XVI Semana Internacional de Disefio en Palermo 2021

Vygotsky, L. S. (1978). Pensamiento y Lenguaje. Madrid: Paidés.

Zatarin, C. (2015). La didéctica en el disefio grafico ;Qué, cémo y
para qué ensefiar? Agentes dindmicos en la ensefianza del disefio
grdfico, 1 (1), pp. 9-15.

Abstract: The different conceptions of graphic design existing in
higher education institutions (HEIs) in Mexico generate different ap-
proaches in educational programs, as well as in the ways of teaching
and learning in the classroom.

The present research seeks to investigate what is the relationship
between the current conception of graphic design as a discipline
and the didactic strategies in the design workshop, that is, how it
is defined and what is meant by graphic design within universities

and how it influences the ways of teaching-learning the profession.
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Resumo: As diferentes concepgdes sobre o design grafico existentes

nas instituigdes de educagéo superior (IES) no México geram dife-
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rentes enfoques nos programas educativos, assim como nas formas
de ensinar e aprender nas aulas. Esta investigagdo procura indagar
sobre qual é arelagdo entre a concepgao atual do design gréfico como
disciplina e as estratégias didédticas na oficina de design, é dizer, como
se define e que se entende por design grafico ao interior das univer-

sidades e como influi nas formas de ensinar-aprender a profissdo.
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Resumen: Este trabajo propone un relato de experiencia donde se pusieron en valor estrategias pedagégicas (de
andlisis y de produccién) para la implementacién del videoarte con propésitos educativos. Entendemos que la pre-
sente ponencia apunta a cimentar cambios que la escuela deberfa adoptar en sus procesos de ensefianza-aprendizaje,
particularmente en el abordaje de la educacién en medios. Entendemos que existe una brecha, que puede comenzar
a zanjarse, entre la cultura escolar y el mundo simbdlico que propician los medios de comunicacién que forman

parte de la cotidianidad de los chicos.
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Introduccién

jPor qué videoarte? Pensamos que el videoarte puede
tener propésitos educativos entendiéndolo por un lado
como disparador tematico, ya que la temdtica que muchas
veces suele abordar el videoarte estd relacionada con
el puiblico joven (ecologia, relatos autorreferenciales,
violencia, determinadas posturas politicas, la critica
hacia los medios masivos); y por otro, como herramienta
creativa, ya que por las particularidades de su lenguaje
y las maneras en que logra combinar los distintos ele-
mentos expresivos propone una ruptura de los cédigos
audiovisuales hegeménicos y puede sugerir una amplia
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gama de posibilidades a la hora de producir productos
audiovisuales.

La presente ponencia estard dividida en tres partes. Du-
rante la primera, presentaremos una iniciativa de anélisis
para aquellos colegas que quieran trabajar con videoarte
en sus aulas. Esta gufa puede adaptarse también a otros
textos. Luego, relataremos una experiencia desarrollada
en el marco de un taller de videoarte; y por dltimo, acer-
caremos algunas propuestas, que creemos innovadoras,
cuyo principal objetivo es desarrollar la mirada creativa
de los chicos.
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Queremos compartir este abordaje, entendiendo que la
imagen ha transitado transformaciones (en parte, gracias
a los advenimientos tecnoldgicos), y en consecuencia,
también los consumos culturales de los alumnos que
habitan nuestras escuelas.

Educacién en medios: Videoarte

La intencién de llevar el estudio de los medios a la es-
cuela fue acortar la enorme brecha que existia, y existe,
entre los mundos extraescolares y los objetivos bdsicos
de muchos sistemas educativos. Estamos convencidos
de que la educacion o alfabetizacién en medios deberia
desarrollar la comprensién que tienen los jévenes de la
cultura mediética que los rodea, pero ademds, promover
la participacién de esos mismos jévenes en dicha cultura.
En varias lineas tedricas, la relacién de los chicos con los
medios no se ve como un hecho de la vida moderna sino
bédsicamente como un fenémeno perjudicial y dafino al
que los educadores deben tratar de hacer frente. En el
otro extremo, algunos otros autores ven en la educacion
en medios una posible solucién a diferentes problemas
(violencia, falta de valores culturales, actitudes o formas
de conducta indeseables). El nuevo paradigma de la edu-
cacién en medios no se opone ya automédticamente a las
experiencias que los alumnos tienen de los medios sino
que propicia “lectores criticos” y “escritores-producto-
res” de textos medidticos, comprendiendo los factores
sociales y econémicos mds amplios que entran en juego.
Entendemos que la educacién en medios es el proceso
de ensenar y aprender acerca de los medios de comuni-
cacién, por eso no se contempla aqui como una forma de
proteccién sino como una forma de preparacién para la
lectura y produccién. Como defensores de este enfoque,
subrayamos la importancia de la educacién en medios
como parte de una forma més general de ciudadania
democrética, aunque también reconocemos que es impor-
tante que los estudiantes disfruten y gocen de los medios.

Estrategias pedagégicas para trabajar con el
videoarte en el aula

En una ponencia anterior presentada en el marco del
Congreso Interfaces organizado por la Universidad de
Palermo y publicada en Reflexién Académica en Disefio
& Comunicacién 2015, habiamos adaptado una inte-
resante gufa de lectura y andlisis de textos mediaticos
que comparte el autor David Buckingham en su libro
Educacién en medios. Alfabetizacién, aprendizaje y
cultura contempordnea (2005), para desde diferentes
perspectivas proponer un sistema con el cual trabajar el
videoarte en el aula.

Aqui solamente presentaremos un resumen, pero antes
de pasar a la guia, es importante hacer una salvedad: si
bien el videoarte es susceptible de ser considerado como
texto medidtico (ya que como cualquier otro involucra
la seleccidn, organizacién y presentacién de palabras,
sonidos e imédgenes solas o en combinacién para repre-
sentar ideas, personas, objetos, sentimientos y eventos,
y necesita de un medio de transmisién para llegar de un
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emisor a un receptor dentro de un sistema de comunica-
cién), no debe incluirse al videoarte dentro los medios
masivos de comunicacién o mass media. Los medios
masivos tienen la particularidad de ser recepcionados
simultdneamente por una gran audiencia y responden a
la ideologia o beneficio econémico del grupo empresarial
que los dirige.

Este tipo de andlisis propone a los estudiantes que anali-
cen minuciosamente el objeto-texto hasta descubrir cémo
estd formado, y que reflexionen sobre los motivos de por
qué ha sido realizado de esa manera. Esta sistematizacion
concentra la atencién desde cuatro perspectivas: a) de la
produccion; b) del lenguaje; ¢) de la representacion; y d)
de las audiencias.

a. Desde la perspectiva de la produccién

El término produccién implica el reconocimiento de
que los textos medidticos son fruto de una elaboracién
consciente. Trabajar en el aula con este tipo de cuestiones
puede aplicarse también a las propias experiencias de
los estudiantes en la produccién medidtica. Por ejemplo,
al elaborar sus propios videos, los estudiantes tendran
que elegir sus métodos de trabajo y las tecnologias que
usardn, asi como la manera de tratar de conquistar a la
audiencia. Ademads, tendrdn que hacer frente a todo tipo
de condicionantes en los dmbitos de la produccién y
distribuci6n una vez que hayan terminado su producto.

b. Desde la perspectiva del lenguaje

Este apartado dedicado al andlisis del lenguaje invita a
los estudiantes a prestar sistemadtica atencién a elementos
como el encuadre y la composicion, el uso del color, la
tipografia y el disefio grafico, con el fin de evaluar cémo
se crea un determinado mensaje.

Ademds, los estudiantes podrian concentrarse en las
reglas y convenciones de nuevas emisiones, seflalando
la puesta en escena, el uso de la iluminacidn, el lenguaje
del vestuario y del cuerpo del actor. Con frecuencia los as-
pectos sintagmadticos del lenguaje mediético son dificiles
de identificar, precisamente porque se han naturalizado y
han sido ampliamente aceptados. Prestar atencion a este
fenémeno tal vez les exija a los estudiantes tomar en con-
sideracion textos que conscientemente rompen las reglas.

c. Desde la perspectiva de la representacién

El estudio de las representaciones plantea inevitablemen-
te dificiles cuestiones acerca de las ideologias y los valo-
res. En algunos casos, estos valores son completamente
abiertos. Por ejemplo, los estudiantes deberfan identificar
con cierta facilidad la linea politica de un determinado
videoarte. Sin embargo, tal vez encuentren mds sugestivo
identificar como se manifiesta esta linea en la seleccién
y el tratamiento de algunas historias y relatos, de las pa-
labras, de las imdgenes utilizadas en su elaboracién. En
este sentido, también la comparacién de varios productos
audiovisuales es una técnica provechosa.

d. Desde la perspectiva de las audiencias

Queremos establecer aqui que la relacién del videoarte
con las audiencias no es y nunca ha sido masiva. Sin
embargo, podemos intentar algin acercamiento a la
cuestion del publico que prefiere consumir este tipo de
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producto, ya que entendemos que estudiar las audiencias
significa prestar atencién a los procesos de eleccién, a
c6mo circulan y se distribuyen los videos de creacién, en
qué dmbitos y a las diferentes formas que tienen los indi-
viduos y los grupos sociales de utilizarlos, interpretarlos
y deresponder a ellos. Entendemos interesante debatir las
audiencias desde estos puntos de vista y tratar de com-
prender reflexivamente el uso que nosotros mismos, y los
demds, podemos hacer de este tipo de textos medidticos.

Estos conceptos claves ofrecen un enfoque comprensi-
vo y sistemadtico de la educacién en medios y pueden
aplicarse a una amplia gama de textos. Pero si bien no
estdn jerdrquicamente organizados, cada concepto es un
posible punto de partida para una determinada 4rea de
la educacién en medios y necesariamente apela a todos
los demas.

Asi, en general, gran parte del trabajo se trata de que los
chicos saquen sus propias conclusiones a partir de las
pruebas que se les ofrecen, y no de procurar imponer
su asentimiento a una postura decidida de antemano.
Este enfoque podria calificarse como “centrado en el
estudiante”. Todas estas unidades dan por sentado que
los estudiantes ya conocen algo acerca de los temas que
van a ser estudiados y que este conocimiento, ademds de
ser valido en si mismo, representa un recurso ttil para
ulteriores reflexiones. Asimismo, se reconoce que tam-
bién hay cosas que los estudiantes no conocen y que es
necesario ensefarlas. Esto se consigue o bien a través de
una transmisién directa del profesor o bien a través de las
investigaciones que realicen los mismos estudiantes. Pero
el lenguaje mediatico no se comprende exclusivamente a
través del andlisis. Aqui, una vez mds, la experiencia de
producir los propios textos medidticos y de experimentar
sistemdticamente con las reglas del lenguaje videoartis-
tico puede ofrecer nuevas nociones y de una forma mds
directa. Por lo tanto, sugerimos que el andlisis textual
deberia tener también una continuidad préctica.

La produccién de los alumnos no necesita contar con
medios de “elevada tecnologfa”. Los avances tecnolégi-
cos han hecho que formas mds complejas de produccién
préctica resulten mucho mds accesibles y amigables. Por
ejemplo, el uso de la tecnologia digital al momento del
registro de las imdgenes (puede utilizarse un teléfono ce-
lular o una mdquina de fotos que grabe video), o el editar
las escenas por medio de una computadora hogarefia,
tiene importantisimas consecuencias en el aprendizaje
de los alumnos, mds alld de permitir que los estudiantes
obtengan un resultado “profesional” mucho maés fécil-
mente. Gran parte del valor del trabajo préctico reside en
el hecho de permitirles a los chicos explorar su interés
efectivo y subjetivo por el videoarte, algo mucho més
dificil de conseguir sin la ayuda del andlisis critico. “Si
queremos que el trabajo de los estudiantes sea eficaz en
este sentido debemos dejar un hueco para el juego y la
experimentacion, en el que verdaderamente no tienen ca-
bida las respuestas correctas” (Buckingham, 2005, p.217).
Entendemos que desde la experimentacién practica
dentro de los pardmetros del videoarte también comien-
za a allanarse un camino dentro de la ensefianza de la
gramadtica formal de los medios, ya que es investigada de
manera practica. Este enfoque estd basado en unarelacion
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dindmica entre estudio del lenguaje y uso del lenguaje,
entre andlisis critico y produccién practica.

Relato de experiencia: analisis y produccién
del video “La devastacién”, producido por
alumnos del CENS 69

Durante un taller de videoarte realizado en Espacio Fun-
dacién Telefénica se les pidié a los alumnos que impro-
visaran un breve relato audiovisual. Como preparacién
se los invit6 a ver varias obras de artistas argentinos. Los
chicos trabajaron con elemento brindados por el sitio:
camara y luces, telas, animalitos de plastico y otros ele-
mentos que funcionaron a modo de escenografia, y sus
propios celulares. En la escuela, analizamos el video
realizado a la luz de la guia de D. Buckingham.

Los chicos logran construir e identificar el espacio
“filmico” del lenguaje audiovisual, inferimos aqui que
juegan un papel importante sus consumos medidticos y
culturales. Hay intencionalidad en los encuadres, tama-
fios de plano seleccionados y las posiciones de cdmara.
Asimismo, logran que el espacio actie como soporte del
tiempo relatado. También se observa un manejo de ele-
mentos temdticos, retéricos y enunciativos. Los autores
de este mundo ficcional se inspiran evidentemente en
el mundo real, y ponen en valor campos de referencia
externos y cédigos seménticos. También observamos
un interesante giro argumental, del cual desprendemos
que estdn interviniendo alli otros textos y estructuras
narrativas naturalizadas. En cuanto al sonido, advertimos
intervenciones que tensionan desde fuera del campo
visual, uso de una banda sonora y musicalizacién (todo
generado por los celulares en “vivo” al momento del re-
gistro). En cuanto al montaje vale destacar que el trabajo
completo fue editado en cdmara.

El espacio filmico

El espacio filmico se conforma a través de determinados
recursos puestos en accién. Aqui sefialaremos la conjun-
cioén del espacio de los planos, el espacio del sonido y el
espacio del montaje.

En el espacio de los planos, la protagonista es la puesta
en escena. En la escenografia encerramos todo el armado
y construccién de la ambientacién “selva”. Dicen los
chicos: “El espectador tiene que pensar que estd en la
selva”. En cuanto a la puesta de cdmara observamos la
seleccién de planos, los movimientos y la angulacién.
Evidentemente hay un predominio de planos cortos
(emocionales y expresivos), que a su vez pretendian, en
palabras de los chicos: “Dar la sensacién de realismo”. De
aqui desprendemos un concepto interesante: lo verosimil.
En cuanto a la iluminacién, los chicos se decidieron por
usar fuentes de luz dura (dispersién), “para que parezca
laluz del sol”, “al principio es un dia soleado y después
la sombra tiene que advertir al espectador que algo malo
va a pasar”. Aqui nos detenemos en otro concepto inte-
resante: la metdfora visual.

En el espacio del sonido, durante la primera parte del
video se escuchan sonidos de animales y ambientacion.
Sin embargo, durante el giro argumental, los chicos de-
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ciden musicalizar con bandas musicales reconocibles:
los momentos més tensionantes de Tiburén (Steven
Spielberg, 1975) y de Psicosis (Alfred Hitchcock, 1960).
Hay aqui una intencionalidad concreta “dar suspenso a
la escena”. Sin embargo, para los créditos seleccionaron
una pieza alegre (casi de dibujitos animados) acorde con
el final. El trabajo desde el audio contempla también
una intervencién desde fuera de campo, respetando los
planos sonoros.

En cuanto al espacio del montaje, el video en su totalidad,
como ya mencionamos, fue editado en cdmara. Para la
parte dedicada a los créditos, los chicos anotaron sus
nombres sobre una hoja de papel y le dieron movimiento
por medio de un carro, reconociendo que los créditos de
una pelicula no son estaticos.

Estructura narrativa

En cuanto a estructura narrativa, los chicos se deciden
por una narrativa cldsica, con un interesante giro ar-
gumental: el mundo asumido como real da paso a un
mundo producido por la imaginacién. Identificamos este
régimen narrativo como débil ya que “experimenta un
ligero pero significativo desplazamiento de los equilibrios
precedentes. Las situaciones narrativas sufren una espe-
cie de transformacién” (Cassetti y Di Chio, 1996, p. 212).
Algunos de los rasgos de este disefio son que el ambiente
deja de ser englobador, no estd claro si lo bueno es bueno
y si lo malo es malo, aparece un descarte radical de la
situacién establecida, y el estado final se plantea como un
estado nuevo, desprovisto de nexos con el estado inicial:
irrumpe la sorpresa.

Se ponen en didlogo y en tensidn la ficcién y la no fic-
ci6n (la ficcion-fantasia y la informacién como lo real).
Pero para que el pasaje sea realmente sorpresivo para el
espectador, antes fue necesario establecer una especie de
pacto de credibilidad. Hay un marco relacionado con el
cuidado del medio ambiente, el lazo con un campo de
referencia externo que se pone en juego (la influencia de
mensajes y discursos circulantes con respecto al cuidado
medioambiental).

Evidenciamos también intertextualidad e interdiscursi-
vidad: se hace evidente la relacién con otros textos, sin
identificar una fuente univoca. De hecho, todo texto se
produce en el seno de una cultura que cuenta con una
larga tradicién de textos que poseen unas caracteristicas
determinadas en cuanto a su estructura, su tematica, su
estilo, su registro, etc. Este conocimiento textual com-
partido forma parte del acervo comtin de la comunidad
lingiifstica, y se activa cuando un emisor produce un
texto, asi como también cuando su receptor lo interpre-
ta. Segtn defiende M. Bajtin, todo emisor ha sido antes
receptor de otros muchos textos que tiene en su memoria
en el momento de producir su texto, de modo que este
dltimo se basa en otros textos anteriores.

Propuesta

Para finalizar este escrito, queremos acercar una propues-
ta enmarcada en las posibilidades del videoarte. Consiste
en un trabajo libre: lisa y llanamente en “darle la cdmara
a los alumnos”. Esta propuesta tiene la intencién de
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desarrollar la mirada y la subjetividad, crear un video
de autor. Se pone en valor la observacién y la sensacién
en un intento por traducirlas a imagen. No es un registro
documental, es un registro propio y original. La clave
estd en conseguir un punto de vista personal y creativo.
Esta actividad contempla una continuidad que apunta
a fomentar el debate y anélisis posterior de las obras:
preguntar a los compaiieros/espectadores qué vieron,
qué entendieron, qué preguntas surgieron. Y a su vez,
conversar con los autores qué herramientas desarrollaron
y qué estrategias comunicativas fueron puestas en juego.
Se propone aqui un trabajo que involucra el interrogante:
como logro que el otro “lea” lo que yo quise decir.

Entendemos aqui un trampolin (entre otros posibles) para
el desarrollo de identidades con la escuela, con el barrio.

Conclusiones
Desde nuestra mirada:

La educacién en medios se propone desarrollar tanto
la comprensién critica como la participacién activa,
capacita a los jévenes para que, como consumidores
de medios estén en condiciones de interpretar y va-
lorar con criterio productos y mensajes, y al mismo
tiempo los capacita para convertirse ellos mismos en
productores (Buckingham, 2005, p. 21).

Es en este proceso educativo donde yace la aventura de
la experimentacion, el adueifiarse del lenguaje, lanzarse
a la propia representacion de la realidad, comunicarse
utilizando otras formas, pero ademas se ubica la idea de
“aprender a aprender”, ya que creemos que la escuela ha
de tener por objetivo la autonomia de los alumnos en la
gestién de sus aprendizajes.

Por su parte, el aporte del videoarte a la educacién en
medios serfa el de proponer un lenguaje que se confor-
ma en la bisqueda de cualquier razon alternativa para
sintetizar y articular c6digos procedentes de diversos
dmbitos del audiovisual. Creemos que el videoarte nos
acerca a la premisa de educar para pensar, crear, inventar
y descubrir; como asi también permite que el proceso
de aprendizaje se haga méas sensorial, pero a la vez con
fundamento conceptual.

Este tipo de préacticas son realizables en el marco de la
escuela actual, pero es necesario un proyecto pedagégico
que cuestione radicalmente el cardcter monopélico y
transmisible del conocimiento, que revalorice las prac-
ticas y las experiencias. Un uso pedagégico creativo y
critico del videoarte es posible en una escuela que trans-
forme su modelo transmisivo centrado en una secuencia
lineal y unidireccional, y que recoja la posibilidad de
una multiplicidad de recorridos, una escuela ideal que
fomente los trabajos del “entre dos” y la construccién
progresiva del yo en el mundo.
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“Papial” una historia regional.
Exposicion itinerante de los discos
giratorios protopastos
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Abstract: This work proposes an experience report where pedagogi-
cal strategies (analysis and production) were put into value for the
implementation of video art for educational purposes. We understand
that this paper aims to cement changes that the school should adopt in
its teaching-learning processes, particularly in the approach to media
education. We understand that there is a gap, which can begin to be
solved, between the school culture and the symbolic world fostered
by the media that are part of the everyday life of children.

Keywords: Video art - strategies - language - production - audience

- analysis - Creativity - pedagogy.

Resumo: Este trabalho propde um relato de experiéncia onde se pu-
seram em valor estratégias pedagdgicas de anélise e produgdo para a
implementagdo do video arte com propdsitos educativos. Este artigo
tem como objetivo cimentar mudancas que a escola deveria adoptar
nos seus processos de ensino - aprendizagem, particularmente na
abordagem da educagdo em meios. Existe uma brecha que pode
comegar a fechar-se, entre a cultura escolar e o mundo simbélico
que propiciam os meios de comunicagdo que fazem parte da coti-

dianidade das criancas.

Palavras chave: video arte - estratégias - linguagem - produgéo - au-

diéncia - andlise - criatividade - pedagogia.
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Resumen: La presente divulgacion de resultados de investigacién surgen como respuesta a la investigacién “Inter-
pretacién de la arqueologia visual de los discos giratorios protopastos” liderado por el grupo Ideograma Colectivo,
financiada por la Institucién Universitaria CESMAG, en el que se detectaron problemdticas y necesidades de la
poblacién Narifiense, como la accesibilidad y el desconocimiento de su patrimonio cultural, por diferentes causas.
Quizds una de las mds representativas es el saqueo de hallazgos arqueoldgicos y otros que, una vez recuperados,
pasan a museos que en muchas ocasiones quedan distantes de sus lugares de origen o sencillamente resguardan los
objetos culturales pero no pueden exhibirlos (Nullvanve, 2005). Por tanto los herederos de esos saberes no pueden
acceder a ellos, perdiéndose parte de esa transmision, apropiacién y legitimacién de la memoria que hacen los
grupos cotidianamente en la practica cultural. En respuesta a ello nace “Papial”, exposicién itinerante inspirada
en los discos giratorios.

Palabras clave: Discos giratorios protopastos - unidad museogréfica - patrimonio cultural - trasferencia tecnolégica.
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