructivista.

Para este modelo es de suma importancia la nocion de “zona de desarrollo proximo”, desarrollada por Vigostky que implica que
todos somos sujetos de conocimiento y que podemos aprender y ensefiar a otros. Asi mismo implica que nadie aprende en soledad. El
conocimiento es resultado de practicas colectivas, donde se ponen en juego desarrollo real y potencial. Ello se vincula con la l6gica
colaborativa que permiten los videojugeos y sus diferentes dinamicas.

La particularidad de VTS es que ademas de divertir, como todo juego, también busca ensefiar y busca hacerlo en ambito escuela.
Y en ese punto el analisis de Corea -citado por Duek- , dialoga con lo que aqui planteamos ya que tenemos por un lado la institucion
escuela y por el otro la institucién medios. Los nifios participan de ambas en distinto roles, de alumno y de usuario. Frente a los medios
“los chicos son sujetos activos que producen permanentemente discursos y acciones creativas en funcion de lo que oyen, ven y reciben.”
(Duek, 2013 :16) Pero ;cémo se resuelve esta dicotomia en relacion a productos mediaticos con propositos educativos? “Estamos
convencidos de que los niflos-usuarios no son diferentes de los nifios-alumnos, sino que son dos roles, dos facetas que conviven y se
retroalimentan cotidianamente. Pero la clave esta, una vez mas, en la manera en que la escuela y los medios se relacionan.” Y qué
podemos decir de los docentes: ;en qué medida son usuarios; cdmo se vinculan con los nifios-nativos de lo digital? ; COmo se pueden
caracterizar estos roles interpretados por los niflos-estudiantes?

En el caso de los medios el rol del receptor queda definido por “una doble dinamica por un lado la del zapping (el ver qué hay, el
no ajustarse a “soportar” un unico programa) y por otro la utilizaciéon y produccién de” representaciones y significados en funcion de los
contenidos a los que voluntaria o involuntariamente se expone.” (Duek, 2013 :41). En el caso de la escuela, el rol del alumno “es un
sujeto que concurre a una institucion educativa diariamente y que sigue una serie de pautas: escuchar al maestro, cumplir con las tareas,
socializar con los nifios y nifas de su misma edad, copiar del pizarron, preparar los trabajos practicos y actuar en alguna obra de teatro”.
(Duek, 2013: 41). En ese espectro de actividades: ;qué papel ocupa el arte y el juego? Asi, si bien es cierto que estudiar y divertirse
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muchas veces no van de la mano, por qué jugar como estudiar muchas veces, quizas demasiadas, se piensa como practicas
excluyentes una de otra.

En VTS llamamos a los jugadores-alumnos /udonauta y lo hacemos pensando en un sujeto que pueda recorrer la experiencia tomando
decisiones a partir de su curiosidad e interés. Que en el recorrido del juego se acerca a un corpus de contenidos de modo acotado, que
exigen abrir la busqueda a otros espacios. Por ello, se ofrece al docente-cicerone material didactico para ampliar los temas tratados a
partir de actividades que ponen en el centro de la escena a lo artistico.

En sintesis:

“ RAE define al juego como 6 “Disposicion con que estan unidas dos cosas, de suerte que sin separarse puedan tener movimiento;
como las coyunturas, los goznes, etc.” Si partimos de esta definicion, el juego plantea la posibilidad de un cierto movimiento. En
tal sentido:

% Campo de articulacion de las TIC
« Promover lo colaborativo,
« Fomentar la busqueda y exploracion
< Delimitar reglas
+ Plantear una perspectiva no sancionadora del error

+ El estudiante como ludonauta: su capacidad de explorar e interactuar expande las capacidades del juego y por lo tanto de
aprender

% El docente como cicerone: cambiar el ideal de experto por guia y explorador. E xperto en explorar: el aprendizaje se
afianza en la construccion de redes de conocimiento.
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De la pantalla al aula.

Como se ha sefalado VTS propone dos ejes de conocimiento: lo ligado al arte y las artes audiovisuales en particular; y con Nucleos
Prioritarios de Aprendizaje. En Actividades se propondra en particular la conexion con uno de estos nucleos de conocimiento. Desde ya
que esperamos que surjan conexiones no previstas. En tal sentido, hemos desarrollado una plataforma a la que podran enviar sus
aportes y sugerencias; asi como compartir propuestas de otros colaboradores. BLOG: VTSdidactico.



Il Parte: Logica del juego.
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Viajar en el tiempo: juego, narracion y objetivos.

A continuacion se describe brevemente la dinamica de VTS:

A partir de la metafora del cine como viaje (idea que se vincula en la relacién cine-tren-sombras) el recorrido por este viaje al origen
del cine se piensa a partir del cumplimento de objetivos cuya resolucion permitiran seguir avanzando en el relato-juego. El recorrido se
compone de una introduccion, cinco niveles y un final. El prototipo ha desarrollado el niel 1 (parcialmente) y el Nivel2.

Viajando en un tren de sombras, es un video juego que parte de un plot narrrativo, a partir del cual se activa el juego:

Emilio, es el nieto de un viejo proyectorista que se lamenta por la muerte del cine —o de lo que él conocié como cine-
. Una tarde, ayudando a despolvar latas de peliculas descubre “La nifia del bosque”, de Emilia Saleni, film argentino de
1917. Entusiasmado, el abuelo le cuenta que él es el tnico que aun conserva algunos tramos de la pelicula. Emilio, lleno
de curiosidad la proyecta. Entonces sucede lo inesperado, el proyector se rompe y Ana, el personaje de la pelicula sale
de la pantalla. Es cuando comienza el desafio: para que Ana regrese a su tiempo, Emilio debera iniciar un viaje en tren,
resolver diferentes pruebas en cada estacion y recuperar las latas de pelicula faltantes, hasta completarla. Sélo asi, Ana
podra volver a su mundo. A partir de ese momento Emilio conocera la historia del cine argentino y de las “maquinas de
imagenes” que transformaron nuestra concepcion del mundo. Si Emilio no lo logra, tanto Ana como él, permaneceran
atrapados en otro tiempo.

De acuerdo con este objetivo de recuperar las latas de pelicula, el ludonauta podra recorrer diferentes aspectos de surgimiento
del cine argentino. Cada nivel introduce a un pionero, film y tema. Por ejemplo: el Nivel 2 al cine cientifico con fines pedagdgicos; el Nivel
3 al cine de animacion. En este sentido, conviene sefialar que nuestra cinematografia cuenta con importantes pioneros que, incluso,
anticiparon modalidades y estéticas a nivel mundisl (caso de Quirino Cristiani y la animacion). El Nivel 1 introduce la referencia a los
antecedentes del cine: la jugueteria optica. Es decir, aquellos dispositivos que en eran concebidos como juegos para los chicos, pero que
eran el resultado de intensos desarrollos cientificos y que fundaron las bases de la tecnologia e idearios que dieron lugar al
cinematoégrafo.

Como se ha senalado, cada nivel ofrece tanto aspectos especificamente vinculados a la historia del cine y aspectos que permiten
actividades con otros contenidos curriculares (historia, geografia, construccion ciudadana, biologia, musica, artes visuales, etc.).
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IMAGEN 1: Anay Emilio protagonistas de la historia.
DESCRIPCION GENERAL DEL NIVEL 1
Juguetes Opticos y pre-cine.

Para que se comprenda la propuesta del juego, a continuacién describimos brevemente el Nivel 1. El objetivo (chief objetive) de
este nivel consiste en conseguir el boleto para subir al tren. Para lograrlo Emilio debe armar un zootropo (juego dptico que parte del
principio de la sucesidon de imdgenes fijas, con ligeras variaciones regidas por un criterio de continuidad, que al ponerse en movimiento
generan el efecto de movimiento). En la interfaz del juego se puede observar a Emilio en la estacién antigua con el vendedor de ilusiones,
donde se establece un didlogo a través de burbujas de historietas.
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)'{’\ E11 LA ESTACION TEMES DOS DESAFIOS:

1) Obtener para viajar.

movimiento a partir de mostrar rapidamente una secuencia de imagenes
fijas.

Una vez dentro del vagon... los desafio continuan

o] juego!
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Click para comenzar el rompecabezas.

Imagen 3: Nivel 1, Estacidn. El vendedor de ilusiones le pide que lo ayude a arreglar el zootropo.

Luego de armar el zootropo con éxito, Emilio pasara al Nivel 2, siguiendo la flecha hacia la derecha. Estara en el andén, donde
podra elegir subir al primer vagoén. En la interfaz aparecera el boleto (margen superior izquierdo).
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DESCRIPCION GENERAL DEL NIVEL 2
Cine de divulgacion cientifica.

En este Nivel se aborda el cine nacional pionero en el uso cientifico y educativo. Para ello tomamos el film La mosca y sus peligros (film
de Gunche y Martinez le Pera, 1920).

El objetivo aqui, es conseguir una de las latas de pelicula para completar el film y que Ana regrese a su mundo. Las latas obtenidas
se visualizaran en el extremo superior izquierdo de la pantalla, activdindose a medida que el usuario cumple los objetivos. Para conseguir
una de las latas Emilio tendra que completar un mini-juego. Pero, para activarlo deberd sumar al menos 100 puntos. Para ello debera
explorar el vagon y descubrir los objetos interactivos y las informaciones que habilitan. El docente puede saber que esos 100 puntos se
suman tras haber activado dos objetos que activan fragmentos de la mencionada pelicula. Al hacerlo una mosca verde fotografica
aparece en la pantalla. Al cliquear sobre ella inicia el mini-juego.

El mini-juego consiste en eliminar las moscas que han capturado el vagén y ponen en riesgo la salud de los pasajeros. Se cuenta
con un tiempo limitado. Tras cumplir el objetivo del mini-juego debera descubrir quién tiene la lata de pelicula. Para ello debera seguir
explorando.

Al obtener la lata podra salir del vagdn y pasar al nivel siguiente.

Imagen4: Interfase Nivel 2, vagdn. Habiendo obtenido
el boleto, Emilio ingresa al vagdn: deberd explorarlo
para activar los fragmentos del film "Los peligros de
las moscas".
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Imagen 5: Interfase Nivel 2, vagén. Al cliquear objetos se
activan fragmentos de film. Una vez que haya explorado y
sumado puntos, podrd iniciar el juego "Matamoscas"

€ [ trendesombras.com.ar b
plcaciones  Para acceder ripidamente, colocs adort sho (7 ctros mas

Imagen 6 Interfase Nivel 2, vagon. El juego "Matamoscas"
se visualiza cuando aparece la mosca verde en la pantalla.
Al cliquear inicia con placa del film donde informa las
enfermedades que producen las moscas. A partir del
momento en que el film termina Emilio debera matar las
moscas hasta sumar cierto puntaje. Tiene un tiempo
limitado
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Si bien el prototipo abarca el Nivel 1 y Nivel 2, se ha desarrollado el planteo de la estructura total. Cada Nivel introduce a un pionero y aspecto del

cine argentino de los primeros tiempos.

[TArA DEL JUEGO

El abuelo de Emilio se encuentra triste porque debe cerrar el antiguo cine El Cairo en el que trabajaran él y su padre toda la vida. Emilio decide ayudarlo y para ello inicia

la busqueda de las latas perdidas de la primera pelicula que proyectara su bisabuelo . Se trata de una pieza infantil del cine silente protagonizada por una nina llamada Ana.
Para lograr recuperar las latas, Emilio deberd emprender un viaje que lo llevara a recorrer la historia del cine del periodo silente y contara con la ayuda de Ana, de los
pioneros de la cinematografia argentina y de un monito.

. @ @ o°

En el vagon, Emilio

@ Ante el cierre del

cine El Cairo, Emilio se encuentra con los En la siguiente De nuevo en viaje, Emilio
decide ayudar a su En la estacion Emilio  pioneros del cine En la estacion, estacion, Emilio se encuentra con un cadete
abuelo encontrando  debe obtener su Eugenio Py, el Dr. jcuidado con el visita un cine de la Casa Lepage de Max

las latas de la primera primer boleto. Alejandro Posadas. monol con proyeccion Glucksmann. Necesita su
pelicula proyectada Puede ser Gtil ayudar  Ellos pueden ayudarlo Yaen el tren, Emilio  sjjente. ayuda con las latas de pelicula.
alli al vendedor de a encontrar la primer conoce la obra Elteléfonocelular  Larecompensa puede seruna
Ana, su protagonista,  jlusiones a repararsu  lata, pero antes: de Quirino Cristiani, g Emilio puede vuelta a casa.

sesumaa labiqueda  zootropo. iQue moscas molestas! ~ PIONEro dela ser Util para Con la pelicula completa, Ana

de Emilio. animacion. musicalizar lasala.  podra volver a la pantalla.

Final
del
Juego




lll Parte: Actividades.
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A continuacion se desarrollan propuestas para actividades a realizar a partir de la interaccién con VTS.

NIVEL 1: Juguetes Opticos y fenémeno phy.
Objetivo: Desarrollar obras de pre-cine y obras audiovisuales explorando los principios del cine.

NAP: Estas actividades propone articulacion de contenidos con las areas de Plastica, Mdusica y sugiere el abordaje de contenidos de otras

materias como Literatura, Ciencias Sociales o de Naturales).
Creacion de un zootropo digital en el programa de Edicion de video provisto en las Netbooks del plan Conectar Igualdad.

Para lograrlo se deben cargar las imdgenes que conforman alguna de las tres series de Eadweard Muybridge (caballo con jinete, ave o nifo) en
la linea de tiempo de la interface de programa de edicién, por ejemplo Windows Movie Maker. A cada imagen se le asignara una duraciéon no
mayor a % de segundo para que al reproducir las imagenes de la linea de tiempo se logre el efecto de movimiento fluido. Luego se exportara el

clip como archivo de video en el formato a eleccion.

Librerias de Edward Muybridge:
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Estas imagenes son documentos histéricos: el hombre

moderno desea ampliar el espectro de lo visible. Para
ello busca descomponer el movimiento: ver lo que el
0jo, sin dispositivos técnicos, no le permiten.




26

- Creacion de una animacion en Stop motion.

Se puede experimentar la técnica que dard movimiento a objetos estaticos a partir de imagenes generadas por los ludonautas en soporte
digital con una cdmara de fotos. Puede que se trabaje en 2d o 3d dependiendo del tipo de objeto que desee animarse. Las imagenes pueden
ser obtenidos de ilustraciones originales, recortes, fotos en ese caso se trabajard en 2 dimensiones. En el caso de que las imdagenes sean
tomadas a partir de objetos y mufiecos en escenarios se tratard de una animacién en 3 dimensiones. La técnica es una de las mas antiguas en el
cine y a lo largo de la historia numerosos artistas la han elegido para narrar historias10. Las fotografias digitales de imagenes y objetos se

deben tomar teniendo en consideracién un aspecto fundamental la progresion del movimiento que se desea crear.

Se sugiere el uso de 4 imdagenes por segundo para que la reproduccion del video resulte fluido y progresivo. En esta técnica resulta
fundamental el detalle en que aquellos elementos que a nivel de la historia permanecen estaticos, se conserven fijos durante las tomas, y las
pequefiias alteraciones introducidas toma a toma sean controladas. La ubicacidén de la camara, angulacidn, distancia y foco también deben ser

cuidadosamente mantenidos durante la obtencion de las imagenes.

10 Lista de animaciones stopmotion disponibles en la web para ilustrar la técnica e inspirar en la experiencia:



27

Una vez obtenidas las imdgenes, se abren en el programa de edicién de video provisto en las Netbooks del Programa Conectar Igualdad. Se
cargan en la linea de tiempo en orden de aparicion y con una duracién de % segundo y luego se reproduce la linea de tiempo para verificar el
efecto de movimiento. Se pueden agregar titulos, efectos sonoros, musica y voces de personajes. Luego el archivo se puede exportar en el

formato deseado.

- Creacion de una camara fotografica Estenopeica. Esta actividad busca introducir a los ludonautas a la experiencia de la técnica

fotografica primitiva.

Antes que nada ¢Qué es un estenopo? Un mini agujero que generalmente se hace con un alfiler o aguja, es una palabra proveniente del griego.
En inglés, este orificio, se conoce como pinhole.

La fotografia estenopeica esta profundamente ligada al origen y comienzos de la fotografia, al momento de creacién de la imagen dentro de la
camara oscura. Esa imagen que se forma dentro de nuestras camaras fotograficas y pocos saben cdmo y porqué.

En la fotografia estenopeica el proceso de creacion comienza en el mismo momento que se elige la lata, caja u objeto que se transformara en
camara. Comienza con la planificacién de su forma, de sus dimensiones y de las diferentes partes y funciones que entrardn en juego en una
manera particular, propia, subjetiva. Este tipo de cdmaras tienen la particularidad de que no poseen lente y se realizan con cualquier material
al alcance de la mano, latas, cajas, madera o lo que la imaginacion permita. Se transforman de esta manera en la manifestacion mas simple de
la fotografia.

El estenopo es ese pequeno agujero realizado casi siempre en aluminio que permite el ingreso de luz y forma las imagenes en nuestras cdmaras
estenopeicas por lo que funcionaria como el objetivo de una cdmara fotografica. El estenopo es el fundamento de la fotografia estenopeica, no

focaliza la imagen como la lente, en realidad funciona como un filtro que limita la cantidad de luz que llega al material fotosensible (papel o
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film). Los rayos luminosos dan lugar a un cono de luz que crea un circulo luminoso y no un punto. Para obtener imagenes totalmente nitidas, el

estenopo “ideal” deberia permitir el paso de un Unico rayo luminico procedente de cada punto del objeto.

Lente

Plano de registro

Formacion de un punto

Estenopo

Formacion de un circulo

Para calcular el tamafio dptimo del estenopo elegimos esta férmula:

Diametro =V 0.0016 x Distancia Focal (en mm)

Es decir: la raiz cuadrada de 0.0016 x la distancia entre el estenopo y el material fotosensible.
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El resultado da que el didmetro es extremadamente pequefio la mayoria de las veces inferior a 0.50mm. Una de las formas mas habituales en
que se realiza este estenopo es con una aguja de coser (como vimos antes de ahi su nombre en inglés: pinhole), que vienen numeradas y en
distintas medidas. Las mas comunes de usar son las nro. 12 de 0,35 mm, nro. 11 de 0,4 mm, nro. 10 de 0,46.

Un estenopo demasiado grande dejard pasar mucha luz, el tiempo de exposicién serd menor pero perderemos definicién; por el contrario, un
estenopo demasiado pequeiio nos dara buena definiciéon pero los tiempos de exposicion serdn muy largos, la formula mencionada
anteriormente tiene en cuenta estas dos situaciones y es por eso que la indicada para obtener una buena definicién en imagen con el tiempo

adecuado de exposicidn.

Para armar la cdmara estenopeica, se necesita alguna lata o caja que se pueda abrir y cerrar y que no le entrar luz cuando esté cerrada (puede
ser de cartén, de madera, de metal, de plastico. Puede ser circular, rectangular o cuadrada).

Es necesario pensar que el tamafio de la camara va a incidir en el tamafo de la foto.

Aerosol negro mate para pintar toda nuestra cdmara por dentro. Por eso si tu cdmara va a ser de material plastico, es importante fijarse que
no sea traslucido, porque es muy dificil que la pintura le saque esa propiedad.

Agujas numeradas, Cinta aisladora para reforzar sectores que puedan dar paso de luz.

Papel de aluminio, para hacer nuestro estenopo, puede ser alguna tapa de yogur aplanada. Una lija finita. Calculadora.

Se debe elegir una cara de la cdmara donde esté el estenopo (en la cara paralela se pondra el papel fotografico). Calcula el medio y con la

agujereadora o trincheta hace un agujero. Este agujero nos va a servir para después poder ubicar nuestro estenopo.

Para hacer el estenopo que corresponde a nuestra camara viene lo siguiente:
Lo primero que tenés que hacer es medir la Distancia Focal: Es la distancia entre donde pondrias el estenopo, y donde estaria el papel. Esto lo

medis con una regla, y lo que te dé, lo pasas a milimetros. : si la DF te da 10 cm, entonces lo pasas y seria 100 mm.
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Una vez que tenés la DF, tenés que sacar el didmetro del estenopo.
Para esto hay una formula constante (o sea que es siempre la misma para cualquier cdmara, 0.04 x la raiz cuadrada de la DF.

Para este ejemplo:

0.04 x la raiz cuadrada de 100

0.04x 10

0,4 mm: didmetro del estenopo

Conociendo el didmetro del estenopo, es te ejemplo, 0.4 milimetros, tomamos la aguja del tamafio adecuado y perforamos la tapa de yogur de
aluminio. Luego con la lija finita lijamos la superficie para evitar bordes y verificamos que el estenopo se encuentre libre.

Con un marcador indeleble marcar con un circulo alrededor del estenopo para poder ubicarlo con facilidad. Pegar el papel aluminio en la
camara del lado de adentro intentando que el estenopo quede lo mas centrado posible del agujero que hecho en la cdmara. La cinta aisladora

hace de obturador, para poder tapar y destapar el estenopo cuando se tome una foto.

El nimero-f o relacién focal:
El numero-f se calcula al dividir la distancia focal de la cdmara por el diametro del agujero o estenopo. El didmetro se puede conocer si se
conoce el didmetro de la aguja utilizada. La distancia focal es la distancia entre el plano del estenopo y el del material fotosensible.

N2 F : distancia focal / didametro del estenopo : 100/0.4: N2F: 250

Por ejemplo, si una camara tiene un estenopo de didmetro de 0,5 mm y una distancia focal de 50 mm tendra un numero-f igual a 100 (50/0,5).
El dato mas importante, el que mas se tiene en consideracién para saber cdmo sacar la foto es el N2 F.
Hay una escala de numeros F, en las cdmaras digitales y/o reflex, aparecen en el lente o en la pantallita, y se corresponden con la escala de

numeros de diafragma.


http://es.wikipedia.org/wiki/Distancia_focal
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Si el nUmero F calculado no coincide exactamente con uno de la escala, se redondeara para el que esté mas cerca.
Parte de la escala de numeros F:

1-14-2-28-4-56-8-11-16-22-32-45-64-90-128-180-250-360 -500

Cuanto mas grande es el nUmero, mas chico es el paso de luz, o sea que en fotografia estenopieca se suelen usar los mas grandes, porque los

estenopos son muy pequefios.

Por ultimo, se requiere un parametro para saber cuanto tiempo de exposicidn se necesita para fotografiar con la cdmara construida.
Se parte de pensar que la foto serd tomada en un dia de pleno sol, y que no sea a la sombra.
Hay una regla que se llama Sunny 1611 . Esta regla te dice que en un dia soleado un diafragma X, se corresponde con un tiempo de

exposicion determinado.

N2 F: 16 22 32 45 64 90 125 180 250 360
Tiempo exposicién: 1/8 1/4 1/2 1 2 4 8 16 32 46

medidos en segundos

11 calcular Ia exposicion correcta sin medidor de luz

La regla basica es: “en un dia soleado ajuste la apertura a f/16 y la velocidad de obturacién al valor reciproco del ISO (sensibilidad a la luz).
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Siguiendo el ejemplo de antes, si nuestro N2 F es de 250, segun esta regla, en un dia soleado a pleno sol, tendriamos que darle 32 segundos de
exposicidén para que salga correctamente. Esta regla parte de una hipdtesis y puede que los resultados varien dependiendo de otros factores
como la época del afio y las distintas horas del dia.

Durante un tiempo la fotografia estenopeica fue considerada una técnica obsoleta, sin embargo, actualmente se considera una tendencia

artistica en la fotografia.

Papel fotografico

El papel fotografico funciona de modo similar a la pelicula fotografica. Cuando llega luz al papel se produce una reacciéon quimica que hace que
los cristales de los halogenuros de plata se oscurezcan cuando se procesan con los quimicos de revelado. Por eso las partes mas claras de la
imagen aparecen oscuras en el negativo. Cuando se coloca una foto en la ampliadora, el proceso es al revés. Se proyecta luz a través del
negativo, y las partes oscuras bloquean la mayor parte de la luz. El papel puede ser grueso o fino como el papel normal, y puede fabricarse con

varios materiales. El recubrimiento quimico también puede tener diferentes calidades.


http://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa_estenopeica
http://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa
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NIVEL 2: Cine de divulgacion cientifica. / Inmigracion.
-Instalacion artistica (técnicas y dispositivos multiples) sobre inmigracion. NoOtros/nacionEs.

En este Nivel ofrecemos un modelo de actividad poniendo el acento en la vinculacién con los NAP. En particular, lo que refiere a Ciencias
Sociales y Construccién de Ciudadania.

Objetivo y fundamento: En este Nivel cuando si cliquea a los personajes de la Sefiora con Bebé y de Py (hombre con pipa) se disparan
informaciones que se vinculan a la cuestidn de la inmigracidn. Esto, por una parte, estd asociado al hecho de que muchos de los pioneros
de nuestro cine habian llegado desde Europa, caso del Francés Py, o del Belga Lapage, o del Italiano Gallo. Esto fue resultado de uno de
las grandes corrientes migratorias de nuestro pais. En la medida en que la cuestién de la inmigracién-migracion es e nuestra
contemporaneidad un tema de crucial importancia, ligado muchas veces a gestos xendfobos y discriminatorios, la actividad que
proponemos apunta a reconsiderar la relacién que los ludonautas poseen sobre el tema.

Al explorar el Nivel 2, Vagon, los ludonautas descubriran que al cliquear sobre un hombre con una pipa este dice: Bonjour (hola en
francés), o que al cliquear sobre la Sefiora con bebé aparece una placa que habla de la inmigracién.

El cicerone puede indagar: qué pasaba en Argentina en 1896. Por qué muchos de los pioneros del cine argentino eran "extranjeros". Lo
ideal seria que este trabajo se realizara con docentes de historia.

Se puede indagar sobre el sinificado de la palabra: extranjero. /extrafiado.
Sobre el arbol familiar y la existencia de "criollos y extranjeros". Como tarea se les puede pedir que graben con sus celulares una
entrevista a una persona mayor de la familia que pueda hablar de los origenes.

Seria importante recuperar el vinculo entre extranjero y exiliado. Otras preguntas podrian ser: qué es una nacién, qué la identidad. Es |a
identidad una "cosa" fija, o muta. Es monolitica o es compleja. Es decir, problemas y enfoques ligados a Construccién de Ciudadania.

Una vez que se ha desarrollado un minimo intercambio inicia la actividad de la instalacidn artistica. Se le pide a cada ludonauta que elija,
construya, genere un objeto que vincule con sus origenes. En paralelo se lo invita a conocer la muestra de Boltaski, realizada en el Hotel
de Inmigrantes. Sobre esto puede verse en: oltanskibsas.com.ar/php/institucional/

A partir de ese objeto seleccionado, del video filmado, de la referencia sobre el concepto de instalacidn artistica y en particular la obra de
Boltaski, comienza el desarrollo colectivo de una Instalacion que ponga en juego las reflexiones generadas en torno al migrar/in migrar.
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' Asusta verla, con su movimiento de sombras y sélo sombras. Hace pensar en los fantasmas, en los crueles y malditos hechiceros que sumergen en el suefio a
ciudades enteras, tanto que creeriamos estar presenciando una broma pesada de Merlin: él es quien ha embrujado una calle entera de Paris, encogiendo los altos
edificios desde la base hasta el tejado en la medida de una archina“—], ha reducido a los hombres, les ha privado de palabra, ha recogido todos los colores del cielo y de
la tierra y los ha convertido en esa tinta gris uniforme, y bajo esa forma, ha colocado la broma en el nicho de una sala oscura de restaurante. Pero de repente, se oye
un crujido. Todo desaparece y en la pantalla aparece un ferrocarril. Se lanza hacia usted como una flecha, jcuidado! Parece que va a precipitarse sobre la oscuridad y
nos convertird en un saco de piel despedazada, repleto de carne magullada y de huesos triturados, se diria que va a destruir , a reducir a polvo esta sala, este
establecimiento lleno de vino, mujeres, musica y vicio.Pero también no es mas que un tren de sombras." La cita ha sido tomada de la version digital publicada del
escrito de Gorki. Puede verse el texto completo en: http://www.zinema.com/textos/enelrein.htm#_ftnref1
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