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Resumen

Esta investigacion se orienta principalmente en la articulacion entre la teatralidad y la
técnica de pixelacion del Stop-Motion en los procesos creativos. Para ello es pertinente
Describir los aportes de la articulacion de la teatralidad y la técnica de pixelacion del

Stop-Motion, en los procesos creativos de las estudiantes.

Se toman diferentes estudios y postulados de autores que dan sustento tedrico, como
también las normas legales referidas a la educacion artistica y desde las diferentes
practicas virtuales se genera un acercamiento hacia el lenguaje audiovisual y teatral,
desarrollando nuevas posibilidades de exploracion, creacién y expresion, involucrando
el cuerpo, los sentidos, puesto que los lenguajes expresivos hacen parte del arte y logra
fomentar la creatividad y la libre expresion de los estudiantes, por lo que les permite
tener un estrategia mediante la cual dar a conocer sus pensamientos a otras personas,

mientras se divierten en el proceso.

Para la investigacion se implementa la metodologia investigacion-accion y se aplica el
enfoque cualitativo, planteada por Galeano (2014), Kurt Lewin, (1944) entendido como
un método de estudio que se propone evaluar, examinar e interpretar informacion
obtenida a través de recursos como entrevistas, observaciones, conversaciones, registros,
memorias, diarios de campo, fotografias entre otros, con el propdsito de construir

conocimiento a partir de la realidad social.

De la investigacion se identifican la union entre la tecnologia y los procesos pedagdgicos

como una forma de salir de una educacion tradicional, que, a partir de elementos



tecnoldgicos, brinda a las estudiantes libertad y conciencia del proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Esta investigacion es un claro ejemplo de que a partir de la educacion artistica se
pueden articular el teatro y herramientas tecnoldgicas, por lo que podria servir como una
guia para futuros procesos creativos en el aula de clase, fortaleciendo la imaginacion y el

trabajo autdnomo de los estudiantes.

PALABRAS CLAVES: Pensamiento creativo, practicas virtuales, teatralidad, técnica
de pixelacion, tecnologia, Stop-Motion lenguaje audiovisual, creatividad exploracion,

creacion y expresion.



Abstract

This research is mainly oriented to the articulation between theatricality and the Stop-
Motion pixelation technique in creative processes. For this, it is pertinent to describe the
contributions of the articulation of theatricality and the Stop-Motion pixelation technique, in the

creative processes of the students.

Different studies and postulates of authors that give theoretical support are taken, as well
as the legal norms referring to artistic education and, from the different virtual practices, an
approach towards the audiovisual and theatrical language is generated, developing new
possibilities of exploration, creation and expression, involving the body and the senses since
expressive languages are part of art and promotes creativity and free expression of students,
allowing them to have a strategy to make their thoughts known to other people, while having fun

in the process.

For the investigation, the research-action methodology is implemented and the qualitative
approach is applied, proposed by Galeano (2014), Kurt Lewin, (1944) understood as a study
method that intends to evaluate, examine and interpret information obtained through resources.
such as interviews, observation, conversations, videos, memories, field diaries and photographs,

among others, with the purpose of constructing knowledge from social reality.

From the research, the union between technology and pedagogical processes is identified
as a way to get out of a traditional education, which, based on technological elements, gives

students freedom and awareness of the teaching-learning process.



This research is a clear example that from artistic education, theater and technological
tools can be articulated, so it could serve as a guide for future creative processes in the classroom,

strengthening the imagination and autonomous work of students.

key words: Creative thinking, virtual practices, theatricality, pixelation technique,

technology, audiovisual language, exploration, creation and expression.
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Titulo

La articulacién de la teatralidad y la técnica de pixelacion del Stop-Mocién para
generar procesos creativos en las estudiantes del grado 6A de la Institucion Educativa la

Milagrosa de la Ciudad de Popayan.

Tema de investigacion

Los aportes del lenguaje audiovisual para generar procesos creativos mediante la

articulacion de la teatralidad y la técnica de pixelacion.



Introduccion

Este trabajo es un proyecto de investigacion del area de educacion artistica que se
desarrollo a partir de la articulacion entre la teatralidad (teatro) y la técnica de pixelacion
del Stop-Motion, técnica que involucra el cuerpo y la captura de la imagen desde la
fotografia. El interés fundamental del proyecto fue generar procesos de acercamiento
hacia el lenguaje audiovisual y teatral que permitieran al estudiante, desde el cuerpo y
destrezas que iba adquiriendo, fortalecer la capacidad creadora para desarrollar nuevas
posibilidades de exploracion, expresion vy, finalmente, lograr plantear un proceso
creativo, dado que es de gran importancia para el desarrollo del ser humano, pues le
facilita resolver un problema o afrontar mejor una situacion. Para llevarlo a cabo, debe
equiparse de herramientas para la creacion de nuevas posibilidades que le permitan

explorar y tener ideas, elementos, etc.

Por ello, para alcanzar este resultado, como maestras en formacion, llevamos a
las estudiantes del grado 6a de la Institucion Educativa la Milagrosa de la ciudad de
Popayan, hacia procesos creativos que les permitieran tener la capacidad y habilidad de
crear, partiendo de la lectura y percepcion de la imagen, la construccion de historias.
Posterior a esto, representarlas con su cuerpo, haciendo uso de dispositivos electrénicos
(celulares, camaras fotograficas), capturando la imagen en la fotografia y tomando como
herramientas los objetos que poseen de su entorno, obteniendo como resultado un

producto.

Después, se elaboro un material didactico a modo de cartilla dividida en médulos
que contienen una serie de conceptos claves sobre los temas de investigacion

anteriormente mencionados. Las estudiantes debian construir su herramienta (tripode)



con materiales al alcance presupuestal, para realizar su trabajo de manera autonoma,
también realizaron un documento denominado bitacora digital, en el cual anexaron todas
las actividades, con el fin de que cada una la personalizara y tuviese un documento que

le permitiera visibilizar el paso a paso de todo lo que comprende la técnica y la

teatralidad.



Planteamiento del problema

El lenguaje audiovisual permite al humano ser critico ante lo que ve o0 escucha,
partiendo de que el mensaje puede versar de diferentes temas y distintos puntos de vista
al respecto, pero es el espectador quien reacciona de diversas maneras ante el mismo, es
decir, que quien observa un contenido audiovisual puede percibirlo, interpretarlo,
analizarlo, cuestionarlo y a partir de esto incorporar sentimientos y emociones que
conllevan a reacciones, generando consigo diferentes cambios de pensamientos,

sensaciones, posturas e incluso estilos de vida.

Asi, la incorporacion del lenguaje audiovisual en el campo educativo ha tenido
diversos procesos a fin de fomentar el pensamiento critico, uno de ellos es el modo en
que se crea material adecuado para generar aprendizaje y que este pueda ser visto desde
distintas perspectivas. Por otra parte, este tipo de lenguaje articulado con metodologias
adecuadas genera una mayor comprension, al impartir conocimientos de una manera

acertada mediante lectura audiovisual y asi, finalmente, abordar distintas tematicas.

Por ello, para comprender la importancia de la incorporacion de nuevas
propuestas que fortalezcan el pensamiento creativo en el sujeto, es necesario entender
que en la actualidad la ensefianza de la educacion artistica debe asumir grandes retos,
uno de ellos es el de implementar nuevos modelos para la innovacién en esta area dado
que la educacion artistica se ha encapsulado sélo en reproduccién de imagenes
establecidas mediante la ensefianza de técnica del dibujo, la tipica y convencional
manualidad, la reproduccion de fabulas o cuentos para llevarlos a una puesta en escena,
las coreografias para eventos especiales, dejando a un lado la formacion de capacidades

de expresion y creacion en el sujeto. Es asi como, el educador artistico debe crear



estrategias didacticas acordes a los avances tecnoldgicos, sociales, culturales y

econémicos.

Sin embargo, el sistema educativo que conocemos, no es un gran generador de
procesos creativos en los estudiantes dado que, la escuela infunde temor a la
equivocacion y toma la misma como algo negativo alejado de la creatividad, generando
frustracion al estudiante e impidiendo la posibilidad de crear. Olvidando que la
equivocacion hace parte del proceso creativo para encontrar nuevas formas de solucionar

un problema o situacion.

Al respecto, De Bono (1994) plantea que “Si no fomentamos la creatividad, la
capacidad creativa dependera en un todo del talento “natural” (p. 66). Fomentar la
creatividad es importante para lograr resolver y encontrar solucién a los diversos
problemas y educar desde la creatividad, permite al estudiante realizar procesos
constantes de aprendizaje, que lo llevaran a producir nuevas ideas (crear). Pero la
escuela no es un gran productor de procesos creativos ya que se ha encargado de re-crear

y no de crear.

Teniendo en cuenta este contexto, después de visitar la Institucién Educativa La
Milagrosa de la ciudad de Popayan, gracias a la observacion e informacion recogida, se
evidenci6 que la escuela necesita disefiar nuevas alternativas metodoldgicas y educativas
que incluyan la interaccién de las nifias con los medios audiovisuales, pues el uso de la
tecnologia es habitual en ellas, es notorio el contacto y uso de dispositivos electronicos,

por lo que relacionarse con medios audiovisuales también es constante.

Para intervenir frente a esta problematica fue oportuno situarse desde la

educacion artistica para identificar como con el arte, a través de la articulacion de la



teatralidad y la técnica de pixelacion del Stop-Motion, genera en las estudiantes procesos
creativos, abordando el tema desde las expresiones artisticas, para conseguir las bases y
asi propiciar la oportunidad a las nifias de tener un acercamiento e interactien y puedan

experimentar en las dindmicas de las practicas pedagdgicas.

Por lo tanto, el interés de esta investigacion se dirige al area teatral articulando la
técnica de pixelacion del Stop-Motion, puesto que este campo ofrece elementos
sumamente importantes entendiendo que el elemento méas importante es el cuerpo
humano y la imagen. En el momento que las estudiantes dan uso a estos medios
tecnoldgicos trabajados desde las expresiones artisticas pueden tener un acercamiento
méas acertado en el proceso creativo, se unifica algo cotidiano con la técnica de
pixelacion y la articulacion con la teatralidad, con el fin darle un vuelco drastico y una
perspectiva diferente a lo que para las nifias es algo comun. Es asi como todo lo anterior

Ileva a plantearse la siguiente pregunta:
1.1  Pregunta problema

¢ Como se articulan la teatralidad y la técnica de pixelacion del Stop-Motion para
generar procesos creativos en las estudiantes del grado 6A de la Institucion Educativa La

Milagrosa de la ciudad de Popayan?



Objetivos
2.1. Objetivo general

Describir los aportes de la articulacion de la teatralidad y la técnica de pixelacion
del Stop-Motion, en los procesos creativos de las estudiantes del grado 6A de la

Institucion Educativa la Milagrosa de la Ciudad de Popayan.
2.2 Objetivos especificos

e Diseflar un material didactico articulando la teatralidad y pixelacion para
generar productos creativos.

e Aplicar conceptos de la técnica de pixelacion del Stop-Motion a partir de
la fotografia y el cuerpo.

e ldentificar los procesos de creacion que surgen tras la articulacion de la

teatralidad y la técnica de pixelacion del Stop-Motion.



Justificacion

Esta propuesta investigativa parte de la necesidad de articular procesos
pedagdgicos con la tecnologia, pues durante mucho tiempo se ha considerado que los
dispositivos electronicos no pueden estar en el aula de clase, ya que distancian y
entretienen a los estudiantes de su labor académica diaria, sin embargo, desde la
educacion, es necesario acoplarse a la realidad digital, rasgo que es muy notorio después
de pandemia generada por el COVID-19, pues la tecnologia lleg6é para quedarse y es

necesario adaptarse.

Asi, esta iniciativa se basa en la introduccion del lenguaje audiovisual en el aula
de clase como una alternativa metodologica para fortalecer el pensamiento creativo en
los nifios y las nifias, del mismo modo, se necesita una didactica interdisciplinar para
fomentar diversas formas de expresion y creacion. En este sentido, a través de la
articulacion del teatro y la técnica de pixelacion del Stop-Motion se busca promover los

aportes del lenguaje audiovisual para generar procesos creativos.

Se escogieron estos dos aspectos antes mencionados porque la teatralidad ayuda
a interiorizar la expresién corporal y a través de ella, se pueden comunicar sentimientos,
ideas y emociones, generando en el estudiante el reconocimiento de su cuerpo, el
espacio y autoconfianza; respecto a la técnica de pixelacion, al ser una vertiente de los

medios de animacion, brinda aportes didacticos al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ahora bien, al articular estos dos aspectos dentro de las expresiones artisticas se
puede fomentar la creatividad y la libre expresion de los estudiantes, por lo que son de
gran ayuda para procesos pedagogicos y, en el caso de la educacion artistica,

sensibilizan a los nifios y las nifias, ayudandoles a conectarse de manera mas profunda



con sus ideas y sentimientos, por lo que les permite tener un estrategia mediante la cual

dar a conocer sus pensamientos a otras personas, mientras se divierten en el proceso.

Finalmente, es necesario recalcar que se escogid articular la teatralidad y la
técnica de pixelacion del Stop-Motion en los procesos creativos de las estudiantes del
grado 6A de la Institucion Educativa La Milagrosa de la ciudad de Popayan, luego de
haber observado y evidenciado el constante uso de la tecnologia en el aula de clase, por
lo que en lugar de prohibirla, se propone trabajar de la mano con ella y fortalecer los
métodos de ensefianza /aprendizaje de las habilidades corporales, teatrales, musicales,

plasticas, demandadas desde el rol de docentes.
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Antecedentes

Para el desarrollo de esta investigacion se identificaron algunas propuestas
planteadas con anterioridad y que tienen relacion directa con la tematica a tratar, asi, se

hizo una recopilacion en el contexto internacional, nacional y local.
4.1 Antecedentes locales

En el nivel local, se encuentra la investigacion de Mufioz Diaz (2015)
universidad del cauca, Popayan, 2015, monografia de pregrado denominada “Stop —
Motion, un medio creativo de las estudiantes de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora
del Carmen” Este trabajo fue realizado con el fin de comprender los aportes de la técnica
de animacién del stop Motion al desarrollo de los procesos creativos en los estudiantes,
integrando las TIC y los recursos multimedia, teniendo en cuenta la cibercultura® en la
gue se encuentran sumergidos en este siglo, para fortalecer, mediante la técnica de
animacion como recurso didactico y pedagogico, el desarrollo de los procesos

comunicativos, artisticos creativos y el trabajo colaborativo en los estudiantes.

Es importante esta investigacion porque brinda una experiencia local sobre cémo
hacer uso de las TIC para mejorar las destrezas tecnoldgicas que los estudiantes tienen e
intervenir desde las técnicas de animacién, para generar procesos de creacion,
comunicacion y expresion. Teniendo en cuenta que la realidad es cambiante y que el

mundo vive un apogeo de generaciones digitales, y que el cambio mental y sociol6gico

1

f. Conjunto de hébitos generados por el uso continuado de los recursos informaticos/Diccionario. Real
Academia Espafiola
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es cada vez mas evidente, se deben establecer nuevas pautas para adaptar la educacion a

la realidad que vivimos. Por tal motivo este trabajo invita a replantearse dos cuestiones:

1. En primer lugar, aceptar la innovacion como un hecho, de otra manera se
deja de lado a la inmensa parte de los alumnos que han perdido su motivacion y

asistencia a clase con desgano y apatia.

2. Por otro lado, es necesario replantearse la necesidad de estimular el
desarrollo de la creatividad en los alumnos para que puedan adaptarse con éxito al

mundo cambiante en el que estamos.

Como respuesta, la técnica de animacion del Stop-Motion resulta un recurso
favorecedor para fomentar la motivacion y creatividad del ser humano, a la vez que se
trabajan y asimilan conocimientos, se desarrollan habilidades y se promueve el uso de la

tecnologia de la informacién y comunicacion.

Para el presente trabajo fue relevante saber que se ha logrado un acercamiento
asertivo al trabajo de la innovacion mediante la implementacion de medios audiovisuales
y que dentro de este proceso se ha tenido en cuenta las expresiones artisticas en relacion
con los medios de animaciéon como es el Stop-Motion, lo cual favorece esta
investigacion porque el objetivo es fortalecer el desarrollo de procesos creativos en
funcién de la teatralidad y la técnica de pixelacion, permitiendo que el proceso de
ensefanza-aprendizaje sea mas fructifero, dado que el articular expresiones artisticas y

tecnologia es una gran oportunidad para impartir conocimientos y que estos sean
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apropiados de forma didactica, que le permite al estudiante ser, libre, expresivo y

creativo.
4.2 Antecedentes nacionales

A nivel nacional, es relevante el aporte de Restrepo Loaiza, Jiménez Palacio &
Serna Moreno (2016) en el trabajo de pregrado de la universidad Pontificia Bolivariana
denominado “La influencia del arte en el desarrollo del pensamiento creativo en la
primera infancia, una mirada desde las practicas artisticas”. Este trabajo fue realizado
con el fin de desarrollar el pensamiento creativo en la primera infancia, mediante
diferentes técnicas y talleres artisticos, donde se involucra el cuerpo, la pedagogia y la
creatividad, para, finalmente, determinar la influencia del arte y la practica artistica

significativa en el desarrollo del pensamiento creativo.

Asi mismo, dentro de los hallazgos de este trabajo se reconocen las habilidades que
aporta el desarrollo del pensamiento creativo en los nifios a temprana edad, lo que
permite abordar situaciones/problemas desde diferentes angulos, obtener una mirada
sensible del mundo y la realidad, para asi encaminarse en las expresiones artisticas,
como también, generar aprendizaje mediante el arte. En la investigacidn, como
resultados, se clarifica el porqué y el para qué formar desde el arte y también el arte
visto como actividad formativa y de creacion. Este trabajo aporta en la presente
investigacion al evaluar la influencia del arte en la escuela y como desde éste se generan
procesos creativos que conducen al sujeto a crear desde lo simple a lo complejo,
mediante talleres y practicas artisticas.
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4.3 Antecedentes internacionales

A nivel internacional, es importante mencionar la investigacion de Ruiz Ballesta
(2012) en el trabajo de maestria en Ciudad Valencia denominada “El uso del Stop
Motion como mediador para potenciar y desarrollar las habilidades del alumno”. Este
trabajo resalta la importancia de hacer un buen uso de los medios tecnoldgicos debido al
avance constante en lo tecnologico, social y cultural, ya que el sistema educativo vigente
no puede responder a las necesidades de la situacion actual. Por lo tanto, este trabajo se
realiza desde un estudio sobre el arte de la técnica de animacion Stop-Motion, mas
puntual en la materia de la imagen y comunicacion, incluida en la rama artistica,

proponiendo un cambio que logre dar respuesta a esta situacion.
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Marco teérico
5.1. Marco contextual

Popayan es una ciudad colombiana, capital del departamento del Cauca.
Se encuentra localizada en el Valle de Pubenza, entre la Cordillera Occidental y
Central al suroccidente del pais, en las coordenadas 226'39"N 7637'17"0. Tiene
258.653 habitantes, de acuerdo al Censo del DANE? (Departamento
Administrativo Nacional de Estadisticas) elaborado en el afio 2005. Su
extension territorial es de 512 km?, su altitud media es de 1760 m sobre el nivel
del mar, su precipitacion media anual de 1.941 mm, su temperatura promedio

de 14/19C y dista aproximadamente 600 km de Bogota.
5.1.1 Barrio Bello Horizonte.

El municipio se divide en 9 comunas, una de ellas es la comuna 2,
situada al norte de la ciudad, en ella se ubica el barrio Bello Horizonte, y es ahi
donde se encuentra la Institucion Educativa La Milagrosa. Esta comuna se
compone de 59 barrios, 604 Manzanas, 7.380 viviendas y la habitan 36.452
personas, siendo asi la comuna con el mayor nimero de barrios y personas de la
ciudad (el 21% y 17% respectivamente), segun reportes del DANE (2020), en
esta comuna existen viviendas de todos los estratos, pero predominan mas los
estratos 2 y 3 con el 80% y solo el 6% son estratos 5 y 6. En la tabla 01 se hace

mencion a los barrios que conforman esta comuna

2 DANE (2005),(Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas)



Tabla 1.

Barrios que conforman la comuna 2, DANNE — (2020)). Elaboracion propia.
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Villa Melisa | La Esperanza Canterbury La Arboleda El Uvo San Ignacio
(Norte
Bella Vista El Bambl Cruz Roja Rio Vista Galilea Pinos Llano
Nueva San Gerardo Bosques del Rincén de la Quintas Divino Nifio
Alianza Pinar Aldea de
Miguel
Minuto de Hogares Renacer Santa Ana Gran San Fernando
Dios comunitarios Bretafia
Aires de Alamos Norte Trece de Guayacanes Villa Los Angeles
Pubenza Octubre Diana
Canal Brujas Villa del Pinares Mayorga Luna Blanca
Viento Cordillera
Los Guayacanes Bello Chamizal Villa Balcon Norte
Cambulos del Rio Horizonte Claudia
Morinda Toez Matamoros Pina Maria Pino Pardo
Paz
Zuldemaida Santiago de Destechados El Tablazo Vereda La Florida
Cali del Norte Gonzéles
Rinconcito Primaveral La Primavera La Aldea El Placer Villa del Norte

Después de visitar la Comuna 2, se logra visibilizar que la mayoria de

las casas estan construidas en ladrillo y a su vez son edificaciones que se

encuentran completas, se observan también algunas en obra negra con inicios

de construccién de segundo y tercer piso, en el sector también se hallan casas

construidas en madera, la mayoria pertenecientes a invasiones y algunos lotes

sin construcciones.
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5.1.2 Vida econémica.

En los barrios de la comuna 2 se puede encontrar diversidad de negocios
tales como: ventas de galeria, supermercados, mueblerias, ferreterias,
cacharrerias, restaurantes, panaderias, heladerias, corresponsales bancarios,
servicio de canchas de futbol, piscina, papelerias, peluquerias, talleres de
motos, moto taxistas, aseadores de calle, obreros de construccion, servicios
domésticos, colegios, escuelas, centro agricola, fabrica de Postobon, local de
ceramicas, trilladoras de café; también se encuentran pequefios negocios como:
salas de internet, vulcanizadoras, negocios de ebanisteria, asaderos, mini-

markets, locales de ropa, zapatos, celulares, entre otros.
5.1.3 Caracteristicas generales de la escuela

La Institucion Educativa La Milagrosa esta ubicada sobre la carrera 10
calle 67N # 116 del barrio Bello Horizonte de la ciudad de Popayan, Colombia.
Es un Colegio catdlico bicentenario de caracter femenino de educacion puablica,

modalidad académica; juridicamente, la planta fisica es privada.

En el afio 2003 mediante decreto Municipal N°139 del 6 de agosto, es
reconocida como Institucion Educativa la Milagrosa, por brindar a las nifias y
jévenes los niveles de preescolar, basica y media como lo requiere el articulo
noveno de la ley 715 del afio 2.001. A partir del afio 2011 la administracion de
la Institucion Educativa es asumida por el municipio certificado de Popayéan,
designando seglares en la direccion del plantel, pero siempre manteniendo la

filosofia Vicentina. Asi también en el afo 2011 mediante Decreto 0493
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expedido por la Alcaldia, se legaliza la doble jornada en la Institucion

Educativa.

Planta fisica: Las actuales instalaciones donde funciona la Institucion
Educativa La Milagrosa® son de propiedad la Congregacion de la Hijas De La
Caridad de San Vicente De Paul, quienes la entregan al municipio de Popayan
en calidad de arrendamiento mediante el pago de un canon mensual que
obedece al contrato nimero 298 del 20 de abril de 2011, suscrito por Sor. Berta

Ligia Torres Reyes y el sefior Alcalde del municipio de Popayan.

Juridicamente la planta fisica es privada, y se estima que esta disefiada
para la formacion educativa de 873 estudiantes, distribuidas en dos jornadas
mafiana y tarde en 15 aulas de clases. En la tabla 02 se indican los cursos que
hay en la Institucion para el afio 2020. Ademas de sus respectivos salones de
clase, cuenta con restaurante, tienda escolar, bafios, sala de profesores, oficina
de rectoria y secretaria, sala de audiovisuales, biblioteca, sala de sistemas y

laboratorio.

Tabla 2.
Cursos en la Institucion Educativa La Milagrosa, Popayan, Cauca. Fuente: Elaboracién

propia

TRANSICION PRIMERO SEGUNDO TERCERO CUARTO QUINTO

A A A A A A
TRANSICION PRIMERO B | SEGUNDO TERCERO CUARTO QUINTO
B B B B B

¥ pagina oficial Institucion Educativa La Milagrosa. PEI (2020)
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SEXTO A SEPTIMO A | OCTAVOA [ NOVENOA | DECIMOA | ONCEA
SEXTO B SEPTIMOB | OCTAVOB |[NOVENOB |DECIMOB | ONCEB

5.1.5 Contexto del aula de clase.

El grupo de Sexto A de la Institucion Educativa La Milagrosa esta
conformado por 31 estudiantes de edades entre 10 y 11 afios. Teniendo en
cuenta las circunstancias de virtualidad por la pandemia, 21 estudiantes cuentan
con acceso a internet, pero solo 15 siguen sus estudios desde plataformas
virtuales, quienes no se encuentran periédicamente con los docentes de forma
virtual, han seguido su proceso escolar mediante guias que los docentes envian
a la plataforma de la Institucién y para aquellas que no cuentan con conexion,

reclaman las guias impresas en las instalaciones de la Institucion.

Respecto al area de educacién artistica, se maneja del mismo modo
anteriormente mencionado, cuando la estudiante obtiene su guia, el docente
programa un encuentro virtual de dos horas a modo de taller, con précticas
sencillas y videos didacticos; las asesorias se manejan mediante WhatsApp.
Ademas, el grupo de 6A, cuenta con un maestro en artes plasticas para la
orientacion del area de educacion artistica durante 2 horas semanales en la

modalidad presencial.
5.2. Marco conceptual

En este apartado se define los principales conceptos: creatividad,
pensamiento creativo, teatralidad y pixelacion, para comprender la

investigacion y su marco referencial.
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5.2.1. Creatividad

Cuando se habla de creatividad es inevitable no asociarla a términos
como inspiracion, imaginacion o quiza una produccion original, novedosa y
valiosa de una persona, estos términos suelen estar presentes tanto en el &mbito
cientifico de la creatividad, como también en el &mbito artistico, el cual sera el
punto de partida de nuestro trabajo para desarrollar la creatividad a través del

arte.

Partiendo de que todos son creativos en mayor o en menor medida y lo
mas alentador, que todos pueden desarrollarla, es necesario comprender que la
creatividad no puede ser abordada como un rasgo simple de los seres humanos,
cabe aclarar que aspectos como: la mente, los procesos cognitivos, la
personalidad, la motivacion, las emociones y el mundo afectivo, juegan un

papel importante en este proceso.

Lloreng Guillera (2011) en su libro Autonomia de la creatividad,
propone que “Desde la mas tierna infancia los alumnos pueden y deben
aprender a pensar con originalidad, a saber, que hay mucho por inventar, que

todo lo que nos rodea es susceptible de ser mejorado” (p.27).

Lo anterior, defiende la necesidad de educar para la creatividad en los
diferentes niveles educativos y, posteriormente, conducir al estudiante hacia el
pensamiento creador, permitiéndole tener la libertad para transformar sus
conocimientos en productos creativos, asi como también, menciona que como
docentes se debe identificar el potencial creador de los estudiantes y dejar atras

la ensefianza de conceptos con respuestas o soluciones Unicas.
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“Toda creacion humana se basa en la combinacién novedosa de lo
existente. Se reestructura lo ya conocido para hallar algo nuevo. Se combinan
de manera nueva o0 poco habitual materiales, herramientas, tecnologias,
procedimientos, ideas, palabras, simbolos, colores, formas, sonidos,
movimientos, y conformar de este modo productos, servicios o significados que

antes no existian.” (Guillera,2011, p.30).

Teniendo en cuenta lo propuesto por el autor, se pretende organizar una
serie de actividades que permitan desarrollar el potencial creativo, brindar
herramientas y conocimientos para que el estudiante pueda transmitir en sus
productos, nuevas ideas y posibilidades creativas “para culminar el proceso
creativo hace falta llevar el impulso conceptual creativo hasta la realizacion de
un producto o servicio. Pasar del concepto de partida al resultado final. El
creador debe tener aptitudes para planificar, desarrollar y ejecutar proyectos que

conviertan las formulaciones tedricas en soluciones y actuaciones decisivas”

(p.41)

El autor tiene una apreciacion de la importancia de evaluar los
resultados que se obtienen tras el proceso creativo, dichos resultados dan pie a
nuevas posibilidades, modificaciones, analisis y a que el sujeto tenga una critica
frente a lo obtenido, mejore su proceso creador y perfeccione sus aptitudes,
cuestionando jqué aspectos fallaron y por qué?, ;qué puede aprender de ellos?
Frente al proceso creativo el autor propone dos etapas que consisten en:

“evaluacion critica de las soluciones (si falta informacion, buscarla), 2.
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desarrollo de ideas esbozos, maquetas, pruebas pilotos, proyectos completos

cuando sea preciso” (Guillera,2011, p.41)
5.2.2. Pensamiento creativo

El pensamiento creativo finamente se entrelaza con la creatividad, es por
ello que para nuestro trabajo tomaremos a Edward De Bono (1994) quien
aporta la importancia de aprender y ensefiar a pensar, para disefiar caminos
hacia adelante “Lo importante de una bicicleta o del pensamiento creativo es
moverse; el freno o el pensamiento negativo es sélo un mecanismo de
seguridad” (p.382) En su libro pensamiento creativo, se definen y ejemplifican
los diversos tipos de pensamiento existentes, uno de ellos es el pensamiento
lateral definido como un conjunto de métodos de pensar para incrementar la
creatividad centrados en generar nuevas ideas, en cambiar conceptos y

perspectivas.

El término pensamiento lateral fue formulado por el autor para dar a
conocer todos los caminos o formas de las que no estamos acostumbrados a
usar, Segun De Bono,(1994) La mayoria de las personas solo aplica una misma
forma para resolver algin problema o situacion obviando la existencia de otras
posibilidades, en este mismo orden de ideas podremos ver reflejado lo mismo
en el contexto escolar dado que, los estudiantes suelen conformarse con un
mismo resultado o método, por el simple hecho de que no se fomenta la

creatividad y en definitiva el rendimiento del estudiante se torna mecanico y
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monotono a raiz del sistema educativo tradicional que se centra en cuantificar el

conocimiento y aprendizaje dejando a un lado el ser y su proceso.

“si no fomentamos la creatividad, la capacidad creativa dependera en
un todo del talento “natural”. Pero si proporcionamos entrenamiento,
estructuras y técnicas sistematicas, podremos superar el nivel general” (p.66),
para lograr dicha destreza de encontrar nuevas formas de resolver un problema,
implica realizar procesos constantes de aprendizaje, para que nazcan ideas
originales, cabe aclarar que el pensamiento creativo se puede desarrollar en el
ambito educativo al igual que otras disciplinas, como las matematicas, el
deporte etc., en la medida en que las personas van dotandolos de herramientas

se va liberando el potencial creador.
5.2.3 Teatralidad.

Dentro del campo artistico consideramos el teatro como un mediador de
procesos creativos ya que el teatro se concibe como un arte escénico que se
practica en todo el mundo, el cual consiste en la puesta en escena en vivo,
frente a un grupo de espectadores, donde se narra una historia utilizando
diferentes elementos. Y dentro de estos elementos esta la teatralidad, la cual
hace referencia a algo mas que un texto de la obra, se refiere a todo lo
relacionado con lo espacial, visual, expresivo y corporal. Esto hace que se tenga
una percepcion de los gestos, tonos, luces entre otros elementos que hacen que

el espectador se sumerge en el lenguaje narrativo.

Segun Jacques Lecoq (2003), en su libro Cuerpo poético, desarrollo en

su escuela la pedagogia desde la actuacion, la improvisacion, y las técnicas del
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movimiento y el analisis del mismo, plantea un nuevo teatro de creacién, donde
la creacion se favorece permanentemente, sobre todo a través de la
improvisacion, concibiendo su trabajo con un doble objetivo donde una parte de
su interés en el teatro y otra parte hacia la vida, “abordamos la improvisacion
por medio de la recreacién psicologia silenciosa. La recreacion es la manera

mas simple de reproducir los fenomenos de la vida.” (p.51).

Por lo anterior se entiende que la teatralidad es un factor de creacion
donde se puede mirar desde los aspectos de la cotidianidad por ejemplo la
representacion de una accion del diario vivir, siendo utilizada en el sentido de
nombrar un comportamiento que se realiza como si se estuvieses en un y
cuando en determinados acontecimientos los participantes adquieren la
categoria de actores y actrices en cuanto actlan asumen personajes, y no se
comportan naturalmente. Para nuestro proyecto es de vital importancia la
conciencia del cuerpo en el espacio, la gestualidad y la creatividad, que ejerce
dentro de una representacion en funcion del cuerpo, el espacio y el escenario
por eso nos apoyamos en la pedagogia de Jacques Lecog (2003) ya que
partimos en nuestro trabajo desde acciones cotidianas y sucesos de la vida para
lograr que las estudiantes por medio de la actuacion, la improvisacion, la
conciencia espacial y corporal en las cuales se ven inmersas en el teatro y desde
la expresion corporal ya que, es la principal forma de expresar ideas,
sentimientos dado que, el estado de animo de las personas es algo que se

evidencia en la corporalidad.
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5.2.4 Pixelacion.

La técnica de pixelacion es una variante del Stop-Motion, en la que los
objetos animados son personas, también se utilizan auténticos objetos comunes
(no modelos, ni maquetas). Esta técnica consiste en la toma de fotografias
individuales a personas, el autor mantiene una pose mientras es fotografiado
repetidas veces, desplazados ligeramente entre cada fotografia. EI pionero de

esta grandiosa técnica fue Norman Mclaren.

Abordamos al autor Rodolfo Saenz (2008), desde el libro “Arte y
técnica de la animacion”. Ya que las nuevas tecnologias son aspectos de crucial
importancia, dado que la sociedad actual se estd viendo inmersa en una nueva

era, donde las tecnologias hacen parte de la vida cotidiana.

Las TICS se han convertido en medios de innovacion, también nos
brinda recursos didacticos que pedagdgicamente facilita al docente la
transmision de conocimientos y a los estudiantes la asimilacion de estos.
Logrando aproximar a los alumnos a los medios audiovisuales a través de su

elaboracion y de su analisis critico.

Segiin Rodolfo Sdenz (2008) la palabra “animar” significa “otorgar
vida” y esto pasa cuando a un objeto le agregamos una accion para realizar, y es
ahi donde le estamos dando vida. Por medio de la técnica de pixelacion se
pretende abordar algunos elementos o conceptos como: ¢Generacion de Ideas,
“Donde puede obtener una historia? A partir de los personajes.” (p.50). En este
caso planteamos actividades donde las creaciones de historias sean a partir de

las fotografias familiares utilizando elementos como el cambio de lugar, y
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narrar historias a partir de historias clasicas. Para trasladarlos a otro tiempo y

lugar.

El guion “el guion estd constituido por planos, que al unirse forman
secuencias, que provocan: principios, puntos de accion, desarrollos vy
conclusiones o finales” (Rodolfo Saenz,2008, p.55). La animacion debe contar
con una descripcidn para cada secuencia y sus escenarios. Esto le permite a la
estudiante tener un esquema mediante dibujos, el cual nos indica que secuencia

se debe seguir en el momento de fotografiar.

Los Elementos: la secuencia “esta constituida por una serie de planos
vinculados entre si por una misma idea.” (p.62) Dominar el concepto de
secuencia en las actividades es esencial para narrar la historia. Cada secuencia
constituye un bloque de accion dramatica completo en si mismo. Esto permite
que los estudiantes interactien y exploren con elementos u objetos de casa para

crear historias llevando una idea a otra.

“El impacto de una buena animacion no se encuentra en la suavidad con
que logremos un determinado movimiento, sino en como lo interpretamos,
como lo reproducimos y, lo mas importante: cémo, a través de él, llegamos a

emocionar al espectador”. (Rodolfo Saenz,2008 p.30)

A partir de este autor se trabajan las actividades donde se involucra el

cuerpo, la interpretacion, de algunas fotografias o historias, para llevarlas a la
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reproduccion. Esto con el fin de generar en las estudiantes procesos creativos y
que por medio de esta técnica podremos brindar a las estudiantes nuevas formas
de crear ideas, escenarios, mensajes, desde la exploracion de su entorno y de las
vivencias cotidianas, también se les da la libertad para decidir qué escena
quieren representar, y qué contenido es el mas adecuado, podran hacer reflexion
de lo que observan, se llevara a la elaboracion de un buen Guién. Llevando a
las estudiantes a disefiar con una gran carga de creatividad para transmitir al

otro.

5.3. Marco juridico

En Colombia el 6rgano juridico rector de todas las normas es la
Constitucion Politica de 1991. Respecto a la educacion, en el articulo 74 se
menciona que “Todas las personas tienen derecho a acceder a los documentos
publicos salvo los casos que establezca la ley. El secreto profesional es

inviolable.” (Constitucion Politica de Colombia, 1991)

Para ello, se formula la Ley 115 de febrero 8 de 1994, mas conocida
como Ley general de educacion. En su articulo 1 expresa que: “La educacion es
un proceso de formacion permanente, personal, cultural y social que se
fundamenta en una concepcion integral de la persona humana, de su dignidad,

de sus derechos y sus deberes.” (Ley 115, 1994)
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Esta ley también indica que no solo las areas de matematicas, sociales,

lengua castellana o ciencias son importantes, dado que también hace parte de

las areas fundamentales la educacion artistica.

Articulo 23. Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los
objetivos de la educacion basica, se establecen areas obligatorias y
fundamentales del conocimiento y de la formacion que necesariamente
se tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto
Educativo Institucional. Los grupos de areas obligatorias y
fundamentales que comprenderan un minimo del 80% del plan de
estudios, son los siguientes: 1. Ciencias naturales y educacién
ambiental. 2. Ciencias sociales, historia, geografia, constitucion politica
y democracia. 3. Educacion artistica. 4. Educacién ética y en valores
humanos. 5. Educacion fisica, recreacion y deportes. 6. Educacion
religiosa. 7. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros. 8.
Matematicas. 9. Tecnologia e informatica” (Ley General de Educacion,

1994, art.23)

Al respecto de la educacion artistica, se debe enfatizar en que ésta no

s6lo comprende cosas como la pintura o el dibujo como comlUnmente se cree,

sino que el objetivo es resaltar la cultura y desarrollar la creatividad de los

estudiantes. Por ello, en algunos articulos de la Ley 397 de 1997 se menciona

que:
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Articulo 17°.- Del fomento. El Estado a través del Ministerio de Cultura
y las entidades territoriales, fomentara las artes en todas sus expresiones
y deméas manifestaciones simbolicas expresivas, como elementos del
dialogo, el intercambio, la participacion y como expresion libre y
primordial del pensamiento del ser humano que construye en la

convivencia pacifica (Ley 397, 1997, art. 17)

En las orientaciones pedagogicas para la Educacion Artistica y Cultural
del Ministerio de Educacion, se sefiala que: “El 4rea de Educacion Artistica y
Cultural en la Educacién Preescolar, Béasica y Media, es entendida como un
campo que articula conocimientos, procesos, productos y contextos orientados a
favorecer en el estudiante el desarrollo de competencias”. (Plan Nacional de

Educacion Artistica, 2007-2010, p.9,10,11)

De igual forma, los Lineamientos curriculares de la Educacion Artistica
sefialan que “ la Educacion Artistica en la educacion Basica y Media, permite
percibir, comprender, y apropiarse del mundo, movilizando diversos
conocimientos, medios y habilidades que son aplicables tanto al campo
artistico, como a las demas areas de conocimiento” “Pero la educacion artistica
es también fundamental en la "sensibilizacion de los sentidos", de la vision, del
tacto y del o ido, para el control de la sensorialidad del cuerpo y de la mente. La
memoria y la imaginacion del estudiante son estimuladas para archivar lo visto,
lo oido, lo palpado por medio de imagenes reales o poéticas que ayudan a
descifrar y a interpretar el mundo real, que se ve "en blanco y negro™ cuando

falta este enriquecimiento de la sensibilidad que dan las artes” (Ministerio de
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Educacion, 1997,p.24) Por lo tanto, se debe tener en cuenta que, para llegar a
una integralidad en una educacién ludico - pedagogica se deben tener presente

los fines de la educacidn, presentes en el Articulo 5° de la Ley 115 de 1994.

En el ARTICULO 5, 1994, p.1 Fines de la educacion. De conformidad
con el articulo 67 de la Constitucién Politica, la educacion se desarrollara

atendiendo a los siguientes fines:

(1). El pleno desarrollo de la personalidad sin mas limitaciones que las
que le imponen los derechos de los demés y el orden juridico, dentro de un
proceso de formacién integral, fisica, psiquica, intelectual, moral, espiritual,

social, afectiva, ética, civica y demas valores humanos.

(2). La formacion en el respeto a la vida y a los demas derechos
humanos, a la paz, a los principios democréaticos, de convivencia, pluralismo,
justicia, solidaridad y equidad, asi como en el ejercicio de la tolerancia y de la

libertad.

(7). El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y
valores de la cultura, el fomento de la investigacion y el estimulo a la creacion

artistica en sus diferentes manifestaciones.

(9). El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que
fortalezca el avance cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con prioridad
al mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la poblacion, a la
participacion en la busqueda de alternativas de solucién a los problemas y al

progreso social y econémico del pais.
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(13). La promocién en la persona y en la sociedad de la capacidad para
crear, investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de

desarrollo del pais y le permita al educando ingresar al sector productivo.

Asi mismo, la Ley 397 de 1998 o también llamada Ley General de la
Cultura, desarrolla en los articulos 70, 71 y 72 normas sobre patrimonio
cultural, fomentos y estimulos a la cultura. Y finalmente, este trabajo de
Practica Pedagdgica Investigativa (PPI), se realiza teniendo en cuenta las
normas legales, que se rigen bajo las pautas establecidas por el ministerio de

educacion nacional de Colombia. (MEN).
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Metodologia

En este trabajo de PPI, se implementa la metodologia investigacion-accion de
(Kurt Lewin, 1944), y se aplica el enfoque cualitativo de Galeano (2004), entendido
como un método de estudio que se propone evaluar, examinar e interpretar informacion
obtenida a través de recursos como entrevistas, observaciones, conversaciones, registros,
memorias, entre otros, con el proposito de construir conocimiento a partir de la realidad

social.

“La investigacion cualitativa es ideografica (datos textuales, detallados,
descriptivos): busca las nociones, las ideas compartidas que dan sentido al
comportamiento social. Trabaja con la palabra, el argumento, supuestos,
iméagenes visuales, gestos, representaciones, los rastros de cultura material y
traduce y presenta sus comprensiones en textos escritos, visuales o

audiovisuales”. Galeano, 2004, p. 22)

6.1. Método investigacion — accion

La investigacién accion, es un tipo de investigacién emprendida por personas,
grupos o comunidades que llevan a cabo una actividad colectiva en bien de
todos, consistente en una practica reflexiva social en la que interacttan la teoria y
la practica, con miras a establecer cambios apropiados en la situacion estudiada y
en la que no hay distincion entre lo que se investiga, quien investiga y el proceso

de investigacion (Kurt Lewin, 1944, p.1)

La investigacion accion, permite implementar de una buena manera las préacticas

de la articulacion de la teatralidad y la técnica de pixelacion del Stop-Motion, desde la
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educacion artistica, en las estudiantes del grado 6A de la Institucion Educativa La

Milagrosa. Ahora bien, ; Como usamos la investigacion -accion?

e EIl primer momento diagndstico da cuenta del acercamiento que se tuvo en la
institucion, como también las practicas diagndsticas donde se identificé un
problema o situacion.

e En el segundo momento, se encuentra la etapa de la creacion e implementacién
de un material didactico para intervenir ante la problematica.

e El tercer momento corresponde a la aplicacion del material elaborado y reflexién

de los procesos creativos.
6.2. Fases de investigacion

Para llevar a cabo el primer diagndstico metodoldgico, se han tenido en cuenta
los datos registrados en las practicas de observacion y entrevistas que se realizaron a las
estudiantes. En el afio 2020, se realizaron algunas visitas a las instalaciones del colegio
La Milagrosa en la ciudad de Popayan, con el fin de tener un acercamiento con los
docentes encargados del area de educacion artistica y observar lo que se estaba
abordando en el area de educacion artistica. Mediante pléaticas con los entes
administrativos y profesores, se logré un acuerdo donde se propicié un espacio para

poder realizar la primera practica pedagégica.

Durante las visitas, se logr6 levantar una caracterizacion del contexto, también se
llegd a acuerdos con el rector y autorizaciones para la realizacion de préacticas
pedagdgicas con el grado 6A. Después del acercamiento a las instalaciones y al grupo a

investigar se desarrollo:



33

La practica diagndstica # 1: (12 de marzo del afio 2020) la cual se llevé a cabo
con el objetivo de propiciar espacios del desarrollo de la oralidad y expresion corporal
desde los ejercicios teatrales, en espacio de la presencialidad, teniendo en cuenta que
durante la préactica se utilizé la técnica de observacion y realizacion de apuntes en la
bitcora, esto permitié llegar a una problematica o situacion, la cual seria abordada

desde la expresion teatral.

En el segundo momento, se gener6 un cambio drastico a las préacticas
pedagdgicas investigativas tras la crisis sanitaria que se presentd a nivel mundial,
nacional y local, teniendo en cuenta esta problematica, la institucion da un pare a las
clases presenciales. En el afio 2021 se logro realizar un acercamiento nuevamente con el
director de grupo encargado, para continuar la investigacion, con otras estrategias y
metodologias de planeacion de las practicas y de su ejecucion, esto llevd a obtener una

nueva recoleccién de datos y reduccion de poblacion.

Por medio de reuniones virtuales con los docentes y encuestas a las estudiantes,
se logro determinar espacios que las estudiantes disponian y las plataformas adecuadas
para continuar el proceso de investigacion en la educacién artistica en tiempos de

pandemia.

Para la ejecucion de las practicas pedagogicas, se inicia con la creacion de grupos
de WhatsApp donde se resolvia dudas e inquietudes individuales y grupales, también se
enviaban los enlaces para las clases virtuales, se implementan plataformas educativas
como Classroom, en la cual se subia el material didactico por médulos, se establecen

tareas y fechas de entrega semanales, esto con el fin de realizar una metodologia
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asincrona que permitieran trabajo autdbnomo en las estudiantes, para luego tener

encuentros sincronos mediante reuniones virtuales via Google Meet.

Teniendo en cuenta los procesos educativos dirigidos desde la virtualidad, se ve
oportuno dar una apreciacion de los conceptos utilizados y su relacion al proceso de

investigacion en este documento.

Taxonomia de Bloom: Este método se basa en la asimilacion de los conceptos
por parte del estudiante antes de llegar a clase, para ello el docente dota al estudiante de
material audiovisual, documentos y demas y, posteriormente, lo lleva a la practica. La

taxonomia de Bloom, (2000). p, 423-432 se desarrolla de la siguiente manera:

° Trabajo en grupo.
° Trabajo en aula virtual
° Trabajo individual en casa

Con esta metodologia el docente se centra en el estudiante, en su participacion
activa y proceso, con el fin de que construya el conocimiento mediante la busqueda y
sintesis de la informacidn dada, es asi como el docente juega el papel de mediador y guia
del aprendizaje. La evaluacién dentro de este método, se utiliza para promover y
diagnosticar el aprendizaje adquirido, desde lo mas simple hasta lo complejo y asi
conseguir avanzar hasta el nivel mas alto de aprendizaje mediante la utilizacion de

trabajos, practicas y encuentros virtuales.

Dentro de la taxonomia de Bloom se formula una taxonomia de dominios del
aprendizaje, que puede entenderse como “Los objetivos del proceso de aprendizaje” vy,

por otra parte, “Las habilidades del pensamiento”, con el fin de que, después de realizar
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un proceso de aprendizaje, el estudiante debe haber adquirido nuevas habilidades y

conocimientos. En cuanto a estos objetivos, trabajan los objetivos cognitivos:

Educacion virtual: Es otra forma de ensefiar y transmitir conocimientos, esta
relacionada con el desarrollo de programas educativos o de unidades de formacion en el
ciberespacio. Existe un formato educativo donde los agentes que intervienen en este
proceso de ensefianza y aprendizaje directo entre docente-estudiante, pueden interactuar

sin tener un contacto cara a cara directo dentro de un espacio fisico.

La educacion virtual: es otra metodologia de ensefianza que ha emergido a raiz
de la manera en la que nos estamos moviendo en la sociedad, esto responde a una
necesidad que han tenido algunos grupos de la sociedad en general para poder aprender
y educarse. Como bien sabemos, la pandemia afectd a todo el mundo, incluyendo nifias
y nifios, estudiantes, docentes, comerciantes etc. La crisis de la emergencia sanitaria hizo
qgue cambiaran las habituales practicas como lo dice William Valencia (2019), en un

articulo de REDPPI.

Esto hizo que todos nos reinventarnos, que adaptaramos los tiempos, los
espacios, las estrategias y los contextos, y que nos diéramos a la tarea de pensar y
crear otras posibilidades para el despliegue del accionar educativo (...) Puede ser
que los cambios o adaptaciones sean mas en términos metodologicos, pero
también vale la pena reevaluar los contenidos y los objetivos de ensefianza y

aprendizaje propios de las practicas”. (P.1,2).

Teniendo en cuenta tal proceso, para esta PPI se generd un esquema:
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- Primer momento: La incertidumbre, tension y preocupacion de los
formadores, y maestros en formacion frente a lo que pasaria con el desarrollo
de las practicas en ambientes virtuales de formacion.

- Segundo momento: transformacion en las practicas educativas y pedagogicas

durante tiempos de pandemia.

Centralidad de trabajo de las practicas educativas y pedagogicas: A) Proceso de
tutoria. B) Trabajo cooperativo. C) Acompafiamiento y seguimiento pedagogico. D)

Incorporacion y medicion de las tecnologias de la comunicacién y la informacién.

Durante el proceso de practicas fue frustrante, preocupante, en ocasiones se tuvo
la incertidumbre y surgen muchas preguntas con respecto al trabajo que ya se habia
iniciado y una de la mas recurrentes era ¢Qué vamos hacer? Esta pregunta nos llevé a
replantear nuestras practicas, aunque no sabiamos si funcionarian. Ahora bien, se
abordd un esquema para poder trabajar en conjunto y poder concluir un trabajo que
inicialmente estaba en marcha, hasta que lleg6 la pandemia y trajo con ella propuestas

muy interesantes.

En el marco de los procesos educativos de investigacion en la virtualidad
pudimos entender y visualizar mas nuestro proyecto, ya que al inicio de la propuesta
teniamos algo a favor, lo cual dio pie a que se realizaran unas estrategias metodologicas

que se incorporaron para el desarrollo de las practicas.

Como grupo de trabajo recurrimos a los medios de comunicacion como estrategia
pedagdgica en el cual se trabajé con E-mail, Whatsapp, Zoom, Google Meet, asesorias
individuales, se trabajo con todo tipo de medios tecnoldgicos y plataformas virtuales

como Classroom, con el fin de seguir con este proceso educativo.
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Respecto a las plataformas virtuales, Classroom y Google Meet, se tomaron
como herramientas para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Cedefio &

Ponce (2020) explican que

Classroom y Google Meet son opciones gratuitas, sencillas y de facil manejo que
permiten interactuar a los actores principales de la educacién de forma
asincronica; docentes y estudiantes, haciendo uso productivo del tiempo y
dedicacion en la adquisicion de conocimientos valederos acorde a los intereses y
necesidades del educando fortaleciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje

(p.397).

Este estudio tiene como objetivo promover el uso de las aplicaciones Classroom
y Google Meet para el fortalecimiento del proceso ensefianza-aprendizaje de todas las
instituciones educativas del pais. Como bien ya sabemos, debido a la pandemia
provocada por el covid-19, la educacion ha experimentado grandes cambios, haciendo
un ajuste a la metodologia tradicional y dar paso a la educacion virtual, implementando
plataformas digitales que han ganado espacios significativos para la construccion de

conocimientos.

Para nadie es un secreto que la contingencia sanitaria nos ha sacado de la zona de
confort, ya que debimos cambiar de contextos, repensarnos como seres humanos y pasar
de una clase o préctica tradicional, a una clase de manera mas didactica y creativa,
utilizando herramientas que nos ofrece el mundo de la tecnologia, por tal razon, es
necesario que el docente implemente la innovacion incluyendo recursos didacticos

digitales los cuales deben de ser de interés para los estudiantes.
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Como se menciond en ocasiones anteriores, se debid recurrir a plataformas
virtuales. En este trabajo aplicamos dichos métodos, ya que estos nos permitieron, como
investigadoras, tener una participacion activa, con el animo de que no se perdiera la
interaccion docente-estudiantes. Teniendo en cuenta la importancia de las herramientas
Google Meet, y la plataforma de Classroom se pudo trabajar en el ambito asincrono y
sincrono. De tal forma que, este método permite la asimilacion de conceptos por parte
del alumno antes de un encuentro virtual, logrando dinamizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Aula invertida: Tiene que ver con un modelo pedagdgico innovador, el cual
tiene como objetivo transferir el trabajo de ciertas actividades y a través de €l generar
gran impacto en los procesos de aprendizaje fuera del aula, es asi como al estudiante
antes de llegar al aula se le dota de material audiovisual o escrito, para que,
posteriormente, lleve esos conocimientos hacia la practica, desempefiando un papel

activo y recibiendo un acompafiamiento y guia por parte del docente mediador.

Para este trabajo de investigacién, se ha tomado en cuenta el método Flipped
Classroom, propuesto por Jon Bergman y Aaron Sams (2006), el cual consiste en dotar a
los estudiantes contenidos del area o asignatura a través de documentos audiovisuales.
Para llegar a esta iniciativa, se parte del hecho de que, el docente debe ser consciente de
los cambios y avances que se producen en la sociedad, especificamente el ambito
tecnoldgico y visionar hacia encontrar nuevas estrategias de ensefianza para hacer buen
uso de las llamadas TIC en el aula y, en efecto, abrir paso a la innovacion que resulta
justo de la préactica reflexiva y constantemente conlleva a buscar, investigar, actuar y

plantear nuevas posibilidades ante problemas detectados.
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Sheila Sanchez (2016) afirma que para invertir una clase “se deben tener en
cuenta diferentes factores , establecer unos objetivos y decidir qué tipo de tecnologia se
va a utilizar, crear nuestro propio contenido o apoyarnos de los ya existentes”, posterior
a esto como docentes debemos elegir donde van a poder visualizarlos para que se
responsabilicen y hagan buen uso del material entregado, por Ultimo se debera propiciar
0 generar un ambiente de trabajo en el cual los estudiantes sean conscientes de que
tienen que visionar dicho material , antes de llegar a la clase como tal , para asi , realizar

diversas tareas y trabajos en conjunto con sus demas comparieros.

En esta propuesta se concibe a los estudiantes como sujetos del proceso de
construccién del conocimiento, jovenes que paulatinamente le encuentran sentido a su
existencia vital, disfrutan de la convivencia madura, confiada y solidaria, se sientan
aceptados en su grupo, se comprometen con gusto con el bienestar de su comunidad
siéndole atil; investigan y se expresan enriqueciendo y valorando el patrimonio cultural
local, regional y universal. Jovenes que asimilan sensible y racionalmente y comprenden
de maneras cada vez mas complejas y ricas la propia experiencia, cualificandola

culturalmente, para lo cual:
6.3. Orientaciones Pedagdgicas

Es importante que desde las aulas se den elementos para que la experiencia sea
gozosa y se motive a los nifios y nifias como espectadores. Si desde pequefios los
jovenes participan del hacer teatro, de la transmision simbolica de su mundo, de nuestro
mundo mediante la representacion, se formaria un pablico critico que valoraria el hecho

teatral como parte del patrimonio y de la identidad de nuestro pais.
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6.4. Implementacion del material didactico
6.4.1 Cartilla didactica

La cartilla didactica se disefié en Power Point a mediados del 2020, se escogieron
una gama de colores vivos y figuras geométricas, un color diferente para cada médulo,
se establecieron también unos iconos para representar visualmente los materiales, todo
con el fin de que las estudiantes necesariamente hicieran lectura visual de todo el

material, dado que la imagen hace mas entendible el texto.

Al transcurrir unos meses, se fue esbozando el nuevo disefio del material, con el
fin de que tuviera ilustraciones coloridas y acordes para representar el contenido
(concepto) y que el mensaje visual que transmitiera fuese llamativo. Asi, se esbozaron
los dibujos que quedarian en cada pagina en hojas de block y se acordd con un ilustrador
profesional para que realizara los dibujos e ideas propuestas en un programa de disefio
gréfico, ya que en el equipo de trabajo no se contaba con conocimientos sobre manejo de

programas de ilustracion.

Se establecid inicialmente, la bitdcora para cada estudiante, en la que irian
anexando todos los trabajos que iban realizando, con el fin de que quedara compilado
todo el proceso creativo, esta idea fue cambiando poco a poco hasta quedar finalmente
establecida la elaboracion de la bitacora digital, debido a que la institucion permitio

crear una clase en Classroom.

Las actividades primeramente estaban pensadas para que los padres de familia
hicieran el acompafiamiento a las estudiantes, dado que en ese entonces todos estabamos

en cuarentena y el acercamiento entre padres e hijos era posible, pero se obviaron



41
algunas cuestiones como la destreza de los padres con la tecnologia y los posibles
inconvenientes que se pudiesen tener en cuanto a los dispositivos de las estudiantes o si
los padres de familia finalmente no podian realizar ese acompafiamiento todo el tiempo,
asi mismo surgieron dudas y supuestos sobre el hecho de que algunas de las estudiantes

no tuviesen celular.
6.4.2. Estructura:
Cada modulo de la cartilla didactica tiene 4 momentos:
- Aprendizaje del concepto:

1) Aprendamos: en este espacio estara el tema que se va a tratar, en algunos
modulos se agrega el “sabias que” para tratar otro concepto adicional al tema central y se
complementa con imagenes que expliquen dicho concepto para hacerlo més entendible,

con el fin de que el estudiante potencie la lectura visual y comprenda mejor.
- Préactica del concepto:

2) Practiquemos: en este espacio se implementa una actividad para poner en

practica el concepto dado.

3) Materiales: en este espacio se escogen unos iconos que representan los

materiales que se necesitaran para poder realizar la actividad propuesta.

4) Integro lo aprendido: Esta encierra todo lo que el estudiante logrd
comprender del modulo, conlleva a la reflexion del proceso creativo, dado que se
compilan los conceptos en una sola actividad practica que finalmente encaja como el

proceso evaluativo de todo el modulo.
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Maodulos.

La cartilla se desarrollara en tres Modulos, en los que se abordaran conceptos
desde la teatralidad, creatividad y técnica de Pixelacion, se establecerd una
secuencialidad en las actividades para desarrollar cada concepto, hasta llegar al médulo
final en el que se encierra todo lo visto mediante una actividad a modo de propuesta o

producto final creativo:

Mddulo I: En este modulo se plantean actividades de exploracion en las que se
aborden los diferentes tipos de planos que se manejan en la fotografia, el arte corpéreo
desde la gestualidad y el movimiento corporal, la construccién, representacion y
creacion de historias con objetos, tela o los elementos que les brinde su entorno. Con el
objetivo de generar, mediante la exploracion, aprendizajes que lleven a las estudiantes
hacia procesos creativos, expresivos y corporales, en los que analizan y asocian los

conceptos vistos para, asi, realizar un producto creativo.

Finalmente, se observaran los conocimientos previos, manejo y destrezas de las
estudiantes frente a la fotografia, como interactdan con los elementos que le brindan su

entorno y cdmo se expresan y transmiten corporalmente.

Méadulo I1: En este modulo se proponen una serie de actividades para introducir a
las estudiantes hacia la lectura de la imagen, la construccion del Storyboard y el proceso
de creacion de historias; teniendo en cuenta para dicha construccion, la estructura que
maneja el guion y narracion, asi como también, los planos anteriormente vistos, para
articular lo aprendido a las escenas, bosquejos, el espacio y escenario, con el fin de que
puedan tener una idea de la técnica, en qué consiste y como, con elementos simples,

pueden resultar productos creativos espectaculares.
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Mddulo 111: En este médulo propondremos una actividad final en la que las
estudiantes realizaran un producto creativo con la técnica de pixelacion del Stop-Motion,
sumando su respectivo Storyboard, basandose a los conocimientos y herramientas
adquiridas en cada modulo, por lo cual se vera reflejada la teatralidad y la pixelacién
desde la conciencia corporal al momento de realizar su producto, en el que involucran su
cuerpo y el pensamiento creativo en el momento en que las estudiantes creen su

propuesta.
6.5. Técnicas

Las técnicas que se emplearon para la recoleccion de datos fueron las siguientes:

Sistematizacion de practicas

- Préctica diagnostica

- Observacion participante

- Encuestas

- Diarios de campo

- Précticas asincronas, sincrona metodologia basada en el método The
flipped classroom.

- Préacticas virtuales a modo de talleres

Entrevistas informales conversacionales con las estudiantes.

6.6. Sistematizacion de las préacticas

Este modelo de sistematizacion nos permitié tener una mejor estructuracion de la

recoleccion de datos de manera reflexiva, critica y teorica teniendo en cuenta 2 puntos:
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1. Revisar todos los datos recolectados (apuntes, bitacoras, fotografias, grabaciones,

etc.)

2. Ordenar tematicamente la informacion recolectada.

6.6.1. Practicas

A continuacién, en la tabla 04 se presenta un resumen de las practicas que se

tuvieron durante los encuentros:

Tabla 3.
Practicas. Fuente: Elaboracion propia.
Practicas
9.2.1Préctica 1: Primer encuentro virtual
Fecha: 11 de marzo de 2021 Institucion educativa: La Milagrosa
Practicantes: Jennifer Chara, Yineth Tobar Poblacion focalizada: Grado 6A

Objetivo: solucionar las dudas existentes sobre el manejo de la plataforma Classroom y las
actividades de la cartilla.

9.2.2 Practica 2: Segundo encuentro virtual taller #1

Fecha: 25 de marzo de 2021 Institucion educativa: La Milagrosa
Practicantes: Jennifer Chara, Yineth Tobar Poblacién focalizada: Grado 6A

Objetivo: Generar mediante la exploracién, aprendizajes que conlleven a las estudiantes hacia
procesos creativos, expresivos y corporales.

9.2.3 Préctica 3: Tercer encuentro virtual Taller #2

Fecha: 9 de abril de 2021 Institucion educativa: La Milagrosa
Practicantes: Jennifer Chara, Yineth Tobar Poblacién focalizada: Grado 6A

Obijetivo: Introducir a las estudiantes hacia la lectura de la imagen, la construccion del Storyboard, el
proceso de creacion de historias teniendo en cuenta para dicha construccion, la estructura que maneja
el Guidén y narracion, se tomaran en cuenta los planos anteriormente vistos.
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Analisis y Hallazgos
7.1. Categorias

A continuacion, se presenta el andlisis y recoleccion de la informacion obtenida
en el desarrollo de los Modulos, los cuales tuvieron como proposito describir los aportes
de la articulaciéon de la teatralidad y la técnica de pixelacion del Stop-Motion, para
generar procesos creativos en las estudiantes del grado 6A de la Institucion Educativa La
Milagrosa. Profundizando en la manera en que las nifias respondieron, asimilaron y

experimentaron cada taller implementado.
- Categoria: pensamiento creativo en la teatralidad

Hace relacion a como la estudiante, mediante la exploracion, construye procesos
creativos, expresivos y corporales, en los que analiza y asocia los conceptos vistos, para

asi, realizar un producto creativo.
- Categoria: pensamiento creativo en la pixelacién

Introduce a las estudiantes hacia la lectura de la imagen y la aplicaciéon de la

técnica de pixelacion, llevandolas a la construccion de procesos creativos.
- Categoria: herramientas de creacion
Se refiere a la parte ludica, material didactico.
- Vinculo de teatralidad, pixelacion

La articulacion que se encuentra en relacion a la teatralidad y la técnica de

pixelacion.



46

7.2. Material didactico

Los grandes aportes que surgen tras la articulacion hacia los procesos creativos,
se dieron en el momento en que se realizd la construccion del material didactico, se
tomaron conceptos claves de la teatralidad y de la técnica de pixelacién del Stop-Motio,
con el objetivo de que las estudiantes lograran fortalecer el proceso creativo/ capacidad
creadora desde el cuerpo y las destrezas adquiridas (la apropiacion de los conceptos) y
asi mismo plantearon una nueva creacion. Todo esto en su conjunto, condujo a las
estudiantes hacia la realizacién de productos creativos, logrando asi, llegar a la
representacion de escenas, guion grafico, analisis visual, uso de la fotografia e

interaccidn con objetos y su cuerpo.

Las actividades propuestas dentro del material didactico, llevan a las estudiantes
hacia la creacion y representacion de historias construidas desde el uso de objetos, la
imaginacion, improvisacion, y transformacion desde la técnica de pixelacion como se

puede evidenciar en la imagen 01.



47

K KAREN FRANCO esta presentando
aawsen worwin

& Seleccionar Imagenes (7 =

L

»+ Luisa Idrobo

@

¥ Karen ¥ Majito Campaz

Y

¥ YINETH TOBAR W eileen ortega

X
¢Estas hablando? El micréfono esta
desactivado. Haz clic en €l para M
activarlo.

¥ MARIA JOSE MOLINA CARD...

union @ A 0 - @ KAREN FRANCO
Levantar la mano
esta presentando

Imagen 1. Técnica de pixelacién, proceso de edicion del producto creativo mediante el uso de la

aplicacion movil. Fuente: Autoria propia

De esta manera, se propuso en el modulo 111 una actividad final en la cual las
estudiantes deben realizar un producto creativo con la técnica de pixelacion del Stop-
Motion, sumando su respectivo storyboard basandose en los conocimientos vy
herramientas adquiridas en cada maddulo, por lo cual se vera reflejada la teatralidad y la
pixelacién desde la conciencia corporal, al momento de realizar su producto final, en el
que involucran su cuerpo y el pensamiento creativo cuando las estudiantes creen su

propuesta.

Guillera (2011) nos adentra hacia la vision de la educacion para la creatividad y
la importancia de las actividades previamente disefiadas y bien estructuradas para que
los estudiantes puedan exponer nuevas Yy brillantes propuestas creativas, tras haber

adquirido herramientas en dicho proceso de desarrollo.
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7.3. Reflexiones y hallazgos

Para el desarrollo de la practica pedagdgica investigativa con las estudiantes del
grado sexto A (6A) de la Institucion Educativa La Milagrosa, fue necesario implementar
actividades que ayudaran a develar los aportes de la articulacion de la técnica de
pixelacion del Stop-Motion, y que se lograra generar procesos creativos en las

estudiantes, de los cuales surgieron las siguientes categorias:

e Resignificacion de espacios, entornos, y su vida cotidiana

e Las corporalidades en la creacion de escenas graficas.

Dichas categorias brindaron aportes en cuanto a los procesos creativos, la
percepcion del espacio, develando y permitiéndoles pensar las corporalidades, desde el
descubrimiento del entorno y de la imagen, para que asi se fortalezcan y generen
procesos creativos involucrando su cuerpo desde la recreacidn, representacion e
improvisacion de escenas, desde el guidn grafico y desde la fotografia, transformando

sus posibilidades creativas.
7.3.1. Resignificacién de espacios, entornos y su vida cotidiana
Corporalidades, cotidianidad y procesos creativos

A partir de la teatralidad se generan espacios de aprendizajes, que conllevan a las
estudiantes a desarrollar habilidades a nivel personal, fortaleciendo su imaginacion y
creatividad, descubriendo un nuevo entorno y fomentando el trabajo creativo desde lo
corporal, permitiendo descubrir el ambiente que le rodea, mediante la exploracién, la
recreacion e improvisacion de lo que ve vy, sobretodo, resignificando sus espacios y

entornos cotidianos.
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El teatro escenico parte de las puestas en escena en vivo, donde se narra una
historia utilizando diferentes elementos, y dentro de estos elementos esta la teatralidad,
la cual hace referencia a algo mas que un texto de la obra, se refiere a todo lo
relacionado con lo espacial, visual, expresivo y corporal (Lecop, 2003). De esta manera,
las estudiantes durante las practicas a modo taller, realizaron diversas actividades donde

se involucro la expresion corporal articulada a procesos de formacion en pixelacion.

Por ejemplo, en el taller del médulo 1, se desarrollaron actividades donde las
estudiantes debian aplicar conceptos de la fotografia, como son los planos, ubicando una
parte de su cuerpo para cada tipo de plano, para ello se les indico lo siguiente: “Van a
bailar diferentes ritmos de mausica, ubicandose en un plano y cuando se les diga
congelado se quedaran quietas y toman otro plano distinto posterior a ello, se les tomara
un pantallazo y preguntara nuevamente sobre el plano” (DT3-CT2). Como se aprecia en

la imagen 02.

Imagen 2. Actividad central modulo 1. Fuente: Autoria propia

Esta actividad realizada en el médulo anteriormente mencionado, permitio, que

“La estudiante corporalmente diera a conocer los distintos ritmos musicales, y hace una
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secuencia de movimiento sin perder el plano general en el cual esta ubicada”. (DAT1-

TCCLS- IMG1- CT4).

Lecoq (2003) permite interpretar lo sucedido, ya que: “La recreacion es la
manera mas simple de reproducir los fenomenos de la vida” (Lecoq,2003, p.51). En los
talleres, hicimos referencia a lo propuesto por este autor y, teniendo en cuenta la
articulacion de la teatralidad con las técnicas de pixelacion, las estudiantes crearon una
escena gque en muchos de los casos termino siendo la recreacion de aspectos de su vida
cotidiana, para ello, las estudiantes utilizaron el desarrollo de la herramienta didactica
del mddulo 2, el cual en su contenido, les brindaba algunos conceptos como la lectura
visual y la creacion de guiones graficos, motivaba el uso de la imaginacién y la

creatividad.

Un claro ejemplo lo encontramos en uno de los ejercicios asincronos, donde una
estudiante realiz6 primero una lectura visual, para posteriormente construir su propia
escena. En su ejercicio, se logra evidenciar que, a partir de la imagen, la estudiante
entiende y apropia el concepto, luego hace esa relacion entre cuerpo, objeto y espacio,
usando su imaginacion para construir una historia, luego, la estudiante recrea he

improvisa la escena como se muestra en la imagen 03.
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Imagen 3. Representacion de una escena Fuente: Estudiante focalizada

La teatralidad permitio que las estudiantes desarrollaran una percepcion diferente
de su entorno, haciendo mas facil la comprension de conceptos artisticos y aplicAndolos
en el mundo cotidiano. Como se evidencia en una de las actividades realizadas en el
modulo 1 donde un estudiante a partir de su pelicula favorita recrea la escena. (DT3-

TCCLS -IMG4- CT4)

Por otra parte, teniendo en cuenta el concepto de pixelacion propuesto por Séenz
(2008), quien expresa que la animacion es un momento donde se puede dar vida, se
plante6 brindar a las estudiantes un acercamiento hacia la fotografia, la técnica, los
procesos de transformacion, construccion y destreza para realizar productos creativos

mediante la animacién, involucrando objetos de su entorno y su cuerpo.

Por ello, se condujo a las estudiantes para que ellas mismas adecuaran espacios y
asi practicaran esta técnica, teniendo en cuenta sus vivencias, su entorno y en definitiva,

interpretar situaciones vividas por medio de actividades donde involucran el cuerpo
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como componente del teatro y la fotografia como parte de la técnica de pixelacion, para
Ilevar esto a cabo, tomamos algunos conceptos de Saenz (2008) como: la secuencia, el

guion y la idea.

De esta manera, se logro evidenciar que la teatralidad articulada a la técnica de
pixelacion, la progresion de iméagenes, el guidn gréafico, la creatividad y la imaginacion,
conllevan a las estudiantes hacia la realizacion de creaciones a partir de las vivencias o
exploraciones de su entorno, involucrando su cuerpo y objetos y posteriormente

transformarlos.

Una de las actividades que permite evidenciar claramente la articulacién entre la
teatralidad y la técnica de pixelacion, es la actividad 1 del médulo 3, denominada
“Disfruta y Explora”, la cual consistia en que la estudiante debia escoger una accion del
diario vivir y aplicar la técnica de pixelacion, posterior a esto, le correspondia ubicar su
herramienta de trabajo (tripode), el cual debia ubicarlo para realizar la toma de las
fotografias desde su celular, después de esto, la estudiante inicia haciendo movimientos
muy cortos para poder capturar cada movimiento y poco a poco ir construyendo una
progresion de imagenes y para tener un producto creativo a partir de su cuerpo en

relacién al entorno. Esto se puede apreciar en la imagen 04,
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Imagen 4. Corporalidad en relacién a la secuencia o progresién de imagen. Fuente: Estudiante

focalizada.

Asi mismo, en este ejercicio se refleja que la teatralidad en si misma genera y
conlleva hacia la conciencia de la percepcion espacial, el trabajo de la corporalidad, la
exploracién de la creatividad y el apoyo con la técnica de pixelacion del Stop-Motion.
Permitiendo asi, una percepcion diferente de su entorno, haciendo mas facil la

comprension y aprendizaje de conceptos artisticos para aplicarlos en su cotidianidad.

Como se logra observar en la imagen 05, hay una secuencia de capturas de
imagenes, movimientos y acciones que realiza la estudiante desde una accion cotidiana,
como cambiar su pijama, por una ropa para estar en casa o salir. Dentro de esta actividad
de animacion con la técnica de pixelacion se visibiliza tanto los aprendizajes adquiridos

como el entorno e interaccion con el mismo.
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Imagen 5. Aplicacion de la técnica de pixelacion desde su proceso creativo Fuente: Estudiante focalizada

Esto nos permite comprender, como gracias a la articulacion entre teatralidad y
pixelacion, las estudiantes lograron desarrollar una percepcion diferente de su entorno
(casa/hogar), considerandolo como un espacio de aprendizaje, donde podrian imaginar y
crear con elementos que les propicia su entorno y partiendo de dichos elementos,
representar acciones cotidianas, estructurarlas mediante el guion gréafico/ storyboard y

finalmente animarlas con la técnica de pixelacion desde sus moviles.

Imagen 6: Representacion de uno de sus pasatiempos. Fuente: Estudiante focalizada

En la imagen 06 se puede observar que la estudiante interactia con los objetos en

un espacio determinado de su casa, representando asi uno de sus pasatiempos (preparar
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recetas) y es de esta manera que “a partir de una accidn cotidiana crea y anima desde la
teoria y conceptos que aprendieron acerca de la técnica de pixelacion”. (VID1-CT2,

Pensamiento creativo/pixelacion).
7.3.2. Las corporalidades en la creacion de escenas graficas

Como docentes, brindamos un acercamiento a las estudiantes hacia el lenguaje
audiovisual desde la articulacion, y lo abordamos desde el material didactico, el cual se
les brind6 informacion de conceptos sobre la expresion corporal, la progresion de
fotografias, los planos en la fotografia, la lectura visual, la técnica de pixelacion y dentro

de ella, el guion grafico (storyboard), entre otros.

Las estudiantes, después de haber entendido el concepto, lo llevaban a la préactica
con sus construcciones creativas, en ellas reflejaban y transformaban sus experiencias
personales, logrando asi un aprendizaje significativo, en su proceso creador, como lo

podemos observar en algunas de sus actividades: (Ver imagen 07)

Imagen 7. Taller 2 Creacién de guiones gréficos. Fuente: Autoria Propia

La propuesta de creacién grupal partié desde la necesidad de integrar a las

estudiantes y al mismo tiempo, crear, relatar, expresar, representar y escribir libretos,
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uniendo ideas de cada compafiera, respetando su creaci6n para, posteriormente, dar
continuidad al proceso de creacion, esto permiti6 que ellas reconocieran sus
particularidades y dentro de sus diferencias llegar a un acuerdo para construir

colectivamente un producto creativo. (Ver imagen 08)

Imagen 8. : Bocetos del storyboard. Fuente: Estudiantes focalizadas

Esta actividad tuvo como finalidad llevar a las estudiantes hacia el desarrollo del
pensamiento creativo, dado que éste parte desde las formas en que se puede resolver una
situacion; En este caso, ir dando continuidad a lo que sus compafieras van creando Yy asi
lograr en conjunto una creacién colectiva (producto creativo) ya que éste, al final, se

anima mediante la técnica de animacion.

Al mismo tiempo, “la estudiante por medio del dibujo hace una representacion de
una escena a partir del storyboard” (IMG1,2,3-CT3-HERRAMIENTA DE CREACION

DIDACTICO), se evidencia que algunas estudiantes fueron mas alla y usaron la técnica
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del modelado y también diferentes elementos y objetos a partir de la realizacion de

guiones graficos, como se evidencia en la imagen 09.

Imagen 9. Representacion de escena desde la técnica del modelado

Fuente: Estudiante focalizada

En este producto creativo, la estudiante por medio de las fotografias capta al
personaje en movimiento y resalta sus movimientos corporales que a simple vista se
evidencian. “La estudiante representa cada escena con la técnica de animacién de Stop-

Motion moldeado con plastilina el escenario, cada personaje y escena”. (DT7-IMG8-

CT2)

Imagen 10. Representacion de guién grafico. Fuente: Estudiante focalizada

En la imagen 10, se logra observar como “la estudiante representd cada escena

con la técnica de animacion de Stop-Motion, modelado con plastilina algunos de los
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personajes, y para la construccion del escenario, incorpora objetos de su entorno como

fichas, un cuadro en acuarelas para recrear el paisaje”. (DT8-IMG9 — CT2)

Imagen 11. Secuencia de la imagen y movimiento. Fuente: Estudiante focalizada

Se tiene en cuenta lo descrito por Saenz (2008) “El impacto de una buena
animaciéon no se encuentra en la suavidad con que logremos un determinado
movimiento, sino en cdémo lo interpretamos, como lo reproducimos y, lo mas

importante: como, a través de ¢€l, llegamos a emocionar al espectador”

Para la actividad del médulo 2, la estudiante mediante la expresion corporal
recrea una historia aplicando la técnica de animacion. De esta manera la estudiante
interactUa con su cuerpo, Y el espacio haciendo, la representacién de una historia en la

que hace uso de la técnica de animacion de Stop-Motion”. (IMGS5- CT4).

Posterior al ejercicio las estudiantes deben compartir con las demas comparieras
su proceso. “La estudiante KF enciende su camara y ensefia a sus compafieras su escena
realizada, explica sobre los materiales que utiliz6 y la musica de fondo que le pondra a
su escena, se les recuerda enviar mediante WhatsApp la actividad resuelta” (DT1-CT4-

EVPT 3-DC6). (Ver imagen 12)
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Imagen 12. Interaccién del cuerpo en el espacio. Fuente: Estudiante focalizada

La finalidad de este proceso de ensefianza de animacion fue generar en las
estudiantes procesos creativos y, por medio de los contenidos propuestos en cartilla
didactica, dotarlas de herramientas o elementos basicos de la técnica de animacion y en
la medida en que van adquiriendo conocimientos, corpéreamente se visibiliza en sus
trabajos, una conciencia de factores como el espacio, el movimiento y la imagen para
enriquecer cada vez més sus creaciones, nuevas formas de crear, recrear y representar,
transmitir un mensaje ( lectura visual), desde la exploracién de su entorno y de las
vivencias cotidianas, también se les dio la libertad para decidir qué escena querian
representar y qué contenido era el mas adecuado, para asi lograr llegar hacia la reflexion
de lo observado y como el cuerpo y la imagen pueden transmitir al espectador un

mensaje.
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Conclusiones

Podemos concluir que uno de los mayores aportes que surgen de la articulacion
y finalidad de este proceso de ensefianza de animacion fue generar en las estudiantes
procesos creativos y, por medio de los contenidos propuestos en cartilla didactica,
dotarlas de herramientas o elementos bésicos de la técnica de animacion. Asi mismo, se
puede evidenciar la unién entre la tecnologia y los procesos pedag6gicos como una
forma de salir de una educacion tradicional, que, a partir de elementos tecnoldgicos,

brinda a las estudiantes libertad y conciencia del proceso de ensefianza- aprendizaje.

Esta investigacion es un claro ejemplo de que a partir de la educacion artistica se
pueden articular el teatro y herramientas tecnoldgicas, por lo que podria servir como una
guia para futuros procesos creativos en el aula de clase, fortaleciendo la imaginacion y el

trabajo autdnomo de los estudiantes.
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Recomendaciones

Es importante reconocer la importancia de las TIC en el desarrollo de procesos
pedagdgicos y no se deben considerar eliminarlas del todo del proceso educativo, sino
mas bien, el docente debe idear estrategias que le permitan unificar estas herramientas
tecnoldgicas con los procesos de ensefianza -aprendizaje, ya que en un mundo
globalizado no se puede continuar con una educacién tradicional en la que el estudiante
recibe conocimientos unicamente desde el profesor, sino que también puede aumentar su

saber mediante internet.

La educacion artistica es mucho mas que ensefiar a los nifios a dibujar, como
docentes debemos explorar otras posibilidades que fomenten habilidades diferentes en

los estudiantes y nos permitan salir de la zona de confort.

El teatro es un elemento importante que permite a los estudiantes ser conscientes
de su espacio, su corporalidad y les brinda herramientas para desenvolverse en su ambito
cotidiano pues mejora su habilidad para expresar a otros sus ideas y pensamientos, por lo

gue es una excelente manera de transmitir mensajes.
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Anexos

Anexo 1. Modelo de sistematizacién de practicas

EISTEMATIZACION DE FRACTICA DE OESERVACION.
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Anexo 2. Cartilla didactica. Elaboracion propia

CARTILLA

DIDACTICA /
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" Introduccién
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Esta guia pretende ayudar a mejorar la comprension y desarrollar
habilidades en el uso de lenguaje audiovisual y teatral, permitiendo crear,
lmagmar y expresar.
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Tu propia bitdcora digital o en fisico para Nevar
un registro de rg_udz{:jo, puedes decorarla como tu quieras.
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Las dimensiones cambian dependiendo el uso,
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API‘QNJMOS...

Nuestro cuerpo se comunica, transmite sentimientos y emociones a travez de gestos, movimientos y posturas

Mediante la fotografia puede ser capturado y convertirse en una tira o progrsién de imdgenes.
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O-Actividad: "Un, dos, tres... jCongelados!

(O~Pase-i: Escribe en diferentes papelitos, generos musicales que quieras bailar.
(O~Paso3: Escoge un jugador, para que sea el que congele, tome las fotografias y reparta los papelitos con los géneros.
()~Paso-3: Los participantes empezardn a bailar dependiendo el genero musical que les salié hasta
que el congelador diga: un, dos, tres... (Congelado!.
(-Paso4: El congelador deberd tomar 4 fotografias con diferentes movimientos y de cuerpo entero.
()~Paso-5: Finalmente une las fotografias segin el orden que consideres adecuado.
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(Recuerda tener espacio adecuado para jugar)



APmndamos

La fotografia es el arte y la técnica de obtener imdgenes duraderas mediante la captura: en la fotografia existen
diferentes tipos de planos los cuales indican la proporcion que tiene el objeto o personaje dentro del cuadrante y nos
ica en que seccion de la imagen aparece en la toma.

Praciovemes...

-Actividad 1; Album de los recuerdos”

L Pasoei: Selecciona fotografias de tu album familiar que mas te gusten.

O-PaserZ: Compara si dichas fotografias fueron capturadas en dichos planos que observaste en las paginas anteriores.

(-Pasor3: Pega una fotografia por cada plano en tu bitacora
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Explora y construye tu nombre con objetos
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()-Pase-1: Busca objetos que inicien con cada una de las letras
que componen tu nombre.

O—Paso-2: Escoge 4 tipos de planos que mds te gusten.

()y~Pase-3: Toma una fotografia a cada objeto teniend
en cuenta el plano.

(~Pase4: Cuando tengas finalmente todas las fotog
de tu nombre, haz una tira de imdgenes.







- - =
APrendqmos

Leer una imagen consiste en relacionar figuras, palabras, colores, texturas que aparecen
v que al ser unidas ayudan a comprender, distingir y descifrar los mensajes visuales
0 pensamientos que se quieren transmitir.

Prexciiovemes, , .

3.8ila tmag;empmdiemsér wutmm cual seria?
4. Si la imagen tuviese olor, que aroma tendria?




/,@m,égorm%é
Preciiovames, , ,

|_Paso 1: Escoge la pelicula animada que mds te guste.
| -Paso 2: Elige una escena de la pelicula.

|_Paso4: Organiza tu tripode para tomar la fotografia
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Corno crear tu guién gréfico?

1.‘ Piensa cual va a ser el inicio, el desarollo, el desenlace y el fin de tu historia.

7o

2~ Identifica cudles son los momentos clave de tu historia ( Recuerda que
el story board sirve para mostrar visualmente una idea)

3 - Dibuja una serie de cuadros, en ellos devwris dibujar lonquensucederd en cada toma o escena.
Y = Escribe en el borde interior de cada recuadro, las lineas de la secuencia, el guién propio
de esa escena, (lo que se dice o lo que sucede en cada escena)

2 3 9
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(O—Paso-1: Escribe tu propio cuento en tu bitdcora.

(—Paso-2: Hazle un story board.

O—P‘sﬂ qrea un escenario para cada cuad{g y:;x as en tu gulén._v

O—Paso—‘ “Busca y utiliza objetos con [ormas’cﬁx y colores.

(-Pase-5: Haz los personajes de tu historia con plastilina.

O-paso-6: Toma una fotografia parf.ajalda}escma incluyento los tipos de planos y pégalas en tu bitdcora
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Bitacora y
lapiz
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Aprendamos...

La pixelacidn es una variante del Stop-Motion en la que se utilizan personas que se comportan
como muflecos o titeres mientras interactian con objetos, la técnica consiste en tomar fotografias
repetidas veces e ir haciendo un imiento en cada fotografia que se va tomando

Obsevemos Partiendo del video que acabas de ver sobre la técnica,
instala en tu celular desde play store la app Stop Motion Studio
(solo si tienes espacio en la memoria del dispositivo,
de lo contrario toma fotografias normalmente)

Preastiovemes, . .

Actividad 1: "Disfruta y explora"
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Paso §: Excoge una accidn de tu diario vivir que te gustaria

aplicar la técnica de pixelactén, Paso 2: Ubicar tripode

Paso 3: Inicia la escena realizando movimientos muy lentos, Paso4: Por ditime editalo en el programa y mérards «f reswltado
para que la persona que te estd ayudando logre captarios, pade a paso,
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Actividad final:

"Mi casa, mi familia, mi creacion"

Paso 1: Crea con tu familia una historia de fantadia teniendo
en cuenta lo aprendido.

Paso 2: Realiza en tu bitdcora un boceto (story board).

Paso 3: Organiza tu escenario con materiales no convencionales.
Paso 4: Reparte los personajes.

Paso 5: Ubica tu tripode en un lugar determinado.

Paso 6: Edita o reproduce en el programa las fotografias y ast
obtendrds tu escena animada con la técnica de pixelacién.
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