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Resumen

El presente articulo da cuenta de la investigacion Titeres, humanos y maquinas, un cir-
cuito interdisciplinario para el aprendizaje, el intercambio cultural y la expresion creativa’.
El objetivo principal fue desarrollar un Teatrino Tecnologico Hibrido (TTH), con el cual se
facilito la creacion de titeres, escenarios y personajes entre nifios y nifias de 4-9 afios. Para
ello, se trabajo bajo la metodologia de investigacion-creacion, a través de una ruta proce-
dimental dividida en tres etapas: Laboratorio de exploracion, Laboratorio de creacion y
Laboratorio de implementacion. De forma transversal, se desarrollaron mesas de trabajo en
las que el grupo de investigadores generd la Estrategia Metodologica Titeres en Pantalla,
esta partié de las premisas propuestas por el modelo pedagdgico STEAM y que deriva los
siguientes componentes: Un TTH, una secuencia didactica de implementacion, una pagina
web y una version expositiva del TTH. El proceso desarrollado en todas las etapas permitio
examinar el potencial de la estrategia Titeres en Pantalla como un espacio de interaccion
digital que facilita un aprendizaje holistico y conectado con las realidades de los nifios y
nifias en un ambiente que va mas alla del lineamiento de conceptos especificos disciplinares.
Asimismo, la estrategia permitio que el nifio actuara como sujeto con capacidades para desa-
rollar individual y colectivamente pensamiento creativo, en la medida en que pudo poner en
escena sus reflexiones en un lenguaje sensible. Lo anterior brinda espacios de ensefianza in-
terdisciplinar en los que los nifios y las nifias abordan diversos problemas desde la compleji-
dad de los elementos que los definen, un enfoque holistico para la comprension y resolucion
de problemas contemporaneos y vigentes.

Palabras clave: cocreacion; metodologia investigacion-creacion; arte; educacion; tecnolo-
gia; STEAM.

Abstract

This paper reports on the research Puppets, Humans and Machines, an Interdisciplinary
Circuit for learning, cultural exchange, and creative expression®. The main purpose of the
research was the development of a Hybrid Technological Puppet Theatre (TTH). It allowed 4
and 9 years children to create puppets, stages and characters. A Research-Creation method-
ology was used, through a procedural route divided into three phases: Exploration Laborato-
ry, Creation Laboratory, and Implementation Laboratory. In a cross-sectional way, working
groups were developed. In these spaces, a group of researchers developed the Puppets on
Screen Methodological Strategy; it started from the premises proposed by the STEAM ped-
agogical model. This strategy includes the following components: TTH, didactic sequence;
website and design of an expository version of the TTH. The process developed at all phases
allowed to examine the potential of the Puppets on Screen strategy as a space for digital in-
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teraction that provides a holistic learning connected with the realities of children, in an envi-
ronment beyond the guidelines of specific disciplinary concepts. In turn, the strategy allows
the child to act as a subject with capacities to produce, individually and collectively, creative
thought, given that he (she) can stage his reflections in a sensitive language. The above pro-
vides spaces for interdisciplinary teaching in which, children address various problems from
the complexity of the elements that define them, a holistic approach to understanding and
solving contemporary and current problems.

Keywords: Cocreation; Research-Creation Methodology; Art; Education; Technology;
STEAM
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INTRODUCCION

=,

Desde el afio 2008, el grupo de investi-
gacion Hipertropico, de la Facultad de Artes
de la Universidad de Antioquia, ha desarro-
llado proyectos y creaciones que integran
arte y tecnologia en diversas situaciones so-
ciales y culturales. En particular, las inves-
tigaciones han conducido a la realizacion
de propuestas interactivas que tienen una
transferencia social que va mas alla de los li-
neamientos museograficos para ubicarse en
contextos y problematicas especificas. Den-
tro del tipo de poblacion al que se ha logrado
impactar se destaca, con especial interés, la
infantil, en la medida en que los proyectos
buscan ofrecerles un entorno propicio para
la experimentacion estética y el aprendizaje
en diversas dimensiones cognitivas, fisicas
y sensibles.

Gran parte de los desarrollos del grupo
han sido el resultado de un trabajo inter-
disciplinar en el que se articulan distintos
campos del arte, asi como otras areas del
conocimiento. Ejemplos de estos proyectos
realizados por el grupo Hipertropico son: la
investigacion Interactividad y realidad au-
mentada, conducente a la obra performatica
Entransito, creada en asocio con el grupo
GEPAR de la Universidad de Antioquia e
implementada en los afios 2008 y 2009 como
una campafa de formacion ciudadana; el vi-
deojuego Topetazo, propuesto en asociacion
con el grupo DIDARTE (Didéctica de las
Artes), también de la UdeA, para trabajar
con nifios y nifas la ensefianza de las com-
petencias ciudadanas; la tesis doctoral Tocar
con los ojos, ver con las manos (Restrepo,
2014), donde se trabajaron las posibilidades
y dimensiones culturales en los espacios de

u]

interaccion digital con monitoreo remoto; y
el proyecto de investigacion Titeres podero-
sos, basado en una invitacion realizada por el
profesor Michael Nitsche del Digital World
& Image Group de la universidad Georgia
Tech (Atlanta, Estados Unidos), dentro de su
investigacion titulada Prototyping Puppets,
para facilitar la libre expresion de los nifios
y nifas a través de titeres desarrollados con
principios basicos de STEAM (Science, Te-
chnology, Engineering, Arts and Mathema-
tics).

Las consideraciones formales, experien-
ciales y tecnologicas de estos desarrollos
permiten sefalar diferentes ejes de interés:
los espacios de interaccion digital con mo-
nitoreo remoto, la experiencia estética como
un medio para generar procesos creativos y
pedagbgicos entre creadores y receptores, y
la performatividad posibilitada por los or-
denadores en didlogo con lo teatral. Dichos
ejes fundamentan la investigacion Titeres,
humanos y maquinas, un circuito interdisci-
plinario para el aprendizaje, el intercambio
cultural y la expresion creativa, acreedora
del apoyo a Primeros proyectos del Comité
para el Desarrollo de la Investigacion en la
Universidad de Antioquia, CODI, en el afio
2015. Durante su ejecucion se creo la Estra-
tegia Metodologica Titeres en Pantalla para
la realizacion de titeres e historias que per-
mitieran la expresion creativa, el aprendiza-
je interdisciplinar y el intercambio cultural
entre nifios y nifias de basica primaria.

Conceptualmente, la investigacion se
articula a las reflexiones sobre las practi-
cas artisticas contemporaneas que superan
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el modelo convencional de produccion y
recepcion artistica, organizado estructural-
mente en una relacion entre artista productor
de una obra y un espectador receptor pasivo,
para ubicarse en un ambito de creacion artis-
tica participativa, relacional y de cocreacion.
De esta forma, la investigacion se alimenta
del concepto de arte relacional planteado por
Nicolas Bourriaud (2006), en la medida en
que para el proceso creativo se tiene como
«horizonte teodrico la esfera de las interaccio-
nes humanas y su contexto social» (p.13). Es
decir, en esta investigacion se propende por
el desarrollo de procesos de cocreacion en
los que se rompe con el esquema tradicional
del artista productor de obra para vincular el
arte a la vida, al espectador, en una suerte de
produccioén colectiva de conocimiento, en la
que tanto productores como receptores pue-
den tener formas de expresion creativa y de
relacion interdisciplinar y social que movili-
zan el pensamiento sensible.

Algunos componentes que se derivan
de la Estrategia Metodoldgica Titeres en
Pantalla no solo articulan elementos virtua-
les y analogos, sino que permiten la pues-
ta en escena en tiempo real, mediada por la
visualizacion en pantalla. Por tanto, estos
componentes se pueden ubicar en un tipo de
propuestas interactivas denominadas Espa-
cios de Interaccion Digital con Monitoreo
Remoto (Restrepo, 2014), en la medida en
la que hay captacion en tiempo real de las
acciones de los participantes con su conse-
cuente representacion en pantalla y compar-
ten, de esta forma, diferentes posibilidades
de produccion creativa con las del equipo
desarrollador de la interfaz y los usuarios
del sistema.

Desde la perspectiva del equipo de in-
vestigadores, al que llamaremos equipo de
trabajo, la produccion creativa de este tipo

de espacios se entiende bajo el concepto de
acto creativo, en virtud de que constituye
una actividad direccionada al planteamien-
to de un Enunciado de interaccion (Res-
trepo, 2014). Este enunciado esta dirigido
a un grupo de usuarios determinado, y es
entendido como el planteamiento que de-
talla todos los elementos considerados para
la interfaz interactiva. Las acciones de los
usuarios, en cambio, son entendidas como
acciones creativas, dada la libertad de su
participacion en el sistema al actualizar el
enunciado de interaccion. La accion de los
usuarios particulariza acciones singulares
que actualizan o le dan vida al enunciado, en
una suerte de expresion espontdnea, ludica,
y personal (Restrepo, 2014). En este sentido,
el acto creativo es mas un proceso de pensa-
miento, orientado a generar un enunciado de
interaccion con una intencionalidad social y
cultural determinada, mientras que las ac-
ciones creativas permiten la emergencia de
expresiones mas singulares, sean individua-
les o colectivas, de caracter empirico y des-
interesado de lineamientos socioculturales
por parte de los usuarios.

De otro lado, es importante senalar
como la participacion de los usuarios en
este tipo de espacios interactivos los lleva
a tener una accion performatica, cercana a
la puesta en escena teatral, en tanto, quienes
interactuan, lo hacen integrando su cuerpo
y su mente en una expresion que bien pue-
de denominarse «dramatica», en el sentido
de que combina gestualidad, movimiento y
trabajo sonoro y vocal. Lo anterior puede
alimentarse de consideraciones relacionadas
con una suerte de performatividad posibili-
tada por los ordenadores en relacion con el
teatro. Esta es una propuesta de la tedrica
Brenda Laurel (1993) en su libro Computer
as theater, quien invita a pensar en las ac-
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tividades humanas mediadas por computa-
dor (human-computer activity) en términos
teatrales, dado que en las puestas en escena
se dan unas relaciones entre las representa-
ciones y la realidad que estan establecidas
desde perspectivas tedricas y practicas.

Por tanto, en la investigacion se valora,
con especial énfasis, la potencia del teatro
como lenguaje «que consiste en la represen-
tacion o actuacion de historias en frente del
publico, usando para estos fines el habla,
los gestos, la mimica, la danza, la musica y
otros elementos» (Reina, 2009, p.1). De for-
ma particular, dentro de las consideraciones
de uno de nuestros objetivos, que es la crea-
cion de un Teatrino Tecnoldgico Hibrido
(TTH), es de gran interés la representacion
con titeres’, dado que en este tipo de repre-
sentaciones se integran distintos materiales
y técnicas teatrales para representar histo-
rias (Guerra, 2008). Entre sus potencialida-
des, Cardenas (2014) senala que el teatro de
titeres le ofrece al actor la oportunidad de te-
ner control sobre los medios creativos tanto
artisticos como de produccion y le permite
una ilimitada utilizacién de materiales para
su construccion. A su vez, le ofrece la liber-
tad de hablar y actuar sin mayores restric-
ciones. Por tultimo, el autor senala que esta
expresion artistica se presenta como una for-
ma de vincular las experiencias cotidianas
con el reino de la fantasia pura.

Al analizar la capacidad de los titeres
como lenguaje expresivo se observa su po-
tencialidad para el trabajo creativo y peda-
gogico con nifios y niflas. Segun sefiala Vi-
gotsky (2009), dado que las representaciones
de titeres parten de acciones realizadas por
los nifios y nifias, se facilita la integracion de
las creaciones desarrolladas desde el arte con
sus experiencias cotidianas. En este sentido,
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los titeres se presentan para esta poblacion
como un recurso artistico que le permite al
nifio expresar, inventar y narrar historias de
forma ludica, que conllevan a aprendizajes
interdisciplinares y variados como la creati-
vidad y el aumento de la imaginacion (He-
rrero, 2017).

Es importante sefialar como el TTH y, en
general, el enunciado de interacciéon, como
resultados de la investigacion, se alimentan
de las tecnologias digitales que ofrecen hoy
en dia diferentes maneras y herramientas
para la creacion de lugares de interaccion
que integran componentes fisicos y digitales
en un mismo espacio de visualizacion —la
pantalla— y, ademas, implican la relacion de
los individuos con los contenidos virtuales:
audiovisual, sonoro, textual, tactil, etc. Estos
nexos entre las maquinas y los humanos per-
miten la emergencia de nuevas posibilidades
para que el cuerpo y sus distintos 6rganos
posean otras maneras de expresion, creacion
y aprendizaje (Restrepo, 2014) y faciliten, a
su vez, el desarrollo de las diferentes dimen-
siones del ser humano: cognitiva, socioafec-
tiva, comunicativa, corporal y creativa.

Esto hace visible las potencialidades de
generar procesos pedagogicos con titeres y
tecnologias digitales en la ensefianza-apren-
dizaje; y procesos que sean mas holisticos
y contextualizados a las realidades, proble-
maticas y necesidades de los nifios y sus en-
tornos. Por tanto, partimos de las premisas
propuestas en el modelo educativo STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art and
Mathematics) donde se busca la integralidad
del aprendizaje a través del arte y la crea-
tividad. Este acronimo se extendio en Co-
rea durante el ano 2011, tras considerar la
importancia de involucrar a las areas socia-
les en la interdisciplinariedad inicialmente
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planteada en los afios 90 por Estados Unidos
a través del STEM (Science, Technology,
Engineering and Mathematics) (Carmo-
na-Mesa, Cardona, Castrillon-Yepes, 2020).
Esta integracion entre STEM y Art se debe
a que a la educacion le corresponde prepa-
rar a los nifios y jovenes y “para resolver los
problemas apremiantes del mundo a través
de la innovacion, la creatividad, el pensa-
miento critico, la comunicacion efectiva, la
colaboracion y, en tltima instancia, el cono-
cimiento nuevo” (Quiley y Herro, 2016, p.
410, en Ortiz-Revilla, Jairo & Greca, Ileana
& Arriassecq e Irene, 2018, p.824), ademas
de la importancia de la expresion creativa en
el desarrollo del ser humano.

Bajo estas perspectivas, el grupo de in-
vestigacion Hipertropico se interesé por di-
seflar una propuesta pedagogica, artistica,
tecnologica, interactiva e interdisciplinar
para la generacion de experiencias hibridas,
entendidas como aquellas que integran com-
ponentes fisicos y digitales. En particular,
se busca que estas experiencias permitan a
los nifios y nifias, entre los cuatro y nueve
afnos, expresarse de forma creativa y, a su
vez, desarrollar aprendizajes significativos
de las diferentes disciplinas STEAM. De
esta forma, se pretende que los nifios y nifias
desarrollen acciones intencionadas bajo un
Enunciado de Interaccion propuesto por el
equipo de trabajo como una Estrategia Me-
todologica denominada Titeres en Pantalla.

METODOLOGIA

[m,

u]

El arte, como disciplina sobre la cual se
fundamenta el desarrollo de la investigacion
que da lugar al presente articulo, despliega,
al igual que el disefio y la arquitectura, la in-
vestigacion-creacion como el paradigma que
concibe la generacion de nuevo conocimien-
to a través del proceso de creacion. Como lo
exponen las profesoras Ballesteros y Beltran
(2018), tras la aplicacion de técnicas inves-
tigativas pertinentes, se manifiesta y estruc-
tura «el conocimiento tacito que se inscribe
en los artefactos y procesos de la creacion
para generar transformaciones en el entorno
actual del ser humano» y se responde a in-

quietudes oportunas «para el &mbito de la in-
vestigacion en el mundo de la creacion en un
contexto politico y académico» (p. 28). Asi,
al ejecutar la investigacion Titeres, humanos
y maquinas, se atienden las particularidades
del proceso investigativo y se proyecta su re-
levancia en el campo de estudio al articular
métodos e instrumentos para la investiga-
cion que, provenientes de otras disciplinas,
contribuyen a la documentacion, analisis
y circulacion del conocimiento emergente,
a partir de los cruces, retroalimentaciones,
transformaciones e impactos de las activida-
des o acciones presupuestadas.

PARTICIPANTES

[m,

El desarrollo de la presente investiga-
cion contod con la participacion de un grupo
de investigadores de diferentes disciplinas
denominado Equipo de trabajo, conforma-
do por: tres docentes de la Facultad de Artes,
un estudiante en formacion del posgrado en

u]

Maestria en Ingenieria, cinco estudiantes en
formacion de pregrado del programa Artes
Visuales y una estudiante en Maestria en Es-
tudios en Infancias, quien a su vez es docen-
te de la Facultad de Educacion. Este equipo
estuvo a cargo del desarrollo del plantea-
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miento de un Enunciado de interaccion de
la Estrategia Metodoldgica Titeres en Panta-
lla, es decir, fue el encargado de desarrollar
los objetivos de la investigacion y, a la vez,
de disefar las estrategias para tal fin.

Otro perfil de participantes que contri-
buyeron con aportes al disefio del Enuncia-
do de interaccion fueron los Colaboradores
académicos, quienes brindaron retroali-
mentacion desde su experticia técnica, aca-
démica, investigativa y pedagogica en los
distintos momentos de la investigacion. De
forma adicional, se contd con la participa-
cion de Colaboradores creativos —nifios de
edades que oscilaban entre los cuatro y nue-
ve aflos—, quienes realizaron personajes y
escenarios que fueron digitalizados para ser
integrados a la creacion de software.

Teniendo en cuenta las consideraciones
¢ticas con la poblacion infantil, esta inves-
tigacion diseiid formatos de consentimien-
to para los padres o adultos acudientes, asi
como el asentimiento para los Colaborado-
res creativos —ninos y niflas—, de acuerdo
con las consideraciones ético-metodologi-
cas desarrolladas por la investigadora Mari-
bel Barreto en las que propone la compren-
sion de los nifos y nifias como sujetos con
derecho a ser consultados sobre su deseo e
interés en participar del proceso (Barreto,
2011). En particular, la autora sehala que
para la investigacion con nifios y nifias:

Aunque un nifio o nifia puede no
ser legalmente competente, debe dar el
asentimiento antes de ser involucrado
en un estudio; esto significa que debe
saber que puede aceptar participar de la
investigacion y también que puede reti-
rarse en cualquier momento si lo desea,
sin que ello implique un detrimento en
su cuidado; de igual manera, ha de com-
prender cual es su papel, saber qué debe
hacer si elige participar, saber qué suce-

ISABEL RESTREPO A / ANA MARTINEZ / ALEXANDRA TABARES

dera con los datos que se generen, y co-
nocer cuales son los riesgos que tiene si
decide participar. (p.645)

En el consentimiento se da a conocer el
nombre de la investigacion, persona a cargo,
parrafo descriptivo de los objetivos, el pro-
posito de los talleres, la autorizacion para
el registro de imagenes con usos s6lo aca-
démicos y, finalmente, el permiso para ser
firmado con numero de cédula por el adulto,
atendiendo al ejercicio de la Patria Potestad
establecido en el Codigo Civil colombiano
en su articulo 228, el articulo 24 del Decreto
2820 de 1974 y la Ley de Infancia y Adoles-
cencia. Por otro lado, en el asentimiento se
le cuenta al nifio, de manera grafica, en qué
consiste la investigacion y los talleres y, al
final, se le consulta si desea hacer parte de

esta con un gesto grafico o escrito, depen-
diendo de la edad.

En general, para todos los participantes
de lainvestigacion y de la estrategia se abogd
por el uso de «la imaginacidén como elemen-
to conductor de la creatividad» (Daza, 2009,
p-89). Sin embargo, este uso de la imagina-
cion fue conjugado, para el caso del equipo
de trabajo, con la ayuda de los colaborado-
res, de una manera objetiva y racional que
permitiera encaminar la incertidumbre que
genera el acto creativo para alcanzar los ob-
jetivos y resultados de la investigacion. Esto
delimito las coordenadas para la Estrategia
Metodologica Titeres en Pantalla. Mien-
tras tanto, el uso de la imaginaciéon en los
participantes que actualizaron el enunciado
fue mas espontaneo y respondio a fines mas
ludicos y de aprendizaje vivencial; esto se
basa en la experiencia de su participacion
en talleres de creacion o en la interaccion en
otros procesos de la Estrategia.
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METODO

[m,

u]

Titeres, humanos y mdquinas se ejecu-
to tras la conformacion de Mesas de trabajo
que se entienden como encuentros periodi-
cos entre los investigadores, estudiantes en
formacion e integrantes de los semilleros
vinculados a la investigacion. En estas se
realizaron ejercicios transversales de con-
ceptualizacion, experimentacion, disefio y
proyeccion técnica, pedagodgica y creativa,
que tuvieron como orientacion la siguiente
ruta procedimental dividida en tres labora-
torios: Laboratorio de exploracion, Labora-
torio de creacion y Laboratorio de imple-
mentacion.

Los laboratorios son entendidos como
las experiencias disefiadas para un grupo es-
pecifico de participantes, con los cuales se
procura el intercambio de saberes, la crea-
cion, apropiacion, discusion y evaluacion de
conceptos, ideas y prototipos articulados a la
investigacion-creacion. Dicho de otra mane-
ra, los laboratorios son escenarios relacio-
nales dindmicos, planteados como ambien-
tes creativos para el despliegue de acciones
o discusiones que propician la reelaboracion
de imaginarios y el fortalecimiento de pre-
misas investigativas.

En el Laboratorio de exploracion, el
equipo de trabajo indaga las variables con-
vergentes o divergentes de cada accién tra-
zada para la investigacion, con el proposito
de esbozar propuestas estratégicas para la
realizacion eficaz de actividades orientadas
al alcance de los objetivos. En el Labora-
torio de creacion, el equipo de trabajo dis-
pone, para los demas participantes de la in-
vestigacion, los planteamientos perfilados
en el Laboratorio de exploracion y busca
estimular en los asistentes la concepcion de

ideas y sus posibles materializaciones. En
este laboratorio, cada miembro del equipo
de trabajo debe atender a una tarea especifi-
ca, ya sea en la direccion de un momento de
la experiencia o en la recoleccion de infor-
macion a partir de ejercicios de observacion.
En el Laboratorio de implementacion se po-
nen a prueba los prototipados y los disefios
de la propuesta metodoldgica, definida en
las Mesas de trabajo, para analizar su per-
tinencia pedagdgica, su efectividad técnica
y la apropiacion que de ella tienen los nifios
participantes y el publico asistente. De esta
manera, en las Mesas de trabajo el equipo
revisa, discute, cruza, contrasta y relaciona
acciones realizadas en cada experiencia de
laboratorio, es decir, como un procedimien-
to hermenéutico de revision constante, de ir
y volver en cada uno de los procesos.

Laboratorio de exploracion.

El Laboratorio de exploracion consistio
en la experimentacion con juegos de mesa
disefiados para la construccion de historias,
personajes y escenarios. Uno de ellos fue
La caja de juegos A crear historias! de Ani
Laval y el libro interactivo Animalario uni-
versal del profesor Revillod: Almanaque ilus-
trado de la fauna mundial de Miguel Muru-
garren (2003). Esta experimentacion propiciod
la formulacion de inquietudes investigativas
como: el TTH debera disponer una historia
inicial para invitar a la interaccion y a la cons-
truccion de otras historias posibles?, jel TTH
debera tener un repositorio de historias al
cual puedan recurrir los nuevos interactores?,
si la disposicién de elementos graficos no
limita la creatividad y facilita el proceso de
interaccion, entonces, (el TTH debera con-
tener personajes y escenarios predisefiados?
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La heterogeneidad de respuestas emergentes
a lo largo del proceso de investigacion-crea-
cién, motivadas por estos cuestionamientos
iniciales, determin6 la toma de decisiones
significativas para el disefio del TTH y de la
estrategia metodoldgica.

Laboratorio de creacion

Luego del andlisis de las preguntas
anteriores, el equipo de trabajo considero
la necesidad de disefiar un Laboratorio de
creacion, con la idea de estructurar talle-
res* presenciales dirigidos a nifnos, para la
creacion de historias, escenarios y perso-
najes como insumos para el desarrollo del
software. Asi, fue necesario que el equipo
de trabajo se dividiera en tres semilleros en-
focados en los componentes: programacion,
pedagogico y audiovisual. Debido a la com-
plejidad que requeria cada uno, se integra-
ron al proceso estudiantes provenientes de
distintas areas de formacion, con el objetivo
de profundizar en elementos conceptuales y
creativos requeridos para el cumplimiento
de los objetivos, en particular para la crea-
cion del TTH. La dinamica de trabajo de la
investigacion se dio entre Mesas de trabajo
por semilleros, con otras colectivas donde se

Figura 1
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reunia todo el equipo de trabajo con miras a
generar una estructura integral para el TTH.
A continuacion, se detallan los objetivos y
actividades de cada semillero:

Semillero Pedagdgico: se centrd en la
conceptualizacion, disefio y ejecucion de
los talleres para la cocreacion de algunos
elementos requeridos para el desarrollo de
la estrategia metodoldgica en general y ela-
bord los instrumentos para la recoleccion,
documentacién y andlisis de la informacion,
asi como de los instrumentos para dar cum-
plimiento a las consideraciones éticas.

Semillero Programacion: su principal
objetivo fue el desarrollo técnico de la plata-
forma interactiva para el proyecto, median-
te la exploracion y desarrollo de un codigo
propio, asi como hardware que facilitara la
interaccidn para la puesta en escena de los
nifios.

Semillero Audiovisual: se ocup6 de ex-
plorar y aplicar metodologias de registro
que permitieran la creacion, la documenta-
cion, la investigacion y la socializacion de
las distintas etapas del proceso a través de la
captura de fotografias y videos.

Creacidn de historias - Talleres MUUA. Imagen cortesia del grupo de investigacion Hi-

pertrépico, UdeA.
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Para llevar a cabo los talleres del Labo-
ratorio de creacion, se realizé una alianza
con el Museo Universitario Universidad de
Antioquia (MUUA), en el marco de su espa-
cio Titeres en recreo. Fue asi como se cred la
secuencia didactica para once sesiones, fun-
damentada en la expresion y la capacidad
creadora, donde la produccion de los nifios
no es una obra de arte, sino un juego en el
cual se satisface una necesidad de expresion,
una liberacion (Stern, 1977, 2008), donde el
nifio se identifica con sus propias experien-
cias y logra expresar sus vivencias desde su
sensibilidad estética (Lowenfeld, 1961).

De igual manera, se disefiaron accio-
nes intencionadas para posibilitar el acer-

Figura 2

camiento de los nifios a nociones de con-
ceptos de las diferentes disciplinas STEAM
mediante los procesos de experimentacion y
creacion. De acuerdo con Cilleruelo y Zu-
biaga (2014), la incorporacion de las artes
en una corriente educativa, enfocada inicial-
mente en la interdisciplinariedad acontecida
entre la ciencia, la tecnologia, la ingenieria
y las matematicas (STEM), hace que los
aprendizajes deriven del abordaje de «pro-
blemas deseados, de las ganas de saber», de
tal manera que «la curiosidad se convierte
en motor y guia del conocimiento, un punto
de partida para la exploracion de diferentes
soluciones en una busqueda permanente de
la satisfaccion personal» (p. 2).

Recorrido por la sala de Historia Natural del MUUA. Imagen cortesia del grupo de inves-

tigacion Hipertropico, UdeA

Para identificar la manera en que po-
drian suceder los aprendizajes vinculados a
cada una de las disciplinas convergentes en
STEAM, se disefi6 un formato de observa-
cion, el cual contenia unas unidades de ana-
lisis basadas en los indicadores de las dife-
rentes areas propuestas por el Ministerio de
Educacion Nacional de Colombia (MEN),
de acuerdo con las edades de los nifios. Este
formato fue diligenciado por cada uno de los

miembros del semillero pedagogico y alli
realizaron una breve descripcion.

La planeacion de los talleres apunt6 a
la generacion y recoleccion de insumos para
la construccion del TTH. Esta se acoplo a
las necesidades y capacidades que surgieron
en su desarrollo y se llevo a cabo mediante
un formato llamado Diserio de encuentros,
en el cual se hizo la descripcion de la fecha



de realizacion, el objetivo general, los ob-
jetivos especificos, las actividades (saludo,
actividad de provocacion, actividad central
y actividad de cierre), descripcion de las ac-
tividades, materiales y responsables.

Aunque se proyecto para once sesiones,
el Laboratorio de creacion se realizd en
siete sesiones que iniciaron con un recorri-
do por la coleccion de Historia Natural del
MUUA, con el fin de estimular su capaci-
dad de observacion y despertar el interés
mediante preguntas intencionadas desde la
metodologia STEAM. Para la creacion de
historias, escenarios y personajes se inte-
gro la utilizacion de materiales fungibles,
naturales y reutilizables, asi como la expe-

Figura 3
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rimentacion sonora. En las tltimas sesiones
se exploro la mecanica de interaccion con el
TTH, compuesto por los personajes y esce-
narios creados con anterioridad, con miras
a permitir que la accidon performatica de la
ultima sesion emergiera con espontaneidad
desde la experiencia construida en las sesio-
nes anteriores y con las ideas que surgieron
en la experiencia en vivo. Los nifios y nifias
realizaron, a través del TTH, una presenta-
cion performatica final con los personajes
y escenarios que habian creado en los en-
cuentros pasados. Los espectadores de la
presentacion fueron los adultos acudientes
de los nifios y nifias, y el equipo de trabajo
y colaboradores del MUUA fungieron como
mediadores.

Exploracion sonora- talleres MUUA. Imagen cortesia del grupo de investigacion Hiper-

tropico, UdeA.

TTH version Beta

En la etapa de Laboratorio de explora-
cion, el equipo de trabajo gener6 una lluvia
de ideas sobre lo que podrian ser los com-
ponentes del teatrino. Asi, se propuso que el
escenario virtual estuviera compuesto por un
banco de objetos digitalizados, como partes
del cuerpo y escenarios predeterminados,

con el fin de que los nifios y nifias armaran
sus personajes y crearan sus historias. En la
etapa inicial del Laboratorio de creacion se
visualiz6 la posibilidad de construir los tite-
res-controladores con palitos de paleta. Sin
embargo, la idea fue evolucionando hacia el
disefio de piezas ensamblables de madera
aglomerada cortadas con léser.
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Ideas iniciales sobre la plataforma. Imagen cortesia del Grupo de Investigacion Hipertro-

Figura 4
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Posteriormente, se exploraron herra-
mientas para el procesamiento digital como
OpenCV (software y libreria de vision arti-
ficial que se puede integrar a distintos len-
guajes de programacion; se utilizo, para este
caso, Processing)’. Durante estos procesos
se vislumbraron diferentes posibilidades
que podrian utilizarse para el desarrollo de
la plataforma, como el reconocimiento de
marcadores para generar movimiento con
las diferentes poses de un titere, aplicando
cambios consecuentes en la representacion
del avatar en pantalla y cambios en los es-
cenarios ¢ integracion de elementos dindmi-
cos, por ejemplo, el clima.

Partiendo de lo anterior, el Semillero
de Programacion comenz6 a trabajar en el
desarrollo del TTH y desarrolld aspectos
tales como: estructura modular para crear
personajes (esqueleto), control del niumero
de miembros y tamafno del personaje, tex-
turas para los personajes, caracterizacion
de los personajes (con los distintos disefios
definidos en el taller), elementos fisicos que
afectan al personaje (como la gravedad y la
colision) y movimientos de los personajes

s O
TN

{,abf“‘:’

D -
K >
\ Camisa /_ﬁ

(Coordinador)
Director Mic (3}
Sonorizacion Prayeccion
Tramollista
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Agentes:
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(como su cabeza, boca sincronizada con voz
de actor, ojos vivos...). Se tuvo en cuenta
los bocetos planteados al comienzo.

Sin embargo, durante la realizacion de
los talleres, se identificaron aspectos que
obligaron a realizar ajustes a estas ideas y a
las exploraciones iniciales. Por un lado, se
reconoci6 la potencialidad de incluir las pro-
ducciones de los nifios, en vez de tener per-
sonajes y escenarios predeterminados. Por
otro lado, durante el desarrollo del software,
surgieron dificultades como la falta de tiempo
para el disefio de mecanismos de captura, a
partir de varios puntos que contenia el titere,
por lo que fue necesario descartar la idea del
movimiento articulado y fortalecer la captura
mediante la cdmara web por medio de mar-
cadores de colores con las siluetas de los per-
sonajes y el uso del titere varilla®. Lo anterior
se logré mediante el procesamiento digital
de imagen, utilizando la opcion de umbral
del color. Asi, la plataforma permitié el re-
conocimiento de cuatro colores a través de la
camara web, y el control y posicionamiento
en pantalla de los personajes digitalizados o
avatares. Los avatares’ fueron las imagenes



vectorizadas de los personajes elaborados
por los nifios y nifias. En esta misma linea,
se integraron dos escenarios, el bosque y el
desierto, también realizados por los nifios y
nifias, que fueron controlados a través del te-
clado del computador.

Por otro lado, en los ultimos talleres
del Laboratorio de creacion, se presentaron

Figura 5
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inconvenientes con diferentes elementos
como la camara, los controladores de color,
la mesa, la pantalla o proyector, entre otros.
Esto condujo al disefio de una estructura que
permitiera acoplar los distintos elementos
de hardware y software para facilitar un me-
jor funcionamiento del TTH.

Imagen de la pantalla en la que se muestra una parte del cddigo y la imagen resultante
donde se combinan el escenario y los personajes. Imagen cortesia del Grupo de investigacién

Hipertrépico, UdeA.
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Luego del Laboratorio de creacion,
se realizd un proceso de evaluacion con el
equipo de trabajo sobre diferentes aspectos
del diseio y la implementacion del TTH.
Los resultados permitieron trazar una ruta
para la realizacion de ajustes e implemen-
tacion del teatrino y, a su vez, expandir las
formas de aprendizaje, intercambio y expre-
sion creativa al formato de pagina web y de
version expositiva.

Laboratorio de Implementacion

Este laboratorio partié de la necesidad
de implementar las creaciones en un escena-
rio escolar, asi como con otras edades den-

tro de la basica primaria. Para lo anterior, se
penso en posibles instituciones publicas de
la ciudad de Medellin o en proyectos aliados
con los cuales se pudiese tener un profesor
de enlace que facilitaran el trabajo con los
nifios y ninas. Esto fue posible gracias al
vinculo con la investigacion Laboratorio de
Territorio, Ciudadania y Paz®, mediante la
cual se realiz6 la implementacion en la Ins-
titucion Educativa Villa Flora —en el barrio
Robledo de Medellin— con un grupo piloto
de dieciséis nifios y nifias de los grados 4.°y
5.° de primaria.

Al tener claras las variables y las pre-
misas base del objetivo de investigacion, el
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equipo de trabajo desarrolld un enunciado
de interaccion compuesto de cuatro compo-
nentes, a saber: secuencia didactica de talle-
res, TTH, pagina web, y version expositiva
del TTH.

De forma particular, la didactica para
los talleres en Villa Flora se desarrollé en
seis sesiones, enfocadas hacia la construc-
cion y realizacion de narrativas, cartografias

Figura 6

y personajes mediante actividades asociadas
al STEAM, a partir de preguntas moviliza-
doras sobre el contexto en que viven los ni-
fios y nifas. Los resultados de cada una de
las sesiones fueron llevados al software del
TTH y fueron integrados a la pagina web del
proyecto Titeres, humanos y mdquinas y a
la version instalativa. Para tal fin, se disefid
una secuencia didactica para la implementa-
cion del TTH.

Mapa del territorio realizado por los nifios que luego se transformaria en el escenario de
su historia. Talleres I.E. Villa Flora. Imagen cortesia de la investigacién Laboratorio de Terri-
torio, Ciudadania y Paz, desarrollada por el INER y el grupo de investigacion Hipertrdpico,

de la UdeA.

Desarrollo de los encuentros.

Los encuentros en la I. E. Villa Flora
implicaron tres etapas fundamentales: in-
troduccidn, creacion e implementacion de
resultados. Con la introduccion se estable-
cieron las premisas de trabajo y acuerdos,
consentimientos y asentimientos; también
se hizo un diagndstico de saberes. En la
creacion se dieron los elementos para favo-
recer la construccion de historias, persona-
jes y escenarios asociados al territorio que
habitan. Luego, se estableci6 un tiempo para
la preparacion y presentacion de resultados

finales, lo que implicé que los nifios y nifias
realizaran una puesta en escena de sus crea-
ciones para sus companeros de los talleres.
Al final, se generd un espacio de reflexion
sobre todo el proceso. De forma transversal,
todas las sesiones brindaron espacios para
desarrollar contenidos y aprestamientos re-
lacionados con posibilidades de mediacion
para la paz y la ciudadania y de implemen-
tacion tecnologica y expresion creativa para
hacer, de este modo, un énfasis en cumplir
con la vision integral de la metodologia
STEAM.



Figura 7

} ISABEL RESTREPO A / ANA MARTINEZ / ALEXANDRA TABARES
s

Realizacion de la puesta en escena. Talleres L.E. Villa Flora. Imagen cortesia de la inves-
tigacion Laboratorio de Territorio, Ciudadania y Paz, desarrollada por el INER y el grupo de
investigacion Hipertrépico de la Facultad de Artes, ambos de la UdeA.

RESULTADOS DEL ENUNCIADO DE INTERACCION A LA ESTRATEGIA
METODOLOGICA TITERES EN PANTALLA

Las reflexiones sobre el enunciado de
interaccion con el cual se podria llevar a
cabo el desarrollo de una plataforma para el
intercambio cultural y la expresion creati-
va bajo la metodologia STEAM, gener?6 la
necesidad de pensar en varios componen-
tes que facilitasen dindmicas de participa-
cion sincroénicas y asincronicas, es decir, en
tiempo real o diferidas. En este sentido, el
planteamiento del enunciado de interaccion
se disefid en cada uno de sus componentes
de tal manera que se facilitara la interaccion
entre usuarios, asi como entre usuarios y el
sistema, es decir, entre humanos y maqui-
nas.

Con base en las consideraciones ante-
riores, se cred como enunciado de interac-
cion la Estrategia Metodologica Titeres en

Pantalla. Esta esta compuesta por el 77TH,
la secuencia diddctica de talleres de imple-
mentacion del TTH, la pagina web, y la pro-
puesta expositiva del TTH. Si bien gran par-
te de los componentes estan pensados para
nifios, nifias y docentes, existe la posibilidad
de tener otros publicos. A continuacion, se
detallan los componentes de la Estrategia:

1. Teatrino Tecnologico Hibrido (TTH):
Es el dispositivo que permite la interaccion
en tiempo real a partir de la secuencia didac-
tica implementada para los talleres o a tra-
vés de las instrucciones dadas en la version
expositiva que se haga del proyecto. Los
componentes finales del TTH son: software
titulado bajo este mismo nombre e inscrito
ante la oficina de derechos de autor, com-
putador, camara web, video proyector, es-
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tructura tubular de teatrino y controladores.
En términos de software se logré desarrollar
una version estable, facil de instalar, y con la
posibilidad de personalizar de uno (1) a seis
(6) escenarios para las historias, a través de
una estrategia de division reticular del espa-
cio asignado para la imagen de fondo. Para
facilitar la implementacion se desarroll un
manual de instalacion y uso.

Los equipos minimos en términos de
hardware y software fueron pensados de
forma integral, considerando el desarrollo
de componentes de interactividad digital

Figura 8

con monitoreo remoto en tiempo real a par-
tir de la captacion de colores, asi como la
consideracion de que el software pueda ser
descargado por cualquier persona interesada
en implementar el proyecto.

Adicionalmente, se elabord una estruc-
tura tubular negra de facil ensamble que sir-
ve para soportar la cdmara web en la parte
superior y el fondo de color neutral negro en
la parte inferior. Los titeres que al final ope-
ran como controladores para la experiencia
de interaccion son tipo titere de varilla.

Prototipos y distribucion de los componentes de la interfaz del TTH. Imagen cortesia del

grupo de investigacion Hipertropico, UdeA.

2. Secuencia didactica de talleres de
implementacion del teatrino: Para la im-
plementacion de la estrategia, se disend
una secuencia didactica base que puede ser
particularizada acorde con las tematicas, las
condiciones de la poblacion y su contexto.
Los componentes que estructuran esta se-
cuencia buscan propiciar la construccion de
ambientes de aprendizaje y expresion crea-

tiva, donde el STEAM emerge tras la articu-
lacion de elementos creativos y reflexivos,
integrando en este proceso el desarrollo de
las diferentes dimensiones del nifio. Dentro
de estos componentes tenemos: cantidad de
sesiones de trabajo, su nombre y duracion,
objetivos, contenidos orientadores, activi-
dades, habilidades a desarrollar y recursos
a utilizar.
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Creacion del escenario / mapa del territorio. Institucién Educativa Villa Flora. Imagen
cortesia de la investigacién Laboratorio de Territorio, Ciudadania y Paz, desarrollada por el
INER y el grupo de investigacion Hipertrdpico de la Facultad de Artes.

3. Pagina web titeresenpantalla.org: el
sitio web se crea como un espacio que favo-
rece el aprendizaje y la expresion creativa.
Alli se proponen estrategias de participacion
a las cuales es posible vincularse creando
historias, personajes y escenarios sin que sea
condicion haber hecho parte de la dindmica
de talleres de implementacion. Para ello, la
persona puede acceder a un formulario en el
que se solicitan datos generales de su identi-
ficaciéon como autor y de la creacion a com-
partir. Estos datos son recibidos por un equi-
po de editores que verifica si la informacién
es apta para los nifios y nifias a quienes va
dirigida la propuesta. Una vez aprobada, se
publica el contenido en el sitio web para que
otras personas puedan conocer € interactuar
con esta creacion, fortaleciendo con ello la
premisa de intercambio cultural presente en
la pregunta de investigacion.

4. Version expositiva, obra Titeres en
pantalla: El desarrollo de una version expo-
sitiva, tipo instalacion, fue pensada en fun-
cion de poder difundir y llevar la propuesta
a otros publicos. Es asi como surge la obra

_d

Titeres en pantalla como una instalacion dis-
puesta para que el publico interactiie con per-
sonajes y escenarios, los cuales han derivado
de historias creadas por nifios y nifias que
fueron digitalizados para configurar la obra.

Figura 10

Registro: instalacion versiéon expositiva
Titeres en Pantalla. Exposicion Artware 7, en
Lima - Peru, 2018. Imagen cortesia del grupo
de investigacion Hipertrdpico, UdeA.
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OTROS HALLAZGOS

En el transcurso de la investigacion se
identifico la participacion activa y entusiasta
de los niflos y nifias como una constante a lo
largo de la experiencia. Su actitud atenta y
exploracion detallada del entorno denotaron
interés por el descubrimiento de los espa-
cios fisicos a los cuales fueron invitados, asi
como por el reconocimiento de los materia-
les para las actividades, la disposicion para
comprender las situaciones en las cuales se
encontraron involucrados y el planteamiento
de soluciones acordes a los problemas pro-
puestos. Esta curiosidad evidente a través
de la formulacion permanente de preguntas
mostrod que, durante los encuentros, los ni-
flos y nifias experimentaron sentimientos de
seguridad y tranquilidad, los cuales contri-
buyeron a la movilizacion de aprendizajes,
a la activacion del pensamiento critico y
creativo, y al fortalecimiento de la confianza
y el respeto entre participantes, al compar-
tir las opiniones y creaciones resultantes en
cada encuentro. De manera particular, estas
acciones posibilitaron la expresion creativa,
dado que los nifios y nifias hicieron uso de su
imaginacion como recurso para la creacion
de historias y personajes, acudiendo a sus
experiencias y saberes previos para com-
binar y crear situaciones y elementos total-
mente nuevos. También se evidencid que los

nifios y nifas, en el momento de la creacion
de historias, se expresaban oralmente de
manera fluida al narrar qué significaba cada
imagen o qué pasaba en las situaciones ima-
ginadas en sus dibujos; sin embargo, en el
momento de la escritura y puesta en escena
la expresion oral no ocurria con naturalidad.

Respecto a la convergencia disciplinar
STEAM, es posible destacar que los talleres
realizados intencionaron el aprendizaje de
conceptos clave relacionados con elementos
basicos de las matematicas, tales como di-
mensiones, conteo, proporcion, entre otros.
Asimismo, las experiencias propiciaron que
los nifios y las nifias emprendieran procesos
de distincion, clasificacion y comparacion
entre los diferentes objetos, ademas del acer-
camiento a las caracteristicas de los animales
y su entorno. Desde la perspectiva tecnold-
gica, el proyecto posibilito el interés por la
interaccion con aparatos y la comprension de
algunas de sus funciones con miras a poten-
ciar su utilizacion como herramienta. Final-
mente, a través de diferentes formas de ex-
presion como el dibujo, el sonido, el collage,
la produccion tridimensional y el movimien-
to del cuerpo, los nifios y nifias se acercaron
a las diversas manifestaciones artisticas y su
convergencia con medios digitales.

CONCLUSIONES

En diversas investigaciones referidas a
la integracion tecnoldgica en los procesos
de ensefianza y aprendizaje se identifica una
concentracion en el uso de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién —TIC—

(Jaramillo y Ruiz, 2010; Vega, 2010; Rodri-
guez, 2004; Reyes y Prado, 2020; Gonzalez,
2019; Paredes, 2018), el uso de Ambientes
Virtuales de Aprendizaje —AVA- (Castiblan-
co y Diaz, 2010; Paramo, 2010; Florencia y
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Ocampo, 2018; Morado y Ocampo, 2018),
y el diseno de software o plataformas para
favorecer dichos procesos (Gomez, 2010;
Quintero, Munévar y Alvarez, 2009). Son
escasas las investigaciones que presentan un
acercamiento a la apropiacion de recursos
tecnologicos (software y hardware) en ex-
periencias de ensefianza y aprendizaje en el
campo de las infancias, su relacion con las
artes y la trascendencia de la interaccion o
manipulacidon que los nifios y nifias puedan
tener con los dispositivos o tecnologias in-
volucradas. Al respecto, a nivel internacio-
nal se destaca el aprovechamiento de Makey
Makey y Scratch para la expresion musical
en la educacion inicial (Castro, Rios y Ar-
guedas, 2020).

A nivel nacional, son pocas las iniciati-
vas que proponen la integracion interdisci-
plinar en experiencias de formaciéon donde
los nifios y nifias son creadores de historias
inspiradas en sus realidades o contextos. Es
importante considerar el proyecto Maguaré
del Ministerio de Cultura; este es un portal:

“En el que se reunen mas de 600
contenidos entre juegos, canciones, Vi-
deos, libros y aplicaciones para que los
nifios de primera infancia, en compania
de un adulto, puedan explorar y divertir-
se a traveés de su voz, su cuerpo, su ima-
ginacion, sus movimientos y todos sus
sentidos”. (Maguargé, s.f.)

Moreno (2019) destaca que esta pro-
puesta trata del desarrollo de talleres para que
los nifios y nifias expresen su cotidianidad a
través de historias con las cuales comparten
su mundo y sus intereses en la infancia, ale-
jandose de la recepcion pasiva para ubicarse
en el lugar de los creadores. Este proyec-
to y las consideraciones de Orozco (2004)
presentan a los museos interactivos como
escenarios en los que se propician las con-
vergencias disciplinares para el desarrollo
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de encuentros creativos y pedagdgicos que
dialogan con los planteamientos de la estra-
tegia Titeres en Pantalla. Todos estos pro-
penden por generar una “experiencia educa-
tiva integral y ludica en la que se desarrollen
conocimientos y saberes” a través de “una
exploracion creativa y una experimentacion
dirigida que a su vez posibilite un involucra-
miento intelectual, fisico y emocional de sus
usuarios” (pp. 1-2). Durante la formulacién
y desarrollo de la investigacion que da lugar
a la estrategia Titeres en Pantalla, se visua-
lizan conclusiones a niveles metodolédgicos,
pedagdgicos y de disefio, en términos de ex-
periencias educativas integrales que impli-
can la revision de aspectos relacionados con
la implementacion, sostenibilidad y trans-
ferencia social. Este ejercicio investigativo
evidencia la relevancia y pertinencia de los
resultados, porque se logra la participacion
activa de los nifios y las nifias en la crea-
cion de contenidos escritos e ilustrados, a
través de actividades interdisciplinares que,
potenciando la expresion creativa, aportan
al desarrollo de su creatividad, asi como al
conocimiento de sus necesidades, intereses
y percepciones acerca de su realidad.

En términos metodolédgicos se encuen-
tra que, a pesar de la poca bibliografia dis-
ponible sobre la metodologia de investiga-
cidn-creacion, ubicar en ella el desarrollo
del trabajo interdisciplinar y de relaciona-
miento investigativo y creativo, permite
desarrollar un proceso que se mueve entre
las potencialidades del trabajo académico y
el empirico. En particular, con esta metodo-
logia se aboga por traducir las reflexiones
conceptuales, tecnoldgicas y metodologicas
para la expresion creativa y el aprendizaje
holistico localizado, a un pensamiento sen-
sible que se ve formalizado colaborativa y
colectivamente en multiples matices, como:
las historias, personajes y escenarios desa-
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rrollados por nifios y nifias, los analisis de
procesos sistematizados, los planteamientos
de dificultades y logros del proceso, el desa-
rrollo de software propio, entre otros.

El disefio de un enunciado de interac-
cioén implica didlogos continuos entre espe-
cialistas de distintas areas del conocimien-
to, y con la comunidad. Es importante tener
mayor vinculo en el proceso con profesores
de instituciones educativas para identificar
el contexto de su practica docente y las ne-
cesidades y perfil de los estudiantes. Desde
la perspectiva tecnolodgica, es importante
integrar al equipo un nimero mayor de in-
genieros con el fin de precisar los elementos
que facilitan la estabilidad del TTH y sus
componentes.

Al finalizar la investigacidén, aunque
la estrategia metodoldégica queda disefiada
y en potencialidad de uso, contar con una
participacion real de apropiacion fuera de la
que se da en la implementacion de los talle-
res implica nuevas etapas de investigacion.
Esa nueva etapa de investigacion, en la que
se aborda todo un circuito de socializacion
pedagogica, el esfuerzo se debe centrar en
una especie de posicionamiento medidtico
que motive el uso y la participacion creativa
en los distintos espacios de interaccion pro-
puestos en el enunciado de interaccion de la
estrategia Titeres en Pantalla. De esta for-
ma, se haria efectivo el potencial de la pa-

gina web como espacio para la creacion, el
aprendizaje e intercambio creativo, no solo
como espacio de difusion.

Las respuestas de los distintos usuarios
frente a la estrategia metodologica, sean ni-
fos, nifias o adultos, da cuenta del potencial
que tiene Titeres en pantalla para facilitar
la expresion creativa, el intercambio cultu-
ral y el aprendizaje interdisciplinar. En par-
ticular, se observa una gran conexion con
la plataforma digital, sea en la version de
TTH, en los talleres de implementacion del
TTH, en www.titeresenpantalla.org o en la
obra para ser instalada. Las personas disfru-
tan el caracter matérico del hacer manual en
la creacion de las historias, los personajes y
escenario, a la vez que se conectan con las
representaciones en pantalla que, en algunos
casos, son el resultado de sus propias crea-
ciones. Desde el punto de vista performati-
vo, se destaca el nivel de empatia con los
personajes y las historias, y la facilidad y
compromiso para la relacion con los demas,
generando interacciones mas significativas
entre maquinas y humanos.
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testigo de la relacion decide compartir la ilusion de una vida imaginada del objeto” (Cardenas,
2014, p.27.)

4. Implementamos el 7aller en este momento de la investigacion, ya que implica una organizacion
que integra dindmicas de trabajo individual y grupal en funcioén de una tarea para reflexionar y
aprender desde el placer y el juego. Se sustenta “en la participacion activa, el constante intercam-
bio, la mirada puesta en lo grupal y la distribucion de roles, el trabajo compartido, la produccion
con otros, la busqueda de acuerdos y el desarrollo de la autonomia” (Pitluk, 2006, pp 102-103).

5. Segln la pagina principal, “Processing is a flexible software sketchbook and a language for
learning how to code within the context of the visual arts. Since 2001, processing has promoted
software literacy within the visual arts and visual literacy within technology” (https://processing.
org/).

6. El titere de varilla con el cual se controla un personaje a través de un soporte rigido.

7. Se entiende por avatares la representacion del titere creado por los nifios y nifias en pantalla.

8. Investigacion realizada en asociacion con el Grupo de Estudios del Territorio, GET, del Instituto
de Estudios Regionales, INER.
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