ton, Edward Gorey e Luis Maria Pescetti. Em decorréncia da ac-
tividade de leitura surgiu um resultado imprevisto. Os alunos
riam-se enquanto comegavam a escrever seus proprios poemas
em chave parédica.

Palavras chave: escritura criativa — poesia — humor negro
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para desarrollar la creatividad en el aula.

Gisela Massara )

Resumen: La educacién interdisciplinaria promueve en los alumnos la integracién de los conceptos, teorias y métodos de dos o

mas disciplinas para la comprensién de un tema que muchas veces se presenta como complejo. Es por ello que la obras de arte y la

experiencia museistica permiten enriquecer este enfoque interdisciplinario. Ambos promueven entornos creativos y potencian la

capacidad de anélisis de los alumnos. Las obras de arte desarrollan habilidades intelectuales en los estudiantes. ;Cémo incorporar

obras de arte a la experiencia dulica? ;De qué manera enriquecemos la interaccién con los museos?

Palabras clave: arte — museologia - interdisciplinariedad.
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Actualmente en los 4mbitos educativos se plantea el
desafio de crear entornos creativos. La mayoria de las
veces consideramos que la creatividad deberia estar re-
lacionada a los contenidos pertenecientes al arte, pero
es importante resaltar que lo creativo se puede materia-
lizar de diversas formas en el aula. A partir de los enfo-
ques educativos interdisciplinarios hemos descubierto
que los alumnos se enriquecen trabajando un concepto
o temadtica desde varias perspectivas. Este enfoque per-
mite a los alumnos potenciar sus habilidades y les da
herramientas para afrontar los desafios de las problemé-
ticas actuales. A partir del cruce de lenguajes entre el
arte y otras disciplinas, se elaborardn procesos creativos
desde la concepcién hasta la experimentacidn.

La observacién de las obras de arte desarrolla la capaci-
dad de anélisis de los alumnos. Las ventajas de las mis-
mas son la posibilidad de ser trabajadas desde el nivel
inicial hasta niveles universitarios. John Shuh (1982)
analiza el poder de los objetos en los dmbitos educa-
tivos y resalta la importancia de que los alumnos pue-
dan aprender a través de los objetos. Shuh afirma que el
aprendizaje a partir de los objetos “...es una forma de
descubrir cosas de ellos mismos y del mundo” (1982, p.
85). Este método de ensefanza-aprendizaje promulga la
utilizacién de distintos objetos (en este caso propone-
mos la incorporacién de obras de arte a la experiencia
dulica) ya que permite que el estudiante reconozca el
objeto a partir de su experiencia personal. El alumno
hara sus propias preguntas y responderd a partir de sus
propias percepciones. Las obras de arte, especificamen-
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te, desarrollan habilidades intelectuales en las personas.
De acuerdo con Shuh, la capacidad de una observacién
critica es la base de un buena investigacién, “...tenemos
que desarrollar la capacidad de suspender nuestra de-
pendencia a las abstracciones convencionales para que
podamos ver las cosas de nuevo, y de una manera cui-
dadosa, critica.” (1982, p. 85). Las obras de arte captan
rdpidamente la atencién de los alumnos.

Si avanzamos por la linea de los enfoques interdisci-
plinarios podemos reelaborar experiencias dentro del
aula a partir de distintas obras de arte. A continuacién
detallaremos diversos ejemplos de cémo aplicar a ma-
terias no relacionadas con el arte, obras para trabajar la
temdtica buscada. A modo de ejemplo, una propuesta
interesante consistiria en trabajar con el registro fo-
tografico de la performance del Grupo Escombros, La
piedad latinoamericana, aplicada a los contenidos del
programa de Educacién Civica (Nivel Medio). Especifi-
camente los temas relacionados a Ciudadania Plena: la
inclusién social, econémica y politica como condicién
de la democracia. La performance se realiz6 en el afio
2004, en una calera dinamitada de Ringuelet, tomando
como punto de partida la apropiacién de La Piedad de
Miguel Angel. La fotografia acttia como disparador para
que los alumnos se cuestionen desde su visién distin-
tos aspectos en relacién a las figuras y su contexto esta-
bleciendo un pendant con los contenidos curriculares.
Los alumnos lograran llegar a los conceptos a través de
sus propios razonamientos. Las obras permiten elaborar
procesos cognoscitivos y afectivos, al tener que posicio-
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narse ante lo que observan, adoptan enfoques creativos
y comprometidos. Desde un enfoque epistemolégico se
pueden abordar ciertos contenidos de biologia a partir
del proyecto Bioesferas de Joaquin Fargas. La obra per-
mite a los alumnos inferir las interacciones entre los se-
res vivos y el ambiente, producir un ecosistema como
modelo de estudio, comprender la estructura y apreciar
los cambios en los ecosistemas. De una manera lidica
y creativa, los alumnos logran abordar el objeto de es-
tudio desde multiples perspectivas. Cabe sefialar que la
lectura de las obras siempre son experiencias compar-
tidas por sus pares, de esta manera los nifios establecen
una relacién dial6gica con sus compaferos, basada en
la igualdad.

La experiencia museistica ofrece aportes significativos
en los procesos de ensefianza. De acuerdo con Falk y
Dierking, en los recorridos, las personas resignifican,
ponen en valor y se apropian de los distintos conceptos
que generan las obras (1992). Las visitas a los museos
establecen procesos cognoscitivos y afectivos desde el
sujeto en relacién al contexto. La idea central no es re-
correr el museo para saber mds acerca de la historia del
arte sino elegir las obras para que los alumnos dialoguen
en base a los temas que estdn trabajando. La experiencia
museistica segiin Falk y Dierking (2000) se divide en
tres contextos que estdn relacionados entre si. 1) El con-
texto personal, las motivaciones y expectativas persona-
les de cada visitante. Aquellas experiencias previas que
las personas traen consigo, intereses y creencias. La ex-
periencia museistica potencia la experiencia emocional
en relacién a las obras, al incluir procesos afectivos la
experiencia se vuelve un hecho fundamental en la vida
del individuo. 2) El contexto sociocultural, aquellos co-
nocimientos que adquiere una persona en relacién al
contexto socio-histérico en el que se encuentra. El co-
nocimiento aparece como una experiencia compartida.
El proceso de aprendizaje esta mediado por el lengua-
je verbal, lenguaje corporal, observacién, costumbres,
hébitos, cédigos sociales y simbolos. Y, 3) El contexto
fisico, apela a la forma de aprehender el espacio y los
objetos que estdn en el mismo. Aqui se pone en valor la
experiencia fisica determinada por las texturas, olores y
sonidos que puedan percibirse.

Es importante que los docentes indaguen en los intere-
ses de los alumnos antes de proponer un recorrido. Es
necesario establecer previamente qué obras seleccionar
para que los alumnos tomen contacto. En base a los ni-
veles de atencién no se aconseja mds de cinco obras. Se
deberd analizar que aportes hard la obra, cémo iniciare-
mos el didlogo: a partir de los materiales o del tema. De-
terminar qué informacién previa necesitan los alumnos
para analizar la obra, informacién que no tenga que ver
con lo especifico de la obra o del artista, sino con los
conceptos que aborda la misma. Cabe resaltar que mu-
chas veces, estos circuitos de reflexién ponen en valor
lo grupal y fortalecen los vinculos entre los pares. Las
obras permiten cierta distancia necesaria para trabajar
conflictos que puedan surgir dentro del aula, evitando
confrontaciones entre los alumnos.

Las ventajas de visitar museos permite la formacién de
espectadores/visitantes. Al iniciar a los nifios desde
una edad temprana, permitimos que ellos puedan rela-

cionarse con las obras, experimentar el placer estético,
concebir al museo como un espacio de aprendizaje. En
general muchos de los espacios de arte construidos en
la escuela estdn relacionados con lo tedrico y la praxis
desde una visién historiografica. Hay ciertos condicio-
namientos frente al arte moderno y especialmente al
contempordneo, nos olvidamos que las obras de arte
hablan de su tiempo, y que pueden ser leidas perfecta-
mente por los alumnos sin necesidad de conocimientos
previos. El abordaje no se establecerd desde lo ontolé-
gico de la obra sino de lo qué genera en los alumnos,
aquello que perciben sin condicionamientos ni conoci-
mientos previos.

El arte permite que los alumnos exploren distintos ca-
minos, otras formas de abordajes a los multiples desa-
fios actuales de nuestra sociedad, los relaciona con lo
mds profundo de su ser y les permite experimentar sin
condicionamientos externos, comprender cudles son las
matrices de pensamiento de los artistas, los ayuda a en-
tender que el error es parte del proceso de aprendizaje.
Ergo, sumar experiencias creativas dentro del aula es
posible mds alld de los conocimientos especificos en re-
lacién al arte de cada docente. La idea es poder trabajar
con las obras desde otro lugar, desacralizar los museos.
Lograr que la experiencia dulica sea enriquecedora para
el alumno como para el docente.
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Abstract: Interdisciplinary education promotes in students the
integration of concepts, theories and methods of two or more
disciplines to the understanding of a subject that is often pre-
sented as complex. That is why the art museum experience and
help enrich this interdisciplinary approach. Both creative en-
vironments promote and enhance the analytical skills of the
students. The artwork develop intellectual skills in students.
How to add artwork to the courtly experience? How enrich in-
teraction with museums?

Keywords: art - museum studies - interdisciplinary

Resumo: A educacdo interdisciplinaria promove nos alunos
a integragdo dos conceitos, teorias e métodos de dois ou mais
disciplinas para o entendimento de um tema que muitas vezes
se apresenta como complexo. E por isso que a obras de arte e
a experiéncia museistica permitem enriquecer este enfoque in-
terdisciplinario. Ambos promovem meios criativos e potencian
a capacidade de anélise dos alunos. As obras de arte desenvol-
vem habilidades intelectuais nos estudantes. ;Como incorporar
obras de arte a experiéncia de sala de aula? ;De que maneira
enriquecemos a interac¢do com os museus?

Palavras chave: arte — museologia - interdisciplinariedad.
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Resumen: E] armado de una pantalla digital interactiva (PDI) de bajo costo puede incidir en la produccién de presentaciones mul-

timediales en las cuales el docente puede lograr fomentar la participacién de los alumnos, generar la motivacién necesaria para

lograr el aprendizaje y mejorar con ello la calidad de sus practicas educativas. Es indispensable para ello investigar, vencer ciertos

miedos a la tecnologia y ademds reevaluar sus métodos de ensefianza para poder lograr este cometido.

Palabras clave: Pantalla digital interactiva — Wii — presentaciones multimediales.
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Una imagen vale mucho mas que mil palabras

En nuestro mundo actual existen variadas formas de
comunicarnos, pero es la imagen la forma que mds nos
acerca al mundo vivo, a la accién y a la representacion
de todo aquel sentido que esperamos que los que la lean
construyan, obedeciendo a convenciones culturales.
Algunos pensamos que una obra de arte, la portada del
CD de un artista de musica, una imagen deportiva, un
edificio con determinado estilo arquitecténico, o hasta
un dlbum fotografico podrian servir para describir cier-
tos conceptos o ideas.

Podemos entonces pensar la imagen como complemen-
to de la palabra y viceversa en funcién de aquello que
queremos expresar.

iQué es lo que se puede lograr (y a lo que debemos
apuntar) con una imagen? En la audiencia puede lograr
distintas sensaciones y emociones; desde la inspiracién
y la imaginacién, pero todas ellas parten de la motiva-
ciém.

Se sabe que la motivacién es esencial en los procesos de
aprendizaje siempre y cuando la actividad del docente
implique el establecimiento de desafios segin Alonso
Tapia (2005). Entonces jPorqué no aprovechar el poder
de las imdgenes para mejorar nuestras exposiciones?
Sin dudas que el invento del siglo XX (para ser mads
exactos 1895, en Francia) que méds desarrollo ha tenido
vy que mads ha crecido ha sido el cine. El cine cambi¢ la
forma de contar las cosas. Cambi¢ la forma de narrar
una historia, de informar sobre un hecho veridico.
Durante el siglo XX, siglo en cual la mayoria de noso-
tros hemos crecido y nos hemos educado, la imagen
ha demostrado su poder. De esto bien pronto se dieron
cuenta los periddicos y publicaciones y también los Es-
tados Totalitarios. Las empresas a través del marketing,
utilizaron este recurso con el propésito de vender sus
productos en un principio y de vender un estilo de vida
0 una experiencia.

En sus inicios, el cine se caracterizé por la produccién
de peliculas mudas, cuyas funciones eran acompanadas
por miusicos ubicados a un lado de la pantalla, y con
carteles que indicaban las acciones y escenas. La nove-
dad del cine radicaba, si la comparamos con los libros,
en que varias personas vivian y compartfan al mismo
tiempo la experiencia.

El cine era entonces blanco y negro, pero pronto se vie-
ron mejoradas las técnicas para hacer peliculas y co-
menz6 a filmarse en colores. Era la época en la que co-
menzaba a aparecer otro invento revolucionario: la TV.
El cine ha avanzado de tal manera que nada es imposi-
ble de filmar, siendo el tnico limite la imaginacién. Es
innegable el aporte de la tecnologia digital para llegar a
este punto.

Las empresas comprendieron rdpidamente la potencia-
lidad de la imagen para vender sus productos. A través
del marketing han desarrollado singulares formas de
comunicar ideas, vivencias e historias con el propdsito
de despertar en el puiblico el interés por el producto que
se ofrece.

La utilizacién por parte del marketing empresarial y
comercial del simbolo y otros elementos ha sido impor-
tante en la difusién de una idea o concepto y su poste-
rior identificacién. Esto es interesante observarlo en la
elaboracién de estrategias de ventas por lo cual vemos
que las caracteristicas de la utilizacién de ciertas ima-
genes varia sensiblemente de acuerdo al piblico con el
cual se quiere interactuar.

En educacién, toda vez que queremos trabajar con ideas
o conceptos, puede utilizarse la imagen como herra-
mienta complementaria para lograr este propdsito.
;Como podemos aplicar todos estos conocimientos en
el campo de la Educacién y mejorar asi nuestras exposi-
ciones frente a nuestro juvenil puiblico?
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