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La serie Educacion Digital, Programacion y Robotica contiene diversas
propuestas de ensefanza para el desarrollo de los contenidos,
conceptos, capacidades, practicas, valores y actitudes, definidos en
el Diseno Curricular de la NES y en el Anexo Curricular de Educacion
Digital, Programacion y Robdtica, Resolucidon N.°© 4067/ MEGC/2021.

La propuesta de esta serie se enmarca en las Resoluciones
N° 321/MEGC/2015 y N° 1189/MEGC/2015 y sus modificatorias
N° 1189/ MEGC/2015 y 3510/MEGC/ 2015, en la Resolucion CFE
N.°263/15y en los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios para Educaciéon
Digital, Programacion y Robodtica aprobados por el Consejo Federal
de Educacion mediante la Resolucidon N° 343/18.

Ademas, responde a las caracteristicas y las modalidades de trabajo
pedagdgico senaladas en el documento Orientaciones para la
Organizacion Pedagdgica e Institucional de la Educacion Obligatoria,
aprobado por la Resolucidon CFE N.° 93/09, que establece el propdsito
de fortalecer la organizaciéon y la propuesta educativa de las escuelas
de nivel secundario de todo el pais. A esta norma actualmente
vigente, se agrega el documento MOA - Marco de Organizacion de
los Aprendizajes para la Educacion Obligatoria Argentina, aprobado
por la Resolucion CFE N.° 330/17, que plantea la necesidad de instalar
distintos modos de apropiacion de los saberes que den lugar a nuevas
formas de ensefanza, de organizacion del trabajo docente y del uso
de los recursos y los ambientes de aprendizaje.

En todas las normas mencionadas se promueven diversas modalidades
de organizacion institucional, un uso flexible de los espacios y de los
tiempos y nuevas formas de agrupamiento de las y los estudiantes,
gue se traduzcan en talleres, proyectos, articulacidon entre espacios
curriculares, experiencias formativas y debates, entre otras
actividades, en las que incluso participen estudiantes de diferentes
anos. En el ambito de la Ciudad, el DiseAo Curricular de la Nueva
Escuela Secundaria incorpora tematicas emergentes y abre la puerta
para el abordaje de problematicas actuales de significatividad social
y personal para la poblacién joven.

Introduccidén
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La normativa vigente permite afirmar que existe acuerdo sobre
la magnitud de los cambios que demanda el nivel secundario para
lograr incluir al conjunto de estudiantes, y promover los aprendizajes
necesarios para el ejercicio de una ciudadania responsable y la
participacion activa en ambitos laborales y de formacion. En este
sentido, si bien se ha recorrido un importante camino, es indispensable
profundizar, extender e incorporar propuestas que ofrezcan reales
oportunidades de aprendizaje y hagan de la escuela un lugar
convocante y un espacio privilegiado para despertar inquietudes y
vocaciones.

Los materiales que componen la serie articulan contenidos propios
de los espacios curriculares de la formacidon general y de la formacion
especificadelos bachilleratos orientados con contenidos de Educacion
Digital, Pensamiento computacional, Programacion y Robdtica.
Ofrecen orientaciones y una guia de actividades que culminan con
una produccion que anticipa y plantea tres diferentes niveles de logro,
de manera de contemplar los diversos contextos o entornos.

El comun denominador de los materiales es proponer problemas
y tematicas que resultan desafiantes e interesantes para los y las
jovenes que cursan la escuela secundaria, y ofrecer oportunidades y
estrategias para que “aprendan haciendo”, disefien, creen y recreen
de manera sencilla y accesible productos y/o artefactos en forma
individual o grupal con la guia de la/el docente. Al mismo tiempo,
contribuyen al desarrollo gradual de capacidades para la exploracion
y el trabajo autonomo, a partir de orientaciones precisas y claras sobre
los procedimientos adecuados para el manejo de aplicaciones y de
entornos virtuales. Se espera que, a partir de estas experiencias, los y
las estudiantes puedan apasionarse y continuar en forma individual o
con sus companfneros y companeras la indagacion de otros problemas
gue conectan tecnologia, ciencia, filosofia, sociedad, politica y cultura.

Cabe aclarar que, en algunos casos, se podra adoptar la propuesta
completa y, en otros, seleccionar las partes que se consideren mas
convenientes. Asimismo, se podra plantear un trabajo de mayor
articulacion o exigencia de acuerdos entre docentes, puesto que
seran los equipos de profesores y profesoras quienes podran tomar
las decisiones didacticas en las que el uso de estos materiales cobre
sentido.

Introduccidén
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Confiamos en que estos recursos didacticos constituiran un gran
aporte para el trabajo cotidiano en las instituciones educativas
de nivel secundario y, como toda serie en construccidon, seguird
incorporando y poniendo a disposicion de las escuelas de la Ciudad
nuevas propuestas, que daran lugar a nuevas expeiencias y nuevos
aprendizajes.

Javier Simén Mariana Rodriguez
Director General Gerenta Operativa
de Planeamiento Educativo de Curriculum

Introduccidén
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Los materiales de la serie Educacion Digital, Programacion y Robdtica
cuentan con elementos interactivos que permiten la lectura hipertex-
tual y optimizan la navegacion.

Para visualizar correctamente
la interactividad se sugiere
bajar el programa Adobe
Organizador interactivo —Acrobat Reader gue

. constituye el estandar
que presenta la secuencia gratuito para ver e imprimir
completa de actividades. Adobe Reader Copyright © 2021 45 mentos PDF.

Todos los derechos reservados.

Folio, con flechas

. . <B_-\ Al cliquear regresa a la
7 interactivas que llevan a @

. ) Ultima pagina visitada.
la pagina anterior y a la

pagina posterior. Volver a vista anterior

Introduccién . Escenario . Evaluaciéon
Contenidos Actividades Anexo

Al pie de cada pagina se encuentra el indice interactivo, que lleva a todas las
secciones del documento.

Estos iconos facilitan la localizacion de informacion relevante para el/la usuario/a, desde

la columna lateral de la pagina.
I_Il

Palabras clave en el Importante Archivos
planteamiento del Conceptos, Documentos
escenario y de las recomendaciones, para descargar.
actividades. o reflexiones.

b
) =

Tutorial Presentacion Tarjeta Glosario
Informacioén Entrevista Uso de tarjetas. Busqueda de
Tutoriales o Tutorial palabras en la
instructivos. Contenido audiovisual. seccion de glosario.
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En esta secuencia didactica se presentan actividades que promueven
la indagacion y la produccién de propuestas artisticas contempora-
neas, las cuales, en muchas de sus practicas, incluyen la mediacion
de tecnologias digitales. Se prioriza en este material acciones artis-
ticas que ponen en evidencia la actividad de los/as espectadores/as
O usuarios/as en la construccion de la obra y las experiencias que de
ello resultan. En la contemporaneidad, no se plantea la contempla-
cion ni el disfrute de una experiencia estética como una accion pasiva,
concluida o cerrada, sino que el publico adquiere un rol activo inter-
pretando, participando, incluso manipulando los componentes de la
produccion.

Esta secuencia didactica habilita la posibilidad de ser abordada por
los lenguajes artisticos trabajados en Musica, Teatro y Artes Visuales
en las escuelas secundarias de la Ciudad de Buenos Aires. Los conte-
nidos curriculares especificos de la Orientacion en Arte se articulan
con los contenidos curriculares de Educacion Digital, Pensamiento
Computacional y Robdtica para crear obras digitales y analdgicas, en
distintas dimensiones de produccion: objetos interactivos, interven-
ciones de espacio e instalaciones.

Se propone generar situaciones didacticas para favorecer la compren-
sidon de cruces e hibridaciones de lenguajes presentes en el campo
cultural y artistico, poniendo énfasis en las producciones contempo-
raneas.

La propuesta de ensefanza prevé la posibilidad de alcanzar distin-
tos resultados, segun el recorrido elegido por docentes y estudiantes,
atendiendo al contexto en el que se desarrolle la secuencia. Es desea-
ble que se realice al menos un objeto artistico que potencie la partici-
pacion e interaccion. En las escuelas que cuenten con los recursos y
condiciones establecidas, es esperable que se materialicen interven-
ciones en espacios fisicos y/o virtuales e instalaciones artisticas.

A modo de ejemplo —y para propiciar un tema de interés que permi-
ta desarrollar las actividades de aprendizaje— se propone abordar el
concepto del tiempo. Esta nocidon puede materializar reflexiones o
discursos estéticos que giren en torno a su uso, al instante, al recuer-
do de un tiempo pasado, a la proyeccion del tiempo por venir, a la
falta de tiempo, al tiempo ciclico del ritual y al tiempo de la experien-
cia, entre otros pensamientos que las producciones artisticas pueden
cuestionar y sobre los cuales pueden crear.

Introduccién

Contenidos

Escenario

Actividades

Evaluacién

( Explorando fronteras)

Anexo

Tarjetas

Glosario

Bibliografia
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Introduccién

Contenidos
Espacio
Tiempo - _
e £
Arte Digital valaci ‘ scenario
\“S ’O,’
YvVenc;
\“‘e c’do
Actividades
Evaluacién

Interaccion
mBlock

C Explorando fronteras)

Anexo

Glosario

Bibliografia
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Los objetivos de aprendizaje, los contenidos y las capacidades que
presenta el siguiente cuadro pertenecen a la orientacion Arte, y es-
tan articulados con los contenidos del DiseAo Curricular de Educacion
Digital, Programacion y Robdtica, que se encuentra en proceso de
validacion.

Explorar e integrar recursos multimediales en sus creaciones en el marco de la orientacidn.

Comprender y utilizar procedimientos propios de la interactividad vinculados con las nuevas
tecnologias.

Identificar y describir las problematicas centrales de las producciones artisticas
contemporaneas y los aportes de diferentes lenguajes en la creacion de nuevas poéticas.

Desarrollar el Pensamiento Computacional como proceso que permite formular y resolver
problemas, integrando la programacion, la robdtica y diversas tecnologias digitales para
abordar y comprender problematicas del entorno.

Crear con tecnologias digitales disponibles y a la vez ser capaces de crear nuevas tecnologias,
a partir del conocimiento de su funcionamiento y de los lenguajes que les son propios, con
miradas criticas que permitan problematizarlas, discernir su utilidad, su potencial aplicacion
y las implicaciones personales, sociales, locales y globales.

Colaborar entre pares y trabajar en equipo, de forma cooperativa y colaborativa para alcanzar
un objetivo comun, a través del acceso, uso y apropiacion creativa de multiples recursos
digitales, para distintos fines, de manera critica, intencional y responsable, construyendo y
participando en redes seguras de aprendizaje.

10
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Propuestas de artes visuales y multimedia

Practicas de andlisis de producciones

multimediales

Propuestas escénicas y multimedia
Utilizacion de multimedia como compo-
nente creativo de las propuestas visuales
contemporaneas.

Formatos y caracteristicas de la produccion
musical multimedial a través del tiempo vy
en diversos contextos.

Ampliacién de los modos de creaciodn,
circulaciéon y difusién del teatro a partir
del uso de Ilas nuevas tecnologias
multimediales.

El cruce de lenguajes propios de las
producciones estéticas contemporaneas y
las hibridaciones resultantes.

Transformaciones de la idea de espacio
y tiempo en el arte contemporaneo. La
circulaciéon de las producciones en la
contemporaneidad.

Desarrollar obras de realidad aumentada y
mapping con software de uso libre.
Realizar videoinstalaciones e instalaciones

sonoras, utilizando software de sonido y de
video.

Introduccién . Escenario
Contenidos

Capacidad de utilizar recursos y elementos
de las TIC en sus producciones, en funciéon
del sentido y del relato construido.
Competencia para organizar producciones
grupales, integrando los aportes de cada
estudiante.

Habilidades relacionadas con el uso de la
informacion:
Utilizar fuentes, bancos de imagenes y/o
sonidos.
Catalogar y registrar producciones.
Identificar usos y funciones.

Habilidades relacionadas con la capacidad
de emitir juicios criticos:
Evaluar la implicancia de la circulacion y
difusion masiva.

Apreciar la singularidad de las practicas
artisticas.

Capacidad para organizar elementos es-
paciotemporales en producciones visuales,
audiovisuales, corporales o sonoras, reales
y/o virtuales.

Capacidad de autonomia para proponer y
llevar adelante ideas personales.

Capacidad para aportar ideas ante la apre-
ciacidn del trabajo de los/as compafieros/as.

Capacidad de resolver problemas propios
de la organizacion discursiva.

Identificacion, formulacion y resolucién de
problemas.

Uso y creacion de tecnologias digitales con
una mirada critica y creativa.

Trabajo en equipo y aprendizaje colabora-
tivo.

Evaluacién o ; ;
Actividades Anexo L@ Volver a vista anterior
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Esta secuencia didactica se desarrolla a partir de la idea o concepto
gue tenemos acerca del tiempo. Sabemos que no es posible establecer
un significado universal ni Unico acerca del tiempo, pero eso no nos im-
pide pensarlo, imaginarlo, estudiarlo, fragmentarlo o incluso inventarlo.
Esta propuesta de ensefanza les permitird a los/as estudiantes jugar,
y, @ su vez, comprender nuevos dispositivos y herramientas del arte
contemporaneo y otras formas de produccion artistica. Las actividades
de aprendizaje conjugan recursos de la produccion tradicional con he-
rramientas y propuestas del pensamiento computacional y la robdtica,
tornando mas desafiantes las posibles obras en construccion.

Se establecen tres niveles posibles de alcance para las producciones fi-
nales, de los cuales el mas cercano es la produccion de un objeto artis-
tico, en formato analdgico o digital. La propuesta avanza en el desafio
de que los/as estudiantes intervengan un espacio real, escolar, publico o
callejero. Por eso, el tercer nivel consiste en la realizacién de una instala-
cion, que comprenda la visibilizacion de objetos e intervenciones, consi-
derando especialmente la interaccion y la participacion del publico.

Objetos, intervenciones e instalaciones son formatos artisticos propios
del arte contemporaneo.

Para acercarse a estos conceptos se podra consultar el Anexo 2, Glo-
sario.

Interactividad

Realidad
aumentada

Patrones
Programacion

Mapping

=

Glosario

Elaboracién de un objeto
artistico interactivo, analo-
gico y/o digital, que dialo-
gue con el/la espectador/a.

Introduccidén

Contenidos

Escenario

Intervencién de un espacio
en el cual el/la especta-
dor/a disponga de distintas
posibilidades de recorrido
y participacion en la pro-
puesta estética.

Actividades

Evaluacion

Realizacion de una instala-
cion artistica en la que se
incluyan dispositivos visua-
les, sonoros o corporales,
virtuales y/o analdgicos.

Reconstruccion del/la
espectador/a, de acuerdo
Ccon su propia experiencia,
de un relato propuesto, al
interactuar y transitar la
instalacion.

Anexo
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Elegir e investigar objetos relacionados con el tiempo, explorar
esos objetos poéticamente y crear con ellos historias o capas
de ficcion. Intervenir dichos objetos y crear el prototipo de
una obra al estilo ready-made. Anticipar formas posibles en las
que participaria un futuro usuario/a o espectador/a.

A través de la rutina de pensamiento “Los 3 porqués”, elegir en
forma grupal un tema para investigar sobre el tiempo. Producir
un acopio de materiales y referencias a partir de este subtema.
Elegir un texto breve para producir un Big Bang de palabras y
un texto hipersonoro.

Crear un oraculo digital y un objeto analdgico interactivo y
sonoro que dialogue con el/la espectador/a mediante sensores.

Escenario Evaluacion

Contenidos

Actividades Anexo

Exploracion
Artefactos

Instrucciones

Brainstorming
colaborativo

Acopio
Processing
SoundCite

Bifurcacion
Interactividad
Sensores
Analdgico
Digital

Descomposicion

13
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Intervenir un espacio a partir de dos propuestas: “Elige tu
propia aventura en espacio abierto con cédigos QR” y “Caminar
y girar”. Se incluyen flashmobs como ejemplos de intervencion
de un espacio publico.

Reflexionar sobre la participacion activa de los/as usuarios/as y
espectadores/as y crear una instalacion interactiva que incluya
los recursos y aprendizajes en el recorrido de la secuencia. Se
ofrecen herramientas para producir un mapping en vivo con
los/as participantes.

Introduccién . Escenario . Evaluacion
Contenidos Actividades Anexo

QR

Realidad
aumentada

Intervencion
Patrones

Reglas

Programacion

Mapping
Interaccién

Instalacion

14

% Volver a vista anterior



G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

El tiempo: una obra en construccion

Esta actividad estd dividida en tres partes. En la primera, los/as estu-
diantes deberan elegir e investigar un objeto relacionado con el tiem-
po. Luego, exploraran esos objetos poéticamente a partir de revestir-
los de historias o capas de ficcion. Por ultimo, propondran una obra al
estilo ready-made a partir de la intervencion de esos objetos, y otras
formas posibles en las que participaria un/a futuro/a usuario/a o es-
pectador/a de sus creaciones.

Van a encontrar seis objetos relacionados con el tiempo: un pomodo-
ro timer, el auto DelLorean de la pelicula Volver al futuro, el Oraculo
de Delfos, una “magdalena de Proust” y una imagen humoristica que
alude a la leyenda de Walt Disney congelado en una camara de crio-
génesis humana.

Investiguen el origen de estos artefactos, su funcionamiento, sus
contextos. éQué usos permiten? éTienen una utilidad? éCuadl o cua-
les? ¢Qué ideas sobre el tiempo aportan estos objetos? éCdmo lo
construyen?

que Yo esperaba
coande compré
as entradas

=

Glosario

Para mas
informacion,
pueden consultar la
Actividad 2: E/ readly-
made (objet trouvé
o arte encontrado)
de la secuencia
didactica La vida de
las cosas: los objetos
en situacion de
ficcion (pp. 18-20).

Para comprender
el significado de este
objeto pueden leer
la nota “El secreto
de la magdalena de
Proust: épor qué un
olor puede hacerte

viajar al pasado?”,
publicada en ABC

Ciencia.

Oraculo de Delfos. Magdalena de Proust.

Mito de Walt Disney
congelado en una
camara de criogénesis
humana.

Pomodoro timer.
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https://www.abc.es/ciencia/abci-secreto-magdalena-proust-olor-puede-hacerte-viajar-pasado-201709292132_noticia.html
https://www.abc.es/ciencia/abci-secreto-magdalena-proust-olor-puede-hacerte-viajar-pasado-201709292132_noticia.html
https://www.abc.es/ciencia/abci-secreto-magdalena-proust-olor-puede-hacerte-viajar-pasado-201709292132_noticia.html

El tiempo: una obra en construccion

Recomendaciones para investigar un objeto
Describanlo fisicamente —de qué esta hecho, su color, su
temperatura—, donde se ubica, si tiene otros objetos cerca.
Luego, su historia: cdémo llegd hasta nosotros, quién lo cred y en
qué momento historico, sus marcas particulares, si tiene zonas
rotas o paso por algun accidente.
Exploren lo que les gusta y lo que no del objeto, qué dicen otras
personas cuando lo miran, qué sentirian si se encontraran con ese
objeto; indaguen también cual es el misterio que el objeto
encierra, su enigma; haganle preguntas.
Por ultimo, pueden escribir un futuro posible para el objeto, coémo
imaginan su final, su muerte, su funeral.

Lean el texto “Predmbulo a las instrucciones para dar cuerda al reloj”,
de Julio Cortazar. Les permitira seguir indagando de forma poética
sus objetos, es decir, abrir estas tecnologias e imaginar a partir de
ellas, como si “envolvieran” un artefacto técnico a partir de revestirlo
con narrativas, mitos, historias y metaforas.

cComo interpretan la frase “No te regalan un reloj, tu eres el rega-
lado, a ti te ofrecen para el cumpleaios del reloj”? éQué relaciones
plantea entre los artefactos técnicos y nosotros/as?

A la manera del texto de Cortdzar y para seguir explorando los
objetos que eligieron, tomen uno y escriban un texto utilizando el
mismo procedimiento del “Predmbulo a las instrucciones...”.

Pensa en esto:

Cuando te regalan
Te regalan un
No te dan solamente
No te regalan solamente
Te regalan
Te regalan la necesidad de
Te regalan la obsesion de
Te regalan el miedo de
Te regalan su marca y la seguridad de que
Te regalan la tendencia de
No te regalan un
Vos sos el regalado. A vos te regalan para el cumpleafos del

Introduccién . Escenario . Evaluacion
Contenidos Actividades Anexo

Importante

Adaptado de la
secuencia didactica
de Arte-Teatro, de la
serie Profundizacion
NES, La vida de las
cosas: los objetos en

situacion de ficcion,

(p. 15).
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El tiempo: una obra en construccion

¢Qué nuevos sentidos y asociaciones encontraron a partir de los
objetos? éEmpiezan a proponer ficciones? ¢Cuadles? éSe les ocurren

historias en las que esos objetos puedan estar involucrados?

Como cierre de la actividad, los/as estudiantes deberdn armar una
obra a partir de los objetos que investigaron. Disefaran un prototipo,
el primer dispositivo que se desarrolla y que sirve como muestra. Se
trata de un proceso ciclico que permite hacer, probar y mejorar® . Es-
tos objetos pueden ser un sueffo o una utopia, no tienen que existir en
el mundo, ni deben tener necesariamente una utilidad.

Para su realizacidn, se propone a los/as estudiantes que sigan estos

pasos:

Elijan un objeto.
Decidan si quieren intervenirlo o no. ¢Qué le sacarian? {dQué le agre-

garian?

Pueden escribir frases y textos sobre el objeto, fragmentos que ha-
yan surgido de sus indagaciones.
¢Como modificarian su funcion habitual? éPropondrian otras? ¢En
qué consisten?
¢Qué otros objetos o partes de objetos podrian unir para crear uno

nuevo?

Pdonganle un titulo a la obra.

Este disefio puede ser volcado en una pizarra digital que les permita
sumar comentarios e imagenes, como por ejemplo un Jamboard o Miro.

éQué le
sacarian?

éQué le
agregarian?

éCémo seria un
pomodoro que
en vez de la
productividad
“mida” el
tiempo de ocio
o el tiempo de
felicidad?

éQué
variables

en vez de
minutos
podria tener
impresas?

éCémo seria
este “atrapador

4 . de momentos

éCémo cancelarian felices”?

su funcién habitual?

éCémo propondrian Frases

otras? y textos
sobre el
objeto.

Introduccién . Escenario . Evaluacion
Contenidos Actividades

Anexo

En Progresiones
de los aprendizajes

para favorecer
el desarrollo del

Pensamiento
Computacional.
Nivel Secundario,
Glosario (p. 41).

Ejemplo
realizado en
Jamboard
(pizarra
digital)
aplicado a la
actividad.
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El tiempo: una obra en construccion

A partir del pomodoro, por ejemplo, écdmo seria si en vez de la pro-
ductividad midiera el tiempo de ocio o el de felicidad? éQué variables
en vez de minutos podria tener impresas? éCOmo seria este “atrapa-
dor de momentos felices”? A partir del oraculo de Delfos, écodmo crea-
rian un oraculo digital? ¢Se imaginan un recomendador de canciones
gue nos anticipara la musica del futuro para un momento que todavia
Nno Vvivimos?

Para la magdalena de Proust, por ejemplo, podria pensarse un mural
analdgico o digital que diga “Infancia”, donde los participantes deja-
ran o publicaran un objeto que los conectase con ese momento. O una
especie de detector de “exceso de adultez”, que disparara, en mo-
mentos criticos, un estimulo sensorial para que los ayudara a reencon-
trar el/la niflo/a interno/a. A partir de la cdmara frigorifica, podrian
pensar otros recursos para “detener” el tiempo: un elixir inmortal, un
recuerdo de Facebook o story de Instagram, una capsula de tiempo,
un embalsamador, un spray fijador de experiencias, un editor de mo-
mentos aburridos, etcétera.

Lean una definicion de algoritmo y luego el texto “Los placeres de
la puerta”, de Francis Ponge. Argumenten en un parrafo por qué
podria considerarse este texto como un “algoritmo poético”.

Algoritmo

Es un conjunto de instrucciones o reglas definidas y no ambiguas, or-
denadas y finitas.

Mas informacion y ejemplos en iAprende a pensar como un robot! Los
algoritmos, en DIWO.

Los placeres de la puerta

Los reyes no tocan las puertas.

No conocen esa felicidad: empujar hacia adelante con suavidad o
violencia uno de esos grandes tableros familiares, volverse hacia
él para ponerlo otra vez en su lugar: tener en nuestros brazos una
puerta.

La felicidad de empufar por su nudo de porcelana el vientre de uno
de esos altos obstaculos de una sola pieza; ese rapido cuerpo a cuer-
po mediante el cual, detenido el andar por un instante, la mirada se
extiende y el cuerpo entero se acomoda a su nueva habitacion.

A partir del concepto de algoritmo en programacion —entendido
como un conjunto ordenado de instrucciones para cumplir un fin de-
terminado— escriban un manual breve para el objeto que crearon.

Introduccidén Escenario Evaluacion

Contenidos Actividades Anexo

¥

En Progresiones
de los aprendizajes

para favorecer
el desarrollo del
Pensamiento
Computacional..
Nivel Secundario,
Glosario (p. 36).

Francis Ponge,
en Raul Gustavo
Aguirre, Poetas
franceses
contemporaneos,
Ediciones
Librerias Fausto,
Buenos Aires,
1974 (fragmento).
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El tiempo: una obra en construccion

Propongan diez instrucciones en diez frases, a la manera de un ma-
nual o prospecto (pueden buscar alguno para inspirarse). Tengan en
cuenta que puede estar escrito en forma poética a la manera de los
textos que leyeron de Julio Cortazar y Francis Ponge.

Para reflexionar

éCOmo pueden interactuar los/as usuarios/as con estos objetos que
crearon? éTienen distintas opciones? éCuales? éQué tipo de experien-
cias proponen esas relaciones? ¢CoOmo podria hacerse mas participa-
tiva o interactiva la relacion con ese objeto?

A través de la realizacion de esta actividad, los/as estudiantes van a
descubrir qué temas relacionados con el tiempo les interesan. La pro-
puesta es que, a partir del titulo comun “El tiempo”, cada grupo acuer-
de un subtitulo sobre el que les gustaria trabajar.

Algunos ejemplos de subtitulos: “El tiempo...
.. en la pandemia”,
..en mivida”,
.. en mi escuela”,
.. en mi ciudad”,
... de ocio en el siglo XIX”,
.. en las fiestas”,
.. en mi cuadra”,
.. desde mi ventana”,
.. en la vispera de ano nuevo”,
.. en la sala de espera del dentista”,
.. de nuestro futuro”.

Para ello, se propone implementar una rutina de pensamiento® (Rit-
chhart, Morrison y Church, 2014; Ritchhart y Church, 2020) disefada
por los profesionales del Proyecto Cero de la Escuela de Graduados
de la Universidad de Harvard. La rutina se llama “Los 3 porqués” vy
permitird hallar y particularizar este tema.

La propuesta se divide en tres partes, que se presentan a continuacion.

Formen grupos de trabajo de hasta seis integrantes. Trabajen en
una mesa o ronda, en la que habra papelitos en blanco o notas
adhesivas para completar. Deberdn responder “Los 3 porqués” de
manera individual, escribiendo una sola idea por papelito o nota

Introduccién . Escenario . Evaluacion
Contenidos Actividades Anexo

Importante

Una rutina de
pensamiento es
un conjunto de
preguntas o una
breve secuencia de
pasos que se siguen
para andamiar
los procesos de
reflexion de los
estudiantes.
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adhesiva (pueden usar todos los que necesiten). Tendran dos mi-
nutos para responder cada pregunta, y cada una formara una vuel-
ta. Al finalizar cada una de las tres vueltas, pongan los papelitos o
notas adhesivas que completaron en el centro de la ronda o0 mesa.

Rutina de pensamiento: Los 3 porqués

1. éPor qué podria importarme el tiempo como tema?

2. {Por qué podria importarle el tiempo a mi familia o a mis amigos/as?
3. ¢Por qué podria importarle el tiempo al mundo o a mi sociedad?

Lean en su grupo los papelitos que estan en el centro. Elijan, a partir
de ellos, tres temas sobre el tiempo que les gustaria profundizar.
¢Con qué criterios los eligieron? Tengan en cuenta los temas con-
cretos y especificos, es decir, que no sean demasiado abstractos o
abarcadores.

Elijan uno de esos tres temas. Justifiguen por qué les interesd y tra-
ten de llegar a un acuerdo en cada equipo.

Luego, armen con el tema indicado un afiche o cartulina: el titulo,
subtemas, posibles enfoques o propuestas, palabras o imagenes
relacionadas, ilustraciones, y todo o que necesiten para expresar
sus ideas y hacerlas visibles.

Por ultimo, complementen el afiche o cartulina con imagenes, pre-
guntas, textos o peliculas de referencia, fotografias, busquedas en
internet, apuntes personales. Acumulen materiales para expandir el
tema y poder imaginar a partir de él. La suma de estos materiales
se llamara “acopio”. Elijan un soporte digital (carpeta compartida
en Google Drive o mural Padlet) donde reunir y socializar estos ma-
teriales. Seguramente una imagen o referencia de algun integrante
del equipo “dispara” otra, por asociacion, en los demas. {Qué nue-
vas hipotesis aparecen después del trabajo de acopio? cQué nuevas
zonas de interés o desafios respecto del tema?

XYZ (2012).
Video Instalacion

de Jorge Macchi.
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Escriban o seleccionen un texto breve a partir del acopio que ge-
neraron. Pueden extraer un parrafo y aplicarlo a esta programacion

realizada en JavaScript, utilizando una biblioteca que funciona con @]
Processing, llamada P5.js. Processing es un lenguaje de programacion Glosario

pensado especialmente para creaciones artisticas.

Programacion de ejemplo (en pantalla completa)

Extrajimos un parrafo del cuento “Hoy temprano” de Pedro Mai-
ral y le aplicamos una programacion que hace lo siguiente:

Al presionar la tecla m desordenamos el texto de la pantalla, y
cada vez que la presionamos, continuamos desordenando mas
el texto.

Presionando la barra espaciadora volvemos a la ubicacion inicial
de las palabras.

trabajando atrds

queds

tenemos mieniras
aguanta é de DGR, e %vcenada
seguimos - Espueramos  hay Ia
degiglantas, mueble 53, de
N Tani 56 §
e E@&ncas Renauit, Muebl Captura
. a respirar;
aparece Hay 4 .
o a e ) del ejemplo
a no mas
WGaMES  tubo rana “Mezclar letras”.
plantas ladrar,

no,
44 al
vamos Rumghrovisamos
sl a
atrds aguanta uno
jardin el

Se puede experimentar cambiando los valores (en los paréntesis)
de ciertos parametros:

Programa de ejemplo en el editor de P5.js

Color de fondo: |sElelesale)shslef G

Color de la tipografia: ks elel Kol sl ele ) Kol al () incorporada

Tamafo de la tipografia: |HehadchbA=JE' en forma de
~ . . ., comentarios.
Tamafo de la ventana de visualizacion [ehaSERsISERlvLEE]|

extensién en X , extensién en y )
elJdICInglelleMC reateCanvas (800, 800)

El programa
tiene la explicacion
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También es posible modificar el contenido del parrafo que figura

en el texto:

const str = ‘texto....’

Para realizar estos cambios pueden:

En caso de poseer conexion a Internet, realizar la edicion del co-
digo en el editor online de P5.js e ir observando los cambios en la
ventana de visualizacidon a medida que los vayan realizando, pre-
sionando Play. Para mas informacion sobre el entorno del editor
online de P5.js, pueden recurrir a la Tarjeta A. “Editor on-line de

P5.js” de la secuencia.
° ™

Sentimos que no vamos a llegar nunca. Hay largas esperas a medio

camino mientras mama compra muebles de jardin o plantas,

aprovechando que papa se quedo trabajando en casa. Con Miguel

jugamos en el asiento de atrds a ver quién aguanta mas sin respirar;
cada uno le tapa el tubo del snorkel al ofro para que no haga trampa, o,

si no, improvisamos un partido de paleta con un bollo de papel y las

dos patas de rana. Esperamos tanto que Tania se pone a ladrar, porque
no aguanta mas encerrada en la parte de alras de la Rural Falcon que
tenemos después del Renault. Entonces aparece mama, con plantas o
macetas o algin mueble que hay que atar al techo, y seguimos viaje.

En caso de querer trabajar por fuera del editor online, previa-
mente descargar el programa haciendo clic en Archivo en la
parte superior del editor y luego en Descargar, y del .zip que
se descarga solamente editar el archivo sketch.js en Editores de

HTML, como por ejemplo:
Visual Studio Code

Notepad++

En la Tarjeta C. “Cédmo compartir proyectos en P5.js” encontraran

informacion sobre como descargar y compartir el programa que

hayan realizado.

A la hora de montar su obra se puede proyectar el resultado vi-
sual en un espacio fisico, como por ejemplo un aula, y ver cémo
esta proyeccion convive con las formas de donde se esté reali-
zando la proyeccion, jugando con las particularidades del lugar

elegido, como la esquina de un saldn, el techo o las puertas.

Introduccién . Escenario
Contenidos

Actividades

Evaluacion

Anexo

o0o

Tarjeta

Editor online
de P5.js

o0o

Tarjeta
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Recomendaciones para trabajar con P5.js

Guardar seguido el proyecto, de forma de no perder lo realizado si

el programa se detiene por algun motivo.

Revisar y estar atentos a las minusculas y mayusculas.

Tener en cuenta la sintaxis de lo que estemos modificando en la
programacion y, en caso de tener dudas, recurrir a la seccion de Re-
ferencia de P5.js.

Si bien la primera invencion que posibilitd grabar y reproducir sonidos
fue el fonografo de Edison a fines del siglo XIX, el primer programa de
radio fue a principios del siglo XX, y un poco antes de la mitad de ese
siglo (1940) surgio el disco de vinilo. Luego vinieron los casetes, los
CD, los DVD vy, finalmente, internet y sus plataformas.

Actualmente, solemos leer textos o escucharlos en varios soportes.
SoundCite es una herramienta tecnoldgica que permite intercalar au-
dio a medida que leemos un texto, para crear “textos hipersonoros”.

En esta parte de la actividad, seleccionaran un fragmento del cuento
de Pedro Mairal, o bien un texto propio o alguno del acopio sobre la
tematica que eligieron del tiempo, y lo transformaran en un “texto
hipersonoro”.

El texto hipersonoro tendra las siguientes caracteristicas:
Extension sugerida: entre 100 y 200 palabras.
Al menos cinco momentos del texto con sonidos.

SoundCite: esta herramienta genera un segmento de cddigo en len-
guaje HTML que puede agregarse dentro de una pagina para poder
dar clic y escuchar el sonido (pueden ver un ejemplo a en la siguiente
pagina).

El cédigo HTML es un lenguaje de etiquetas, donde cada etiqueta
esta encerrada entre los signos mayor (>) y menor (<).

Algunas de las etiquetas mas importantes en HTML.:
<h1> Tamafio de texto para un titulo (hay desde h1 hasta h5).
<ol> Una lista de items ordenada (aparecen uno debajo del otro,
numerados).
<ul> Una lista de items sin numerar (aparecen con un bullet o bolita
adelante).

Introduccién . Escenario . Evaluacion
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<li> Cada item de una lista.

<button> Un botdn donde cliquear.

<img> Una imagen.

<div> Una de las partes en que se divide la pantalla. Cada <div>
marca una division en la pantalla, colocando los elementos uno de-
bajo del otro.

Como SoundCite esta en inglés, abreviamos el proceso para crear un
texto hipersonoro con esta herramienta y directamente editaremos
una pagina en HTML dentro de una plataforma llamada Repl.it.

Antes de entrar en detalle sobre cdmo producir un texto hipersonoro
dentro de Repl.it utilizando SoundCite, veamos un ejemplo.

[ el e e el e e |

Textos hipersonoros

P> Me desperté muy tarde, raro en mi, mas de diez minutos antes de la
P alarma . Casi zombic, manoteé los antcojos de la mesita de luz y me
levanté a buscar el teléfono que —a propdsito— siempre dejo fuera del
alcance de mi mano. Caminé a tientas para agarrarlo, y justo antes soné el

Captura de pantalla de
Textos hipersonoros.

P ringtone especifico que tengo configurado para ese tipo de llamados.

Eso me hizo salir del estado de zombismo inmediatamente. Sabia
perfectamente quién me llamaba y por qué. Y me acordé de la
P canci6n del Paz Martinez .

Atendf y cuando escuché su voz enseguida pensé en P Noel .

jComo nos habia cambiado la vida en tan poco tiempo!

"El dcspcrta dor

por Cr15R1z=z1, Mayo 2021.-
heche con SoundCite

Si el navegador no deja ver la pagina por cuestiones de seguridad, se
puede probar con este enlace alternativo.

El texto hipersonoro que van a crear sera una pagina web dentro de la
plataforma Repl.it. Deben crear esta pagina web a partir de la modifica-
cion de una plantilla, simplemente copiando y pegando los textos y los
enlaces a los archivos de sonido (exclusivamente archivos en formato
MP3).

El primer paso para crear el texto hipersonoro en Repl.it es la apertura
de una cuenta en esta plataforma, lo cual es muy sencillo. Se puede
utilizar una cuenta ya existente de Gmail o crear una cuenta nueva.

Ver Tarjeta E. “Cédmo crear una cuenta en Repl.it”.
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El texto hipersonoro “El despertador”, que figura como ejemplo mas
arriba, fue creado en Repl.it. Para hacer la tarea mas sencilla en la
creacion de su texto hipersonoro, se puede acceder a una plantilla
en Repl.it para que simplemente haya que reemplazar los textos y los
sonidos. Antes del paso siguiente, se recomienda haber hecho /ogin
en Repl.it.

Para crear un texto hipersonoro ingresen a la Plantilla Texto Hiperso-
noro.

« c @ D @ 25 hitps:/ireplitoom/
= e @erlbcode o >
+ New repl :
& Upgrade = = )
PlantillaTextoHipersonoro @
¥ Apps = E Btill& para rallanar v ceane as! Ln teicts Kibersorior
ax Homs > crisrizz Clic en el botén verde
C3 My ek Output Code .'. P Planti e [
[# Talk

L1 Notifications

@ Languages
B8 Templates
0 Tutorials

2 Teams

@ Get help

Al dar clic en el botdn verde, se accede a la interfaz de Repl.it y se
muestra la plantilla de ejemplo:

PlantillaTextoHipersonoro @ “

|
= crasr1z <rork 1

Qutput Code B PlantillaTextoHip... f 1y

primis, facilisis semper P boing . Varius sociosqu in blandit
aliquam ac sociis volutpat justo erat, tincidunt feugiat pulvinar
vulputate taciti euismod nulla vehicula, cursus fermentum
P molestie interdum . Cubilia donec scelerisque congue  vel
nulla sociosqu nunc penatibus nec tristique » tempus per

] "
] n
] n
] "
1 | ]
1 | ]
1 | ]
' Lorem ipsum dolor sit amet consectetur adipiscing elit cursus o
] n
] "
" "
] n
] "
L] L]
1 1]
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El término fork tiene que ver con “bifurcacion”, y se utiliza en algunas
plataformas tecnoldgicas con el significado de utilizar un proyecto
preexistente y crear la version propia a partir del original.

A partir de la plantilla deberdn crear su propio texto hipersonoro
reemplazando el texto en latin y los enlaces a los sonidos.

Pueden ver videotutorial sobre como editar una plantilla en Repl.it

Tutorial
- PlartilaTextoHipersoncrme2 - Reght - Moz i Firefo e
@ PlartllaTe o aperson = -
- Ll ] o as repilit.com % w @ n 0o e =
= @ 0 15code | PlantilaToaoperss.. @ Run » [ =R S
D Files A 8
e E A et R Pl pa s .
& - ¥ s perte iy 4 H
w | llrry me desperté muy Bk lemprane . raro cn mi, mas de d:r:x ]
i antes de la I|||'1| » molestie interdum [uhnl«dmu ¥
at y >tempranas rara & ' " Al eacioaqn /nunc peONTbRE, ABG.)
F.:.'u-“ e un” dnutos antes \l\. la : 5 Cursus I|1 utate  ligula :
e : 5 I.mea aptent hendrerit 1o rr:
1 donec, curae fermentum grav rida natogue rhoncus varius vel ew 1]
: ere or r:a!e ¥ Cuzabityr . :
En el videotutorial pueden ver cdmo editar los textos para reempla-
zar los que estan en latin por sus propios textos. A continuacion se
explicard como reemplazar los sonidos. Para ese paso es fundamental
entender como estd compuesto el segmento de coédigo HTML que
corresponde a los sonidos:
tiempo de inicio
URL de sonido (en milisegundos)
<span class="soundcite" P
data-url="\https://missonidos. com/sonido.m@' data—start='
data-end=(500Q") data-plays="1" fMe desperték/span> Codigo HTML para

texto hipersonoro

tiempo de finalizacién . usando SoundCite.
(en milisegundos) texto para el sonido

La estructura de arriba da como resultado lo siguiente:
» Me desperté

Observar que es posible establecer en qué momento se iniciara el so-
nido (“data-start”) y hasta cuando se reproducira (“data-end”).
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https://drive.google.com/file/d/1n5u7xTo1A1cB3pAJOR0Z0qDRfBjk5esK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1n5u7xTo1A1cB3pAJOR0Z0qDRfBjk5esK/view
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La URL del sonido (“data-url”) es la direccion web donde se encuen-
tra el sonido. En la seccidén a continuacidén se verd cdmo obtener esa
URL de una biblioteca de sonidos.

Hay varios lugares en la web que permiten reproducir sonidos aloja-
dos en el sitio, y aca les compartimos uno donde pueden buscar en
espanol. Cuando entramos al sitio web de SonidosMP3Gratis aparecen
los ultimos sonidos subidos y una caja para buscar por palabra, pero,
ademas, sobre la parte derecha aparecen varias categorias tematicas:

Soidos mp3 gralis Lo mas descargado  Ringlones mas descargados  Somdos al azi  Onomalopeyas

caja de busqueda
de sonidos

categorias tematicas

(hay mas abajo)

Mas sonidos mp3 gratis: Opciones
de busqueda de

sonidos en el sitio
SonidosMP3Gratis.

RELACIONADOS: whatsapp sdbido whatsapp sibido RELACIONADOS: clarma camo auto coche

Animades

Nota importante

Solo pueden usar sonidos en formato MP3. Los sonidos en for-
mato WAV no pueden utilizarse con SoundCite.

Importante
Supongamos que se estad
buscando un sonido de Sonidos mp3 gratis Lo mas descargado  Ringtones mas (
una ambulancia. Enton- Buscar Sonidos mp3: Busqueda
ces, lo que hay que hacer de sonidos

ambulancia \ ] Buscar por palabra

clave.

es escribir esa palabra en
la caja de busqueda:

Una vez que se da clic en la caja de busqueda, aparecen las ocurren-
cias (los sonidos gque responden a la palabra indicada); en este caso
son tres:
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Buscando Sonidos: "ambu
C ambulancia .) ..................

Al dar clic en el resultado de la busqueda, aparecen los tres sonidos
relacionados con la palabra clave “ambulancia”. Dando clic en el re-
productor se puede escuchar cada uno de los sonidos para seleccio-
nar el que prefieren usar. En este ejemplo elegiremos “ambulancial”
y, aunque no lo vamos a descargar, necesitamos dar c/ic para que nos
muestre la pantalla siguiente, la cual nos permitird obtener el enlace
directo al archivo, que es lo que necesitaremos:

Sonidos mp3: ambulancia

5782 descargas

1725 descargas

RELACIONADOS: ambulancia sirena ambulancia 2 RELACIONADOS: ambulancia ambulancia 1

. . Clic aca
1523 descargas

RELACIONADOS: ambulancia ambulancia 3

Al dar clic en el icono Descargar, nos llevarda a otra pantalla en la que
aparecen dos opciones para descargar el archivo. Ahi, al dar clic con
el botdn derecho sobre cualquiera de las dos opciones, obtendremos
el enlace directo al archivo de sonido que necesitamos. Aca debemos
dar clic con el botdn derecho sobre el enlace que aparece en azul y
luego elegir la opcidn “copiar direccion de enlace”:

cia 3" Clic con botén derecho
del mouse

Abrir enlace en una pestafia nueva

Estas descargando el sonido:"amb

opcion 1(:'|1.'SI“&1';;;‘:| sonido mp3 ambulancie

opcion 2: descargar sonido mp3 ambulancie Abrir enlace en una ventana nueva
Abrir el enlace en una ventana de incégnito

Abrir enlace como

LB Enviar enlace a Motorola Teléfono

Guardar enlace como... .. Clic aca
ajopiar direccion de enlace 9' o
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Ahora ya se tiene en el portapapeles el enlace directo al archivo de
sonido de la ambulancia en formato MP3. Si se pega este enlace en
una nueva pestana del navegador, se puede ver solo el sonido de la
ambulancia.

Una vez que se tiene el enlace al archivo de sonido, para producir el
texto hipersonoro hay que insertar ese enlace dentro de un segmento
de cddigo HTML en la plataforma Repl.it.

En esta actividad se presentan recursos para crear un objeto interac-
tivo digital, y otro analdégico. Antes de comenzar, se propone a los/as
estudiantes investigar y disfrutar de las experiencias sugeridas en el
recuadro, y luego conversar entre todos/as sobre qué les llamd mas la
atencion de cada experiencia, cual recomendarian y por qué.

Objetos interactivos analdgicos y digitales

El sitio Oraculo de las capturas de pantalla.

Sound of Colleagues. Familjen STHLM y Red Pipe Studios crearon
esta instalacion sonora digital para no extrafar el sonido de sus
colegas.

El “lllumaphone” se puede tocar con solo agitar un brazo sobre
una serie de tazas de café de papel para producir una acustica
como la de un érgano, en Blog del proyecto, de Bonnie Eisenman.

Blob Opera es un experimento de aprendizaje automatico de
David Li en colaboracion con Google Arts &Culture.

En esta actividad, y a partir del subtema elegido respecto del tiempo,
deberan programar un oraculo digital, de acuerdo con las siguientes
consignas:

Una primera pantalla que presente al oraculo. Pueden incluir ima-
genes, videos, sonidos, textos.

Una segunda pantalla donde estén las consignas (“instrucciones”)
para el visitante: maximo seis instrucciones.
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https://eloraculo.com.ar/
https://soundofcolleagues.com/
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https://artsandculture.google.com/
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Una tercera pantalla (y una cuarta y quinta) donde aparezcan las
respuestas* de la consulta al oraculo con los elementos que se-
leccionen (imagenes tipo memes, videos cortos como los de TikTok
o reel de Instagram, GIFs animados, etc.). Pueden emplear pro-
duccion propia o tomada de otros sitios (otorgando el crédito
correspondiente a los autores y asegurandose de que el material
pueda ser compartido).

Pueden incluir mas pantallas o elementos que aumenten o profun-
dicen la experiencia del visitante. Su creatividad es el limite.

*Como minimo debe haber tres pantallas posibles de respuestas.

Herramientas para crear el oraculo digital

La propuesta es que utilicen Repl.it, ya que se trabajo con esta pla-
taforma en la Actividad 2. Pueden armar su propio oraculo digital re-
emplazando los segmentos de cddigo de Oraculo digital. Los bits del
futuro.

La plantilla del oraculo digital, al igual que la plantilla de textos hiper-
sonoros, esta compuesta de archivos con cdédigo HTML, el lenguaje
con que se programan las paginas web (ademas de otros como CSS,
JS, etcétera).

En los archivos de formato HTML, cada vez que se coloca una eti-
gueta, todo lo que sigue después tendrd ese formato, pero si luego
se quiere cambiar ese formato, se debe cerrar colocando la misma
etiqueta, pero con una barra diagonal adelante:

<hl> Este es un titulo </hl>

Casi todas las etiquetas tienen una de apertura y una de cierre, salvo
la etigueta img, que se utiliza para insertar una imagen vy tiene el si-
guiente formato:

<img src=“URL_de_la_imagen” alt="descripcién de la imagen”>

Un ejemplo de una imagen de la plantilla de Repl.it con que trabajaran
es el siguiente:

<img src="https://recursostic.info/fotos/castillo.jpg”
alt=“Castillo medieval”>

El texto entre comillas que esta dentro de alt= “...” es muy impor-
tante para hacer los sitios web accesibles a personas con discapaci-
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dad visual, ya que estas personas suelen usar software lectores de
pantalla que reconocen este formato y entonces les dicen qué contie-
ne la imagen. El texto que esta dentro de sre= “...” es la URL de la
imagen, es decir, la direccion web donde esta alojada dicha imagen.

A continuacion, se puede ver una tabla donde estan los textos que
deben reemplazar en cada archivo del Repl.it de la plantilla para crear
su propio oraculo digital:

index.html Todo lo que estd dentro de las | La etiqueta <h1> significa
etiquetas <h1>y </h1>. un texto con un tamano
grande (de 1a 5) siendo 1
el tamafo mas grande.

instrucciones.html Son 6 instrucciones que La etigueta <li> indica
estadn encerradas dentro de cada elemento de una lista.
la etiqueta <li>y </li>. Los
textos estan en latin.

respuestal.html Lo que estd dentro de <img> | <img> es la etiqueta para
las imagenes.

Lo que estd dentro de <h2>y | Dentro de <h2> estan las
</h2> frases que constituyen
cada respuesta del oraculo.

respuesta2.htmly idem respuestal.ntml index.html
respuesta3.html

Las imagenes pueden ser en formato JPG o PNG, pero también puede
ser GIF animados. En este sentido, una muy buena fuente de image-
nes GIF animadas es el sitio web Gliphy.

En Gliphy, pueden buscar las imagenes por palabras clave (idealmen-
te en inglés) y luego dar clic en el icono /ink para copiar la URL de la
imagen. Por ejemplo, si quisieran mostrar que la respuesta del oraculo
sorprendera a quien realiza la consulta, se puede buscar en Gliphy por
la palabra “surprise”, luego dar clic en la imagen elegida y luego clic
en “Copy link” para copiar la URL de dicha imagen al portapapeles:
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Favorlte

Copy link

Medla

Embed

Captura de
pantalla:
cdmo copiar
el enlace a la

imagen.
Al dar clic en “Copy link”, aparece una nueva pantalla y alli hay que dar
clic en la URL donde dice “GIF link” y luego botdn derecho y copiar:
Links x
Captura de

pantalla: cémo

. ) copiar el enlace
GIF Link Imwﬂmdadpmwmmmww.l.. Clic y luego botén derecho e a B

imagen GIF.

A continuacion, hay que dirigirse al archivo de respuesta correspon-
diente en Repl.it y pegar el enlace.

Dando clic en la imagen de abajo se puede acceder a una animacion
(sin sonido) que muestra la operaciéon completa de buscar una ima-
gen en Gliphy y luego pegarla en la plantilla de Repl.it:

FE-ERL] B B B Brons Gr R Phan = o x| Who x GRe X O x Gnop | Goxr &g Bom = T

C O & gphycemigiussinteld-su . * A O0ONNE
- B AT YW :

M ERICOTICAS WM CuRSOS MM seiRmAMINTAS . BN MEFROVICTOS B PIRSONAL B PORTAES MM PROVICTOS B} Aplcacicns

E GIPHY Reactions tainment  Sports  Stickers

Tutorial animado
(sin sonido) sobre
cdmo copiar y
pegar imagenes
desde Gliphy.

[ wews resIt snmr ranstin

Es importante primero hacer un oraculo estandar, reemplazando so-
lamente los textos y las imagenes, y luego agregar (opcionalmente)
otras respuestas o hacer otros cambios como las imagenes de fondo,
el color de los textos, etcétera. Para estos cambios mas ambiciosos se
necesitaran conocimientos mas avanzados, como por ejemplo CSS.
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Luego de haber modificado sus plantillas, compartan entre companfe-
ros y companeras las URL de sus oraculos digitales.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

En el caso de poseer una placa robodtica, pueden diseflar y mon-
tar dispositivos que permitan la interaccion con el publico.

Este es un ejemplo de un objeto interactivo en el cual vamos a
utilizar Arduino, pero la experiencia se puede replicar con otras
placas similares.

Arduino es una plataforma de hardware y software de cddigo
abierto, que permite integrar componentes de entrada (senso-
res) y de salida (actuadores) para el diseio de prototipos elec-
tronicos. Ademas, admite la programacion por bloques y por li-
neas de cddigo. En este caso vamos a utilizar programacion por
bloques.

El dispositivo va a reaccionar ante la presencia del espectador.
Cuando el espectador se encuentre a una distancia corta del dis-
positivo, podra escuchar un relato, y si se aleja, el volumen del
relato bajarad de tal forma que no pueda ser escuchado clara-
mente. La distancia serd determinada en la programacion, pero
pueden variarla teniendo en cuenta las condiciones del espacio
de montaje.

Tinkercad

Placa Arduino Uno
con su cable de
conexion USB.

Protoboard o placa
de pruebas.
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Sensor Ultrasonico
HC-SRO0O4.

Este sensor permite
determinar la
distancia de un
objeto en un rango
de 2 a 450 cm.

Cables de conexion
macho-macho
o cables jumper.

Esquema de conexiones

O wo _

v - -
mm ARDUINO L

k3
ae’

Diagrama de conexidon de los componentes del dispositivo.

Consideraciones para el montaje

Para que el sensor pueda detectar la presencia del espectador @
de forma correcta es necesario montarlo sobre alguna estructu- Glosario
ra, en este caso un protoboard, de forma tal que pueda quedar

perpendicular al suelo. También es importante que el sensor sea

montado a una cierta altura de la mesa en la que esté apoyado,

de forma que no la detecte. Para ello, pueden hacer como en la

imagen de referencia y ubicarlo al borde de la mesa.
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En el caso de contar con parlantes, estos pueden conectarse a la
computadora para tener una calidad de sonido mas alta y alejar
un poco la computadora de la placa de Arduino. Pueden acceder
al video Dispositivo en funcionamiento.

Programacion en mBlock 3

Para programar este dispositivo vamos a utilizar mBlock 3, una
version anterior a la actual, pero que tiene ciertas utilidades que
resultan adecuadas para el desarrollo de este ejemplo. mBlock es
un entorno grafico basado en Scratch, y es utilizado para la pro-
gramacion de placas roboticas como Arduino. Pueden consultar
un Tutorial de mBlock, en el Campus Virtual de Educacion Digital,
en el que veran los componentes de la interfaz y cdmo conectar
la placa de Arduino y subir el programa que realicen.

En este dispositivo estamos descomponiendo un mismo proceso
en tres subprogramas.

al presionar

=3
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Detalle de la programacion (todas las secuencias inician al pre-
sionar bandera verde):
Creamos una variable llamada distancia que nos va a devolver
el valor de la distancia de lo que se ubique frente al sensor ul-
trasonico.

Reproducimos de forma continua (en /oop) el audio de la gra-
bacion. Podrian ser también una serie de audios sumando mas
bloques del mismo estilo con los audios correspondientes. En la
Tarjeta D. “Cémo grabar un audio en mBlock 3” van a ver cOmo
grabar un audio para poder incorporarlo a la programacion.

Dependiendo de la distancia, el volumen es alto o muy bajo.
En este caso, establecimos que si la distancia es menora 5 cm.
esta a un volumen claramente audible; de lo contrario, el volu-
men sera muy bajo, pero perceptible, para despertar la curio-
sidad del publico e invitar a escuchar lo que se relata.

Esta es una posible programacion, pero también se pueden va-
riar los parametros y asignar rangos de distancia para que el
cambio del volumen sea progresivo. Los cambios que realicen
dependen del tipo de interaccion que disefien. Podrian elegir, por
ejemplo, la alternativa opuesta: que el volumen sea alto cuan-
do el espectador esta lejos y que al acercarse el volumen vaya
bajando, como si le susurrara. De esa manera, tendria un efecto
totalmente distinto en la obra y en sus participantes.

Esta cuarta actividad presenta dos propuestas para intervenir un es-
pacio: “Elige tu propia aventura en espacio abierto con cdédigos QR”
y “Caminar y girar”. A partir de la tematica sobre el tiempo que hayan
elegido los/as estudiantes, podrdn crear obras que promuevan tra-
yectorias y acciones de los/as participantes sobre un espacio. La pro-
puesta es que vivan una experiencia, que interactluen con sus cuerpos
€n un espacio inmersivo.

Para comenzar a reflexionar e investigar, miren estos flashmobs:
“Ronda nocturna. Rembrandt y Beethoven”, en el canal de
Sociedad Barcelona videos.
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“Bailar y Cantar Grease en la Estacion Central de Antwerp”, en
el canal Flash Mob Geek.

“Hevenu Shalom Alehem?”, flashmob realizado por |la Academia
de Jerusalém como bienvenida sorpresa a los jovenes que
visitaron Israel para su setenta aniversario en el aeropuerto
Ben Gurion, en el canal ADEJ Asociacion de Estudio Judaico.

Averiglen qué significa el término flashmob. Luego, investiguen
algunas de sus variantes: smartmobs, absurdmobs, freezemobs,
kissmobs, dance flashmobs.

Debatan en grupos, luego de ver los ejemplos de flashmobs.
¢En qué contextos se realizaron? éPor qué creen que eligieron
€S0Ss espacios?

Si cambia el espacio, ése modifica el sentido de la obra? éPor
que?

éSe les ocurre alguna intervencion sobre el espacio del recreo?
cCual?

<¢Qué intervencion crearian para el tema que eligieron? élLes
gustaria elegir otro espacio abierto?

En esta actividad participaran de un juego base de Elige Tu Propia
Aventura (ETPA), con cuatro postas relativas al motivo “El tunel del
tiempo”. Luego interactuaran con una plantilla para crear un juego
con recorrido propio.

Instrucciones para el juego “Vacaciones en las sierras”
Habra cuatro rincones (“postas”) en el patio de la escuela o en un
aula grande.
Posta 1: El camping en las sierras de Cordoba.
Posta 2: La cueva del tiempo.
Posta 3: Castillo medieval.
Posta 4: Otra cueva.

El grupo de estudiantes completo comienza en la posta 1 e ira cir-
culando por las demas postas de acuerdo con las elecciones que el
grupo realice durante el juego.

El juego puede ser individual o grupal, aunque se recomienda la
opcidn grupal para poder compartir los dispositivos moviles.

Introduccién . Escenario . Evaluacion
Contenidos Actividades Anexo

Inspirado en “La
cueva del tiempo”
de Edward Packard
y Paul Granger.
Serie “Elige tu
propia aventura”.
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Cada equipo debe contar con un dispositivo movil con una aplica-
cion capaz de leer codigos QR.

Accedan a la presentacion que contiene los codigos QR para impri-
mir: Plantilla de QRs.

Accedan a la presentacion del juego (ir a la primera diapositiva y dar
clic en “Continuar” para comenzar a jugar): Un viaje de vacaciones
en el tiempo.

Al finalizar el juego, se propone que los/as estudiantes utilicen las
plantillas como ejemplo para crear un juego similar.

Algunas preguntas para pensar la intervencion de un espacio

Sobre la intervencién/juego

¢En qué consiste? {éQuiénes participan?

¢En qué espacio transcurre? Describan sus caracteristicas.

cQué elementos visuales y sonoros se destacan? ¢CoOmo intervie-
nen?

¢Por gué eligieron ese espacio?

¢Podria desarrollarse en otro espacio? {Cuadl seria? ¢Qué haria
falta modificar de la propuesta para ese otro espacio?

Sobre los/as espectadores/as

¢COmo se organiza el espacio para los/as espectadores/as?
éParticipan? éDe qué formas lo hacen? éTodos/as participan de
la misma manera?

¢Como dialogan esas interacciones con la obra?

¢Los/as participantes van al encuentro de la obra, o se ven sor-
prendidos por ella?

¢Qué sensaciones y reflexiones les gustaria provocar con esta
experiencia?

En esta actividad, los/as estudiantes deberan realizar el movimiento
de caminar y girar para predecir un patréon de dibujo. Luego, interac-
tuaran con un objeto digital para ver si su prediccion fue acertada y
pensar como realizar cambios al objeto digital para que haga otros
patrones. Esta actividad estd compuesta por cuatro momentos.

Primer momento: observar el video de la actividad
Accedan al video “Actividad Girar y Caminar”, en el canal de Cristidan Rizzi.

Introduccién . Escenario . Evaluacion
Contenidos Actividades Anexo

Adaptado de
El espacio como
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https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/profnes_artes_teatro_-_el_espacio_como_protagonista_-_docente_-_final.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/profnes_artes_teatro_-_el_espacio_como_protagonista_-_docente_-_final.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/fe_co_arte_salir_calles_0.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/fe_co_arte_salir_calles_0.pdf
https://docs.google.com/presentation/d/1DU1RiYlUMSR2_DE5QdsI0FrTqtMx2Rb1-jcFtfCqGZI/present?ueb=true&slide=id.gdbd07d349f_0_1
https://docs.google.com/presentation/d/1zr7o32IZ04Z-rp9-e2rO4Xg43PQu5WQRJRJGfweYYDY/present?ueb=true&slide=id.gdbd07d349f_0_1
https://docs.google.com/presentation/d/1zr7o32IZ04Z-rp9-e2rO4Xg43PQu5WQRJRJGfweYYDY/present?ueb=true&slide=id.gdbd07d349f_0_1
https://www.youtube.com/watch?v=CaOe2hFTFUw
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Segundo momento: prediccion de patrones
Luego de ver lo que sucedid en el video, piensen en las siguientes
preguntas: {Qué tipo de reglas habia para el movimiento? éEran
faciles o dificiles de seguir?
¢Qué patrones se generaban? {De qué dependian?
cQué patrones piensan que se generarian con este movimiento si
cada participante tuviera un pincel en la suela de sus zapatos?

Hagan un dibujo a mano con el patron que creen que se va a generar
si uno mirara la escena desde arriba con un dron.

Tercer momento: interaccion con un video de simulaciéon para eva-
luar sus predicciones

Ahora van a interactuar con un modelo de simulacion para evaluar
sus predicciones. El modelo les va a permitir realizar distintos ensayos
con diferentes configuraciones, cantidad de personas, etcétera.

Se sugiere que primero vean un video que muestra coOmo realizar ex-
perimentos con un modelo de simulacion.

33

Accedan al “Video-tutorial actividad ‘Girar y Caminar’”, en el canal de

Cristian Rizzi.

Luego de ver el video sobre cdémo trabajar con la simulacion, interac-
tuen directamente con el objeto digital para evaluar sus predicciones
comparando con el dibujo que se haya hecho.

Accedan al Modelo de simulacién “Caminar vy girar”, en Starlogo Nova.

Para reflexionar

¢Qué patrones se generaron? éEran los que esperaban? éLes recorda-
ron algo ya conocido? éDoénde encuentran patrones? éCodmo se forma
un patron? Piensen en los patrones de vuelo de las bandadas de aves
o los patrones de nado de los cardumenes, por ejemplo.

Cuarto momento: actividad de integracion

¢Qué patrones crearian para generar un flashmob en un espacio am-
plio, por ejemplo, el patio de la escuela? {¢Qué instrucciones darian a
los/as participantes? ¢De qué manera? éCOmo registrarian esa expe-
riencia? dY las impresiones de quienes participan?

Introduccién . Escenario . Evaluacion
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Para comenzar la propuesta para la instalacion interactiva, investi-
guen estas dos obras:
“Tu sombra incierta” (Your uncertain shadow”), de Olafur Elias-
son, video publicado en el canal de Alexander Green. También
pueden ver “Olafur Eliasson: en la vida real. Visita a puerta cerra-
da con Lucia Aguirre”, publicado en el canal del Museo Guggen-
heim Bilbao (del minuto 3:35 al minuto 4:05) y
“Body Movies”, de Rafael Lozano-Hemer. Si quieren conocer mas
de este artista, pueden consultar la entrevista Ideas y Obras -
Rafael Lozano Hemmer, publicada en el canal de la Fundacion
Telefénica Movistar.

Respondan en grupos:
cQué elementos tienen en comun las dos obras? {Qué diferen-
cias encuentran?
¢Como podrian caracterizar la participacion de los/as especta-
dores/as?

Escriban un parrafo donde puedan explicar de forma clara y precisa
esta afirmacion: “Todo dispositivo propone una pedagogia de uso,
un modo de hacer, una bateria de opciones que los/as usuarios/as
podran aceptar o rechazar. Sin embargo, muchas veces sus acciones
desbordan estas opciones, inauguran nuevos caminos posibles”.

Continden debatiendo: équé ejemplos se les ocurren, del parrafo
anterior? éPor qué la obra “Body Movies” podria resultar uno?

Recuperen el tema que investigaron en relacion con el tiempo. Para
compartir sus intereses, cada grupo debera crear una instalacion
performatica en un espacio'”. En lugar de compartir las respuestas
con sus compafneros/as, a la manera de una exposicion tradicional,
cada grupo creard una pequefa instalacion para que el resto pue-
da vivir la experiencia que le propongan. Pueden inspirarse en las
obras que investigaron y crearon en las actividades anteriores, asi
como discutir los siguientes aspectos:

¢Qué espacio elegiran para la instalacion? ¢Por qué?

éVan a proponerles a sus compaferos/as algunas dindmicas? ¢Un
juego, una actividad, alguna forma de participacion?

¢Van a utilizar musica, sonidos o recursos visuales?

¢Necesitan emplear objetos o vestuario?

¢lLos/as espectadores/as van a estar quietos o en movimiento?
¢Pueden intervenir? éDe qué modo?

Introduccién . Escenario . Evaluacion
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https://www.youtube.com/watch?v=440kNou_h6k
https://www.youtube.com/watch?v=btN1Qk9kWbM&t=324s
https://www.youtube.com/watch?v=btN1Qk9kWbM&t=324s
https://www.lozano-hemmer.com/body_movies.php
https://www.youtube.com/watch?v=yPTVldjYhXY
https://www.youtube.com/watch?v=yPTVldjYhXY
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/fe_co_arte_salir_calles_0.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/profnes_artes_teatro_-_el_espacio_como_protagonista_-_docente_-_final.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/profnes_artes_teatro_-_el_espacio_como_protagonista_-_docente_-_final.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/profnes_artes_teatro_-_el_espacio_como_protagonista_-_docente_-_final.pdf
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¢Quieren incluir algunos textos? é¢Seran dichos en vivo, grabados,
0 apareceran en forma escrita (proyeccion, afiches, carteles)?

Pueden incluir videos, presentaciones de fotos, GIFs, memes, infogra-

fias, uso del proyector como simple haz de luz, alguna propuesta in-

teractiva que se animen a disenar, etcétera. Si transcurre en el aula,

también pueden usar el pizarrdn, afiches o recursos digitales. No se

trata de incorporar lenguajes o formatos sin razon, sino de explorar Importante
y decidir qué recursos utilizar y como aportan a la construccion del

sentido global de la obra.

Propuesta: Hacé tu propio mapping en vivo

Programa de ejemplo (pantalla completa)

Invitar a los/as participantes de la obra a que vayan generando
SUS propios mappings en Vivo.

Materiales necesarios para el montaje:
Proyector.
Computadora con el programa que hayan creado en P5.js.
Mouse o mouse pad.

Parte de los participantes se ubica al frente de la proyecciéon y
otra parte se dedicara a dibujar sobre ellos con la proyeccion.

Captura del ejemplo “Mapping dibujado de varios colores”.
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Se puede invitar también a subir fotografias de sus mapping a un @@
mural digital de construccion conjunta, como por ejemplo un Pad- @
let (pueden acceder al tutorial Padlet en el Campus Virtual de Tutorial

Informacioén

Educacion Digital).

Utilizar un programa con comentarios, como en el siguiente
“Ejemplo en el editor en linea de P5.js”.

Pueden modificar algunos parametros para cambiar la paleta de
colores o el tamafno de las elipses, como se ve en el siguiente
“Ejemplo dibujo - Paleta de rojos”.

Captura del “Ejemplo dibujo- paleta ROJOS”.

Para explorar mas en detalle los parametros por modificar en los
ejemplos pueden recurrir a la Tarjeta B. “Formas vy colores en P5.
js” de esta secuencia.

o0o

Tarjeta

Como actividad de cierre, van a realizar una instalacion interactiva.
Para ello, elijan qué recursos utilizar, con herramientas de programa-
cion y robodtica, basandose en el recorrido en esta secuencia. Pueden
recuperar los objetos y las intervenciones de los espacios y resignifi-
car estas producciones en una instalacion, agregando una herramienta
nueva, como un mapping; tomar elementos de las instalaciones per-
formaticas, volver a proponer el “Caminar y girar” a quienes asistan.
Consideren que esta serd una produccion de cierre que puede integrar
elementos y recursos de las producciones anteriores, expresando un
punto de vista propio vy singular en relacion con el tema que eligieron, y
proponiendo una experiencia interactiva para los/as espectadores/as.
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https://es.padlet.com/
https://es.padlet.com/
http://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=254
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https://editor.p5js.org/EjemplosPC/full/lh7QsO0Au
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Ficha para proyectar una instalacion
Titulo de la instalacion
¢En qué consiste?
Espacio en que puede desarrollarse.
Dindmica y propuesta de interaccion
¢Por qué y para qué lo quieren hacer?
Sinteticen la propuesta conceptual y estética en un parrafo.
Recursos necesarios.
¢A quiénes esta dirigida?
¢Queé disciplinas intervienen y como se relacionan?
¢Cdodmo se relaciona la instalacion con el tema?
¢Qué les gustaria transmitir?

Introduccién . Escenario . Evaluacion
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Esta secuencia tiene como propdsito introducir a los/as estudiantes
en formas contemporaneas de creacidn artistica atravesadas por tec-
nologias digitales, vinculadas a herramientas de programacion y ro-
botica. Al finalizar el recorrido, deberan poder distinguir y caracte-
rizar las nociones de “objeto artistico”, “intervencion” e “instalacion
interactiva”, y reflexionar sobre estas experiencias artisticas estruc-
turadas en torno a la participaciéon activa de los/as espectadores/as.

A lo largo del recorrido y en los distintos niveles de logro, es necesario
recuperar el hilo tematico, en este caso, el tiempo. Manteniendo las
dinamicas y tecnologias propuestas, podran explorar nuevas expe-
riencias a partir de otro tema, cuya funcioén es oficiar de puerta de ac-
ceso, soporte para investigacion e imaginacion. Por ejemplo, el amor,
la solidaridad, el bienestar, la democracia, entre otros.

Es recomendable documentar el proceso creativo (el making of o “la
trastienda”). Se sugiere que un/a integrante de cada equipo asuma
esta funcion. Estos materiales permitiran favorecer la socializacion de
acuerdos, presentar sucesivos avances y generar memorias de los pro-
yectos en sus distintas etapas. Para ello serd importante construir cri-
terios en conjunto que definan qué es lo que se va a documentar, con
qgué propodsito (por ejemplo, para construir una memoria pedagogica
como insumo para la evaluacién y para compartir con la comunidad
educativa), en qué instancias de la propuesta, para qué destinatarios,
con gué recursos y formatos (videos, memorias escritas, grabaciones
de audio, etcétera), como se sistematizan dichos registros (por ejem-
plo, mediante la creacidn y organizacion de carpetas compartidas en
Google Drive), y qué canales se utilizardn para socializar esta docu-
mentacion (por ejemplo, nuevamente el uso de carpetas compartidas
y canales de comunicacion interna como el correo electronico o el
blog de la escuela).

Otros aspectos importantes por considerar son las orientaciones y
pautas para un registro responsable, criterioso y respetuoso (por
ejemplo, solicitar el consentimiento de las personas retratadas).

En una reunion retrospectiva de los proyectos, y durante el proceso
de trabajo, se recomienda focalizar sobre las articulaciones entre las
artes y el campo disciplinar de la Educacion Digital, Programacion
y Robdtica, lograr que los/as estudiantes puedan expresar hallazgos

Introduccién . Escenario . Evaluacion
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novedosos respecto a este didlogo, advirtiendo que la creatividad no
surge en un solo polo de los dos elementos, del que el otro seria me-
ramente una herramienta técnica, sino en el punto de encuentro y
cruce. Sera una oportunidad para focalizar especialmente sobre las
actividades de creacion que implican soportes analdgicos, y aunque
no tengan que programar, resaltar que el desarrollo de un pensamien-
to computacional esta presente en la creacidén de producciones ar-
tisticas a partir de instrucciones o procedimientos, en el disefio de un
prototipo, en un recorrido por un espacio a través de alternativas de
eleccion, en la propuesta interactiva de una instalacion, entre otros.

Por ultimo, dado el rol protagodnico que ocupa la interactividad, y
teniendoencuentaquelasproduccionesestanabiertasalaparticipacion
de espectadores/as, es deseable recoger esas impresiones a través
de distintas herramientas: Mentimeter, Jamboard, Padlet, Wooclap,
entre otras. Se podran senalar distancias entre lo que creian que
los/as visitantes harian y lo que efectivamente ocurrid, indagar sus
sensaciones y vivencias. Las obras creadas finalmente ocurren en esa
experiencia singular.

Introduccién . Escenario . Evaluacion
Contenidos Actividades Anexo
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Explorando fronteras

En el cruce entre el arte y la tecnologia, hay realizadores que
combinan estas disciplinas para crear sus obras. Uno de ellos es
Leandro Fabian Nicolosi, realizador audiovisual con especializa-
cion en motion graphics, licenciado en Artes Electronicas de la
Universidad Nacional de Tres de Febrero, donde también es do-
cente en la materia de animacion. Compartimos una entrevista y
el sitio web Leandro Fabian Nicolosi para que puedan explorar
las diversas posibilidades dentro de esta disciplina.

Presentacion

Leandro Fabian Nicolosi. Explorando fronteras: encuentro entre el arte y la tecnologia.

Presentacion
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Link para descargar
tarjeta imprimible

oQo
. " = = Idioma tzeix ) ;
° o ot : : Barra de Herramientas u)
P — st
r L-;'.e-_-,m.,s-\-.i_—..-.ee_\_ SETUP -> Se ejecuta \ f \
i solo una vez cuando
i I-:a;':w':.-":....-“\ accionamos play
DRAW -> Se ejecuta
constantemente Espacio de
visualizacién
de la
programacién
Consola

En el entorno del Editor online de P5.js van a poder visualizar su programacion
a medida que la vayan realizando, presionando play en el sector de |la barra de
herramientas. Para guardar las programaciones es recomendable registrarse
como usuario/a del sitio, de esta manera se pueden guardar bocetos creados,
duplicar bocetos ya realizados, y ademas ordenarlos en forma de colecciones.

Para comenzar en este entorno pueden utilizar el apartado de Empezar del
sitio de P5.js, donde hay un ejemplo de un primer boceto que se realizara.
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s
ﬁi

Link para descargar
tarjeta imprimible

o0o

Pueden acceder al ejemplo en P.js. También esta
disponible leyendo el QR con un dispositivo movil.

oL
E s

createCanvas(400, 400);

baél;érour: (8);

nastroke(),;

Para poder realizar formas en P5.js es importante tener en cuenta que function
draw se va a estar ejecutando continuamente al darle play a mi programa,
por lo que el orden de los elementos es importante en la programacion.

Si se desea que una forma tenga un relleno de un color especifico, el color
(en el caso de las formas es fill) debe estar antes de que dibuje la forma por
rellenar.

Otro detalle es el uso del color, que se encuentra en parametros de intensidad
de la luz RGB (Red, Green, Blue o rojo, verde y azul). Los valores van de
O (ausencia del color) a 255 (ese color en su maxima expresion). Si se
llega a utilizar un cuarto valor, ese corresponde a la transparencia, desde O
(transparencia total) a 255 (sin ningun tipo de transparencia). Si no se utiliza
este cuarto valor, se considera a la figura sin transparencia.
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Link para descargar
tarjeta imprimible

oQo
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:
Tipo: Archivo JavaScript

p5.sound.min
Tipo: Archivo JavaScript

sketch
Tipo: Archivo JavaScript

style

Tipo: Documento de hoja de estilos en cascada

Dentro del Editor online de PS5.js, si se va a Archivo, aparece la opcion de

Compartir nuestros bocetos en cuatro posibilidades:

1. Incrustarlo en un sitio web.

2. Presentar muestra la visualizacion sin ningun tipo de entorno.

3. Pantalla Completa muestra la visualizacion con el titulo del boceto vy la
posibilidad de acceder a la programacién haciendo clic en </>, que se
encuentra a la derecha de la pantalla.

4. Editar abre el editor completo con el boceto.

Otra opcion para compartir o trabajar sin conexion es Descargar el boceto
desde la opcidn que figura dentro de Archivo.

Para editarlo fuera de linea se trabaja sobre el archivo llamado sktech.js y se
visualiza en algun navegador abriendo el archivo index.html.
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s
ﬁi

Link para descargar
tarjeta imprimible

—
|
500 Tarjeta D. CoOmo grabar un audio en mBlock 3
Editar v Efectos ¥
S:idu;lemm grabacion2 n o= hachr aparecer
l -
5 vl desvanecer
1 ey ort
I‘ﬁ Recording... cortar CERE
~ copiar
eal
00:24.6 pegar
2 l‘ e borrar
b seleccionar todo
grabacidn1
00:25.9
3
l‘E‘ > ®m @ Editar ¥  Efectos ¥ tocar sonido V esperar
grabacidén2

00:00.0

grabacién1

Volumen micréfono: = =
grabacion2

Para subir una grabacion en mBlock 3, hay que ir a la pestafna de Sonidos y
elegir el icono de micréfono para sumar una nueva grabacion.

Luego de hacer la grabacidon, hay distintas opciones para Editar o agregar
Efectos al audio, como por ejemplo seleccionar partes de la grabacién que
estén en silencio, o subir el volumen de base del archivo seleccionando la
opcion mas fuerte.
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s
ﬁi

Link para descargar
tarjeta imprimible

o0o

Ir al sitio de Repl.it

Clic en “Sign up” para registrasre

Code, create, and

learn together

( G ; o ¢ Loguearse con una cuenta de Gmail
a

Dos opciones para registrarse en Repl.it: loguearse con una cuenta de Gmail o crear
una cuenta nueva con usuario y contrasefa.

El lema de Repl.it es “programar, crear y aprender juntos” y lo que hace es
permitir subir paginas web en codigo HTML y visualizarlas dentro de su editor
0 en una pagina especifica, todo de modo gratuito.
Repl.it es un editor de paginas web online que permite crear paginas con
codigo HTML, CSS y JS.
Cada proyecto nuevo de Repl.it se abre, por defecto, con tres archivos:
index.html
style.css
script.js
Ademas de estos tres archivos, es posible crear otros o incluso renombrar
estos mismos.
Los archivos de tipo HTML son los que contienen el cédigo de la pagina; los
CSS contienen el estilo (formato) de las paginas, y los archivos JS contienen
segmentos especificos en lenguaje Javascript. No es obligatorio que un sitio
contenga archivos CSS y JS.
Cada proyecto de Repl.it puede compartirse para colaborar o también puede
“forkearse”, o sea, crear una version nueva a partir de un Repl.it existente.
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Una biblioteca o libreria (library,
en inglés) es un conjunto de instrucciones escritas en un lenguaje y/o
codigo particular (Javascript, CSS, HTML, etcétera) que resumen tareas
especificas para facilitar la programacion. Por ejemplo, Bootstrap es
una biblioteca de CSS para facilitar la forma de darle estilo a una pagina
en HTML. Si en HTML se quisiera crear un carrusel de fotos con un bo-
tdn de izquierda a derecha para pasar de una foto a otra, eso requeriria
muchas instrucciones, pero con Bootstrap puede hacerse tan solo con
cinco instrucciones muy sencillas.

Otro ejemplo: si se quisiera mostrar en un sitio web un grafico estadistico
con cifras donde se pueda cambiar la escala de los ejes, eso demandaria
un trabajo enorme, pero hay bibliotecas Javascript especiales para
hacer graficos estadisticos de manera muy resumida. La “gracia” de
las bibliotecas es que resumen en una instruccidon muchisimas otras
instrucciones, a veces en otros lenguajes, para facilitar la tarea del
programador. En esta secuencia, se utilizd la biblioteca P5.js escrita
en Javascript para la programacion creativa basada en el lenguaje
Processing. Esta biblioteca hace que la programacion en Processing sea
mas accesible para artistas, creativos/as, educadores/as y estudiantes.

Responde a una accion diferenciada, en la que se mo-
difica una propiedad o algunas propiedades de un espacio concreto,
el cual pasa a considerarse durante el tiempo que dure la intervencion
como “espacio artistico”. Suele consistir en la ocupacion fisica de un
espacio publico, generalmente de transito o callejero, en el cual los/as
artistas ubican “objetos”, realizan presentaciones, incorporan sonidos o
elementos disruptivos, provocando la sorpresa o inquietud de quienes
transitan o recorren esa intervencion, y se ven interpelados/as por la
obra. Una intervenciéon es un espacio de intercambio y de movimiento
continuo entre la propuesta de los/as autores/as y la interpretacion que
el publico otorga y modifica durante su participacion.

Se incluyen en esta categoria todas las manifestaciones del street art,
o del land art, es decir en espacios urbanos o espacios naturales. Un
ejemplo de intervencidon en espacio natural es Utopia del bicentenario,
obra del argentino Nicolds Garcia Uriburu, durante la cual tifnd las aguas
del Riachuelo de Buenos Aires de color verde. Esa obra se suma a una
larga lista de intervenciones realizadas por este artista desde 1968. Un
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ejemplo de intervencién performatica en un centro comercial o sho-
pping es el que propone el flashmob Ronda nocturna, interpelando a
los/as compradores/as a revivir la famosa obra de Rembrandt.

Dentro de las posibles experiencias que propone
el arte contemporaneo, la instalacion se realiza para un contexto o es-
pacio determinado. Una vez emplazada en el espacio deseado, puede
ser realizada con variados materiales, fisicos, visuales, sonoros, incluso
performaticos. El objetivo de esta categoria artistica es la de crear una
experiencia de interaccidn con el/la espectador/a para despertar senti-
mientos o reflexiones a partir de la percepcion sensorial, ya sea la vista,
el oido, el gusto, el olfato o el tacto.

En la instalacion no solo se valora el montaje y el ordenamiento de los
objetos producidos o intervenidos en un espacio dado, también se es-
tima el impacto tangible o intangible que se produce en la interacciéon
con el/la espectador/a. Por ejemplo, el Museo de Arte Digital de Tokio,
Teamlab, permite participar en experiencias estéticas virtuales e inclu-
SO co-crear obras en la instalacion Parque del futuro.

El arte contemporaneo incorpora la categoria “objeto”
como posible soporte material de una obra o un concepto que permite
reflexionar acerca de la experiencia estética. Podemos ubicar el posible
origen de esta categoria en el momento en que Marcel Duchamp pre-
sentd una obra de arte (ready made) “Bottle rack” en 1914, un discurso
estético real, no mediado por un verosimil o representacion, sino por
un elemento comun, de uso comercial. Este desplazamiento de signi-
ficado de un objeto comun a la escena artistica da como resultado un
elemento hibrido cuyo valor estético se comprende solamente dentro
del juego metafdrico. Como ejemplo de objetos artisticos se pueden
observar los panes presentados por el grupo Escombros en la muestra
realizada en el 2003, en el Centro Cultural Recoleta, Arte al plato.

Es un lenguaje de programacion creado en 2001 por Casey
Reas y Benjamin Fry, en ese momento estudiantes del Grupo de Com-
putacion y Estética del Laboratorio de Medios del Instituto Tecnoldgico
de Massachusetts (MIT). Processing es un lenguaje creado especial-
mente para aprender a programar en el contexto de las artes visuales
y la alfabetizacion visual con tecnologia; es utilizado actualmente por
estudiantes, artistas, disefiadores/as, investigadores/as y hobbistas. Es
ademas software libre y hay numerosos libros escritos sobre el uso de
Processing aplicado a las creaciones artisticas.
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Es un dispositivo electronico con la capacidad de detectar, per-
cibir y sensar la variacion de magnitudes fisicas del ambiente: tempe-
ratura, iluminacion, presion, etcétera. El sensor convierte estos valores
en senales eléctricas analdgicas y digitales; también se lo denomina
componente de entrada.
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Nota sobre traducciones:

Hay materiales en la web que, hasta el momento, solo estan en inglés. Sugerimos usar el
traductor a quienes no puedan leer en inglés. Puede descargarse el Google Traductor, una
extension de Chrome para traducciones.

Pagina 15. Pomodoro timer, Wikimedia Commons, https:/bit.ly/3AaVJ2s

Auto Delorean, Wikimedia Commons, https:/bit.ly/3z2iep4

Oraculo de Delfos, Pixabay, https:/bit.ly/3jSVrHX

Magdalena, Dreamstime, https:/bit.ly/3EcytUz

Vifieta Walt Disney congelado, Cuantarazon.com, https:/bit.ly/3njNaif
Pagina 17. Timer huevo, Pigsels, https:/bit.ly/3jYtuhY
Pagina 34. Diagrama, Tinkercad

Créditos audiovisuales: https:/bit.ly/3vOatFC
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