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Introduccion

Una participacion consciente, activa y a menudo critica en la vida cultural de la so-
ciedad es un aspecto muy importante de la vida y el desarrollo de todo ser humano.
La educacion cultural es un proceso de preparacion para la comprensién indepen-
diente del significado de los fendmenos culturales, colocando estos fendmenos en
un contexto histoérico, cultural o social mas amplio, y formando actitudes activas,
independientes y creativas en la recepcidon de la cultura. El papel de un educador
cultural es extremadamente importante en la implementacion de este proceso. El
educador a menudo combina las funciones de un profesor e investigador cultural,
utilizando herramientas que estimulan las esferas emocionales e intelectuales para
facilitar la educacion cultural integral.

Antes de la realizacion del proyecto "Cultural Lab — Innovative Training Programme
Of Cultural Educators", se llevé a cabo un estudio internacional de las necesidades
de formacidn de los educadores culturales. El andlisis de los cuestionarios de autoe-
valuaciéon mostré que un numero significativo de encuestados consideraba que sus
competencias eran insuficientes y expresaron su voluntad y su necesidad de desarro-
llarlas. El andlisis también indicd que los adultos a menudo carecen de competencias
en el campo de la tecnologia de la informacion y la comunicacion y de las habilidades
para aplicar soluciones técnicas modernas en actividades educativas. Por esta razén,
se hizo necesario crear un programa de formacién moderno y actualizado para los
educadores culturales que trabajan con adultos, lo que asegurara que puedan mejo-
rar sus habilidades y estar mejor preparados para las realidades y desafios culturales
europeos contemporaneos.

"Culture Lab — Innovative Training Programme Of Cultural Educators", en el marco
del programa ERASMUS +, es el resultado del trabajo de un equipo internacional de
expertos que participan en la creacion de herramientas modernas para las personas
gue trabajan con adultos. El programa consta de dos elementos: un libro electrénico
titulado "Programa Europeo de Formacién de Educadores Culturales" y un curso de
aprendizaje electrdnico titulado "Edu-Kultura". Establece un amplio contexto de las
cuestiones de educacion cultural, presenta las posibilidades de uso innovador de las
tecnologias modernas en la educacién cultural y contiene escenarios prefabricados
de actividades para que los educadores culturales lo usen directamente en su traba-
jo o como una fuente de inspiracidn para crear sus propias herramientas.



INDICE

=

Introduccion

La educacion cultural como un proceso

(Anna Mazur)

Metodologia para la educacion
cultural de adultos

(Ana Belén Dominguez)

Uso innovador de las nuevas tecnologias
en la educacion cultural de adultos
(Piotr Celinski)

Educacion cultural de adultos

— actividades de buenas practicas
llevadas a cabo por las instituciones
culturales seleccionadas en Lublin

(Piotr Franaszek)

Aplicacion practica de herramientas

y guias en el trabajo de educadores culturales:

n Arte en la ciudad — Talleres utilizando
la Realidad Aumentada (Agata Sztorc)

E Codigo de la ciudad — Taller de codigos QR
(Daria Jaranowska, Beata Jaranowska, Jan Leye,
Arndt Selders)

E Imagen de una ciudad - Taller de video
(Daria Jaranowska, Beata Jaranowska,

Jan Leye, Arndt Selders)

E Sonido de la ciudad - Taller de historia sonora
(Daria Jaranowska, Beata Jaranowska, Jan Leye,
Arndt Selders)

E El sabor de la ciudad - Taller de fotografia
(Daria Jaranowska, Beata Jaranowska,

Jan Leye, Arndt Selders)

E Disfruta de tu Malaga — Aplicacion de la ciudad
para el movil (Ana Belén Dominguez)

Ruta de las mujeres en Malaga
(Ana Belén Dominguez)

E Explora Lublin — Ejemplos de ejercicios

para educadores culturales (Piotr Franaszek)

\ A A A A A A A A A AAAAAALAALA L



Anna Mazur
La educacion cultural como
un proceso

La educacion cultural es parte de acciones educativas mas amplias que apuntan
a preparar a los individuos para una participacién activa en la cultura y la vida
social. Este aspecto de la educacion se ha incluido en el Marco de referencia
europeo, que describe ocho competencias clave que toda persona necesita
para la autorrealizacidn, el desarrollo personal, la ciudadania activa y la integra-
cidn social. El requisito de la participacidn consciente en la vida cultural es una
adquisicion de competencias culturales. Lamentablemente, no se ensefian de
manera satisfactoria, lo cual se hace notar en la esfera social: muchas personas
son pasivas e indiferentes hacia los fendmenos culturales, no pueden formar
opiniones individuales y manifiestan apatia hacia los eventos culturales y artis-
ticos. Esto tiene muchas consecuencias negativas en las dimensiones sociales
e individuales. La educacion de un receptor consciente y competente de con-
tenido cultural es de gran importancia social. En una dimensién individual, un
contacto personal con artefactos culturales tiene un impacto en la calidad de
vida y satisface necesidades emocionales especificas.

Definicidn y analisis de las areas de educacion cultural

La determinacién del alcance de la cultura a la que nos referimos es necesaria
para analizar correctamente el proceso de educacién cultural, porque el térmi-
no "cultura" es polisémico y estd definido de diversas maneras. Los problemas
de la cultura se examinan desde el punto de vista de los diferentes ambitos de
la ciencia: historia, filosofia, sociologia, psicologia, teoria del arte, etc. Cada uno
de ellos aborda los fendmenos culturales de un modo especifico y relevante
para el tema de su estudios. La antropologia cultural, que proporciona la mejor
perspectiva para nuestras consideraciones, define la "cultura" como todo el lo-
gro y legado espiritual y material del ser humano. De acuerdo con la definicion
antropoldgica, la cultura abarca todo el comportamiento humano basado en
patrones socialmente formados y sus artefactos. Esta capacidad de crear cultura
es una caracteristica que distingue al hombre de otras especies. Los artefactos
culturales no estan directamente relacionados con las necesidades humanas
bioldgicas, por lo que, a este respecto, no pertenecen al mundo de la naturaleza.

Por otro lado, el deseo de crear cultura es inherente a la naturaleza humana. Es
una caracteristica constante que caracteriza a la humanidad (Filipiak M., 2009).
La educacion cultural ayuda a comprender por qué las personas transforman la
realidad y crean nuevos elementos de ella.




La educacion cultural ofrece conocimientos sobre las siguientes areas:

1. La historia (eventos clave, fechas, hechos importantes para una comunidad
particular),

2. Paisaje Cultural (los mas aspectos mds importantes del patrimonio material:
arquitectura, pinturas, esculturas, monumentos histdricos y modernos de ins-
talaciones industriales, etc.),

3. Las personas (artistas, pensadores, reformadores, cientificos y otras perso-
nas que han hecho una contribucion importante al desarrollo de una sociedad
determinada),

4. Comunidades (etnias, profesionales, la clase social, y los grupos religiosos,
los criterios y las caracteristicas de un grupo, el analisis de su exclusiva vida so-
cial, situacidon material, la posicién social, la poblacion en diferentes periodos
historicos, etc.)

5. Eventos (importantes, eventos regulares que refuerzan el vinculo comunita-
rio y animan la vida cultural)

6. Las instituciones culturales (conocimientos acerca de los tipos de instituciones
culturales, las formas de su actividad, sus areas de competencia e influencia),

7. El estilo de vida (normas sociales, patrones, comportamientos, costumbres,
rituales, actividades de ocio que son caracteristicos de los tiempos dados y
grupos sociales).

La educacion cultural, al igual que otros procesos didacticos, consta de tres
partes elementales:

¢ Transferencia de conocimiento,

e Ensefar las habilidades para utilizar este conocimiento,

e Desarrollar la esfera motivacional y la voluntad.

Todas estas partes corresponden a la organizacion de la estructura de la
personalidad, que los psicélogos definen como una estructura individualizada
compuesta de los siguientes elementos:

» Patrones cognitivos generales y permanentes (conectados con el conoci-
miento sobre el mundo y la percepcion del yo),

e Patrones funcionales y operacionales generales y permanentes, destrezas y
habilidades,

LA EDUCACION CULTURAL COMO UN PROCESO

e Patrones de comportamiento volitivos y motivacionales generales y per-
manentes (actitudes, motivos, deseos).

La personalidad es un sistema central de regulacion e integracion creado
sobre la base de experiencias individuales que regulan la relacion entre el
individuo y el medio ambiente.

La educacion cultural es un proceso multidimensional complejo que influye
en la formacidn de las posturas y actitudes de las personas hacia todos los
aspectos de la vida social. Antes de considerar el desarrollo de actitudes hacia
la realidad cultural, debemos definir nuestra comprensién de estos concep-
tos. Los psicologos describen una actitud como una estructura relativamente
constante de procesos y conductas cognitivas y emocionales hacia una clase
particular de cosas, ideas y valores (Mika S., 1980; Reykowski J., 1979). Parece
que la formacidn de una actitud abierta y activa hacia los fenédmenos cultura-
les seria la mas valiosa desde el punto de vista social. Las caracteristicas de tal
actitud tienen los siguientes tres aspectos:

1) opiniones, juicios y creencias relacionadas con el conocimiento;
2) relaciones afectivas con valor motivacional;

3) comportamientos de un individuo relacionado con la materia de la actitud
(Mika S., 1980).

Las personas cuya actitud hacia la cultura es abierta y activa deberian poder
formar sus opiniones personales y hacer juicios basdandose en sus propias ex-
periencias y pensamientos, y no en estereotipos sociales. Deberian buscar ac-
tivamente el contacto con areas especificas de la cultura, demostrar la dispo-
sicion y la apreciacion de diversos valores promovidos por las obras culturales,
y aceptar esta diversidad.

El conocimiento sobre fendmenos culturales modernos facilita la orientacion
de la gente en realidad, mientras que el conocimiento sobre lo que influye en
la variabilidad de formas culturales nos puede ayudar a entender y evaluar
procesos socioculturales observados en la vida cotidiana.

La capacidad de comprender el lenguaje especifico de diferentes campos de la
cultura nos da la oportunidad de captar e interpretar los mensajes capturados
dentro de las comunicaciones culturales de varias épocas y mundos cultura-
les. La conciencia de la diversidad de formas en que se pueden representar




los valores culturales nos da la oportunidad de hacer una eleccion personal
de estos campos de arte que nos evocan la mayor satisfaccion emocional. La
educacion debidamente dirigida debe inculcar en las personas tanto la ne-
cesidad de estar en contacto con la cultura como la disposicién a preservar
activamente el patrimonio cultural. Es una parte vital de la educacién de un

miembro consciente de la comunidad para ser conjuntamente responsable de
la herencia transmitida por las generaciones anteriores. Las habilidades para
transformar la realidad y mirar hacia el futuro sin temor estan condicionadas
por el sentimiento de pertenecer a una comunidad y participar en la continua-
cion de los procesos culturales. El conocimiento sobre el patrimonio de nues-
tra civilizacion y el mecanismo de los procesos historicos es mas comprensible
cuando se manifiesta a través de obras de arte y cultura, que presentan no
solo hechos y figuras sino también emociones, antecedentes sociales, motiva-
cion interna, etc. La educacion cultural y artistica amplia significativamente los
horizontes y expande el conocimiento sobre el mundo y la condicién humana.
El desarrollo de la percepcion, la imaginacién y el pensamiento creativo afecta
la esfera de los sentimientos y las emociones y, por lo tanto, intensifica los
procesos cognitivos.

La clave para la participacion consciente en la vida cultural es la adquisicidon
de competencias culturales relacionadas con la recepcion de obras de arte.
Los artefactos que pertenecen a diferentes disciplinas del arte son un ejemplo
particular de la actividad humana. La literatura, la musica y las bellas artes
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tienen una forma especial de presentar hechos de la historia de la humanidad
y cambios en el modo de pensar sobre la humanidad, la realidad y los valores
aceptados. Los artefactos también documentan el progreso tecnologico, los
cambios en las costumbres sociales, la moralidad y |a politica. Como una mani-
festacion artistica emocional personal, tienen el poder de evocar sentimientos
fuertes en los destinatarios. Cuando el proceso cognitivo esta conectado con
las emociones, la informacion nueva es mejor absorbida e internalizada. Por
lo tanto, las obras de arte tienen un papel especial en la educacion cultural,
ya que son el sujeto de la misma y una herramienta educativa utilizada para
aumentar la eficacia de la educacién.

Teniendo en cuenta las condiciones que determinan las competencias con res-
pecto a la recepcion del arte, necesitamos analizar estos elementos de perso-
nalidad que deciden acerca de nuestra percepcidn de una obra de arte. Tadeu-
sz Marciniak (en correspondencia con el esquema de B.Munari) identifica tres
elementos a los que él llama filtros. Cada filtro se forma durante nuestra vida e
influye en nuestra recepcion de varias capas de una obra de arte. El filtro sen-
sorial es responsable de la recepcidon de los méritos formales y los medios de
expresion artistica que se experimentan sensorial y emocionalmente. El filtro
operacional nos permite comprender los valores semanticos, ayuda a la com-
prension intelectual del contenido y la comprension del significado, mensaje
artistico e ideas detrds de la creacion del artista. El filtro cultural representa
los gustos y preferencias adquiridos durante la interaccidn social de la actitud
con los fendmenos culturales, que influyen en las opiniones, los juicios y la
actividad cognitiva de un individuo (Marciniak T., 2004).

Estos filtros estan especialmente formados y dependen de las experiencias
personales, las vias educativas y los antecedentes sociales de un individuo.
Los filtros no actuan de forma aislada, su interaccion es complementaria, ya
gue la influencia y complementan el uno al otro. Un filtro eficaz no bloquea
la recepcidon de cualquiera de los valores o los méritos de la obra y permite
al destinatario analizarlo de una manera compleja y multidimensional. Cada
campo de arte requiere el desarrollo de elementos especificos de los filtros men-
cionados anteriormente. Por ejemplo, en el caso de las bellas artes, la calidad
del filtro sensorial esta determinada por el desarrollo de la sensibilidad percep-
tiva a todas las caracteristicas del mundo de formas visuales. El conocimiento




acumulado, las experiencias de vida, la autoconciencia y la capacidad de creary
aplicar reglas de clasificacion son factores que influyen en cémo funciona este
filtro. El conocimiento que nos permite leer correctamente el significado de un
mensaje semantico de una obra de arte comprende informacién sobre la histo-
ria del arte, hechos de la vida de los artistas, asi como antecedentes historicos,
filosoficos y sociales. La calidad de este conocimiento y su contenido depende
de muchos factores: quién y cdmo se presenta, qué contexto se utiliza para la
interpretacién. Esto esta conectado con el filtro cultural, que puede reducir la
percepcion de valores inconsistentes con el esquema cognitivo aceptado por
medio de una persuasidn social especifica. Este filtro juega un papel importante
en la formacién de nuestra actitud hacia el arte, la estética, el gusto y las pre-
ferencias. Su desarrollo en la personalidad de un individuo esta condicionado
por la promocidn de valores sociales particulares, su difusion y su estatus en
el grupo social en el que vivimos. Afecta nuestro sistema de normas y valores,
opiniones y percepcidn del arte y los artistas.

El proceso de preparacion para una recepcion adecuada del arte es a largo plazo
tan complejo como la obra de arte en si misma. También hay otros aspectos de
la educacion cultural que tienen un impacto en la formacion del filtro sensorial.
Una condicion fundamental para la adquisicion de competencias receptivas per-
sonales es una sensibilidad bien desarrollada a los elementos formales de una
obra de arte. Sin la capacidad de ver toda la diversidad de medios de expresion
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artisticay la disposicidn de experimentar su efecto sobre nosotros, solo podemos
convertirnos en un destinatario secundario (o "no auténtico" en las palabras de
Maria Gotaszewska). Tal receptor no percibe el valor de la obra de arte, pero solo
sabe que tiene valor porque la sociedad lo considera importante (Gotaszewska
M., 1986). A través de la forma podemos comprender todos los demas méritos
de una obra de arte, porque son las caracteristicas notables y atractivas de la
forma las que despiertan nuestro interés en una obra de arte y nos hacen querer
comprender su significado y mensaje. Si el formulario no es atractivo, es poco
probable que exploremos otros aspectos de la obra de arte.Durante el proceso
de educacioén cultural a menudo usamos elementos de legado artistico, que
son la razén por la cual el desarrollo de las competencias en la receptividad
del arte es vital.

La educacion artistica, al formar parte de la educacion cultural, se desarrolla
simultaneamente en varios niveles — la primera crea la estructura conceptual
referente a medios y fendmenos artisticos, la segunda - desarrolla la capaci-
dad de percibir y diferenciar elementos en obras de arte, la tercera - conduce
a la realizacion y la experiencia de posibilidades de uso deliberado y util de los
medios de expresion artistica, mientras que el cuarto hace posible compren-
der todos los procesos culturales que determinan el desarrollo del arte. La
adquisicion de tales competencias permite a las personas formar sus propias
opiniones personales y sacar conclusiones, que es la base y un punto de refe-
rencia para los métodos de ensefanza activos y participativos utilizados en la
educacion de adultos.

Uno de los factores clave en las competencias culturales es el lenguaje que
usamos para describir los fendmenos culturales. Los psicdlogos afirman que
nuestra habilidad perceptual en el nivel de operacion, es decir, la capacidad
de nombrar los fendmenos percibidos, esta condicionada por nuestro entor-
no social y el desarrollo del habla. Descubrir la realidad cultural debe estar
conectado con el aprendizaje de nuevos conceptos y nombres que describan
las caracteristicas de esta realidad. La creaciéon de una estructura conceptual
referida a los fendmenos culturales y artisticos es indispensable para una re-
cepciodn consciente de sus valores y para darse cuenta de ellos en situaciones
novedosas.




Analisis de métodos efectivos usados en educacion cultural de adultos

El conocimiento sobre los fendmenos culturales se da a las personas durante
toda su vida a través de diferentes partes del entorno social. Esta presente
en la estructura formal de la educacidon escolar de nifios y adolescentes, las
comunicaciones de los medios, la campafa social organizada por diversas
organizaciones y en eventos culturales. Es importante enfatizar que este es
un tipo especifico de educaciéon que debe ser permanente y universal. Cada
miembro de una comunidad es a la vez coautor y receptor de la realidad cul-
tural, que es un estado muy dindmico. Una vez adquiridas, las competencias
culturales pueden ser insuficientes para comprender y analizar por completo
la realidad cambiante, por lo que la educacién cultural esta dirigida, en gran
medida, a los adultos. En la educacion de los adultos, los métodos didacticos
efectivos deben permitir la especificidad de |la absorcion del conocimiento y
el aprendizaje de nuevas habilidades caracteristicas de este grupo de edad.
La investigacion psicolégica muestra que la capacidad de aprendizaje cambia
con la edad, pero su efectividad puede ser alta incluso a una edad madura si
se aplican las estrategias de ensefianza adecuadas. En el proceso de aprendi-
zaje, los adultos confian mds en la memoria ldgica, la inteligencia cristalizada
y Su propia experiencia. Las personas mayores logran mejores resultados en el
aprendizaje de actividades mas complejas que no requieren habilidades mo-
toras y la precision del analisis de estimulos sensoriales simples.

Incluso se puede suponer que las personas mayores son mejores para com-
prender los problemas complejos de la educacién cultural, porque requieren
recurrir a sus propias experiencias de vida. Uno de los problemas que surgen
aqui puede ser el impacto de la llamada transferencia negativa de conocimien-
tos y creencias adquiridos previamente. Sin embargo, esto se puede evitar
seleccionando métodos y formas de actividades educativas apropiadas (Wto-
darski Z., 1996).

Estos métodos usados en el trabajo con todas las edades tienen las siguientes
funciones:

e familiarizar a los alumnos con el material educativo,
e asegurar la consolidacion del conocimiento,
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e habilitar la evaluacion y valoracién.

Las clasificaciones diferentes de métodos son usadas en la metodologia de
ensefanza. La division general, clasica distingue las siguientes:

1. Métodos de la asimilacion del conocimiento (el aprendizaje implica la asimi-
lacion de la informacion suministrada por el profesor, el papel del principiante
es bastante pasivo),

2. Métodos basados en problemas (aprendizaje a través del descubrimiento,
analisis individual e inferencia),

3. Métodos de valorizacién (aprendizaje a través de la experiencia y compro-
miso emocional),

4. Métodos practicos (basados en la auto-actividad, experimentos, talleres e
implementacién de métodos).

Las pautas educativas modernas enfatizan que todos los métodos menciona-
dos anteriormente pueden ser implementados en forma de un método activa-
dor, lo que aumenta significativamente la efectividad de la ensefanza.

Los criterios de seleccion de métodos se determinan por muchos factores,
entre los que destacan:

e el objetivo y tareas de el trabajo educativo,

¢ e| contenido educativo,

e organizacion del proceso de ensefianza,

* |a ensenanza de enfoques y recursos (Okon W., 1987).

Estos son los factores externos relacionados con el proceso de ensefianza,
pero la seleccién del método también debe incluir un aspecto mas altamen-
te significativo: las caracteristicas del alumno. La psicologia y la pedagogia se
centran en el analisis de los procesos cognitivos durante diversas etapas de la
vida humana y describen las diferencias que aparecen con la edad.

En la actualidad, existe un nimero creciente de estudios e investigaciones so-
bre los problemas relacionados con la educacién de adultos. El desarrollo de




la andrologia, la ciencia de comprender y apoyar la educacion de los adultos,
esta conectada con la idea del aprendizaje permanente, que se supone ayuda
a las personas a enfrentar la creciente complejidad de la vida social moderna.
El concepto de educacidn permanente aparece en estudios que presentan es-
trategias para el desarrollo de competencias que facilitan la adaptacion a la
realidad cambiante.

Los rasgos caracteristicos del proceso de la educacion de adultos incluyen:

1. Los elementos del proceso cognitivo se vuelven mas complejos y ricos con
la edad.

e |a percepcion es mas eficaz, tiene una calidad diferente debido a la observa-
cidn consciente,

e |a capacidad de concentracidén es mas larga y esta caracterizada por una ma-
yor constancia, divisibilidad y capacidad,

* la memoria légica es dominante, entendiendo correlaciones y las interrela-
ciones que hacen la memorizacidon mas eficaz,

e el pensamiento de una persona adulta es mas abstracto y capaz teorizar y
fabricar generalizaciones.

2. Los adultos se caracterizan por una mayor constancia y madurez emocional
(que implica una mayor toma de conciencia y la autonomia en la ejecucidn y
control del proceso de aprendizaje).

3. La fuente de motivacidn es una evaluacion consciente de la aplicacién prac-
tica de los conocimientos, su utilidad en el cumplimiento de las propias metas
de la vida.

4. Es importante tener en cuenta el principio de la individualizacion del apren-
dizaje (caracteristicas tales como el ritmo y la forma preferida de asimilar el
conocimiento varian ampliamente con la edad). (Aleksander T., 2006)

Malcolm Knowles enumera los siguientes factores que difieren andrologia de
la pedagogia dirigida a nifios y adolescentes:

e el concepto del aprendiz (los adultos son autoconscientes, auténomos en la
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seleccion de tareas y la direccion del aprendizaje, y no orientados a satisfacer
las expectativas impuestas por un sistema educativo externo, por lo que de-
bemos desarrollar condiciones que ayuden a revelar necesidades educativas
individuales y conectarlas a actividades didacticas, asi como permitir al alum-
no crear su propio proceso educativo,

e l[a importancia de la experiencia (los adultos obtienen mejores resultados en
el aprendizaje cuando pueden tomar ventaja de su experiencia de vida, ya que
ya poseen conocimientos y destrezas),

e |a disposicidn para aprender (los adultos tienen la necesidad de aprender
cosas que son Utiles y aplicables en la practica, lo que corresponde a sus nece-
sidades internas y las demandas creadas por la realidad cambiante),

* enfoque diferente de la educacion (los adultos buscan la aplicacién practica
del conocimiento ganado a través del aprendizaje; no estan interesados en la
informacion puramente tedrica desconectada de la realidad o en la adquisicion
del elogio del profesor; el objetivo de la educacion es adquirir habilidades para
solucionar problemas en un campo particular y tener nuevas competencias
gue son Utiles en la practica),

* motivacion del aprendiz (la participacidon de los adultos en las actividades
educativas se basa principalmente en la motivacién interna, por lo tanto de-
bemos ayudar a los alumnos a darse cuenta de lo importante que el conoci-
miento adquirido puede ser para ellos a nivel personal, y elevar su interés y
implicacion emocional en el proceso de aprendizaje).

Knowles también enfatiza la importancia de la falta de estructuras jerarquicas
en el proceso de educacion, el sentimiento de igualdad entre el alumno vy el
maestro, y el tratamiento de la educacién como un proceso individualizado
(Knowles s. m., Holton e. f., Swanson r. a., 2009).

Uno de los métodos aplicados con éxito en la educacion de adultos es el apren-
dizaje experiencial de David Kolb.

La teoria de Kolb es tipicamente representada por un ciclo de aprendizaje de
cuatro etapas:




e Experiencia concreta (un encuentro con una nueva situacion, o una reinter-
pretacién de una experiencia existente).

* Observacion reflexiva (la experiencia se analiza desde diferentes angulos du-
rante una discusion guiada, lo que permite a los participantes de un proceso
educativo intercambiar opiniones, encontrar cualquier incoherencia entre la
experiencia y la comprension y sacar conclusiones).

e Conceptualizacién abstracta (el analisis continuo de la informacion nueva
permite al alumno hacer generalizaciones, sacar conclusiones de la experien-
cia al referirse a un trasfondo teérico)

e Experimentacién activa (el aprendiz aplica los conocimientos recién adqui-
ridos al mundo que los rodea para ver la utilidad de las teorias elaboradas
para resolver problemas y tomar decisiones sobre la eleccion de métodos y
estrategias eficaces de accion).

El método de Kolb establece que el aprendizaje efectivo solo ocurre cuando
un alumno puede ejecutar las cuatro etapas del aprendizaje modelo. Los pro-
fesores que utilizan el método de Kolb afirman que es posible ingresar al ciclo
en cualquier etapa y seguirlo a través de su secuencia légica. La realizacion del
proceso de aprendizaje debe adaptarse al estilo de aprendizaje de una perso-
na en particular, porque las personas prefieren diferentes formas de adquirir
conocimiento dependiendo de sus talentos individuales, personalidad, predis-
posiciones naturales, etc. Una persona adulta tiene un estilo de aprendizaje
completamente desarrollado; por lo tanto, es importante que los profesores
descubran qué tipos de estilos de aprendizaje representan a los alumnos.

La division mas popular de tipos de estudiantes se correlaciona con el ciclo de
aprendizaje de cuatro etapas de Kolb:

e Activista (orientado a la accidon, a menudo asume el papel del lider de un gru-
po, prefiere los métodos de resolucion de problemas y las tareas practicas con
el uso de los recursos técnicos, le gustan las preguntas abiertas y problemas
que le permiten descubrir y experimentar con nuevas ideas),
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e Tipo reflexivo (prefiere retrospecciones, intercambio de ideas, discusiones,
demostraciones y conferencias, que permiten al aprendiz llevar a cabo un ana-
lisis detallado y reflexivo de la realidad observada y hacer juicios y evaluacio-
nes en confrontacidén con opiniones de los participantes de la discusién),

e Tedrico (interesado en ideas y teorias, analiza friamente los modelos y con-
ceptos estudiados utilizando reglas de pensamiento légico objetivo, prefiere
explorar problemas tedricos y concretos, discusiones ldgicas desprovistas de
emociones),

* Pragmatico (quiere adquirir habilidades practicas y competencias utiles en
la vida cotidiana, prefiere métodos basados en juegos de roles, simulaciones,
proyectos y actividades practicas). (Kazimierska I., Lachowicz I., Mickiewicza
L., 2014).

La eleccién de los métodos, las formas y el alcance del trabajo educativo de-
pende de a quién se dirija el proceso didactico y qué resultados se obtengan. La
educacion cultural se enfoca en diferentes aspectos dependiendo de su grupo
meta: personas que implementaran sus elementos en su trabajo profesional
(profesores, empleados de instituciones culturales y organizaciones turisticas,
funcionarios que deciden sobre la organizacion de las comunidades locales y
la financiacién de sus actividades). El nivel de competencia y conciencia tiene
una dimension social, no solo individual. Las lecciones con estudiantes de dife-
rentes edades se llevaran a cabo segun su especificidad y tendran en cuenta el
alcance de su experiencia de vida, la posibilidad de contar con documentacion
de varios periodos histéricos y la capacidad de utilizar tecnologias modernas.
Las formas de educacion cultural dirigidas a los habitantes de una region de-
terminada diferiran de aquellas dirigidas a turistas y visitantes que no estan
familiarizados con la historia local y que no estan relacionados con el lugar
visitado.

El caracter especifico del aprendizaje de adultos hace que los métodos parti-
cipativos sean particularmente efectivos. Implican técnicas de ensefianza en
grupo activo: combina la teoria con la practica y asegura la interaccion del
contenido transmitido con la experiencia de todos los participantes en el pro-
ceso de aprendizaje. Los métodos participativos son particularmente efectivos




para desarrollar las habilidades de comunicacidn y colaboracidon, mejorar la
creatividad y la resolucién innovadora de problemas, y cambiar las actitudes
hacia diversos fendmenos sociales y culturales.

Un ejemplo de aplicacion de métodos participativos en educacién cultural es
el proyecto 'Retrato de la ciudad / lugar', que combina el conocimiento de
personas famosas relacionadas con el lugar (su origen familiar, raices, tiem-
po y circunstancias de su presencia alli) con historias familiares de habitantes
contemporaneos. Utiliza fotos y documentos privados de los archivos y ma-
teriales del hogar preparados por investigadores y educadores profesionales.
Los materiales profesionales sobre familias conocidas y residentes famosos
son un punto de partida para contar historias de habitantes locales comunes.
La presentacion de los diferentes origenes y ocupaciones de las personas que
contribuyeron a la historia de la ciudad hara que los espectadores se den cuen-
ta de que la diversidad es un estado natural para la sociedad. Los participantes
en el proyecto tendran una oportunidad Unica de confrontar sus propias con-
vicciones y creencias con hechos historicos y experiencias de otros. Tomemos
como ejemplo a Lublin: esta ciudad tipica polaca, que ha estado dentro de las
fronteras estatales de Polonia (aparte del periodo de Particiones de Polonia)
durante 700 aios, siempre ha estado habitada por personas de diferentes na-
cionalidades, religiones y origenes sociales.

Las personas que crearon la historia de la ciudad, contribuyeron a su desarro-
llo cultural y econédmico y expresaron cierto patriotismo local no solo polaco
sino también judio, armenio, aleman, etc. Eran de todos los estratos sociales:
campesinos, clase media y aristocracia. Las historias familiares de los habitan-
tes contempordneos seran similares en términos de diversidad de origenes,
ocupaciones y antecedentes sociales de sus antepasados. El proyecto debe
estar abierto y disponible para todos aquellos que estén dispuestos a pre-
sentar su propia imagen o la historia de sus antepasados si son la préxima
generacion que vive en este lugar. Los participantes tienen derecho a elegir
qué informacién les gustaria hacer publica (incluso puede ser la informacion
minima que se les da a los coordinadores del proyecto, como el nombre, la
edad, la ocupacién, cuanto tiempo han vivido en la ciudad). El resultado del
proyecto serd un collage de imagenes fotograficas de los residentes histdricos
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y contemporaneos de la ciudad. Al hacer clic en una foto seleccionada pode-
mos aprender sobre la persona en la imagen y sus conexiones familiares y su
contribucién a la historia del lugar. El proyecto puede desarrollarse aun mas
agregando materiales de otros habitantes en las etapas posteriores de su rea-
lizacion (una descripcion detallada del proyecto se incluye en el capitulo que
presenta ejemplos de escenarios de actividades educativas). El conocimiento
de la participacién en un proyecto de este tipo ayuda a construir un sentido de
pertenencia y la sensacion de ser un miembro importante de la comunidad.

Los recuerdos personales de los miembros mas antiguos de la comunidad
también pueden ser un factor importante en la preservacion del patrimonio
cultural de una regidn en particular. Las personas mayores pueden recordar
fragmentos poco conocidos del pasado, hablar sobre costumbres pasadas,
tradiciones y detalles de eventos histéricos, y transmitir habilidades relacio-
nadas con la desaparicion de oficios y artesanias. Durante tales encuentros
intergeneracionales, los participantes tendran la oportunidad de intercambiar
opiniones y experiencias, y confrontar diferentes actitudes y formas de inter-
pretacion de diferentes eventos.

La participacion activa de los voluntarios adultos en las actividades educativas
es otro factor importante en la educacion cultural. Su compromiso personal y
emocional y la capacidad de aprovechar sus propias experiencias contribuyen
a la expresividad y credibilidad de la materia.

Cabe destacar que la efectividad de la educacién cultural depende del trabajo
de las instituciones que proveen el marco para esta educacion, y de la com-
petencia de los educadores que tienen una influencia directa en su correcta
implementacién.
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Importancia de la educacion cultural: cultura e identidad

Las expresiones culturales como el arte, la literatura, el idioma, la religion, junto
con los valores y creencias de una sociedad, son parte de la esencia misma de la
cultura y tales expresiones aparecen a través del estilo de vida de los individuos
qgue forman parte de dicha sociedad. Hay muchos tipos diferentes de diversi-
dades culturales alrededor y, conocer tales diversidades y sus especificidades
y sutilezas internas, lo hace aun mas especial para todos y enriquece nuestra
vida diaria. Comprender nuestra propia cultura nos ayuda a aprehender mejor
la forma en que pensamos, sentimos, actuamos vy, finalmente, cbmo somos. La
cultura esta forjando nuestra identidad y dando forma a nuestra naturaleza;
también nos hace sentir que pertenecemos a algun lugar y que somos parte de
una comunidad.

Tal sentimiento de identidad no tiene necesariamente que estar vinculado a
algun tipo de drea geografica; de hecho, muchas representaciones culturales
muestran mas intensamente su identidad porque son conocidas publicamen-
te, como algunas festividades populares, rituales religiosos, piezas de musica
o danzas tradicionales. Estas expresiones culturales han sido acufiadas por la
UNESCO como "Patrimonio Cultural Inmaterial" (Romero Cevallos, 2005: 62).

Tal herencia particular esta ayudando a la sociedad a establecer e identificar
elementos que deben ser atesorados y, algunos que se asumen como parte
de nuestra propia cultura. A medida que pasa el tiempo, estos elementos se
convierten en referencias de nuestra propia identidad. Esto implica en realidad
que las personas se presentan en sus propios contextos histéricos, ambientales
y sociales, y es entonces cuando se intensifica la identidad cultural, lo que crea
y refuerza la identidad cultural personal y colectiva.

La identidad estd realmente vinculada a la historia, al patrimonio cultural, a los
idiomas, a los rituales, a las tradiciones, a las historias, etc. La identidad cultural
no puede existir sin un tipo de viaje en el tiempo, reuniendo piezas de nuestra
memoria comun, dotdndolas de agradecimiento a alguna representacion cul-
tural, o sin entender a veces los simbolos que nos rodean en nuestra vida coti-
diana. En otras palabras, conocer mejor nuestro pasado nos ayuda a enfrentar
nuestras vidas modernas y nos ayuda a construir un futuro mejor.



Identidad cultural y desarrollo territorial

La cultura es la parte central del desarrollo territorial de una region, por lo que
cada vez mas areas europeas eligen mejorar su identidad especifica y particu-
lar, y su patrimonio cultural.

Segun Garcia (2002), el desarrollo territorial se esta convirtiendo localmente
en una nueva fuerza impulsora que impulsa todas las politicas basadas en el
patrimonio. La sociedad parece estar inmersa en un movimiento de recons-
truccion o potenciaciéon basado en identidades locales, y esto se expresa a tra-
vés de nuevas tendencias de reactivacion para los antiguos territorios; como
algun tipo de repoblacion de areas rurales y desiertas, un despertar para la
poblacion, aunque también significa dejar a un lado las actividades basadas en
la economia, para incrementar los beneficios y la calidad de vida de la misma
comunidad. Dentro del area europea, tales beneficios generalmente son ge-
nerados por bienes y servicios, mas particularmente por actividades basadas
en el turismo. Este sector siempre ha estado vinculado al patrimonio porque,
como afirma Herndndez (2002), el turismo cultural existe desde la época gre-
co-romana vy, a partir del siglo XVIII, las personas comenzaron a viajar para
conocer el patrimonio cultural de otros lugares, visitar museos publicos vy, lo
gue hoy se conoce como rutas turisticas culturales. Posteriormente y durante
el siglo XIX, se publicaron muchos directorios de viajes y el término "patri-
monio" adquirid algun tipo de sentido etnoldgico. Durante el siglo XX, nacio
lo que hoy llamamos turismo de masas basado en el patrimonio. Para que
las identidades culturales provoquen algun tipo de desarrollo territorial, es
necesaria la participacion colectiva; la identificacion con experiencias pasadas
y legados basados en la historia también es importante, tal como lo establece
Kayser (1994):

"Buscar o tratar de reconstruir una identidad territorial es parte de la razon
evidente por la cual individuos, grupos, comunidades o areas estan motivados
para formar parte y enraizarse en una sociedad en particular. Asi es como la
connotacion regional cultural es reconocida por todos a través de algun tipo
de especificidades aun vivas legadas por antecesores como el lenguaje, el gus-
to, los habitos colectivos e individuales, las piezas de musica, etc. " Al revelar
su cultura, que es un legado y el pilar fundamental de cualquier sociedad, las
personas transmiten su conocimiento a las generaciones futuras.

METODOLOGIA PARA LA EDUCACION CULTURAL DE ADULTOS

Entonces, écoOmo podemos trabajar en educacion cultural desde un
punto de vista no formal?

Hoy y debido a las nuevas
demandas de capacitacion
de la sociedad, existe una
creciente necesidad de edu-
cacion no formal para pro-
porcionar a los ciudadanos
nuevos tipos de habilidades
basadas en el conocimiento
gue no estan disponibles a
- través de los canales forma-
les o que no se comunican a
su debido tiempo, que es el
caso con respecto al contexto cultural. La educacidn cultural, desde un punto
de vista no formal, permite el establecimiento de vinculos directos entre los
miembros de la sociedad de una manera no superficial, es decir, porque pro-
porciona una educacion integral de las personas y ayuda a la transmision de
competencias, y con la alfabetizacién cultural de estas poblaciones, a través
de algunos de los valores mas importantes de la humanidad. La educaciéon no
formal permite el aprendizaje experiencial, por lo que el individuo aprende
de su propia experiencia y de esto con sus pares, comunidad, territorio, etc.,
siendo el protagonista de su propio proceso de aprendizaje y capaz de poner
en practica y aplicar el conocimiento adquirido en su vida diaria.

Como ya se menciond, la sociedad misma estd reclamando mas y mas cu-
brir necesidades de formacion muy diversas a través de diferentes canales.
Cuando miramos hacia atras, desde la Segunda Guerra Mundial hacia delante,
mas particularmente, se puede apreciar este aumento en las necesidades de
formacion, una demanda presentada por los ciudadanos, que ha recibido una
respuesta insuficiente por parte de los gobiernos porque han utilizado los re-
cursos y medios estatales disponibles. Las causas de tal incapacidad se basan
en parte en los contenidos y programas no flexibles proporcionados por la
educaciéon formal, y también en la decision no tan afirmada de implementar




los modelos educativos de los pai-
ses desarrollados en los paises
subdesarrollados.

Por eso, y teniendo en cuenta las
referencias de estas experiencias
pasadas, no podemos reproducir
los mismos errores que nuestros
antecesores; ahora necesitamos
satisfacer las necesidades educa-
tivas de estas comunidades espe-
cificas, después de una evaluacion
primaria de sus contextos am-
bientales y culturales particulares,
porque las necesidades varian de
un territorio a otro y de una linea
de tiempo a otra. Sin embargo, y a
pesar de las diferencias existentes
entre culturas y paises, también
se pueden aprehender algunos factores condicionantes comunes que forman
parte de todos ellos, como el desarrollo territorial y las tendencias migratorias,
la urbanizacién, los avances tecnoldgicos y cientificos, los cambios socioeco-
ndmicos y el aumento interdependencia de las naciones.

Estos factores comunes estan relacionados con el desarrollo y la variabilidad
de los elementos econdmicos, tecnoldgicos, sociales y de otro tipo que afec-
tan a las sociedades donde los individuos estan inmersos. En los paises desa-
rrollados, por ejemplo, las necesidades generales de educacidn y aprendizaje
aumentan constantemente: la introduccion de la tecnologia de la informacion,
los cambios en el mercado laboral, la insercién de la mujer en el mundo pro-
fesional, etc. Todos estos cambios estan creando nuevas necesidades y mo-
dernizando y perfeccionando a otros mediante el uso de nuevas tecnologias y
técnicas, como las desarrolladas para fines educativos, basadas en el lema de
aprender haciendo.

METODOLOGIA PARA LA EDUCACION CULTURAL DE ADULTOS

Parece bastante légico comprender que tal aumento en las necesidades de
aprendizaje, que comenzoé con la Segunda Guerra Mundial, no va a cesar re-
pentinamente, y que probablemente todas estas demandas educativas cre-
ceran de manera constante durante algin tiempo (la llamada tendencia de
aprendizaje permanente). Por eso, es crucial construir técnicas que permitan
un trabajo rdpido y flexible, un trabajo que se adapte a todos los contextos,
situaciones y dreas, como la educacién no formal, por ejemplo. Esta técnica
en particular se estd haciendo cada vez mas importante hoy en dia, porque
es bastante diferente de la educaciéon formal y, desde sus comienzos, evolu-
ciono constantemente y se expandid considerablemente. Tal aumento ha sido
posible principalmente gracias a su capacidad para responder a las demandas
educativas presentadas por la sociedad.

De todo lo mencionado anteriormente sobre el crecimiento constante de la
educacion no formal en un futuro cercano, podemos comprender facilmen-
te la necesidad de una cooperacidon multidisciplinaria y la importancia de la
pedagogia misma como un medio para orientar y proporcionar respuestas a
estas necesidades educativas que estan dirigidas hacia un desarrollo social y
cultural de las poblaciones. Para llegar a una sociedad tan desarrollada, de-
beria haber una mejor democratizacién cultural, mas inversidon cultural, un
aumento de los programas culturales y de incitacion turistica, una intensifica-
cion de la vida social y una mejor programacion del tiempo libre para que las
familias se conecten entre si en su vida personal experiencias dejando de lado
el individualismo como modelo.




Ahora bien, écomo podemos lograr todas estas demandas en educacién cul-
tural como se describid anteriormente? La respuesta radica en la creacion de
programas no formales basados en la educacidn, provistos por instituciones
publicas muy diversas y dotadas de los siguientes objetivos:

e Conocer y comprender el valor de la educacién cultural.

e Comprender nuestro pasado para comprender nuestro futuro: prepara-
cion de programas educativos para museos, monumentos, tours de turismo
cultural...

e Capacitacion integral considerada como un recurso enriquecedor: progra-
mas de animacion sociocultural y actividades educativas para el tiempo libre
para las comunidades que estan disponibles para todos los publicos.

e Formacion artistica, creativa y artesanal con pintura, musica, fotografia, ta-
lleres de actuacion...

* Formacion en vida social y convencionalismo social.
e Desarrollo de identidad cultural y expresion de competencias.

e Educacion basada en valores, para mejorar la comprension y el respeto entre
culturas, desde el reconocimiento de las propias identidades culturales.

Una amplia variedad proporcionada por la educacién no formal proporciona
una conexion fundamental con nuestra area de interés para comprender la
educacion cultural.

Teniendo en cuenta todo lo mencionado anteriormente, podemos compren-
der mejor la variedad y el alcance de las posibilidades proporcionadas por la
técnica no formal en el proceso de expansién de la educacién cultural. Por lo
tanto, para comenzar a disefar un programa de educacion no formal, creemos
que los educadores culturales deben estar capacitados para mejorar y/o desa-
rrollar competencias que les permitan crear sus propios recursos pedagogicos
y propuestas educativas especificas para el publico objetivo. Algunos objetivos
gue deberian incluir la formacion de educadores culturales serian:

* Creacidn de un catalogo que describe lugares culturales y puntos de interés,
las actividades educativas existentes y los recursos para cada uno de ellos diri-
gidos a diferentes segmentos de poblacion.

e Empoderamiento de estas poblaciones para obtener la informacidon que
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necesitan sobre actividades y recursos, y facil acceso a las mismas a través de
diferentes medios de comunicacion.

e Evaluacion general de la capacidad y de la preparacién/no preparacion de
recursos educativos, en conjunto con el andlisis de las necesidades expresadas
por la propia poblacion.

e Establecimiento de un marco de accién que destaca el conjunto de priorida-
des que deben abordarse, constantemente, para eliminar las deficiencias que
estan relacionadas con las representaciones o manifestaciones culturales que
se ofrecen.

e Desarrollar metodologias y materiales pedagdgicos que promuevan el apren-
dizaje practico, el aprendizaje experiencial y la educacion en valores; partici-
pativa, flexible y adaptable a diferentes situaciones, esferas socioculturales y
grupos.

Ventajas de las nuevas tecnologias para la educacidn cultural

El desarrollo acelerado de la sociedad de la informacion plantea desafios, in-
concebibles hace unos afios, para la educaciony el aprendizaje. Quizas, lo mas
relevante es que estamos con una nueva generacion de aprendices que no han
tenido acceso a las nuevas tecnologias sino que nacieron con ellas y que se en-
frentan al conocimiento desde postulados diferentes a los demas del pasado.

Vivimos en un mundo tecnoldgico donde el conocimiento estd cambiando la
forma en que vemos el mundo que nos rodea. La educacién se ve afectada hoy
por los cambios que se producen con la inclusidn de las nuevas tecnologias, lo
gue esta provocando ajustes muy diversos en los propios modelos educativos.

Las empresas estan siendo reinventadas debido a las oportunidades abiertas
gue brindan las tecnologias de la informacion, que es la razén por la que la
educaciéon también debe adaptarse tarde o temprano a esa tendencia.

Uno de los aspectos mas bdsicos a cuestionar en este proceso futuro es que
existe entre la informacidon suministrada y la capacidad de las personas para
asimilar dicha informacion: aqui es donde los profesionales de la educacion
necesitan cuestionar los objetivos y los métodos pedagdgicos y didacticos de
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estas nuevas tendencias de aprendizaje, que estan directamente relacionadas
con nuestro mundo tecnoldgico.

Necesitamos disefar nuevos espacios educativos y acciones para proporcionar
una politica educativa especifica dentro de este entorno cibernético y poder
mejorar la capacidad de las personas para actuar competentemente en estos
entornos nuevos y muy diversos.

Estas nuevas redes educativas virtuales son cada vez mas utilizadas porque
son unidades basicas dentro de nuestro sistema educativo e incluyen la pre-
paracion de herramientas educativas electrdnicas, que se utilizan para formar
a docentes especializados para que participen en este nuevo espacio social.

El nuevo milenio acoge con satisfaccion el surgimiento de redes telematicas
gue son las expresiones mas desarrolladas de un entorno virtual basado en re-
cursos multimedia, y esto es fundamental, en lo que respecta a la educacion,
porque proporciona un grado alto de interactividad en todas las etapas.

Las redes electronicas permiten el teletrabajo, el entretenimiento, la investi-
gacion y la expresion artistica, entre muchas otras posibilidades. Este mundo
virtual es un nuevo espacio social donde todas las actividades sociales y edu-
cativas se pueden desarrollar a través de redes, no solo en casas, empresas o
instituciones.

ODOLOGIA PARA LA EDUCACION CULTURAL DE ADULTOS

Las nuevas tecnologias utilizadas en educacién son necesarias porque:

e Brindan una respuesta a las demandas sociales de recursos de ensefanza y
aprendizaje mas modernos, que ayudaran a integrar los avances tecnologicos
mas actualizados. Las escuelas educan a las personas que son parte de una
sociedad y por eso, estas instituciones necesitan proporcionar y utilizar los
NUevos recursos existentes.

e La educacidon debe modernizarse en términos de problemas profesionales
y de capacitacion. El desarrollo de nuevas tecnologias ayuda a las personas
a estar al tanto de estos problemas modernos y el uso de estas herramientas
proporciona un mejor futuro para todos.

* Mejora de los procesos educativos y la calidad educativa para mejorar la
recopilacion de informacion.

Algunos de los aspectos mas positivos del uso de estas nuevas tecnologias en
educacion son:

e Una conexion mejorada entre la sociedad y sus demandas. Son utiles para la
vida social de las personas.

* Modernizacidon. La monotonia se deja de lado a medida que se utilizan nue-
vos recursos de ensefianza.

® Uso practico. Estas herramientas se utilizan facilmente para apoyar la comu-
nicacion educativa y proporcionan diversos métodos y técnicas de ensefanza
y aprendizaje. Facilitan la forma en que trabajan los docentes, refuerzan las
lecciones aprendidas con imdgenes y esto ayuda a los alumnos a comprender
mejor los conceptos cuando la explicacion oral no esta clara. Cuando las ima-
genes y los sonidos se proporcionan por completo, ayuda a relacionar las ideas
y comprender los conceptos de una mejor manera.

e Motivacion. Las clases son mas relajadas y agradables porque esta es una
forma mas agradable para que los estudiantes aprendan; los maestros pueden
captar su atencion mas facilmente.

e Acercarse a la realidad con imagenes y videos. Esto proporciona un proceso
de ensefianza y aprendizaje mas eficiente porque todos los sentidos se utilizan




para recibir informacion. Esta educacidon es mucho mdas completa y contribuye
al desarrollo de todos los sentidos; también favorece una formaciéon mas sig-
nificativa y facilita el acceso a la informacién en si misma.

e El porcentaje de participacion e interaccidon dentro de la clase aumenta por-
que la conexidn entre los estudiantes es mas flexible que antes.

* Promueve la creatividad tanto para los estudiantes como para los profesores
cuando se enfrentan a algunos problemas, fomenta el pensamiento imagina-
tivo y la investigacion, desarrolla la autonomia en todos los estudiantes.

® Permite un cambio completo en los roles de los docentes durante las clases:
los docentes ya no son transmisores de informacidn sino facilitadores durante
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La evolucion de la tecnologia avanza cada vez
mas rapido y proporciona nuevas formas de
entender la educacion que pueden ayudar a
promover una formacion mas completa.

Las herramientas de tecnologia de la infor-
macion deberian desempenar un papel cen-
tral en la gestién educativa de los centros de
ensefianza y aprendizaje.

La incorporacion de las TIC a la educacion
requiere un pensamiento previo sobre los
objetivos y desafios de la educacidn y, poste-
riormente, determinar cdmo y en qué con-
diciones contribuyen la presencia de las TIC.

El primero y el mas importante es determinar el significado de las TIC en la
educacion y el modelo pedagodgico que puede contribuir mas directamente a
mejorar la calidad y la equidad educativa. Es fundamental establecer la rela-
cion de las TIC con el desarrollo de las competencias de los alumnos, aprender
a aprender, buscar informacion de forma selectiva, tener una posicion critica
sobre la informacién disponible en la red, fomentar encuentros personales
entre iguales y no solo virtuales, ayudando a entender la realidad multicultural
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en la que vivimos y promoviendo los valores de tolerancia, respeto, solidari-
dad vy justicia.

El analisis de las condiciones que facilitan la incorporacién de las TIC en los
procesos de educacién y aprendizaje cultural de forma innovadora se convier-
te en una reflexioén ineludible.

Entre las principales condiciones, es necesario tener en cuenta su financia-
miento y sostenibilidad, el desarrollo de contenidos digitales significativos,
relevantes y suficientes, asi como la formacion que necesitan los educadores
para tener las habilidades necesarias para usarlos, incorporar de manera natu-
ral las TIC en su practica pedagdgica es la variable fundamental para garantizar
el éxito del esfuerzo realizado.

También es necesario avanzar con la incorporacion de nuevas tecnologias en
el entorno familiar para reducir la brecha digital. De esta manera, no solo se
pueden establecer nuevas interacciones y actividades dentro de las familias,
sino que también se abre un canal de comunicacién entre los educadores, las
familias y otros agentes educativos (entidades, publicas, privadas, organizacio-
nes, etc.) de la sociedad como un conjunto.

En conclusidn, la educacion cultural es esencial para el desarrollo humano (su
identidad individual y colectiva), territorial, social y econédmico. La educacion
cultural mejora la comprension y las relaciones entre personas de diferentes
origenes, razas e idiomas, fortalece el respeto por las diferencias y educa a las
personas en valores como la tolerancia, el respeto, la justicia y la solidaridad.

Para todos estos desafios, la educacion no formal nos brinda el marco educati-
vo apropiado, donde los educadores culturales pueden desarrollar programas
educativos con el uso de nuevas tecnologias, puede ser un formato innovador,
interactivo y participativo que motive a los estudiantes a mostrar mas interés
en la historia, cultura patrimonio, idioma, ritos, leyendas de su cultura y otras
culturas.
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Piotr Celinski

Uso innovador de las
nuevas tecnologias

en la educacion cultural
de adultos

Métodos de uso de recursos digitales — curacion digital, interacti-
vidad, multimedialidad, gestidon de redes sociales — y sus ventajas

Una de las creencias mas extendidas sobre nuestra vida y nuestra presencia en
el mundo digital se basa en el mito de la participacidon universal de todos los
usuarios en la interaccion con los datos y el tratamiento creativo del exceso de
informaciéon. Queremos creer que controlamos los recursos digitales y los usa-
mos de manera eficiente y efectiva segun nuestras necesidades. Sin embargo,
este estado de cosas es solo un horizonte ideal de nuestras posibilidades y
diversas condiciones sociales, econdmicas y culturales. En nuestra vida coti-
diana, a veces manejamos muy bien los medios, mientras que en otras ocasio-
nes podemos sucumbir a narrativas sugerentes creadas por productos, redes
y especialistas en comunicacion. Pocas veces tamizamos a través de océanos
de informacion con plena conciencia y critica para hacer frente a los desafios
planteados por el exceso de datos. Solemos seguir los caminos trillados, deja-
mos que otras personas lideren el camino y confien en algunos lenguajes de
medios mientras rechazamos otros. Tal actitud no es un problema si sabemos
como usarla en nuestra ventaja con la ayuda de las estrategias disponibles.
Las estrategias que se describen a continuacién se pueden usar de manera
efectiva como métodos educativos.

Curacion - gestién y ordenamiento de datos de una manera que revela cone-
xiones e interrelaciones importantes, y ayuda a crear historias y comunidades
a su alrededor. Esta estrategia se basa en la conviccién de que vale la pena
seguir a expertos y autoridades en campos especificos. Al igual que los curado-
res de arte combinan diferentes obras de arte, medios de expresién, formatos
y valores estéticos con el fin de descubrir los rasgos comunes entre ellos y
hablar de arte en galerias y museos, como los curadores en el mundo digital
guian a los usuarios a través de datos, recursos, medios de comunicacion, las
interacciones y comunidades en linea. Crean sus propias listas de reproduc-
cion, guias de diferentes lugares, itinerarios de viaje, colecciones de moda,
recomendaciones de libros, etc. Actualmente la curacidn no es elitista y exclu-
siva solo para aquellos que tienen acceso al conocimiento y artefactos, como
lo fue en el pasado. Hoy en dia no hay ningun problema con el acceso a la in-
formacion, pero ordenar esta sobreabundancia de datos (catalogar, almacenar



y compartir) en una vida acelerada es un verdadero desafio. En general, todos
puede ser curadores en el mundo digital (bloggers, vloggers, especialistas en
campos especificos) y su informacion se puede ordenar y administrar en varias
configuraciones. Esto lleva a la creacidon de metadatos (datos que proporcionan
informacidén sobre otros datos) de recursos digitales, que pueden ser agrega-
dos y desarrollados por todos los usuarios. Tanto los educadores como otras
personas involucradas en los procesos educativos pueden asumir el papel de
curadores al preparar informacion y etiquetarla, compartirla y difundirla. Por
ejemplo, una coleccién de pinturas favoritas en un museo, que esta disponible
en forma de camino conservador en la seccion de recursos en la pagina web
del museo, puede ofrecer una oportunidad de jugar con estos recursos y crear
nuevas colecciones utilizando el camino como punto de referencia. Como re-
sultado de tales actividades, los recursos se vuelven mas personalizados y es
probable que se compartan con otros.

Interaccion - los medios digitales son una extensidn tecnoldgica de los medios
masivos que nos permiten no solo escuchar, leer y ver, sino también reaccionar
a la informacion presentada y participar en interacciones en linea. Esta dife-
rencia comunicativa crucial, comparable a la diferencia entre el conocimiento
pasivamente aprendido y el ganado personalmente, o entre la informacion
simple y la accion emocionalmente estimulada, abre un area interesante para
las consideraciones antropoldgicas, visuales y culturales. La interaccion alen-
tadora utiliza diferentes mecanismos de cooperaciéon y conduce a la participa-
cion emocional, una experiencia mas profunda, la creacién de una conexion
personal con el tema y una mayor credibilidad social. La interactividad en la
educacioén cultural significa abrir formularios y formatos 'seleccionables' que
pueden desarrollarse, personalizarse y procesarse. El conocimiento se inter-
naliza mejor cuando la informacion es mas tangible y se experimenta perso-
nalmente, lo que sucede si tenemos la oportunidad de hablar con su autor,
confrontarlo con las opiniones de otras personas y probarlo contra nuestra
propia experiencia y la de otros usuarios discutiéndola en un foro de internet
o con una comunidad en linea. El mundo de los clics, Me gusta, comentarios e
intercambio de archivos abre nuevas perspectivas para la educacién y la coo-
peracion a través de medios digitales y redes interactivas. Por ejemplo, los si-
tios web de cocina cuyos usuarios crean comunidades que agregan contenido

y comentarios nuevos tienen una ventaja adicional sobre aquellos cuyos usua-
rios que solo ‘consumen’ recetas preparadas. La credibilidad e importancia del
sitio web se ve incrementada por la actividad de las personas que realmente
han usado una receta y han dejado un comentario expresando su satisfaccion,
modificaciones propuestas u opiniones negativas.

Multimedialidad - es otro logro de la revolucion digital en la comunicacién me-
diatica que implica un aumento sistematico en el nimero de formas tecnolé-
gicas de acceso al conocimiento y trabajo con recursos, y la creacién de un nu-
mero ilimitado de relaciones entre ellos. El monocultivo de medios analdgicos,
gue tenia solo algunas formas tecnoldgicas principales, como televisidn, radio,
prensay libros, ha sido reemplazado por multimedialidad e intercambiabilidad
de formas: audio, video, interactivo, base de datos e interfaz. Como destinata-
rios de los medios tenemos acceso a todas las formas "clasicas", como libros,
peliculas, fotografia, grabaciones de musica, que se han digitalizado para cum-
plir con los estandares de la tecnologia moderna, asi como a una variedad de
formas nuevas y medios de acceso a cultura. Existen aplicaciones, medios inte-
ractivos, bases de datos, juegos, foros e innumerables combinaciones de ellos
3 creadas por sus autores y usuarios. La creacion de comunicaciones de medios
en el entorno digital generalmente da como resultado el desarrollo de formas
nuevas y formatos. No siempre son revolucionarios, sofisticados y efectivos,
pero la conciencia de que podemos crear nuevas formas de medios nos alien-
ta a desarrollar esta posibilidad. Las oportunidades de trabajar tanto con el
contenido como con la forma del
conocimiento que se enseina pre-
sentan un desafio y una ventaja
para la educacion. Por lo tanto, la
educacion debe utilizar las tecno-
logias modernas y los medios de
forma consciente y creativa, pro-
poner diferentes métodos com-
plementarios, soluciones tecnolé-
gicas y canales de comunicacion.
Los proyectos educativos pueden




basarse en un medio (pelicula, juego, imagen, texto, interaccidn, hibrido) o
usar una combinacion de ellos, que es una gran caracteristica que permite a
los educadores presentar el contenido en cualquier forma elegida de forma
apropiada al nivel de los alumnos, necesidades y expectativas.

La gestion de las redes sociales - se basa en la confianza en la llamada inteli-
gencia colectiva. Se basa en la suposicion de que muchas personas no pueden
equivocarse en su juicio sobre temas particulares y que la apertura de recursos
digitales aumenta significativamente a muchos su valor y fomenta su difusion
a muchos usuarios. El contenido creado, querido y compartido por muchas
personas se convierte en copropiedad y son conjuntamente responsables de
su calidad (por ejemplo, foros especializados, sitios web WIKI basados en la
colaboracién y contribucion de los usuarios, proyectos administrados colecti-
vamente como reddit.com). Los recursos y oportunidades educativas basadas
en redes sociales tienden a ser mas abiertos, democraticos y disponibles. Por
otro lado, esto genera cierta inercia, ya que requieren mas tiempo dedicado
a la gestion y puede ser infligido con la difusidn de responsabilidades y com-
petencias. Los aspectos positivos de tales compromisos van mas alla de los
beneficios temporales, ya que suelen caracterizarse por una duracion a largo
plazo, mayor credibilidad e impacto social y un mayor nivel de participacion.
Ejemplos buenos de tales iniciativas son: www.p2pu.org , www.panopen.com
y www.openlearning.com.

Oportunidades educativas en el marco de los medios tradicionales
y las competencias y desafios comunicativos establecidos por el
imaginario digital e internet

En las ultimas décadas, la cultura literaria, mas tarde transformada en la cul-
tura del libro, y el sistema educativo tradicional construido a su alrededor
han tenido que compartir su influencia social con la cultura digital y la nueva
alfabetizacion digital y las competencias. Hoy en dia funcionamos en una con-
fluencia de estas dos culturas, pero la situaciéon cambiante ha suscitado un cre-
ciente numero de preocupaciones sobre la educacidn efectiva y sensible en la
nueva realidad. Muchos investigadores y expertos se sorprenden por la caida
en los lectores y una creciente adiccion a las imagenes, las pantallas y las redes

sociales. Les resulta dificil aceptar la erosién de los modelos tradicionales y
confiar en el mundo "salvaje" de los usuarios web andnimos. Sin embargo,
deberiamos percibir la situacién actual mas como una oportunidad que como
una amenaza: podemos distanciarnos del tipo de comunicacién que ofrecen
los medios de comunicacidn, pasar del rol de espectadores y lectores pasivos a
la posicién de coautores y usuarios y descubrir nuevas oportunidades presen-
tadas por interactividad, multimedialidad y apertura.

Medios tradicionales y competencias comunicativas

Las reglas de la educacion en la cultura del libro literario se derivan de una
percepciodn jerarquica del sistema social. La élite social distribuyd su propia vi-
sion del mundo y el conocimiento a través de los medios tradicionales: libros,
prensa, radio y television. El sistema de comunicacion social era una estructu-
ra en la que unos pocos elegidos tenian voz, mientras que otros escuchabany
absorbian el conocimiento suministrado. Fue politicamente controlado y colo-
co a los destinatarios en la posicion de consumidores pasivos de conocimiento
creado sin su participacion y contribucion. Es por eso que una percepcion tipica
de la participacion en la cultura, la educacion o la vida social significé aprender
el conocimiento dado por cientificos, artistas y expertos a través de la lectura
de libros y a través de las tecnologias visuales y de audio. Las personas que
se consideraron bien educadas y sabias fueron las que mejor absorbieron la
vision del mundo proyectada de esta manera. Con el tiempo, tal comprension
de la participacion en la cultura y la vida social solo intensificd la mercantiliza-
cion de los recursos y el dominio del mercado sobre otras dimensiones de la
vida social: la "lectura" del mundo se identificé con el consumo de la misma.

La educacion en la cultura literaria se construyo de manera similar y se ase-
mejaba al proceso de leer un libro o mirar televisidon: una élite politicamente
aprobada transfirié su conocimiento politicamente correcto y su vision de la
realidad en una direccion al publico pasivo. Esta estructura fue utilizada uni-
versalmente por universidades, escuelas, sistemas de comunicacion social,
medios de comunicacion, instituciones religiosas, el mercado y el gobierno.
Tal formula de comunicacion impacta en los destinatarios y refuerza la actitud
pasiva, la obediencia, la falta de pensamiento critico individual y la falta de




coraje pararompery llegar mas alla de los patrones cognitivos profundamente
arraigados. Se caracteriza por linealidad, dominio del autor sobre el receptor
gue no puede discutir con la forma cerrada de las declaraciones del autor,
monomedialidad (nimero limitado de formas y canales de comunicacién) y
retroalimentacién minima (falta de interaccién entre creadores y destinata-
rios) de comunicaciones de medios).

Las competencias comunicativas y educativas nacidas en la cultura de los me-
dios analdgicos se basan en reglas de textualidad y sociedad jerarquica vy, por
lo tanto, pueden describirse como alfabetizacion con sus caracteristicas tipi-
cas: formula cerrada y consumo pasivo de informacion suministrada.

EL IMAGINARIO DIGITAL Y DE INTERNET

La cultura literaria, basada en la alfabetizacion y los medios impresos, ha ido
perdiendo gradualmente su influencia, alcance e importancia. La cultura digi-
tal, que presagia cambios radicales, se ha abierto paso en el mundo dominado
por los libros, los medios de comunicacién tradicionales y los sistemas jerarqui-
cos e imitativos de educacion y comunicacion. Contrariamente a lo imaginario
y las competencias relacionadas con la cultura de masas andloga, la cultura
digital representa una nueva sensibilidad, un imaginario y competencias, que
pueden describirse como alfabetizacion digital.

El nuevo imaginario digital y sus competencias en cuanto al conocimiento, la
actividad cultural, la percepcion y la existencia en el mundo se basan en las
siguientes reglas:

Nuevo balance de poder - describe una situacion cambiante de autores (en-
tendidos como autoridades, elites, propietarios de recursos y tecnologias) que
enfrentan una nueva posicion de receptores y sus derechos sistémicos a la
interaccion, creacién y exploracion del mundo digital. En consecuencia, de-
ben aceptar la creatividad y la capacidad de estos receptores y sus derechos
para desarrollar nuevos contenidos y compartirlos con otros. Los usuarios del
mundo digital cada vez mas voluntariamente asumen el papel de coautores
y se hacen corresponsables del bien comun: el ciberespacio (internet, redes
locales, software, protocolos y tecnologias que nos permiten funcionar alli).

Programabilidad - en el material del mundo digital, los objetos tangibles son
reemplazados por estados digitales compuestos de un nucleo material (hard-
ware) con software e interfaz de usuario (medios de comunicacién e interac-
cion humano-computadora). Tal estado de los medios y datos digitales lo hace
maleable y receptivo a las transformaciones, modificaciones, adaptaciones,
reprogramacion y personalizacion. Hoy en dia, los objetos materiales como un
televisor o un libro ya no son la fuente principal y el medio de informacién y
comunicacion. Lo que decide acerca de la existencia en el universo de los me-
dios modernos es la capacidad de utilizar estas formas digitales interactivas.

Interactividad - representa la posibilidad de una interaccidon personal con los
medios digitales y su contenido. Los medios analdgicos tradicionales son uni-
direccionales y cerrados, mientras que los digitales ofrecen multiples oportu-
nidades para recibir y transmitir, leer, escribir, escuchar y hablar, consumir y
crear. Esta creatividad en linea tiene un poderoso impacto cultural, ya que se
convierte en una alternativa al conocimiento disefiado por la elite y los medios
de difusidn y anima a los medios ordinarios a contribuir y participar activa-
mente en la cultura.

Transmedialidad - la comunicacién digital depende de la posibilidad sin pre-
cedentes de crear una variedad de recopilaciones de formas y funciones de
medios. Podemos utilizar diferentes canales de comunicacion y adaptarlos de
manera efectiva a la idea que queremos transmitir, nuestra sensibilidad a los
medios y las acciones de comunicacién elegidas. La capacidad de seleccionar
formas de medios adecuadas segln el grupo objetivo es la caracteristica clave
de la cultura, asi como un area de exploracion continua de capacidades tec-
noldgicas. Esto garantiza que el aspecto y la forma de la cultura digital estén
en constante movimiento. Tenemos que acostumbrarnos al hecho de que este
estado dinamico es una caracteristica general de toda la cultura digital, no solo
de sus componentes, como un clip, un correo electrénico o un juego.

Apertura - la conviccion generaly el resultado de su estado de cosas que se opo-
nen al modelo actual de proteccidon de los derechos de propiedad intelectual
y los intereses de la industria cultural. En lugar de regular el acceso a la infor-
macion y otros recursos culturales, la apertura promueve el libre intercambio




de informacidn, el acceso abierto al software y los aspectos técnicos de los
medios. Potencialmente en el futuro, podria ser posible crear una actividad de
media basada en recursos, una pelicula, una imagen, un dibujo, una pieza de
codigo, que esté disponible gratuitamente en Internet y que pueda ser utiliza-
da para nuestros propios fines sin ningun problema o restricciones.

El imaginario de la transicion artificial - de objetos y textos a medios mas com-
plejos y multicapa sin una forma fija y permanente. Son hibridos inmersos en
contextos tradicionales y formatos de medios, en gran parte virtuales, que
funcionan como programas informaticos e Internet. Los objetos como un con-
trol remoto, DVD-R o una pelicula se reemplazan por formas mas fluidas, como
una aplicacioén, una lista de reproduccion o un foro.

EDUCACION EN EL MUNDO DIGITAL

La efectividad de la educacién en el mundo digital depende de la adaptacion
creativa a los criterios que definen la alfabetizacion digital. Una gran cantidad
de métodos tradicionales de adquisicién de conocimiento, distribucion y he-
rramientas de enseflanza deberian ser reemplazados por un entorno educati-
vo moderno: una plataforma abierta con una variedad de medios, canales de
comunicacion, modelos y métodos de creacion de recursos y formas de atri-
buir importancia y distribucion cultural. Los roles tradicional de educadores,
autores, receptores e intermediarios deberian ser mas democraticos y menos
jerarquicos. Las nuevas formas de cooperacion basadas en la interdisciplinarie-
dad, la transversalidad, la combinacidn de teoria y practica y la accidn reflexiva
deberian caracterizar el nuevo enfoque.

Ante la situacion cambiante, los educadores tienen la oportunidad de descu-
brir nuevos roles para si mismos. Pueden convertirse en guias y curadores de
recursos que ensefian como moverse en el mundo de la informacion, usar el
contenido existente y crear nuevas historias, lugares, comunidades y obras de
arte. Pueden ser defensores de la apertura y la interactividad, cuyas activida-
des educativas adquieren mayor alcance social y credibilidad. En el sentido cul-
tural mds amplio, independientemente de una actividad educativa especifica

y un grupo objetivo, las caracteristicas de las acciones educativas deberian
incluir el uso mas amplio posible de los medios digitales, una sensibilidad a
las competencias mediaticas existentes y una adaptacion receptiva de nuevas
posibilidades e imaginacion.

Desarrollo y fortalecimiento de la estrategia de 'apertura’ de ac-
ciones y agregacion de recursos - apertura como disposicion para
canalizar la energia de los usuarios del mundo digital, y apertura en
el aspecto legal como busqueda de adquisicidon y procesamiento de
recursos en licencias libres y abiertas

One of its greatest potentials of the digital culture is openness, which means
opportunities for widespread, minimally formal access to digital content, pro-
moting free resources and open source software. Taking this definition into
consideration, digital culture, education and knowledge become a democratic
and multidimensional space, where traditional restrictions and limitations in
the access to culture and information, such as political, social and cultural bor-
dersandlaUno de sus mayores potenciales de la cultura digital es la apertura, lo
que significa oportunidades de acceso generalizado y minimamente formal al
contenido digital, promoviendo recursos gratuitos y software de cddigo abier-
to. Tomando esta definicion en consideracion, la cultura digital, la educaciény
el conocimiento se convierten en un espacio democratico y multidimensional,
donde las restricciones y limitaciones tradicionales en el acceso a la cultura 'y
la informacién, como las fronteras politicas, sociales y culturales y las diferen-
cias de idioma, se han desvanecido. Las conferencias abiertas, las lecciones en
linea, los libros electrdnicos, los podcasts, los libros descargables y los nuevos
métodos (e-learning, e-library, juegos educativos, etc.) son ejemplos vividos
de apertura en la educacion y la cultura.

Adaptar sus propias actividades educativas a este modo de pensar y actuar
es un desafio que requiere referirse a estandares particulares de aperturay a
lidiar con barreras organizacionales, legales y administrativas, por ej. romper
con laignoranciay los procedimientos del antiguo sistema de educacion donde
todo tiene que ser formal, verificado, confirmado por una autoridad superior
e implementado usando libros y recursos impresos. La educacion tradicional y




la transferencia de conocimiento son estructuras jerarquicas donde una elite
privilegiada educa a las masas y actuar "sin licencia" es visto como innovador.

Vale la pena aprovechar las soluciones ya preparadas, como los almacenes
de recursos en linea (museos abiertos, instituciones culturales, comunidades
locales, entusiastas, instituciones comerciales); se centra en la colaboracién
intersectorial entre empresas, instituciones, ciudadanos y profesionales y se
beneficia de la falta de barreras temporales y espaciales tradicionales que no
tienen que aplicarse a los proyectos digitales, p. construir comunidades de
caracter supralocal, usar recursos y herramientas globales.

Los estdandares de apertura estan regulados principalmente por reglas e instru-
mentos ampliamente descritos e implementados que consideran operar con
conocimiento y organizacion de actividades educativas utilizando soluciones
digitales, lo que los libera de muchas condiciones legales y financieras.

Licencias CC - la solucién mds comun utilizada en la cultura digital gratuita,
gue es una alternativa a los acuerdos de licencia que estipulan las formas de
publicacion y uso de recursos electronicos. Brindan a los creadores y usuarios
la capacidad de navegar entre dos posibilidades extremas: total apertura sin
restricciones y control legal y formal completo. Ofrecen toda una gama de
oportunidades indirectas que equilibran la libertad de uso y el reconocimiento
de los autores de los recursos utilizados. Mas informacién sobre este tema:
creativecommons.org

Recursos gratuitos - el acceso gratuito y minimamente formal a los recursos en
linea es un elemento importante de la apertura de la educacién en el mundo
digital. Si se pueden encontrar en la web y se usan sin dificultad, podemos
suponer que llegaran a un publico mas amplio y que su impacto sera mucho
mayor. Este enfoque vale |la pena para los creadores, que a pesar del esfuerzo
de crear y publicitar su trabajo pueden ganar un gran espacio y alcance de ac-
tividad en el tiempo y desarrollar redes a su alrededor, asi como a los usuarios,
que pueden interactuar con esta gran cantidad de recursos y encontrar entre
ellos los que mejor se adapten a sus necesidades y sensibilidad. Mas informa-
cion sobre este tema: www.ted.com, www.openculture.com.

Software - ya no tenemos que depender Unicamente de costosas herramientas
profesionales, tecnologias e infraestructura cuando trabajamos con recursos
educativos, su elaboracion y difusion. Estas tareas se implementan cada vez
mas sobre la base de soluciones de cddigo abierto gratuitas y personalizadas
por la comunidad (archivos, bases de datos, lenguajes de programacion). El
software gratuito y abierto permite trabajar eficientemente sin gastar mucho
dinero y utilizar la experiencia y los logros de la comunidad. Al mismo tiempo,
podemos construir comunidades similares y diseminar los efectos de nuestras
actividades usando las reglas de apertura. Puede encontrar mas informacion
sobre el tema del software alternativo no comercial aqui: alternativeto.net,
www.osalt.com.

Herramientas y formatos de educacion efectiva en el entorno digital

Las principales herramientas y formatos tecnoldgicos que respaldan las estra-
tegias culturales y educativas mencionadas anteriormente incluyen ordenar
bases de datos, trabajar con metadatos y oportunidades para la creacion de
redes.

Bases de datos - la regla basica de las organizaciones en el entorno digital. La
informacién en forma de datos no tiene una estructura narrativa organizativa
tradicional. Los datos se pueden reorganizar, seleccionar y ordenar de acuerdo
con las necesidades actuales, las habilidades y la imaginacién del usuario. Esto
fomenta la "curacion" del conocimiento, la creacidon de diferentes colecciones
de datos personales o comunales y el intercambio de ellos. El tratamiento de
los recursos educativos como bases de datos facilita la interactividad, la per-
sonalizacidén y la participacién de los estudiantes. El proyecto www.coursera.
org es un buen ejemplo de la aplicacion de la légica de la base de datos a
las soluciones educativas. Coursera es una base de datos masiva de recursos
educativos, que reune, cataloga y brinda a la comunidad global acceso a va-
rios cursos académicos. Este modelo se puede aplicar efectivamente en dife-
rentes iniciativas similares dirigidas a la creacion de almacenes de recursos y
conocimiento.




Metadatos y etiquetado - estos nombres originalmente técnicos, ahora socio-
culturales, describen actividades relacionadas con el pedido de informacion
digital. Las bases de datos requieren una estructura ordenada y recursos de
catalogacion de acuerdo con
diferentes criterios especifi-
cos, etiquetas y calificaciones.
El proceso de pedido fue rea-
lizado previamente solo por
los administradores, autores
y productores, pero la apa-
ricion de las redes sociales y
la inteligencia colectiva des-
plazd parte de estas compe-
tencias en la direccion de los
usuarios comunes y las comu-
nidades de Internet. Al desarrollar recursos y procesos educativos, podemos
implementar la l6gica de etiquetar y catalogar recursos y crear metadatos en
forma de nube de etiquetas, linea de tiempo, infografias, visualizaciones y
mapeo de redes sociales. El ejemplo mas extendido de uso del etiquetado
son los servicios de redes sociales como Instagram.com y Flickr.com, donde
las fotos etiquetadas se comparten, comentan y conectan con otros grupos y
comunidades.
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Networking - conectando nuestras actividades a las redes sociales existentes,
plataformas profesionales en linea con conocimiento, comunidades pop-cul-
turales y creando nuevos proyectos de ese tipo. En la actualidad, el impacto y
la popularidad de los eventos culturales y proyectos educativos depende del
nivel de las conexiones de las redes sociales con otros espacios e informacion
similares en el sistema global de circulacidon de datos. La creacion de redes en
proyectos educativos implica perder el control parcial de nuestro trabajo, pero
ofrece la ventaja adicional de que nuestro proyecto se comparte, desarrolla,
amplia y modifica en términos de su funcionalidad, estructura y contenido por
personas mas alla de nuestro rango inmediato de influencia.

EJEMPLOS DE BUENAS PRACTICAS EDUCATIVAS

Los estandares, reglas y oportunidades anteriormente mencionados para tra-
bajar con soluciones tecnoldgicas modernas se pueden utilizar como consejos
y recomendaciones para la organizacion de proyectos y recursos educativos
en el entorno digital. Existen numerosos ejemplos interesantes de iniciativas
gue funcionan con éxito en el ciberespacio, pero aqui nos centraremos en dos
proyectos iconicos que han cambiado la forma de la cultura y la educacion
digital tal como la conocemos hoy.

Wikimedia y la inteligencia colectiva - el medio ampliamente popular y en
constante desarrollo del tipo 'WIKI' es un gran ejemplo de la colaboracion
de diferentes usuarios en proyectos conjuntos: recursos, acceso a los datos
y gestidon del conocimiento en redes sociales. Wikimedia no solo organiza y
ordena informacién, sino que también recopila recursos multimedia que com-
plementan y amplian los textos y elaboraciones ya existentes. El contenido de
Wikimedia es de libre acceso para todos los usuarios de Internet en el mundo.
Con el tiempo se han convertido en una alternativa a muchos servicios comer-
ciales, politicos y sistémicos y se han convertido en una de las direcciones mas
importantes donde se pueden encontrar recursos educativos digitales gratui-
tos. Mas informacién sobre Wikimedia y proyectos relacionados con las bases
de datos 'wiki' esta disponible aqui: 1. www.histography.io - herramienta facil
de usar que presenta oportunidades para la personalizacion, customizacion,
adaptacion y visualizacion de datos preparados para Wikipedia; 2. www.wi-
kimedia.org : este sitio web es un mapa de diversas herramientas como dic-
cionarios, colecciones de libros, tutoriales, bibliotecas y recursos multimedia
desarrollados a través de las redes sociales.

Conocimiento de redes sociales y www.foursquare.com - una iniciativa basada
en una aplicacion de teléfono movil que anima a los usuarios a expresar sus
sentimientos y actitudes emocionales hacia los lugares geograficos que han
visitado. Los usuarios de la aplicacién cuando van a un destino particular pue-
den consultar opiniones sobre la ubicacién que otros dejaron, confirmarlas
y agregar sus propios comentarios y fotos. Dichos servicios de redes sociales
en linea agregan datos sobre atracciones turisticas, restaurantes, talleres de




automoviles, escuelas, clinicas médicas, iglesias, etc. y les permite a los usua-
rios tomar medidas practicas, p. advertir sobre negocios fraudulentos, influen-
ciar a los propietarios de restaurantes para que cambien de menu, presionar
a las autoridades locales para que coloquen nuevos faroles o bancos, etc. La
presencia de estos sitios web muestra cuan distante y apartado estaba el viejo
sistema de medios del publico y demuestra que los usuarios tienen un gran
poder para cambiar el mundo a través de este tipo de accidn social.

Curacion de recursos - se puede realizar a través de diferentes canales y herra-
mientas. Por ejemplo, www.pinterest.com permite a las personas subir fotos,
crear colecciones y categorizar imagenes en diferentes tableros tematicos.
Como usuarios, podemos convertirnos en conservadores del contenido grafi-
co, crear nuestras propias placas donde podemos agregar nuevas imagenes o
aquellas que ya estan almacenadas en el sitio web de acuerdo con un criterio
de seleccidén, una etiqueta, de nuestra eleccion. La seleccion, la agrupacion te-
matica y la organizaciéon de innumerables materiales es una tarea de gran im-
portancia, ya que la mayoria de los usuarios tienen un acceso facil a los datos
digitales, pero enfrentan el problema de encontrar la informacion exacta que
necesitan. Es por eso que a menudo confiamos en aquellos que organizan el
contenido digital de acuerdo con diferentes criterios y busquedas. Las listas de
reproduccion de videos y musica en www.youtube.com y www.spotify.com se
basan en este principio. Todos estos sitios web se pueden utilizar como fuente
de materiales e interaccion en actividades educativas y complementan bole-
tines informativos, fuentes RSS y listas tradicionales con enlaces. También les
permiten a los usuarios compartir sus propias colecciones y tener '‘cuadernos'
personales con articulos en linea, enlaces y otros datos (por ejemplo, pocket,
www.feedly.com, www.pearltrees.com, www.evernote.com).

Gestion web de un proceso educativo - esta area también se puede mejorar
con la ayuda de herramientas digitales y en linea apropiadas, que permiten a
las personas comunicarse globalmente, intercambiar recursos y organizar con-
sultas o trabajar en equipo. Por ejemplo, www.schoology.com ayuda a organi-
zar el trabajo en equipo, el intercambio de informacidn y recursos dentro de un
grupo, y organiza reuniones y consultas individuales. Otras herramientas utiles
para la gestidon de proyectos y la comunicacion en equipo son www.trello.com

USO INNOVADOR DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS EN LA EDUCACION CULTURAL DE ADULTOS

y www.slack.com que permiten a las personas cooperar con muchos colabo-
radores en diversos proyectos, tareas y actividades. También hay copias en
linea de herramientas educativas tradicionales, como www.blackboard.com.
Esta herramienta se puede usar para crear un saléon de clases en linea con una
pizarra y conectarlo con los que ya existen en el sitio web.




Piotr Franaszek

La educacion para adultos es uno de los desafios mas importantes de la pe-
dagogia contemporanea. Las instituciones de cultura y arte, como museos,
galerias, bibliotecas, centros culturales y universidades, juegan un papel muy
importante aqui. Los adultos usan con mas frecuencia oportunidades informa-
les para expandir sus conocimientos, habilidades e intereses. Emprenden una
educacion superior siguiendo el deseo de complementar el conocimiento ne-
cesario en el lugar de trabajo, o para ampliar sus competencias no profesiona-
les que son utiles en contactos interpersonales o en las actividades de tiempo
libre. La cultura y el arte encajan perfectamente con estas necesidades porque
crean las condiciones para el pensamiento creativo, estimulan el potencial in-
telectual, crean un espacio para la comprension intergeneracional y amplian
los horizontes profesionales mediante el uso de métodos no convencionales
de implementaciéon de proyectos.

La educacion cultural en muchas instituciones de cultura se lleva a cabo de
una manera sistémica organizada. En la mayoria de los casos, los departamen-
tos especiales son responsables de las acciones educativas regulares dirigidas
a todos los grupos de edad: nifios, adolescentes y adultos. Sin embargo, en la
gran mayoria de los casos, estas actividades se llevan a cabo en la forma de
proyectos especificos, segun las necesidades o en respuesta a una demanda
particular previamente informada. La estabilidad financiera de dichas insti-
tuciones y la capacidad de adquirir fuentes externas de financiamiento son
factores de gran importancia para la implementacion de proyectos educativos.

Buenas practicas en Lublin

La ciudad de Lublin es un ejemplo que ilustra soluciones interesantes en la
educacion de adultos logradas a través del desarrollo multidimensional de las
instituciones culturales. La politica de fortalecer el atractivo de la ciudad en el
contexto de la politica de turismo, asi como la extensidn de la oferta cultural
de la ciudad y la regidn, dio lugar a la participacion de las iniciativas de base.
El apoyo financiero de las autoridades locales ha fortalecido las instituciones
culturales ya existentes y ha ayudado a crear otras nuevas. Inicialmente, estas
actividades estaban relacionadas con el esfuerzo de Lublin para convertirse en
la Capital Europea de la Cultura en 2016. Sin embargo, esta no fue una accion
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destinada Unicamente a obtener el titulo de Capital Europea de la Cultura
2016, sino una implementacion consistente del plan adoptado de desarrollo
de la ciudad en los afos consecutivos. El objetivo de estas actividades siempre
ha sido mejorar la imagen de la ciudad como un atractivo destino turistico y
fortalecer la marca de Lublin como un importante centro cultural en Polonia.
El fundamento y la principal motivacién que permitié la implementacion de
muchas suposiciones relacionadas con el desarrollo de la cultura y el turismo
en Lublin fue el 7002 aniversario de la ciudad en 2017.

El potencial institucional de la ciudad consiste en instituciones municipales y
regionales, asociaciones, fundaciones, galerias de propiedad privada y centros
comunitarios, que operan con o sin el apoyo financiero de los gobiernos loca-
les. Los mas importantes son: el Centro para la Reunidn de las Culturas, el Mu-
seo de Lublin, el Centro de Cultura, el "Teatro Grodzka - Teatro NN", el Teatro
Viejo, el Escenario Visual de la Universidad Catdlica de Lublin, el Teatro Juliusz
Osterwa , el Teatro Andersen, la Filarmodnica de Lublin, el Teatro Musical, el
Centro de Cultura Académica "Chatka Zaka", el Centro Cultural Voivodship, los
Talleres de Cultura, la Galeria Laberinto, la Galeria Biata, la Biblioteca Hieronim
topacinski y el Centro de Iniciativas Interculturales "Encrucijada".

Las actividades educativas llevadas a cabo por las instituciones culturales de
Lublin suelen dirigirse a nifnos y adolescentes porque tienen como objetivo
preparar a los jovenes para participar en la cultura, desarrollar habitos cogni-
tivos e inculcarles intereses relacionados con el arte. La oferta para adultos es
mas pequena y, a menudo, no es un elemento permanente de las ofertas pu-
blicadas en los sitios web de las instituciones. Muy a menudo, la informacién
sobre actividades educativas para adultos llevada a cabo por las instituciones
es incluida en las ultimas noticias / actualizaciones del sitio web. Por lo tanto,
llega a los grupos de destinatarios que estan mas interesados en participar en
la cultura. Una presentacion completa de todas las actividades de las institu-
ciones de Lublin en el campo de la educacién cultural de adultos requiere una
extensa investigacion, por lo que nos centraremos en las acciones llevadas a
cabo en los ultimos afos, que son las mas relevantes desde el punto de vista
de esta publicacion.

EDUCACION CULTURAL DE ADULTOS - BUENAS PRACTICAS EN LUBLIN

El Centro de Cultura de Lublin es unainstitucion cultural que opera desde 1991
y se centra en la creacidon de condiciones favorables para la creatividad artis-
tica en los ambitos del teatro, el cine, las bellas artes, la musica, etc. Organiza
numerosos eventos, como reuniones de viaje "Alrededor del "Festival Mundial
y Multicultural de Lublin". Una de las propuestas educativas mas interesantes
implementadas por la institucion es la Academy of Photo Discovery, que esta
dirigida a todos los entusiastas interesados en la fotografia que quieran desa-
rrollar sus habilidades en este campo. El programa esta dirigido a adultos e in-
cluye conferencias mensuales combinadas con talleres practicos dirigidos por
fotdgrafos reconocidos. Tedricos en el campo de la cultura y las bellas artes y
artistas famosos de la fotografia estan invitados a estas reuniones.

El Centro "Grodzka Gate and NN Theatre" comenzd su actividad oficial en
1998. El centro se centra en la recopilacion y transferencia de conocimiento
sobre la historia de la ciudad de Lublin. Estas actividades se llevan a cabo en
tres lugares con diferentes perfiles: Grodzka Gate, Underground Route (Court
Tribunal) y House of Words (Zmigrdd Street). Las actividades educativas para
adultos estan dirigidas tanto a los residentes de Lublin como a los turistas que
visitan la ciudad. Algunos de ellos toman la forma de conferencias organiza-
das, talleres y eventos, mientras que otros se llevan a cabo a través del sitio
web vy las publicaciones, por ej. Léxico, Historia oral y Biblioteca multimedia. El
centro también lleva a cabo reuniones educativas y visitas guiadas a través de
las exhibiciones multimedia en el centro.

La Galeria Laberinto es una institucion cultural municipal fundada por la Ofi-
cina de Exposiciones de Arte de Lublin que opera desde 1956. La actividad se
centra en el arte contemporaneo, su presentacion, aproximacion y difusion de
conocimientos sobre temas relacionados con los proyectos implementados.
La educacion en |la Galeria Laberinto es una parte muy importante de su activi-
dad. Se lleva a cabo tanto en el area de nifios y adolescentes como en adultos,
a quienes se dedican muchos proyectos especiales. La oferta educativa para
adultos incluye, entre otros, los siguientes proyectos:

e Una propuesta para residentes de alto nivel llamada LABIRYNT +. Estas re-
uniones abiertas estan disefadas para acercar a los adultos al tema del arte




contemporaneo, incluido el arte relacionado con el uso de multimedia. La
principal ventaja del proyecto es, sin duda, el uso de formas apropiadas de
comunicacion, talleres y didlogos con artistas, conferenciantes y participantes
de alto nivel.

e El proyecto llamado OPEN GALLERY. Contenia una serie de talleres sobre
arte contemporaneo para maestros de arte de la region de Lublin. Las reunio-
nes fueron conducidas por educadores culturales y artistas que involucraron
a los participantes en sus actividades artisticas. El proyecto se realizé en coo-
peracion con representantes de las instituciones de arte mas importantes de
Polonia.

e El programa "Estudio del conocimiento sobre el arte" esta dedicado a una
amplia gama de destinatarios del arte moderno que declararon su voluntad
de desarrollar sus conocimientos en este campo. El programa consta de tres
modulos que permiten a los participantes adquirir un conocimiento profundo
sobre el tema a través de lecciones de historia del arte, conferencias que pre-
sentan conexiones interdisciplinarias en artes y reuniones con artistas, criticos
y curadores.

Talleres de Cultura funcioné inicialmente como una rama del Centro de Cul-
tura y se convirtio en una institucion municipal separada en 2012. La misién
de esta institucion es promover la participacion activa en la cultura, que se
implementa a través de una oferta educativa para destinatarios individuales
que consiste en proyectos culturales y eventos. Una propuesta interesante de
los Talleres de Cultura es el proyecto "jReservalo !: unas pocas palabras sobre
musica", que se basa en una serie de encuentros con autores dedicados a la
vida y obra de reconocidos artistas de la escena musical polaca. Las reuniones
van acompafiadas de discusiones, charlas, peliculas y conciertos.

La Biblioteca “Hieronim topacinski”, que opera en Lublin desde hace 110
afos, realiza numerosos proyectos educativos sobre cultura, arte e historia,
ademas de las actividades tipicas de este tipo de instituciones. Ejemplos de
tales actividades incluyen: conferencias abiertas, exposiciones educativas o
reuniones, artistas y autores de libros.

EDUCACION CULTURAL DE ADULTOS - BUENAS PRACTICAS EN LUBLIN

Desde la apertura en 2002, el “Old Theatre” ha tenido una oferta para adultos
qgue incluye obras de teatro, conciertos, proyecciones de peliculas, charlas y
encuentros con artistas, cineastas, actores, escritores y académicos interesan-
tes. Lleva a cabo actividades educativas para diversos grupos de edad, tenien-
do en cuenta sus necesidades relacionadas con la edad. Una de las principales
propuestas para adultos es "Battle for Literature" (Batalla por la literatura) —
un proyecto regular que incluye discusiones y el intercambio de ideas sobre
literatura entre escritores, criticos y participantes.

El Centro para la Reunidn de Culturas ha estado trabajando en Lublin desde
2015. Implementa su programa en cooperacién con muchas instituciones cul-
turales de Polonia y el extranjero. El rico repertorio teatral, cinematografico,
de dpera y musica, y los eventos regulares de escala internacional tienen una
influencia positiva creciente en la activacion de la participacion en la cultura
de los habitantes de la ciudad y la regidn. Exposiciones, talleres, conciertos
y reuniones crean un ambiente favorable para la exploracion conjunta de
nuevas areas de cultura y arte. Las actividades educativas de la institucion se
basan en eventos realizados, que son acompafnados de conferencias abiertas,
presentaciones y debates. Entre ellos se encuentran los "Continentes" de las
Reuniones de viaje de Lublin, durante los cuales los participantes aprenden
sobre la cultura, el arte y la historia de los lugares presentados por los invi-
tados a través de fotos, presentaciones, cuentas personales de los viajeros,
conversaciones y debates.
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Agata Sztorc
Arte en la ciudad

Talleres utilizando
la Realidad Aumentada (AR)

PALABRAS CLAVE:

Realidad aumentada, imagen, foto, Smartphone, aplicacién, Aurasma, arte en
espacio urbano, grafiti, instalacidn, arte en un museo

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

Los objetivos del taller son:

e aprender sobre una ciudad usando realidad aumentada

e aplicacion de las herramientas descritas por educadores culturales en su
trabajo.

Contenido:

El taller se centra en la descripcidon y el uso practico de la realidad aumentada,
la aplicacion Aurasma, para aprender sobre una ciudad. El capitulo incluye una
descripcidny el uso practico de una aplicacion de realidad aumentada (utilizan-
do la aplicacidon Aurasma), asi como directrices utiles para los capacitadores.

INTRODUCCION

Los dispositivos mdviles de Internet y multimedia, como teléfonos inteligen-
tes y tabletas, se estan volviendo mas populares y generalizados, lo que abre
nuevas oportunidades para la interaccidon de sus usuarios con la realidad cir-
cundante. El espacio urbano, por ejemplo, estd lleno de imagenes, videos y
sonidos que se pueden descubrir y capturar mediante un clic en tu teléfono
movil. El ejemplo de cémo la gente puede obsesionarse con la Ultima moda
técnica es la popularidad de la aplicacion Pokemon Go: un juego de ciudad que
usa realidad aumentada (los jugadores inician sesidn en la aplicacién y usan la
camara en sus teléfonos inteligentes para buscar monstruos animados de or-
denador ubicados en diferentes ubicaciones geograficas). La introduccién de
un elemento ficticio en el espacio real se llama gamification. Los autores del
juego mencionado aplicaron habilmente las técnicas de superposicion digital
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de datos generados por el ordenador en un entorno real existente, creando asi
una nueva capa oculta de contenido.

El método de utilizar la tecnologia digital para transformar la realidad visible
esta prosperando. Se usa no solo en juegos espaciales urbanos sino también
en un numero creciente de situaciones cotidianas, p. en medicina: imagenes
digitales de los 6rganos internos proyectadas en el cuerpo humano, en mecani-
ca automotriz, visualizacion digital de las piezas dentro del motor durante una
reparacion, en el disefo interior o incluso en salas de tatuajes donde los clien-
tes pueden ver cdmo se veria el tatuaje elegido su cuerpo. El uso de la realidad
aumentada en la educacidn es el mas relevante para el propdsito de este taller.
Se crean nuevos materiales educativos con elementos y sonidos interactivos
y se utilizan ampliamente en los estudios de museos. Los origenes de la reali-
dad aumentada estan relacionados con la aviacidon, donde se utilizd como una
herramienta de ayuda en la navegacion: actualmente, la aplicacion AR militar
es mucho mas avanzada y sofisticada (por ejemplo, con detectores de movi-
miento que localizan amenazas).

La realidad aumentada se desarrolla constantemente, lo que permite a los
usuarios de todo el mundo interactuar con la tecnologia moderna que puede
reaccionar al tacto humano y emitir olores o simplemente requiere ponerse
gafas (Google Glass).

Mas informacién acerca de la realidad aumentada disponible en YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=D-A114Jn6EY

" Fashion shop 4s-48m
S L e

Fig.1ARenespaciourbano, https://www.socialsamosa. Fig. 2 Aplicacion de anatomia en AR-
com/2017/01/ digital-marketing-augmented-reality/ https://www.goodworklabs.com/
augmented-reality-in-medicine-and-healthcare
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REALIDAD AUMENTADA
¢Qué es la realidad aumentada? Es una combinacidn de tiempo real y espacio
(realidad), generalmente capturado como unaimagen tomada con una cdmara
de teléfono, con una imagen generada por computadora - realidad virtual. El
proceso requiere una camara en un dispositivo mévil, como un Smartphone o
una tableta, y una aplicacidn especial que superpone contenido nuevo (video,
audio, enlace a una pdagina web, imagen) en la imagen que se ve en la camara.
Las aplicaciones AR generalmente incluyen un sistema de posicionamiento
global (GPS) para ubicar la posicién del usuario y detectar el dispositivo.

El trabajo de combinar el mundo real con la realidad virtual comenzé en la
década de 1960 y dio como resultado un sistema prototipico de Head-Mount-
ed Display, que era un dispositivo de visualizacién, usado en la cabeza que
generaba una imagen grafica simple. Se necesitaron 30 afios de progreso tec-
noldgico para introducir la realidad aumentada a una escala mas amplia: en
1992 se lanzd el primer Smartphone (IBM Simon Personal Communicator) y un
ano mas tarde el sistema de posicionamiento NAVSTAR GPS comenzé a fun-
cionar plenamente. En 1997 se cred el primer sistema mavil prototipico para
turismo urbano con realidad aumentada. Mas de 10 aios después, cuando los
teléfonos moviles tenian la funcion de seguimiento de marcadores, el prim-
er navegador AR completamente funcional fue disefiado para los dispositivos
moviles: Layar (https://www.layar.com/). Desde entonces, el interés en la nue-
va tecnologia ha ido en aumento y, desde 2010, comenzaron a lanzarse otros
navegadores que compiten con Layar.

Fig. 3 Aplicacidon Aurasma, https://www.bizjournals.com/losangeles/news/2014/03/10/aurasma.htmlthcare

La aplicaciéon recomendada para su uso durante este taller educativo es Aurasma.




Es una aplicacion gratuita descargable de Google Play o App StoreDemo, que
es simple e intuitiva de usar y permite a los usuarios superponer videos, ima-
genes y animaciones en la imagen real que se ve en la pantalla del teléfono.
La presentacién de Aurasma se puede ver aqui: https://www.youtube.com/
watch?v=GBKy-hSedg8

La aplicacidn utiliza una técnica innovadora de reconocimiento de imagenes y
requiere un Smartphone o una tableta con los siguientes parametros:

- Procesador ARM de alta capacidad o x86
- Cdmara incorporada, preferiblemente con autofocus
- Sistema operador I0S version 5.0+ or Android 4.0+

Es posible que la aplicacion no funcione en dispositivos que no cumplan con los
parametros mencionados anteriormente. Para activar las funciones interactivas,
es necesaria la conexion a Internet (Wi-Fi o 3G / 4G / LTE).

La aplicacién funciona en linea, por lo que el primer paso es crear una cuen-
ta. Desea compartir sus propios materiales con otros usuarios, agregarlos a la
aplicacion, marcar su estado como publico y crear un canal especial (como en
Youtube). Un usuario que quiere ver su contenido busca el canal y observa su
contenido.

Usando la aplicacién Aurasma:
Definiciones utiles:
e Superposicion - el contenido digital que se presenta a un usuario en la panta-

lla de un dispositivo mévil cuando se ve una realidad aumentada de Aura, que
puede incluir videos, imagenes, escenas en 3D, paginas web.

e Disparador - una imagen del mundo real o un objeto que desea que reconoz-
ca Aurasma para ofrecer una experiencia de RA en su dispositivo movil.

1. Descarga Aurasma en tu dispositivo Android o |0S. Instala el programay crea
una cuenta presionando el botdn 'Registrarse’. Escribe tu nombre de usuarioy
contraseia y haz clic en 'Unirse'.

2. Para iniciar la aplicacion, toca el icono de la aplicacion y la 'A' en la parte
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inferior de la pagina.

3. Para crear la Superposicién presiona el botén '+' en la parte inferior de Ia
pagina que abre una foto

4. Tu propia imagen también puede convertirse en una Superposicion. Para
agregarla, haga clic en 'Dispositivo' en la parte inferior de la paginay en '+' en
la esquina superior derecha.

5. Se mostraran dos opciones: 'Cdmara' y 'Biblioteca'. Después de seleccionar
uno de ellos, elige 'Foto' o 'Video', toma una foto, graba un video o selecciona
un archivo existente, asignale un nombre y haz clic en 'Finalizar'.

6. La aplicaciéon preguntara si deseas crear un Aura con la Superposicion. En
caso afirmativo, se abrira la funcidn de crear una imagen de activacion.

7. El ultimo paso es nombrar el Aura preparado, establecer su estado como
publico (haciendo clic en el botdn 'Publico’) y presionar el botdn 'Finalizar'.

El ejemplo del uso de Aurasma en actividades educativas se presenta en el
siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=EYm3DRHRuzs

/Paso 1 /Paso 2 /Paso 3

Coloca tu contenido
en sulugar

y adjustalo.
Cuando estés listo,
tocalaflecha.

Toma una foto clara
de tudisparador, no
presiona el botén
hasta que labarra
sevuelva verde.

Elige tu contenido
desde nuestra
bibliotecaotu
dispositivo.

Fig. 4 Manual de instrucciones de la aplicacién Aurasma, https://wiki.mq.edu.au/display/ar/
Creating+AR+using+Aurasma+-+step+by+step+guide




GUION

El objetivo
de este
modulo es
la revision
y extensién
del conoci-
miento de
los par-
ticipantes
sobre la
realidad
aumen-
tadayla
aplicacion
practica de
esta her-
ramienta.
El modulo
tiene el
beneficio
adicional
de crear
relaciones
cooperati-
vas y amis-
tosas entre
los par-
ticipantes
(trabajando
en parejas).

Los participantes se dividen en 3 grupos y se les
pide que piensen en su propia definicién de realidad
aumentada y en tantas aplicaciones practicas como
sea posible. Tienen 10 minutos, pedazos de papel y
rotuladores.

Los grupos presentan sus ideas, el formador anota los
mas importantes y de esta manera se formula la defin-
icion grupal de AR (20 min)

Hojas de papel,
rotuladores

El capacitador muestra una presentacion (por ejemplo,
en Prezi www.prezi.com) o peliculas instructivas en
YouTube que muestran cémo funciona Aurasma

Los participantes descargan la aplicacién, se registran y
crean sus propias cuentas. Encuentran la cuenta publi-
ca del formador y la siguen.

Los participantes estan divididos en pares. Caminan
alrededor del edificio con sus teléfonos escaneando el
area donde el capacitador ha codificado (superpuesto)
imdagenes y direcciones de murales y galerias de arte
en la ciudad donde se realiza el taller (proporciéneles
a los participantes el nimero de puntos que deben
encontrar, por ejemplo 5). Los participantes guardan la
informacion encontrada.

Cada pareja obtiene un mapa impreso de la ciudad.
Su tarea es marcar las ubicaciones encontradas en el
mapa con un rotulador y con la aplicacién, y crear una
ruta de visita individual que incluya estas ubicaciones.

Cuando todos los pares hayan terminado su tarea, se
discuten los resultados.

Nota: Lo mejor es superponer imagenes de Aura en
otras imagenes.

Portatil,
retroproyector,
teléfonos inteli-
gentes, Wi-Fi

Computadora
portatil, retro-
proyector, Wi-Fi,
mapas impresos,
rotuladores de
colores

ANTES DEL TALLER EL PROFESSOR DEBE: Introducciéon
. al tema de
- Preparar el aula (cantidad suficiente de sillas y mesas, organizar materiales y 30min - . realidad
herramientas) aumentada
- Preparar los materiales de arte necesarios durante las clases y el equipo multime-
dia (mapas de impresion, rotuladores, papel)
- Poder usar la aplicacién y preparar el manual de instrucciones para los participan- Presentac-
tes (por ejemplo, como una presentacién) ion de la
. L, . . . . 30 min | herramienta
- Codificar imagenes en interiores (en el edificio donde se realiza el taller) y en el - Aplicacién
espacio urbano. de Aurasma
Tiempo Tema Objetivos Método Recursos
Dar la bienvenida a los participantes, presentar el
Dar infor- calendario de los talleres.
macion Los participantes se presentan, escriben sus nom- Retroproyector,
sobre el bres en una cinta de papel y los colocan en un ordenador, 2 Tarea -
programay ', sar visible. pedazos de papel verificar la
. ‘. establecer . L, .
20 min | Introduccion T Estableciendo las reglas de cooperaciéon durante pegados a la 60 min capacidad
de coop- los talleres. El instructor pregunta a los participan- = pared, cinta de de usar !a
o tes qué reglas deben observarse y las anota en papel y rotula- aplicaci6n
durante el | forma de un contrato en una hoja de papel pega- = dores Aurasma
taller da a la pared. Todos los participantes firman este
‘contrato’.
Entrevistas:
El objetivo | Los participantes obtienen boligrafos y hojas de papel
de esta y trabajan en pares con una persona que conocen
parte es menos.
romper el Después, durante aproximadamente un minuto, inten-
hielo entre | tan anotar toda la informacién posible sobre esta per-
los partic- sona. El entrenador observa el tiempo y después de un
ipantes, minuto las personas de la pareja intercambian roles. .
, . . Sillas, rotu-
Médulo de presentara | La primera parte de esta tarea termina cuando todos .
. . . . . ladores, hojas
30 min | union de los miem- las parejas han dejado de hablar. -
equipo bros indi- Luego, los participantes se sientan en un circulo e , ’
. . . cronémetro
viduales introducen a cada persona sobre la base de la infor-
del grupo macion recopilada durante la entrevista y anotada por
y eliminar otras personas en el grupo.
el estrés
causado Nota: Esta tarea es mas fdcil de organizar si las sillas se
por hablar | colocan en un circulo y las mesas se mueven hacia un
en publico. | lado.
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120 min

60 min

Moédulo
de tareas
espaciales
urbanas

Evaluation
module

El objetivo
de este
modulo es
familiarizar
a los partic-
ipantes con
las obras
de arte
urbano en
el espacio
urbanoy
mejorar su
sentido de
la orientac-
ion con la
ayuda de la
tecnologia
moderna.

El objetivo
de esta
parte es un
resumen
de las activ-
idades del
proyecto,
revision de
los méto-
dos de
trabajoy
evaluacion
de la satis-
faccion de
los partici-
pantes del
taller. Es el
momento
de debatir,
compar-
tir ideas,
opiniones
y practi-
cas que
pueden
mejorar el
taller en el
futuro.

Los participantes en parejas tienen la tarea de en-
contrar todos los lugares previamente marcados en

la ciudad. En cada lugar, el capacitador ha codificado
nuevas tareas para ellos. Los participantes deben
seguir las instrucciones ocultas en esos lugares y volv-
er al instructor con la documentacién que verifica la
finalizacidn correcta de las tareas.

El capacitador puede codificar descripciones de tareas
o instrucciones de video en las ubicaciones. teléfonos inteli-
gentes, Wi-Fi,
Ejemplos de tareas: mapas impresos,
Toma una selfie contra un mural. rotuladores de
Pidales a la transeunte informacién sobre un trabajo colores.

de arte urbano y anédtelo (por ejemplo, el titulo, la

fecha de creacion, el autor, etc.).

Grabe un video corto con su teléfono inteligente en el

gue se haga pasar por un guia turistico hablando de su

trabajo.

Busque personas que lleven colores como los de la

obra de arte y tomen fotos de ellos

Discusion sobre los resultados del médulo anterior
(10 min)

Pared que habla (50 min):

Los participantes estan divididos en 3 grupos. Cada

grupo recibe hojas de papel y rotuladores. Su tarea es

anotar todas las actividades que hicieron durante el

taller.

El instructor pega a la pared los pedazos de papel con notas adhesivas
los nombres de las actividades del taller. rojas, verdes y
Cada participante recibe un rotulador y notas adhesi- | amarillas, rotu-
vas en 3 colores diferentes: rojo, amarillo y verde. Su | ladores, pedazos
tarea es escribir sus opiniones y pensamientos sobre | de papel con los
cada actividad en la nota adhesiva. Los colores refle- nombres de las
jan su actitud: rojo - un comentario negativo, verde actividades del
- una opinidn positiva, amarilla - ideas para modificar | taller

o desarrollar una actividad determinada.

Cuando todos los participantes han terminado de

adjuntar sus notas adhesivas a la pared, el instructor

comienza una discusion que resume el taller. El / ella

agrupa las notas de color y les pide a los participantes

que elaboren los comentarios y discutan las opin-

iones de los demas.
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Fig. 6 and 7 capturas de pantalla de un smartphone con una imagen codificada usando la aplicacién Aurasma,
fotos de Agata Sztorc

CONSEJOS PRACTICOS

- El taller ha sido disefiado para un grupo de varios adultos y se
puede modificar libremente de acuerdo con las necesidades de los
educadores culturales.

- Antes del taller, se debe informar a todos los participantes sobre
los parametros técnicos que necesitan sus moviles para la realiza-
cion exitosa de las actividades del taller. Si algunos participantes
no tienen los dispositivos adecuados, el formador debe dividirlos
en grupos mas grandes para que también puedan participar en las
tareas de AR.

- El tiempo asignado a cada médulo se puede cambiar de acuerdo
con las necesidades y el ritmo de los participantes.

- El formador debe estar preparado para problemas inesperados



con el equipo y conocer la aplicacion lo suficientemente bien como
para poder responder cualquier pregunta que surja.

- Una parte del taller se realiza al aire libre, por lo que el instructor
debe intercambiar los niumeros de teléfono con los participantes en
caso de situaciones de emergencia.

SCHEDULE
Actividades Duracién
Introduccién 20 minutos
Mddulo de union de equipo 40 minutos
Mddulo tecnoladgico 120 minutos
Descanso 40 minutos
Moddulo de tareas espaciales 120 minutos
urbanas
Modulo de evaluacion 60 minutos
EVALUACION

El guion del taller permite a los participantes aprender sobre el arte en el es-
pacio urbano de una manera interactiva. Se basa en el método de aprendiza-
je mixto, que combina métodos tradicionales con tecnologia moderna (AR).
Este guion se puede usar con adultos y adolescentes. La principal condicidon
para la participacion activa es tener un teléfono inteligente con la aplicacidon
AR descargada. El capacitador debe asegurarse de que todas las instrucciones
sean claras y faciles de seguir. La evaluacion del taller se puede hacer pidiendo
a los participantes que escriban sus impresiones positivas y negativas anéni-
mamente en dos hojas de papel en el muro del aula. Al final del taller, todas
estas opiniones pueden discutirse. Los cuestionarios de evaluacidon impresos
son una buena forma de verificar el conocimiento sobre el contenido de los
madulos y medir el nivel de satisfaccion. Los participantes también podrian
completar dicho cuestionario en linea (por ejemplo, como formulario de Goo-
gle). El taller debe terminar con una charla de resumen durante la cual los par-
ticipantes sefalan los mejores elementos de la actividad y brindan sugerencias
para futuras mejoras.
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RESUMEN

Los métodos de trabajo con realidad aumentada propuestos en este escena-
rio son solo una recomendacién y un ejemplo de cdmo AR puede aplicarse
practicamente en educacion. La aplicacion Aurasma se puede utilizar en las
escuelas, p. las imagenes ocultas pueden superponerse en tablones de anun-
cios y en las aulas. La realidad aumentada se utiliza a menudo en galerias de
arte y museos porque mejora las formas tradicionales de visualizacion guiada
o individual de las exposiciones.

PROPUESTA DE OTRAS IDEAS Y GUIONES:

Métodos digitales:

* Prezi

e Grabar un video con un smartphone
e Peliculas instructivas / Podcasts

e Video en Youtube

e Balizas

¢ [nstagram

e Formularios de Google




IDEAS DE TALLERES

1. Talleres sobre videoarte en el espacio urbano con presentacién en Prezi
(www.prezi.com) incluyendo introduccidon al movimiento y ejemplos de vi-
deoarte (videos en Youtube), escribiendo un guién para un ensayo de pelicula
de un minuto, grabandolo con un teléfono inteligente, y mostrar las peliculas
en la fachada de un edificio como una video instalacién artistica.Recommen-
ded film material:

Jozef Robakowski, ‘Ide’, https://www.youtube.com/watch?v=8cC-xRLMelk
Jozef Robakowski, ‘Rynek’, https://www.youtube.com/watch?v=LT6FTRgVxOc
Krzysztof Wodiczko, https://www.youtube.com/watch?v=WqqSwFsc Wil
Azorro Group, ‘End of art’, https://www.youtube.com/watch?v=G2opw376PI

2. Talleres para trabajadores de la calle: entrevistas a la comunidad en el es-
pacio urbano utilizando cuestionarios de Google y grabando las entrevistas
con un teléfono inteligente. Investigando sobre lo que los residentes locales
mejorarian o cambiarian en su vecindario y disefando proyectos artisticos que
reflejen y satisfagan estas necesidades. Grabacion de los proyectos realizados
con un teléfono inteligente.

Este taller esta inspirado en el movimiento artistico comunitario.

3. Nuevas formas de ver exposiciones de museos vy talleres: utilizar balizas y
hashtags en Instagram.
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EL CODIGO DE LA CIUDAD
Taller de cadigos QR

PALABRAS CLAVE:

Cdédigo QR, foto, imagen, ciudad, teléfono inteligente, mapas de Google, tec-
nologia, escanear, localizacién, App, aplicacidn, lector de cddigos QR

OBIJETIVOS DE APRENDIZAJE:

Los objetivos del taller son:

e Aprender sobre una ciudad usando cédigos QR

e Ser utilizado por educadores culturales en su trabajo
CONTENIDO:

El taller habla sobre el uso de cédigos QR en el proceso de aprendizaje sobre
una ciudad.

El capitulo incluye: la definicidn, descripcidn, tipos, historia y el uso de cédigos
QR; descripciones y el uso de mapas de Google.

Ademas, se enumeran consejos practicos para los formadores.

INTRODUCCION

La sociedad en la que hoy vivimos esta dominada por la tecnologia, y lo que-
ramos o no, debemos, o mejor dicho, tenemos que aceptarlo. Los desarrollos
tecnoldgicos, rapidos y siempre cambiando, influyen en todos los aspectos de
nuestra vida, en la manera en la que vivimos y nuestras relaciones. Uno de los
ejemplos de esos cambios, son los cddigos QR — pequefios cubos en blanco y
negro mostrados en anuncios, cajas de cereales o como pegatinas en la calle.
éPor qué? Bueno, la razén mas probable es porque esta facil herramienta pue-
de contener informacidn util. Hacer un simple clic te conduce a cualquier tipo
de informacidn. Estan presentes incluso en programas de television, p.ej. los
de cocina, ya que la difusion de un cddigo QR estd disponible en la pantalla y
después de escanearlo, puedes obtener seguidamente la receta del plato.
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Los cédigos QR se pueden usar en trazabilidad, recoleccidn, gestion de inven-
tario, inspeccion, gestion del proceso, gestion de la produccion, entrada de
datos, dispensacién y control de admisién. Los tipos de empresas que usan
codigos QR son las de fabricacion, almacenaje, ventas al por menor, medicina-
les y otros servicios (eventos). También los profesores en educacién pueden
usarlos como una manera interesante para introducir temas nuevos, ej. Clases
de quimica.

Una explicacion sobre que son verdaderamente los cédigos QR puede en-
contrarse en el siguiente enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=zZXCt1Ud_zE
~—ry A .
’ [s] cODIGOS QR

12 ¢éQué son los codigos QR exactamente? Em-
pecemos con la explicacion de la abreviatu-
ra — Quick Response (Respuesta Rapida) y
. como la BBC afirma en uno de sus articulos,
cédigos QR en Educacion, la definicion de
esos codigos es:

“QR, o cadigos de Respuesta Rapida, son co-
digos de barras bidimensionales que se pue-
den leer usando smartphones, tabletas, por-
tatiles y dispositivos dedicados a la lectura
de QR. Te dirigen directamente a articulos,

telefonicos, videos, redes sociales y mucho mas. Todo lo que necesitas es
una lente de cdmara en tu dispositivo y un programa que escanee codigos
QR, que pueden descargarse en linea, gratuitos, como una App”.

Todo empezd en Japon. El crecimiento econdmico del pais empezd en los aios
60 y los supermercados que ofrecian una amplia gama de productos empe-
zaron a ser mas y mas populares en los barrios. Al principio el precio de los
productos se escribia manualmente y como resultado muchos cajeros sufrian
insensibilidad en las mufiecas y sindrome de tunel carpiano. La solucién fue
la invencién de los cédigos de barra y el desarrollo de POS (Point of Sale). El
precio del articulo estaba presentado en la caja, el codigo de barra se esca-
neaba con un sensor optico, y a la misma vez la informacion sobre el articulo
se mandaba a un ordenador. Por supuesto, la necesidad de trabajadores mas
elaborados y rapidos estaba creciendo en ese tiempo.

Por tanto, en 1994 Denso-Wave (https://www.denso-wave.com/en/) anuncié
el concepto de los cédigos QR cuyo enfoque se centrd en la lectura de alta
velocidad. Después de probarlos y mejorarlos, los cédigos QR se extendieron



https://www.youtube.com/watch?v=zZXCt1Ud_zE

entre los ciudadanos de Japdn en 2002. Los teléfonos méviles con lector de
codigos QR empezaron a anunciarse lo que facilitd la tendencia de estos cé-
digos. Gracias al App es posible acceder un sitio de web u obtener un cupdn
escaneando este llamativo patrén con disefio en blanco y negro.

Hay 5 tipos diferentes de cédigos:
. QR Code Model 1 and Model 2,
. Micro QR Code,

o iQR Code,
o SQRC,
. Frame QR

El enfoque se pondrd en el primer punto ya que esos son los codigos que se
van a usar en los talleres. QR Code Model 1 es el frecuentemente mas usado y
su version mas grande es 14 (73x73 mddulos) capaz de almacenar hasta 1167
cifras. Model 2 es una mejora del Model 1 (40 . 177x177 modules; 7089 cifras).

ENTONCES, ¢ COMO FUNCIONA UN cODIGO QR?

“Codigos QR son muy parecidos a los codigos de barra UPC, los cuales se en-
cuentran en todos los articulos de las tiendas de comestibles. La diferencia
entre los cddigos de barra UPC y los cddigos QR es que los cédigos QR con-
tienen informacidn tanto en direccidn vertical como horizontal. Esto significa
que el codigo QR puede contener mucha mas informacion. Aproximadamente
350 veces mas informacion. Esta informacion es contenida en los médulos del
codigo. (Los puntos en blanco y negro).

Hay 40 “versiones”. La palabra version se refiere al tamafio del simbolo del c6-
digo en los mddulos. Una versiéon de un cddigo es 21 mddulos por 21 mddulos.
Una versidn codigo 40 es 177 por 177. Para subir una versién, hay que anadir
cuatro mddulos a cada lado del simbolo. Cuantos mas maddulos tenga el cédi-
go, mayor sera la informacién que podra almacenar.

El tamafio fisico de un cddigo QR se puede ajustar cambiando el tamafo de
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sus moédulos. Este es, normalmente, el método que usan los sitios que generan
codigos QR cuando cambian el tamafio de los simbolos”.

(Fuente: http://creategrcodes.org/how-do-gr-codes-work.html)

|:| Format information
Data & error correction

[=lm....

Required patterns: Position Alignment  Timing

Para generar tu propio cédigo QR tienes que entrar en http://www.gr-co-
de-generator.com/. El siguiente paso es elegir una pestafia — URL, VCard,
texto, correo electronico, mensaje de texto, Facebook, PDF, MP3, tienda de
aplicaciones, imagenes, multiples URL. Después de haber elegido uno de
ellos haz clic en “Create QR code” y tu cddigo aparecera en el lado derecho
de la pantalla. También hay una opcidn para descargar tu cédigo recién gene-
rado como una imagen JPG.

5 ¢ @ O & nitpsspmenar-code

= @ | Q suchen L In@ @ =

Text QR Code

Mossage: Codeof the City

Sign up for these features

will surprise users and motivate them to scan the




MAPAS DE GOOGLE

Mapas de Google es un servicio desarrollado por Google que es un mapeo
web. Ofrece una variacion de posibilidades —imagenes satélites, mapas de ca-
lles, vistas panordmicas 3602 (Street View), condiciones del trafico en tiempo
real (Google Traffic) y planificacién de rutas para ir a pie, coche, bici (en beta)
o en transporte publico. Mapas de Google se lanzo el 8 de febrero 2005 y en
2012 informaron tener mas de 7100 empleados y contratistas trabajando di-
rectamente en mapeo.

Mapas de Google no es solo un sitio lleno de datos que ayuda como herra-
mienta para es no solo es un sitio relleno de datos que es una herramienta util
para veraneantes, nerds de hoja de célculo, ciclistas y otros. También:

o Usa direcciones estrelladas en vez de usar tu memoria,

o Muestra la marca “Tu estas aqui”,

J Crea itinerarios de caminatas de multiples dias,

. Ajusta o informa una ubicacion mala,

J Mapea rutas excelentes de bici,

o Proporciona coordinaciones Lat/Long (GPS) instantaneas,
J Muestra fotos que se han tomado en lugares cercanos,

J Encuentra lugares cercanos a cualquier punto en un mapa,
J Proporciona direcciones por SMS,

J Traza direcciones de hoja de calculo en un mapa.
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GUION

Un guidn del taller se presenta a continuacion.

10 min

Introducciéon

El instructor explica paso por
paso el plan del taller del dia.
Va presentando el programa.
El instructor informa lo que hay
que hacer y cuanto tiempo tie-
nen los participantes para cada
tarea.

El instructor tiene que acla-
rar cudl es el plan del taller
y lo que hay que hacer. Gra-
cias a eso, los participantes
saben que esperar y como
involucrarse en cada etapa
de la reunion..

Un proyector,
un portatil,

programacion
imprimida,

una pizarra

20 min

Dinamica no. 1

Ensalada de frutas. Los partici-
pantes forman un circulo. Una
persona se para en el medio, el
resto se sienta. La persona del
medio dice “Los que no les gus-
ta el café”. Todos los que estan
de acuerdo se paran y tratan
de encontrar una silla libre. La
persona que no encuentra don-
de sentarse se tiene que parar
en el medio. El proceso se pue-
de repetir unas cuantas veces
— con diferentes declaraciones
p.ej. “Los que llevan puesto
algo azul”

Los participantes se cono-
cen unos a otros mejor.
También estan motivados
para el taller. Siempre es
bueno hacerlo por la maiia-
na, para que los participan-
tes tengan la posibilidad de
moverse y “despertar”.

Sillas

45 min

Ejercicio no. 1

Los participantes tienen que
crear un poster sobre cédigos
QR. Tienen que explicar lo que
es.

El instructor controla el co-
nocimiento sobre cddigos
QR de los participantes. Gra-
cias a este ejercicio todos
pueden aprender los unos
de los otros, sobre cuales
son sus conocimientos y sus
opiniones al respecto.

Papel,
marcadores,

lapices




45 min

15 min

Introduccion a la
teoria de codigos
QR

Introduccién de la
teoria de mapas
de Google

El instructor comenta los resul-
tados del trabajo en equipo del
ejercicio anterior. Basado en los
posters y su propia presenta-
cion, explicara en detalle Ia his-
toria de los codigos QR y como
generarlos. También explicara
la aplicacidon para Smartphone,
gracias a la que escanean los
codigos y pueden saber lo que
se esconde detras del mismo.
Los instructores dan ejemplos
en como usar los cédigos QR y
explican como de populares son
p.ej. en programas culinarios

como un codigo para recetas.

El instructor explica son los ma-
pas de Google y como se usan.
Preguntara si los participantes
ya lo han usado y si esta claro lo
util que es, como p.ej. planifica-
cion de ruta etc.

El instructor tendrd una
oportunidad para evaluar
el trabajo del equipo sobre
la tarea anterior. Tiene la
posibilidad de extender los
posters de los participantes
y decir lo que no sabian.
Los participantes aprenden
sobre la historia y el uso de
codigos QR y se dan cuenta
de lo populares que son. Los
participantes ganan nuevos
sus conocimientos sobre la

aplicaciéon en smartphones.

Puede que los participan-
tes ya hayan usado mapas
de Google. Por eso es im-
portante hablarlo y aclarar
lo que son. Gracias a esta
funcidon los participantes
podran ahorrarse mucho
tiempo durante su tarea fi-
nal lograran no perderse en

la ciudad.

Un ordenador,
un smartphone,
un proyector,

internet

Un laptop,
un proyector,
smartphones,

internet

45 min

Ejercicio no. 2

El instructor proporciona la ubi-
cacion de los participantes (por
ejemplo, Berlin y Varsovia). Los
participantes (en grupos mas
pequeiios) deben encontrar
en los mapas de Google cdmo
llegar en avidn, en automovil y
en tren. Para cada mapa, nece-
sitan generar un cédigo QR. Los
grupos verifican los codigos de
los otros grupos.

Los participantes pueden
usar sus conocimientos de
la parte tedrica de los talle-
res. Pueden verificar si algo
aun no esta claro y mejorar-
lo. Estan listos para su tarea

principal.

Smartphones,
pizarra blanca,
internet
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30 min

Trabajo en equipo
parte 1 (grupos)

El instructor divide el grupo en
grupos mas pequenos. Cada
grupo esta apoyado por un li-
der. Cada lider tiene la lista de
codigos QR, preguntas, res-
puestas y localizaciones. El lider
no tiene permitido mostrar la
lista a los participantes. Cada
grupo recibira las localizaciones
primero (diferentes para cada
grupo). Necesitan ir hacia su
localizacion con su lider. Cada
grupo recibira un mapa grande
imprimido en cual tienen que
marcar las lineas de todas sus
localizaciones. Todos empiezan

a la misma vez.

Es crucial estructurar el gru-
po. Solo esto puede ayudar
a los participantes a enten-
der su tarea y con quien
deben cooperar. Es impor-
tante que el lider de cada
grupo se prepare (teniendo
la lista) y que sea objetivo
(no ayudando el grupo con
respuestas).

Mapas impri-
midos y listas

2h

Trabajo en equipo
parte 2 (la ciudad)

Los participantes iran a la ciu-
dad para su primera localiza-
cion. Tan pronto como lleguen,
el lider les dara el cédigo QR
para escanearlo en sus teléfo-
nos moviles. El escaneo mos-
trara la pregunta. Necesitan
responderla. Si tienen proble-
mas para responderla, el lider
debe darles 3 respuestas posi-
bles. Tan pronto como elijan la
respuesta correcta el lider les
dara la proxima localizacion. El
procedimiento necesita repe-
tirse hasta el final de la carrera.
Cada localizacién debe ser mar-
cada por los participantes en el
mapa que recibieron antes de
irse a la ciudad. Todas las locali-
zaciones del mapa deben estar
conectadas con una flecha en
la direccion en la que estaban
caminando

Los participantes practi-
can como usar codigos QR,
aprenden mas sobre la ciu-
dad y sus barrios. Gracias
a las preguntas, también
amplian sus conocimien-
tos sobre temas generales

europeos.

Smartphones,

listas, mapas




15 min

Trabajo en equipo
parte 3 (reunién)

El instructor espera a todos los
grupos. Anota a qué hora llega
cada grupo. Junta todos los ma-
pas de los participantes y revi-
sa si estan correctos. El equipo
que termind y llegé a la ultima
localizacion en primer lugar (y
su mapa es correcto) gana.

Los participantes aprenden
que es importante respetar
a otros y esperar hasta que
todos terminen.

1h

Realimentacion
ronda no. 3

Los participantes se sientan en
un circulo. El instructor comien-
za la discusion. Resumira todo
el taller. Cada participante debe
hacer lo mismo — uno a uno. La
Unica persona permitida hablar
es la que tiene la piedra en sus
manos. El instructor dara la
piedra a otro participante tan
pronto como termine su decla-
racion. El instructor anunciara
el ganador de la carrera cédigo

QR.

Los participantes tienen
la oportunidad de dar su
feedback y compartir su
opinidon sobre el taller en
su totalidad. El instructor
escucha los consejos y los
toma en consideracion para
la preparacion del taller en
el futuro. El método de “la
piedra” ayuda evitar el caos
(muchas personas hablando
a la misma vez).

una piedra

CONSEJOS PRACTICOS

- El taller se debe realizar en el verano para que el tiempo ayude a los partici-
pantes y no los interrumpa.

- Es crucial que las localizaciones en la ciudad elegidas por el instructor sean
principales y que las distancias entre ellas no sean mas de 20 minutos a pie.

- Asegurate de que los participantes tengan smartphones con lector de codi-
gos QR y con conexidn a internet.

- El instructor debe dividir los participantes en grupos de 2 o 3 y cada grupo
debe tener un lider. Cada lider tiene una lista de cddigos QR, preguntas, res-
puestas y localizaciones. No esta permitido que el lider le muestre la lista a los
participantes. Tienen que ir alli junto a su lider. Cada grupo tiene que recibir
un mapa imprimido en grande y un |apiz para marcar las localizaciones. Es
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importante que el lider de cada grupo esté bien preparado (teniendo la lista) y
objetivo (no ayudando al grupo con respuestas).

- Los grupos deben empezar en puntos diferentes. Por ejemplo, si la ruta con-
siste de 5 puntos de A hasta E, los grupos deben empezar y terminar como se

presenta a continuacion:
- Grupo 1 —empieza A, termina E
- Grupo 2 —empieza B, termina A

- Grupo 3 —empieza C, termina B

- Dependiendo de los origenes de los participantes, las preguntas deben ser
orientadas localmente y mds generalmente. Los ejemplos se presentan en la

tabla de abajo.

Participantes locales

(p.€j. ciudad de Miinster, Alemania)
1. éCual es el nombre del lago mas grande en

Miister?
a) GroBer Auesee
b) Auesee

c) Aasee

Participantes internacionales

1. ¢Cual es la capital de Turquia?
a) Estambul
b) Ankara

c) Antalya

2. ¢Cuales son los colores de Miister?

a) Rojo, amarillo, negro

b) Rojo, amarillo, blanco

c) Rojo, amarillo, azul

3. éCual es el nombre de un estado en el que esté
situado Miinster?

a) North Rhine-Westphalia

b) Lower Saxony

c) Hesse

2. ¢El reino unido es aun parte de la Unién

Europea?
a) Si, pero el proceso de Brexit ya ha empezado
b) Si

c) No

3. éCual es la moneda de Polonia?
a) Euro
b) Pound

c) Zloty




- El instructor debe tener un premio para el grupo ganador — algo pequefio
conectado con la ciudad.

- Estar preparados y ser humilde. Tener un plan preparado para tu taller es
crucial. Los participantes se van a dar cuenta de eso inmediatamente. Ademas,
si conoces a tu grupo, puedes enmarcar mejor las preguntas que les haces en
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el taller. Ten en cuenta siempre que no siempre sabes lo mejor. Ensefia pero
también deja que te ensefien. Mantén una mente abierta.

- No apures al grupo. El silencio es muchas veces un signo de que no esta pa-
sando nada. Sin embargo, en un ambiente de taller puede que no sea el caso.
Es “estoy pensando” o es “estoy lista” dependiendo en el lenguaje corporal de
las personas. Ten paciencia y da a tus participantes tiempo para pensar.

- Da la conclusion. Los participantes deben recibir un resumen de los resulta-
dos del taller, informacidn sobre como se usaran los resultados del taller y qué
se espera de ellos para avanzar.

- Habla sobre la necesidad real. Evita el preparaciéon superficial. Asegurate
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primero tu y después tus participantes, de qué trata el taller. Da informacién
clara y directa de por qué se realizan los talleres y cual serd el resultado de
ellos.

- Respeta a los participantes. Se te cruzaran diferentes personajes e historias
de vida. Se humilde y paciente. Entiende y apoya a tus participantes. Guialos y
enfocate en crear un ambiente agradable durante el taller y las pausas.

- iDiviértete! Trabajar y divertirse a la misma vez es una combinacién perfecta.
Si los participantes ven que lo estds pasando bien, tu buen ambiente va a con-
mover al grupo también.

- Espera lo inesperado. Asegurate de que el equipo para imprimir fotos esta
funcionando. Siempre ten papel y tinta extra. Controla la calidad de las fotos
impresas antes de imprimirlas como producto final.

PROGRAMACION

Marcos de propuesta del horario del taller:

DIA1

10:00-13:00 Sesion matinal

13:30 Almuerzo

15:00-18:00 Sesion de tarde

18:30 Cena

EVALUACION

Conocer mejor la ciudad gracias a los cddigos QR es un método que brinda al
formador la oportunidad de hacer que sus talleres sean mas interesantes y per-
mite a los participantes involucrarse de manera interactiva. El taller de cédigos
QR es una buena forma de explorar especialmente los barrios mas cercanos
de la ciudad. Es un ejemplo del trabajo distrital de los educadores culturales.
Gracias a los talleres de cédigos QR, los participantes tienen la oportunidad no
solo de explorar las partes del vecindario sino también de conocer su historia,
tradiciones, edificios, cultura, etc. Los talleres de cédigos QR siempre deben




finalizar con la ronda de comentarios. Hay muchos métodos que se pueden
usar (algunos de ellos estan presentados en el guién). Es importante que los
participantes tengan la oportunidad de intercambiar sus impresiones después
de realizar el cddigo QR. Deberian dar su opinién explicando lo mejor y lo peor
de los talleres. El formador, desde un punto de vista personal, también debe
resumir la cooperacién con los participantes y anunciar los resultados del cdi-
go QR ejecutado: quién es el ganador. Es importante que el formador resuma
lo que se hizoy pregunte a los participantes qué es lo que han aprendido. Se
sugiere hacer una pequefa verificacion del conocimiento que los participan-
tes han obtenido. El formador puede preguntar qué preguntas y respuestas
del cédigo QR ejecutado recuerdan, cudles de ellas fueron sorprendentes o
conocidas. La ejecucidn del cddigo QR se puede usar para trabajar con grupos
locales e internacionales. Deben tenerse en cuenta algunos consejos practicos
(el clima, la cantidad de teléfonos inteligentes, aplicaciones descargadas, etc.).
Cuando se trabaja al aire libre con tecnologia moderna, vale la pena preparar-
se para un "plan B". Este taller se puede realizar con diferentes grupos de edad
y se puede adaptar facilmente para principiantes. .

RESUMEN

Los cédigos QR son un aspecto significativo de nuestra vida cotidiana; espe-
cialmente gracias al desarrollo de |la tecnologia y el hecho de que casi todos
tienen un movil. El plan creado para este taller muestra que los cédigos QR se
pueden usar para aprender sobre una ciudad (su historia, cultura, tradiciones)
usando nuevas tecnologias — aqui un Smartphone — es una manera efectiva y
eficiente para combinar lo “antiguo” con lo “nuevo”.

Se presenta un guion listo, que facilmente puede ser utilizado por educadores
culturales en su trabajo. El guion en si mismo se puede, por supuesto, desarro-
llar y ajustar a las necesidades de un grupo objetivo especifico.
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Video, foto, imagen, ciudad, Smartphone, hacer un video, técnicas de compo-
sicidn, guion grafico, tamafo de imagen

Los objetivos del taller son:

e Aprender sobre una ciudad usando video (grabado con un Smartphone) -
presentando una ciudad en tres aspectos diferentes: positivo, negativo, neu-
tral (informacién para las noticias)

e Ser utilizado por educadores culturales en su trabajo

El taller habla sobre el uso del video como una herramienta para presentar
una ciudad en tres aspectos diferentes: positivo, negativo, neutral (informe de
noticias). El enfoque se pone en la parte tedrica y practica.

En la parte tedrica el énfasis es puesto en: la importancia y el desarrollo del
video; los consejos de cdmo hacer un buen video (técnicas de composicion,
tamano de imagen, guion grafico); y cdmo usar la cdmara de un Smartphone
eficientemente.

En la parte practica el énfasis esta puesto en: trabajo en grupos para hacer la
investigacion; grabar diez sesiones de video sobre un aspecto dado de una ciu-
dad; editar el video. Adicionalmente, se enumeran algunos consejos practicos
para los preparadores.

INTRODUCCION

La sociedad en la que vivimos hoy esta dominada por la tecnologia y la ma-
yoria de nosotros aceptamos el discurso sobre el desarrollo rapido y siem-
pre cambiante de la tecnologia, la cual ha transformado, o tiene el potencial
para transformar, la manera en que vivimos y nuestras relaciones. Los estudios
muestran que es 64% mas probable que nosotros compremos un producto o



un servicio si hay una representacion en video. Por eso nos gusta ver anuncios
aunque decimos que no. Ademas, algunos de nosotros hasta tenemos nues-
tros favoritos. También nos gusta ver anuncios que nos despiertan sentimien-
tos fuertes, por ejemplo:

e anuncio contra el exceso de velocidad - https://www.youtube.com/
watch?v=foE3ZdVgnEk,

e anuncio creativo de seguros - https://www.youtube.com/
watch?v=632CHpeHYZE,

* 0 los divertidos - https://www.youtube.com/watch?v=taOPxRJUh3I

El 92% de los espectadores del video lo comparten con otros. Nos gusta ver co-
sas, nos gusta ver “pruebas” de que algo es real o existe. Los videos desempe-
fAan un papel significativo en nuestras vidas, no importa si solo somos clientes
o si estamos viendo una pelicula en el cine. Avances — a algunos nos encantan,
a otros nos irrita verlos antes de que empiece la pelicula. Los llamados avances
honestos también estdn disponibles. ¢ Qué son? Un ejemplo de un avance (tra-
dicional): https://www.youtube.com/watch?v=naQrOuTrH_s, y de un avance
honesto: https://www.youtube.com/watch?v=Aa-rfmbUG24. Los avances ho-
nestos muestran que puedes usar un video de varias formas — en este caso,
para hacer reir a gente.

g

IMAGEN DE LA CIUDAD

Uno de los propdsitos del video es trasmitir mensajes. Los videos grabados
en un Smartphone se convirtieron populares que hasta estaciones de TV los
empezaron a usar para informar sobre los eventos importantes que se llevan
a cabo todos los dias en cada rincén del mundo. Algunos eventos no pueden
ser planeados y por lo tanto las grabaciones espontaneas, a veces sin buena
calidad, son mejores para mantener el mundo actualizado.

Si se elige sabiamente, los videos digitales van a efectivizar el proceso de
aprendizaje porque evocan curiosidad, llaman la atencién y daran valor al con-
tenido del curso, muestran ejemplos de la vida real o estudios de caso, crean
discusion e interaccidon entre los alumnos guiados por el instructor. Los videos
digitales son recursos poderosos. Los videos también muestran que la tecno-
logia esta cambiando verdaderamente el rostro de la educacién.

¢COMO HACER UN VIDEO?

COMPOSICION DE UNA FOTO

Una composicion de imagen no sdlo se usa en fotografia sino también como
una composicion de marco en peliculas.

La regla de los tercios es la técnica de fotografia mas importante y esencial. Es
usada en todo tipo de fotografias para mejorar la composicidon y el equilibro de
las imagenes. Entonces, ¢Qué es exactamente y como se usa? La regla de los
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tercios es dividir tu imagen usando 2 lineas horizontales y 2 lineas verticales,
como se muestra abajo.

Los elementos importantes en tu paisaje deben ser puestos a lo largo de esas
lineas, o en los puntos donde se encuentran. Piensa que es lo importante,
que es lo que quieres expresar con la foto y trata de posicionarla en las lineas
o cerca de ellas. Por supuesto no necesitan estar alineadas perfectamente. A
veces vas a tener que moverte un poco para lograr la mejor composicion y eso
te obligard a pensar mas cuidadosamente al grabar. Algunas camaras tienen
una configuracién que cubre la pantalla con la regla de los tercios.

A continuacidn, estos enlaces explican la regla de los tercios de una manera
muy clara y facil.

https://www.youtube.com/watch?v=fSSOZxLnNyc
https://www.youtube.com/watch?v=w2M4HKn8KpM

Antes de grabar, date tiempo para pensar de dénde vas a grabar. El punto de
vista tiene una influencia significante en la composicion de nuestra imagen.
Grabando solamente desde tu nivel vista puede ser aburrido. Prueba perspec-
tivas diferentes — desde lo alto, abajo a nivel del suelo, desde el costado, desde
atrds, desde muy lejos, desde muy cerca, y asi sucesivamente (mas sobre este
tema en 2.2. ANGULOS DE CAMARA Y TAMANOS DE IMAGEN).

Estamos rodeados de simetria y disefios. jUsalos! Pueden crear una compo-
sicion muy llamativa. Por supuesto, puedes romper la simetria o el patréon y
traer tension a la fotografia. El fondo de tu composicidn es significante. Nues-
tros ojos son excelentes en distinguir varios elementos en una escena. Mira a
tu alrededor, presta atencion a tu entorno. Elige sabia y cuidadosamente un
fondo plano para componer tu imagen. Nuestro mundo esta lleno de objetos
y marcos naturales, como drboles, calles, agujeros etc. Usalos y te ayudaran
crear una composicion bella y natural en tu imagen.

Puedes crear profundidad en tu foto incluyendo objetos en primer plano, en
el medio y el fondo.

ANGULOS DE CAMARA Y TAMANOS DE IMAGEN

Mientras grabas usa diferentes angulos. Hara tu video mas interesante y diver-
so. Hay cuatro angulos principales:

Angulo bajo — la cdmara apunta hacia arriba desde abajo, hace que el objeto
se vea mas grande, mas valiente y mas importante

Angulo alto — graba desde arriba y suele hacer que la gente o cosas se vean
mas débiles y menos poderosos

Vista panoramica — tomada directamente desde arriba, te da otra manera de
mostrar cdmo se relacionan las cosas en el paisaje

Vista de gusanos — desde abajo, un poco mas raro, pero pueden ser utiles si
la escena anterior es interesante




De la manera mas facil un tamafio de la foto depende de lo grande que son las PLANO GENERAL LEJANO - es lo suficientemente amplio como para mostrar

cosas en el scenario. Hay seis tamafios basicos de imagen: toda la accidn. El espectador sabe donde esta el conjunto; la mayoria de las
1) Plano general lejano (WS) veces no hay personas, pero si las hay, no ocupan todo el marco.
2) Plano lejano (LS) PLANO LEJANO - se usa cuando hablamos sobre una persona especifica, el

objetivo es que se pueda ver el cuerpo entero de la persona en el marco.
3) Plano general (MS)

PLANO GENERAL — muestra menos que la visidn larga pero sigue transmi-

4) Plano medi . . e . ,
) Plano medio tiendo bastante informacion; si hay personas en la escena, veras sus cabezas,

5) Primer plano torsos, hasta la cintura.
6) Plano detalle PLANO MEDIO - si tu sujeto es una persona, definitivamente veras su cabeza
y hombros.

PRIMER PLANO - la toma muestra los detalles de algo en la escena. Si tu su-

Ta ma ﬁo de pJa no jeto es una persona, podras verle la cabeza o mano.

PLANO DETALLE — la toma destaca un detalle pequeinisimo del objeto hasta
el punto de que nada mas es visible.

Mas sobre tamaiios de los planos de video aqui:

http://learnaboutfilm.com/film-language/picture/shotsize/

Plano medio corto

Gran primer plano Plano detalle



GUION GRAFICO

Un guidn grafico es una representacion grafica de como vas a grabar tu video.
Se construye con numerosos cuadrados con ilustraciones o imagenes repre-
sentando cada toma de escena; puede contener una nota explicando una es-
cena en particular. Cuando haces un video para tu negocio, la planificacion
es muy importante. Una de las etapas mas significantes de la planificacion es
crear un guion grafico. Puedes pensar que es como una version de libro de tu
guion.

Para crear un guidn grafico hay tres etapas:

1) Crea dispositivas en blanco — dibuja una serie de cuadrados en un trozo de
papel (puedes encontrar plantillas de guiones graficos para imprimir en Goo-
gle). Esos cuadrados son tus fotogramas de video. En cada cuadrado debes po-
ner una toma de escena diferente. Puedes dibujar las escenas a mano, crearlas
en un ordenador o hasta tomar fotos. Asegurate de dejar espacio para escribir
notas y lineas del guion abajo o al lado de cada fotograma.

2) Agrega tu guidon — debajo de cada imagen, escribe las lineas del guidn que
se diran durante esa escena particular; agrega unas notas sobre lo que esta
pasando. Debe verse como un libro comico, para que los lectores tengan una
idea de lo que sucedera en el video.

3) Dibuje su historia — dibuje como cada escena se verd visualmente. Por favor,
recuerda que el guion grafico no necesita ser increiblemente detallado. Solo
da una impresion de lo que esta pasando, los caracteres que estan en la esce-
nay como se vera el fotograma en general.

Un video tutorial util de cdmo crear tu propio guidn grafico se encuentra aqui:

https://www.youtube.com/watch?v=LgDwWNxGIuCQ

GUION

El guidn para el taller que dura dos dias se presenta a continuacion.
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DIA1

Tiempo

Tema

Método

Objetivos

Medios

10 min

Introduccion

El instructor explica paso por
paso el plan del taller del dia
y presenta el programa. El ins-
tructor informa de lo que hay
que hacer y cuanto tiempo
tienen los participantes para
cada tarea.

El instructor tiene que acla-
rar cudl es el plan del taller
y lo que hay que hacer.
Gracias ello, los participan-
tes sabran qué esperar y
cémo involucrarse en cada

etapa de la reunion.

Un proyector,
un portatil,

programacion

imprimida,

una tabla

15 min

Dinamica no. 1

El instructor prepara un con-
junto de preguntas con dos
respuestas posibles. Las pre-
guntas deben referirse a la
personalidad de los partici-
pantes: p.ej. é¢Prefieres café o
té? El instructor les hace las
preguntas a todo el grupo. Los
que eligieron la primera res-
puesta deben ir a la izquierda
y los que eligen la segunda de-
ben ir a la derecha. Después
de responder la primera pre-
gunta, el instructor pregunta
al siguiente.

Los participantes se cono-
cen unos a otros mejor.
También estdan motivados
para el taller. Siempre es
bueno hacerlo por la ma-
fiana, para que los partici-
pantes tengan la posibili-
dad de moverse. Gracias a
las preguntas, que concier-
nen a la vida de los partici-
pantes, el instructor puede
llegar a conocerlos mejor.
También los participantes
pueden encontrar a otros
participantes que sean si-
milares a ellos.

Un conjunto
de preguntas
imprimidas

30 min

Introduccion a la
teoria de uso de
video

El instructor explica 3 grandes
fendmenos de la produccion
de videos del momento actual:

a) la popularidad de youtubers,

b) el poder de los anuncios y
anti anuncios,

c) videos grabados en smar-
tphones utilizados en las
noticias.

El grupo discute sobre esos
temas.

Los participantes aprenden
lo poderosos que son los
pequeinos videos simples.
Hoy en dia, los ciudadanos
pueden contribuir incluso
con las emisoras de noti-
cias. También los youtu-
bers a menudo son elegi-
dos para contribuir en los
programas de TV.

Un portatil, un
proyector




El instructor presenta 3 videos.
Representan un anuncio, un

Los participantes ven ejem-
plos de diferentes tipos de

A laptop,

a projector,

20 min

Ejercicio no. 2

El instructor tiene 6 fotos dife-
rentes. Todos estan impresas y
representan algo de una ma-
nera diferente (de cerca, pano-
rama, de lejos, etc.). El instruc-
tor también tiene nombres
impresos de los tipos de tomas
de foto. Un grupo obtiene las
fotos, otro los nombres. Los
participantes se paran en dos
lineas, sin enfrentarse entre si.
Los participantes con las fotos
necesitan describir lo que ven.
El otro grupo necesita decidir,
de qué tipo de foto se trata.
Pueden hacer preguntas.

Los participantes apren-
den diferentes tamaios de
tomas de las fotos. Se dan
cuenta de la manera en la
que se pueden mostrar las
cosas y de que las perspec-
tivas hacen la diferencia.

Fotos
imprimidas,

nombres
imprimidos de
los tamaiios de
toma

30 min

Introduccion a la
teoria de guion
grafico

Los participantes reciben un
papel con un guion grafico im-
preso. Necesitan adivinar qué
es y para qué se hace. Luego,
el instructor explica que lo que
es una historia y es necesaria
para cada grabacion para evi-
tar errores y tener un buen flu-

jo de trabajo.

Los participantes se dan
cuenta de lo importante
que es planificar la graba-
cion. Cada escena necesita
ser planificada en detalle.
Es muy util describir cada
escena y decidir qué tama-
no de toma debe hacerse

antes de grabar.

Un portatil. un
proyector

20 min | Videono.1,2y3 anti anuncio y anuncios chis- | comerciales y se dan cuen- . ;
nterne
tosos. Todos los videos se pue- | ta de como pueden influir ’
den encontrar en YouTube. en un espectador. speakers
El instructor aclara las técnicas
de composicion que se usan en
fotografia. Explica la regla de | Los participantes ven los g
Introduceion [ e P —
os tercios, el punto de vista, | ejemplos de diferentes ti-
a la teoria de | ’ 4 P | fond Ak : g proyector, un
30 min ) a simetria y disefios, el fondo, | pos de anuncios y se dan q
las técnicas de T ] rotafolio
.. los marcos, la profundidad, | cuenta de cémo pueden
composicion . L
los experimentos y algunos | influir a los espectadores.
trucos. El instructor presenta
ejemplos concretos.
Tiempo | Temas Método Objetivo Medios
Los participantes tienen la ta- - o
o L. Las habilidades de dibujo
rea de dibujar tres imagenes .
o i no son importantes. Gra-
con un significado. Despuésde | .
cias a la tarea, los parti-
. . presentar los resultados nece- | Papeles,
30 min | Ejercicio no. 1 . L . cipantes pueden conocer | .
sitan dibujar una imagen con . o lapices
L .| los diversos significados de
tres significados. Es un trabajo .
. i . las diferentes fotos y de la
individual que necesita ser dis- .
i 3 misma foto
cutido en grupo después.
Es importante que los
. . participantes sepan que
Elinstructor presenta los ejem- .
» . N deben usar variedad de
Introduccion ala | plos de diferentes tamafios de N
) ) j tamafos de toma porque .
. teoria de tama- toma y angulos de camara. Ex- 3 . Un portatil. un
40 min esto hara que su video sea

fios de toma y an-
gulos de camara

plica que tipo de emociones se
producen desde el punto de
vista del espectador.

mas interesante. También
se dan cuenta de que los
diferentes angulos causan

diferentes emociones.

proyector,

1h

Ejercicio no. 3

Los participantes necesitan
pensar en una historia corta.
Necesitan presentar esta his-
toria con 8 imagenes. Necesi-
tan dibujarla. Los participantes
tienen que describir cada toma
y decidir qué tipo de toma sera
y con qué angulo. Asi es como
crean su primer guion grafico.

Los participantes ponen
sus habilidades a prueba
haciendo el guién grafico.
Ahora saben que funciona
y pueden decidir cémo ha-
cerlo mejor para la proxi-

ma vez.
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El instructor le da a cada parti-
cipante una forma impresa de
una mano. En cada dedo, se les
pide a los participantes que es-
criban sus comentarios. Cada
dedo responde a un diferente

El instructor entiende las
necesidades de los partici-
pantes. Se da cuenta de lo
que salié bien y de lo que
sali6 mal. También toma

La teoria del uso

El instructor anima a los parti-
cipantes a usar las cdmaras en
sus smartphones. Les presenta

los conceptos basicos y explica

Los participantes se dan
cuenta de que no es ne-
cesario usar camaras cos-

Realimentacion “Manos”
30 min aspecto del dia ("Me gusta", | los consejos de los partici-
no. 1 Y . - L. imprimidas
Debe mejorarse"”, "Puntos | pantes para las siguientes
débiles", "Sugerencias", "As- | partes de los talleres. Los
pectos destacados"). Luego, | participantes tienen una
los participantes presentan | funcidn activa en la organi-
sus 'manos'. Los participantes | zacion de los talleres.
deben sentarse en un circulo.
DIA 2
Tiempo | Tema Método Objetivos Medios
Ensalada de frutas. Los partici-
pantes forman un circulo. Una
persona se para en el medio,
el resto se sienta. La perso-
na en el medio dice “Los que | Los participantes se cono-
no le gusta el café”. Todos los | cen unos a otros mejor.
que estan de acuerdo se pa- | También estan motivados
ran y tratan de encontrar una | para el taller. Siempre es
15 min | Dindamica no. 2 Sillas
silla libre. La persona que no | bueno hacerlo por la maiia-
encuentra donde sentarse se | na, para que los participan-
tiene que parar ahora en el | testengan la posibilidad de
medio. El proceso se puede re- | moverse y “despertar”.
petir unas cuantas veces — con
diferentes declaraciones p.ej.
“Los que llevan puesto algo
azul”
Es importante que los par-
El entrenador presenta un | ticipantes vean los ejem-
ejemplo de un avance de una | plos de diferentes tipos de | Un portatil.
e Video no. 4 pelicula popular. Luego, mues- | avances de la misma peli- | un proyector,
> min y no.5 tra una parodia del avance de | cula. Gracias a eso, pueden | altavoces,
la misma pelicula, llamado | darse cuenta de que es | internet

avance honesto.

posible hacer su producto
final.

15 min ) . tosas para hacer videos. | Smartphones
de smartphones que el teléfono siempre debe ] .
. Estan conociendo las po-
mantenerse horizontal, nover- | .
. i sibilidades de sus propios
ticalmente (mientras se graba
. smartphones.
un video).
Tiempo | Topic Tema Método Media
Los participantes tienen una
tarea (en grupos pequeiios)
que es grabar un video corto | Los participantes practi-
con sus teléfonos. Deben elegir | can el uso de smartpho-
una persona del grupo y gra- | nes. Gracias a la ronda
. Smartphones,
bar una breve escena que pu- | de comentarios en la que rtatil
. L s . un porta
45 min | Ejercicio no. 4 blicitara a esta persona (puede | comparan los videos de !
. un proyector,
ser un video para un puesto de | los otros grupos, pueden
. ; | i altavoces
trabajo). Después, cada grupo | ver como un video pue-
presenta el video y decide qué | de influir en la toma de
persona obtendria el trabajo y | decisiones.
por qué (cémo el video posi-
blemente ha ayudado)
El instructor explica que antes
de grabar, los participantes
deben hacer una investigacion | Los participantes apren-
sobre su tema. Teniendo en | den a planificar su tarea
cuenta que el producto final | final. Se dan cuenta de lo
deberia ser un video corto, | importante que es prepa- | Un portatil.
ue se centrara en un lugar rarlos antes. Solo esto les
Teoria de q gar / un proyector,
10 min evento, pero se mostrara en | permitira conocer mejor

investigacion

diferentes aspectos: positivo,
negativo y neutral (informe de
noticias). Por esta razon, es im-
portante que los participantes
recopilen el conocimiento de-
tallado sobre el lugar / evento,
del cual hablaran.

el tema. No es facil hacer
un video positivo, negati-
vo o neutral (noticia) so-
bre algo que posiblemente
desconozcan.

un rotafolio
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15 min

Dividiendo en 3
grupos

El instructor divide los partici-
pantes en 3 grupos. También
delega las tareas. Da el nom-
bre del lugar/evento principal
en el que deben enfocarse,
p.ej. en el mercado local. El
primer grupo necesita hacer
un video que presente el mer-
cado de una manera positiva
(comercial). El segundo grupo
necesita hacer un video nega-
tivo anti comercial. El ultimo
grupo necesita hacer un video
objetivo neutral sobre este lu-
gar (informe de noticias).

Los participantes conocen
su tarea final en detalles.
A partir de ahora, pueden
planificarlo. Teniendo en
cuenta que los participan-
tes son los principiantes
en la creacion de videos,
el instructor debe decidir
cuantas tomas se realiza-
ran en el video. Esto evi-
tara problemas con la edi-
cion, p.ej. el instructor dice
que las peliculas deben te-
ner no mas y no menos de
10 tomas.

Tareas

imprimidas

1h

Trabajo en
grupo parte 1
(investigacion)

Los participantes estan ya lis-
tos para la preparacion de su
producto final. En esta parte
del taller, trabajan en grupos.
Cada grupo comienza a hacer
una investigacion adecuada
sobre el lugar/evento que el
instructor ya les dio. Su tarea
es (en funcion de su inves-
tigacion) decidir qué aspec-
tos del lugar/evento elegiran
para presentarlo de manera
adecuada.

Esta es la parte del taller
que es crucial para los
participantes. Una inves-
tigacion bien hecha les da
mas conocimiento sobre la
ciudad y les permite deci-
dir en qué aspecto deben
enfocarse (como se vera su
producto final). Deben de-
cidir qué elegiran y como
presentarlo, por lo que
sera positivo/negativo o
neutral al final.

Smartphones,

laptops,
Internet

15 min

Realimentacion
no. 2

El instructor tiene 3 papeles.
Cada papel con impresion di-
ferente - en uno esta escrito
'100%', en otro '50% ', en el ul-
timo' 0%'. El pone cada papel
en el piso. lzquierda 100%, de-
recha 0%, en el medio 50%. Lee
en voz alta preguntas sobre el
dia del taller (por ejemplo, éte
gusto la parte de la teoria? ¢Te
gusto el ejercicio? ¢Te gusto el
trabajo en grupo?, etc.). Los
participantes tienen que res-
ponder la pregunta al decidir
donde pararse. Si les gusto
mucho, van a la izquierda, si
no les gusta, van a la derecha.

El instructor entiende
cuanto les gusta a los parti-
cipantes el dia del taller. Se
da cuenta de lo que salié
bien y de lo que salié mal.
También toma el consejo
de los participantes para
las préximas partes del ta-
ller. Los participantes pue-
den reflejar sus opiniones.

Numeros

imprimidos

DIA3

Tiempo

Tema

Método

Objetivos

Medios

2h

Trabajo en grupo
2 (guion grafico)

Los participantes necesitan ha-
ces un guion grafico. Necesitan
decidir que escenas van a gra-
bar y como lo van a hacer.

El guion grafico hace que
los participantes eviten
caos. La estructura bien
planificada ahorra tiempo.
Los participantes planean
todo: no solo qué tipo
de tomo de video utiliza-
ran, sino también donde y
como lo grabaran.

Papeles,
lapices,

laptops

20 min

Dinamica no. 3

Los participantes se paran en
un circulo. Una persona tie-
ne que salir de la sala. Los
participantes en la sala deci-
den quién sera el lider de las
acciones. El lider hace movi-
mientos. Los otros tienen que
repetir sus movimientos. La
persona que salié6 de la sala
regresa. Esta persona (basan-
dose en los movimientos que
los otros estan haciendo) tiene
que decidir quién es el lider.
El lider tiene que cambiar los
movimientos constantemente
de forma que la persona que
entrd a la sala no se dé cuenta.

Los participantes se van
conociendo mejor.
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Time

Topic

Method

Objectives

Media

3h

Trabajo en
grupo parte 3
(grabacion)

os participantes van al sitio
donde planearon grabar. Se
llevan su equipo (teléfonos
Smartphone) y el guién grafico
con ellos. Graban.

Los participantes tienen la
oportunidad para seguir el
plan, que han creado pos-
teriormente. Un plan bue-
no no los deja olvidarse de
algun sitio y la grabacion
se hace mas rapida que si
fueran espontaneamente
por los alrededores de la
ciudad.

Smartphones,
una lista de
sitios

2h

Trabajo en grupo
parte 4 (edicidon)

Los participantes eligen la me-
jor toma. Ellos los juntaron Si
es necesario, pueden corregir
los tomos. Los participantes
deben primero mirar un tu-
torial de edicion. El instructor
debe estar siempre cerca en
caso de preguntas.

Los participantes aprenden
cémo trabajar juntos con
los demds durante la fase
de toma de decisiones. De-
sarrollan sus habilidades

en edicion de video.

Portatil,
impresora,

papeles A4

1h

Presentacion de
los productos

The participants are presen-
ting the outcomes of their
work. Members of other
groups evaluate their product
and vice versa.

Los participantes y el ins-
tructor pueden comparar
los productos y evaluarlos.

Un portatil,

un tablero
magnético

1h

Realimentacion
no. 3

Los participantes se sientan
en un circulo. El instructor co-
mienza la discusion. El instruc-
tor resume todo el taller. Cada
participante debe hacer lo
mismo, uno por uno. La Unica
persona que tiene permitido
hablar es la que sostiene la pie-
dra en sus manos. El instructor
les da la piedra a los demas
participantes tan rapido como
termina su declaracién.

Los participantes tienen la
oportunidad de dar y com-
partir su opinion sobre el
taller completo. El instruc-
tor escucha los consejos y
los toma en consideracion
para los talleres en el fu-
turo. El método de “la pie-
dra” ayuda a evitar el caos
(muchas personas hablan-
do al mismo tiempo).

Una piedra
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CONSEJOS PRACTICOS

EL TALLER

e Estar preparado y ser humilde. Tener un plan preparado para tu taller es
crucial. El participante inmediatamente se dara cuenta de eso. Ademas, si co-
noces a tu grupo, puedes enfocar mejor las preguntas del taller. Ten en mente
gue no siempre tu lo sabes todo. Ensefia pero también deja que te enseiien.
Mantén una mente abierta.

* No metas prisa al grupo. El silencio muchas veces es un signo de que no esta
pasando nada. Sin embargo, en un ambiente de taller este no sera el caso. Es
“estoy pensando” o es “estoy lista” dependiendo del lenguaje corporal de las
personas. Ten paciencia y da tiempo para que los participantes piensen.

e Da la conclusion. Participantes deben recibir un resumen de los resultados
del taller, informaciéon sobre cdémo se usaran los resultados de las actividades
y qué se espera de ellos para avanzar.

* Habla sobre la necesidad real. Evita la formacion superficial. Asegurate, pri-
mero tu mismo y después a tus participantes, de qué trata el taller. Da in-
formacion clara y directa sobre por qué se realizan los talleres y cual sera el
resultado de ellos.

® Respeta a los participantes. Se te cruzaran diferentes personajes e historias
de vida. Se humilde y paciente. Entiende y apoya a tus participantes. Guialos y
enfocate en crear un ambiente agradable durante el taller y las pausas.

e iDiviértete! Trabajando y divirtiéndose a la misma vez es una combinacion
perfecta. Si los participantes ven que lo estas pasando bien, tus buenas vibras
van a conmover el grupo también.

* Espera lo inesperado. Asegurate de que el equipo para imprimir fotos esta
funcionando. Siempre ten papel y tinta extra. Controla la calidad de las fotos
imprimidas antes de imprimirlas como producto final.

e Edicidon. Grabar un video es la mitad del éxito. La segunda parte es editar el




material. Programas de edicion gratuitas y tutoriales disponibles en linea se
encuentran aqui:

e https://video-editor-free.en.softonic.com/

ehttps://filmora.wondershare.com/video-editor/free-video-editing-softwa-
re-windows.html

e https://www.youtube.com/watch?v=Bg8-83heFRM
e https://www.youtube.com/watch?v=0pCl_g9dHRk
e https://www.techsmith.com/camtasia.html

e http://www.vegascreativesoftware.com/us/

LA INVESTIGACION

® Programa - escribe un guién de series de hitos para lograr en una fecha es-
pecifica (por ejemplo, busque 10 fuentes antes del 20 de septiembre, termina
la investigacién preliminar antes del 15 de octubre) y consérvela. Necesitard
tiempo para obtener una visidon general de qué material hay disponible, ave-
riguar qué hay en su biblioteca, seleccionar material relevante, leerlo, tomar
notas y comenzar a realizarlo, y hacer una segunda oleada de la investigacidn
para aclarar las cuestiones planteadas en la redaccidn del primer borrador.

e Tener una pregunta de investigacion en mente. Es tentador reunir una gran
cantidad de material, y algo es necesario, pero demasiado es perder el tiempo.
A medida de que encuentres material nuevo, preguntate si ayudara a respon-
der tus preguntas.

e Comienza, no termina, con Wikipedia. Wikipedia es un buen lugar para co-
menzar la investigacion. Tome algunas notas, revise las fuentes que se reco-
miendan alli. El objetivo es obtener una visidén general del tema sobre el que
esta escribiendo. Deberias tener mejores fuentes que Wikipedia.

e Organiza tu trabajo. No trates de trabajar con toda la informacién a la vez.
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Sigue el horario que preparaste. Selecciona la informacidn relevante y concén-
trese en ella.

* Pide ayuda. Las personas también son una gran fuente de informacion. Las
experiencias personales y el conocimiento de las personas a veces pueden ser
mas interesantes de lo que esperabas. Encuentra una biblioteca. Los bibliote-
carios son las mejores personas de la Tierra; puedes pedirles que te ayuden a
determinar qué hacer con el material que has recopilado hasta el momento. Al-
gunos le proporcionaran piezas especificas de informacion dificil de encontrar.

PROGRAMA

Marcos de propuesta del horario del taller de tres dias:

DIA1 DIA 2 DIA3

10:00-13:00 Sesion matinal

13:30 Almuerzo

15:00-18:00 Sesion de por la tarde

18:30 dinner

EVALUACION

Conocer mejor la ciudad gracias al taller "imagen de la ciudad" es un método
que le brinda al instructor la oportunidad de hacer que sus talleres sean mas
interesantes y permite a los participantes involucrarse de manera interactiva.
El taller "imagen de la ciudad" es una buena forma de explorar aspectos par-
ticulares de la ciudad (eventos, edificios, personas populares, etc.). Gracias a
este método, los participantes tienen la oportunidad de aprender sobre técni-
cas basicas de video. Aprenden que un tema se puede mostrar desde diferen-
tes perspectivas. Tienen la posibilidad de echar un vistazo a la ciudad desde la
distancia y echar un vistazo desde mas de cerca a lo que les parece mas intere-
sante. Trabajar en un tema desde diferentes puntos de vista puede hacer que
se den cuenta de lo diverso que es su entorno. Hacer videos también requiere
pensamiento creativo. Los talleres de "Imagen de la ciudad" siempre deben




finalizar con la ronda de comentarios. Hay muchos métodos que se pueden
usar (algunos de ellos se encuentran en el guién). Es importante que los parti-
cipantes tengan la oportunidad de intercambiar sus impresiones. Deberian dar
su opinidn explicando lo mejor y lo peor del taller. El formador, desde un punto
de vista personal, también debe resumir la cooperacion con los participantes
y, por supuesto, dar tiempo para que cada grupo presente sus videos. Cada
participante debe tener la oportunidad de expresar su opinion sobre el trabajo
de los demas y del proceso de creacidn de su propio producto. Es importante
que el formador resuma lo que se hizo y le pregunte a los participantes qué
es lo que aprendieron. Se sugiere hacer una pequefia verificacion del conoci-
miento que los participantes han obtenido. Los participantes deben explicar
como el hacer un video sobre un tema en particular les ayudé a conocer mejor
su ciudad. El formador deberia preguntar qué fue lo que les sorprendio y qué
es lo que ya sabian. Estos talleres se pueden realizar con diferentes grupos de
edad. El instructor debe tener algunos conocimientos basicos sobre la realiza-
cion de videos antes de realizar los talleres. Los enlaces provistos en el capitulo
pueden ser utiles y deben ser faciles de entender incluso para principiantes.

RESUMEN

Los videos son un aspecto significativo de nuestra vida cotidiana; especialmen-
te gracias al desarrollo de la tecnologia y al hecho de que casi todo el mundo
tiene un movil y puede hacer un video en cualquier momento. El plan creado
para este taller muestra que un video puede usarse para presentar una ciudad
en tres aspectos diferentes: informe de noticias positivo, negativo y neutral).
Aprender sobre esa ciudad (su historia, cultura, tradiciones) mediante el uso
de nuevas tecnologias, aqui un teléfono inteligente, es una forma efectiva y
eficiente de combinar lo "antiguo" con lo "nuevo".

Se presenta un guion listo, que facilmente puede ser utilizado por educadores
culturales en su trabajo. El guion en si mismo se puede, por supuesto, desarro-
llar y ajustar a las necesidades de un grupo objetivo especifico.

IMAGEN DE LA CIUDAD
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EL SONIDO DE LA CIUDAD
Taller de historia sonora

PALABRAS CLAVE:

Sonido, audio, novela, trama, Smartphone, oir, escuchar, grabar, dictafono
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:
Los objetivos del taller son:

e Aprender sobre una ciudad (su historia, cultura, tradiciones) usando nuevas
tecnologias —aqui un teléfono smartphone

e Ser utilizado por educadores culturales en su trabajo
CONTENIDO:

El taller habla sobre el uso de sonidos en una historia de audio. El enfoque se
pone en la parte tedrica y practica.

En la parte tedrica el énfasis es puesto en: la importancia del sonido; el uso de
libros electrénicos; maneras (consejos practicos) de escribir una novela (tra-
ma); y como usar el dictdfono en un Smartphone eficientemente.

En la parte practica el énfasis estd puesto en: trabajo en grupos para hacer la
investigacién; escribir una novela (trama); grabar la novela y los sonidos de la
ciudad; editar la novela de audio. Adicionalmente, se enumeran unos consejos
practicos para los instructores.

INTRODUCCION

e El sonido esta a nuestro alrededor, es parte de nuestra vida. Usamos la
informacién que obtenemos, a veces incluso sin prestarle atencién. Este
efecto ocurre porque "un oyente humano joven y sano puede escuchar un
rango de sonidos de aproximadamente 20 Hz a aproximadamente 20,000
Hz, dependiendo de su volumen. Sin embargo, somos mas sensibles a cier-
tas frecuencias dentro de ese espectro, en particular para frecuencias que

se encuentran dentro del rango normal para el habla, que es de aproxi-

madamente 2.000 Hz a 4.000 Hz" (http://www.ucalgary.ca/pip369/mod6/
sound/impo).



La musica nos recuerda recuerdos y momentos que vivimos, experiencias
relevantes que nuestro cerebro conserva. Incluso la musica y los sonidos
nos ayudan a tomar decisiones y criterios. "Escuchar musica esta estre-
chamente asociado con sentimientos emocionales fuertes, y la musica ac-
tiva todo el sistema limbico, que esta involucrado en el procesamiento de
las emociones y en el control de la memoria", como afirma Lutz Jancke
en el ensayo "Musica, memoria y emocion" (https://jbiol.biomedcentral.
com/articles/10.1186/jbiol82 ). Tres ejemplos simples que prueban esta
afirmacion:

El experimento "Little Albert" - un experimento famoso de psicologia con-
ducido por el conductista John B. Watson y la estudiante graduada Rosalie
Rayner. Anteriormente, el fisidlogo ruso Ivan Pavlov habia llevado a cabo
experimentos que demostraban el proceso de acondicionamiento en pe-
rros. Watson queria mostrar que las reacciones emocionales podian estar
clasicamente condicionadas en las personas. El participante en el experi-
mento era un nifio llamado "Albert B.", pero hoy se lo conoce como Little
Albert. Alrededor de la edad de nueve meses, Watson y Rayner expusieron
al nino a una serie de estimulos que incluian una rata blanca, un conejo,
un mono, mascaras y perioddicos en llamas y, por supuesto, observaron las
reacciones del nifio. El nifio inicialmente no mostrd miedo a ninguno de los
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objetos que se le mostraron. La proxima vez que Albert estuvo expuesto a
la rata, Watson hizo un gran ruido golpeando una tuberia de metal con un
martillo. Naturalmente, el nifio comenzd a llorar después de escuchar el
ruido fuerte. Después de emparejar repetidamente a la rata blanca con el
ruido fuerte, Albert comenzd a llorar simplemente después de ver a la rata.
Watson y Rayner escribieron: "En el instante en que se mostrd a la rata, el
bebé comenzé a llorar. Casi al instante gird bruscamente hacia la izquierda,
cayo sobre su lado izquierdo, se levantd a cuatro patas y comenzod a arras-
trarse tan rdpido que se atrapd con dificultad antes de llegar al borde de la
mesa”.

* La mayoria de nosotros usamos la alarma movil para despertarnos por la
mafana. Y me atrevo a decir que a ninguno de los usuarios le gusta la me-
lodia/cancién que esta configurada como esa alarma.

e Funeral: uno de los eventos mas tristes de la vida. Hay ejemplos en los
gue se reproduce una cancion favorita del difunto durante el funeral. To-
dos asociardn esa misma cancidén con ese mismo evento. Cada vez que uno
escucha la cancién nuevamente, es (casi) seguro que recordaran el funeral.

INFORMACION DETALLADA

UNA NOVELA DE AUDIO

Una novela de audio es una narracidn de una historia a través de un audio. Sin
ningun componente visual, esta demostracion depende del didlogo, la musica
y los efectos de sonido para ayudar al oyente a imaginar los personajes y la his-
toria. Cuando alguien habla o mientras escuchamos musica, nuestro cerebro
comienza a procesar todos estos sonidos para obtener informacién e inter-
pretarlos. Por eso, una actividad donde combinamos el poder de los sonidos y
la radio, con la historia y los valores turisticos de una ciudad; crea un impacto
realmente bueno en los participantes. Para recordar mejor, porque estan acti-
vos, aprendiendo a través de un juego: preparando una novela de audio.

El taller de novelas de audio "Sonido de la ciudad" estd destinado a ser
una representacion personal de una ciudad, desde el punto de vista de los




participantes, incluida la historia y la cultura de la ciudad; obviamente todo
respaldado por el uso de sonidos. Se debe elegir y enfocar un aspecto de la
ciudad; p.ej. bicicletas en Minster, Alemania; flamenco en Sevilla, Espafia;
enanos en Wroclaw, Polonia. Los participantes aprenderan los conceptos basi-
cos del valor de los sonidos, que estan presentes a diario en nuestra vida. Los
participantes deberian investigar sobre la ciudad en si, preguntar a la gente
de la ciudad sobre su historia, caminar y prestar atencion a cada detalle: edi-
ficios, universidades, actividades principales y eventos. Después de esta gran
exploracidn, los participantes comprenderan e incluso seran parte de la ciu-
dad. Luego lo mostraran con la novela de audio. No se trata solo de unirse a
un recorrido por la ciudad o leer un libro de historia, este taller se centra en
ser parte de la historia, ser parte de la ciudad mientras los participantes estan
aprendiendo. Los miembros del grupo utilizaran diferentes técnicas para co-
nocer y aprender sobre la cultura, la historia y las tradiciones de la ciudad. Las
técnicas los ayudaran a memorizar y comprender, ya que luego los reflejaran
en la historia del audio.

Comprender el valor de los sonidos y cdmo usarlos es algo realmente impor-
tante. Crear novelas a través de sonidos nos ayuda a aprender, pero también
les da conocimiento a las personas que escuchen el resultado final del taller.
Una novela de audio se centra en dialogos, ruidos, silencio y sonidos de dife-
rentes objetos y escenarios. No se trata solo de aprender la teoria, usarla y
practicar con ella para transformar la informacion recibida en conocimiento
para nuestros participantes.

UN AUDIOLIBRO

Un audiolibro es una grabacidn de voz que se puede escuchar en lugar de leer
el texto de un libro u otro tipo de publicacion. Puede ser una version exacta
palabra por palabra de un libro o una grabacion abreviada. Los origenes de
los audiolibros datan de la década de 1930. Fueron encontrados en escuelas
y bibliotecas como una herramienta educativa. Antes de estar disponible digi-
talmente, los "libros que hablan" se vendieron en cintas de casete analdgicas
y discos de vinilo. Con la invencién de Internet, los audiolibros estan disponi-
bles en linea ahora. En general, se pueden comprar en la tienda de musica en
linea o simplemente descargar de forma gratuita, por ejemplo, desde sitios de

dominio publico.

Los audiolibros estan disponibles en formatos diferentes:
e MP3

e WMA (Windows Media Audio)

¢ AAC (Advanced Audio Coding)

Ahora que los audiolibros estan disponibles digitalmente, puedes usar dispo-
sitivos como reproductores de MP3, PMP, smartphones, tabletas con Internet
(iPad, etc.) o estéreos domésticos.

Algunas fuentes populares de audiolibros digitales son:

* Analog to Digital — esos audiolibros que estan en forma analdgica (discos de
vinilo, cintas de casete) pueden ser digitalizados en archivos de audio digital
a través tu ordenador. Los que estan en un formato analdgico, como un disco
de vinilo o una cinta de casete pueden digitalizarse a través de tu ordenador.

e Text to Speech Software — es posible hacer audiolibros desde archivos de
texto estandar y otros formatos de documentos populares gracias al software
de texto a voz (TTS).

LA ESTRUCTURA DE 3 ACTOS

La estructura de 3 actos es un viejo principio creado por Aristoteles, un filo-
sofo y cientifico griego, y se usa hoy en la narracién de historias. Se puede
encontrar en obras de teatro, poesia, novelas, cdmics, cuentos, videojuegos
y peliculas. Algunas veces se describe simplemente como comienzo, mitad y
final, lo cual no es apropiado. El objetivo de la estructura de 3 actos es ase-
gurarse de que la historia se desarrolle. En pocas palabras, la estructura de 3
actos esta etiquetada como:

e Acto I: Preparacion

e Acto ll: Confrontacion



e Acto Ill: Resolucién
Acto I: Preparacion

En el primer acto todos los personajes principales de la novela se introducen,
el mundo en que viven y la trama principal de la novela. El escritor tiene la li-
bertad de crear cualquier escenario y realidad que le guste. Es en las primeras
paginas del guion donde se define el razonamiento y la légica de la novela.

Acto Il: Confrontacion

El segundo acto es el mas largo y mas dificil de escribir. La novela, sus persona-
jes y conflictos estan todos establecidos. En este punto, el escritor ha creado
un marco sélido para su narrativa. Todavia esta mas o menos a sesenta paginas
del fin.

Acto Ill: Resolucién

Acto lll presenta el fin de la confrontacidn de la pelicula, seguido por el des-
enlace (parte final en donde los hilos de la trama se unen y los asuntos se ex-
plican o se resuelven). Este acto es generalmente el mds corto porque el per-
sonaje principal esta cara a cara con el villano o a punto de hacerlo. La novela
termina con una escena final y conclusion.

GUION

El guidn para el taller que dura dos dias se presenta a continuacion.

DIA1

Tiempo

Tema

Método

Objetivos

Medios

10 min

Introduccion

El instructor explica paso por
paso el plan del taller del dia
y presenta el programa. El
instructor informa de lo que
hay que hacer y cuanto tiem-
po tienen los participantes
para cada tarea.

El instructor tiene que acla-
rar cual es el plan del taller y
lo que hay que hacer. Gracias
ello, los participantes sabran
qué esperar y como involu-
crarse en cada etapa de la

reunion.

Un proyector,
un portatil,
programacion
imprimida,
una tabla

5 min

Dinamica no. 1

Los participantes forman un
circulo. Uno empieza dicien-
do “pizza” silenciosamente.
Después, uno detras de otro
lo van diciendo mas y mas
fuerte.

Los participantes se conocen
unos a otros mejor. También
estan motivados para el ta-
ller. Esta animacidn esta co-
nectada al tema del sonido,
asi que también es una bue-
na introduccion para la teo-

ria del taller

ACTO | ACTO I ACTO 1l
Preparacion Confrontacion Final
- Introduccion -Obstaculo -Climax
- Problema incidente -Punto central -Desenlace
- Momento crucial -Crisis -Resolucion
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7 min

Video “Noise
pollution”

El instructor presenta un vi-
deo sobre la contaminacion
acustica. Este video se puede
encontrar en YouTube. Los
participantes discuten el vi-
deo de después

Presentar la pelicula “Noise
Pollution” es un buen co-
mienzo para la parte tedrica
del taller. Los participantes
ven como el tema se realiza
por el uso del sonido.

Un portatil,
un proyector,

altavoces

15 min

Introduccion de
audiolibros

El instructor presenta la his-
toria de audiolibros y la idea
que hay detras. Se enfoca en
un audiolibro como un buen
ejemplo para mostrar que
escuchar algo para muchas
personas puede ser mas im-
portante que solo leerlo. El
instructor presenta un ejem-
plo de un audiolibro corto.

Los participantes aprenden
sobre audiolibros como un
ejemplo de una herramienta
util en el uso de audio.

Un portatil.
altavoces,

un audiolibro




El instructor presenta 3 tipos
diferentes de sonidos (p.ej.
diferentes instrumentos, so-

nidos de la calle, sonidos de

Los participantes reciben
una tarea para reconocer los

diferentes sonidos — sola-

10 min

Teoria de

investigacion

El instructor explica que an-
tes de escribir una novela,
los participantes deben in-
vestigar sobre su tema. To-
mando en consideracién que
el producto final debe ser
una novela de audio, que se
enfocara en un aspecto de
la ciudad, los participantes
deben llegar a conocer la ciu-
dad mejor y buscar informa-
cion sobre ella. Solo después
pueden decidir qué aspectos
eligen y qué realizaran.

Los participantes aprenden la
importancia de la investiga-
cion. Especialmente cuando
se trata de medios de comu-
nicacion y narracion de nove-
las. Se dan cuenta de que no
es suficiente saber como es-
cribir si no también el cono-
cimiento sobre el tema tiene
que ser suficiente.

Un portatil,
Un proyector,

Un rotafolio

10 min

Introduccion

al

uso del equipo de

sonido

El instructor explica que los
participantes deben usar sus
moviles para grabar sus no-
velas de audio. Da algunos
consejos sobre como usarlos
de una manera apropiada.

Es importante que los partici-
pantes se den cuenta de que
pueden crear novelas de au-
dio en casa en el futuro. Por
esta razén es crucial animar-
los a usar lo que tienen - sus
moviles. Gracias a esta parte
del taller pueden usar con-
sejos practicos sobre el uso
de smartphones.

Smartphone,
un portatil,
un proyector,

parlantes

15 min | Ejercicio no. 1 la naturaleza, etc.). Después | mente con escucharlos. Esto | Un portatil.
de cada sonido los partici- | les ayuda para darse cuenta | jjtavoces
pantes tienen que nombrar | sobre qué deben tomar en
el sonido que escucharon. El | consideracion al hacer el pro-
instructor da las respuestas | ducto del taller.
correctas.

El instructor presenta la his-

toria de audiolibros y la idea

que hay detras. Se enfoca en

un audiolibro como un buen | Los participantes aprenden | un portatil.
Introduccion de | ejemplo para mostrar que | sobre audiolibros como un

7 min altavoces,

audiolibros escuchar algo para muchas | ejemplo de una herramienta

personas puede ser mas im- | Gtil en el uso de audio. un audiolibro

portante que solo leerlo. El

instructor presenta un ejem-

plo de un audiolibro corto

Tiempo | Tema Método Objetivos Medios
El instructor explica las raices | Los participantes apren-
de la estructura en 3 actos: la | den a crear una novela con | Un portatil,
estructura dramatica de Aris- | una buena trama. Gracias al | un proyector,

Introduccién a la | | . . .
15t T — toteles. Explica las 3 partes | ejemplo de la estructura dra- | diagramas
de un drama y también da | matica antigua (la estructura | impresos con
trama ejemplos de peliculas de Ho- | de 3 actos) ellos entienden | la estructura
llywood, que se producen de | cdbmo se debe construir la | de 3 actos
manera similar. trama.
Los participantes (en grupos | Gracias a este ejercicio, los
mas pequefios) deben prepa- | participantes pueden usar
rar una novela corta con dia- | el conocimiento que adqui-
logos sobre un tema elegido | rieron en las partes de teoria
que sera proporcionado por | anterior. Son capaces de in- Papeles,
30 min | Ejercicio no. 2 el instructor. El tema esta co- | ventar una trama interesan- lépices

nectado directamente con la
ciudad en la que se desarro-
lla el taller. Los participantes
deben leer la historia en voz
alta frente a los demas

te. Gracias al hecho de que
el tema del ejercicio esta co-
nectado a la ciudad, incluso
pueden usarlo para su pro-
ducto final (recomendado).

30 min

Ejercicio no. 3

Los participantes (en un gru-
po mas pequeiio) tienen la
tarea de grabar la novela que
han creado en el ejercicio
no. 2. Adicionalmente tienen
que grabar algunos sonidos
que encajen con la novela.
Después lo presentaran a los
otros grupos.

Los participantes aprenden
como usar sus moviles para
la grabacion de audio. Usan
lo que han hecho en los ejer-
cicios previos. Gracias a ello,
sienten que las tareas que
reciben son utiles. También
estan mejor preparados para
la produccion del producto
final

Smartphones,
altavoces,

cables
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El instructor le da a cada par-
ticipante una forma impresa
de una mano. En cada dedo,
se les pide a los participan-
tes que escriban sus comen-

tarios. Cada dedo responde

El instructor entiende las
necesidades de los partici-
pantes. Se da cuenta de lo
que salié bien y de lo que

Los participantes ya estan en-
focados en su novela. Ahora
tienen una reuniodn creativa

Los participantes trabajan en
grupo con su producto final.
Necesitan aprender como

. Realimentacion | a un aspecto diferente del | salié mal. También toma los | “Manos”
no.1 dia ("Me gusta", "Debe me- | consejos de los participantes | imprimidas
jorarse", "Puntos débiles", | para las siguientes partes de
"Sugerencias", "Aspectos | los talleres. Los participantes
destacados"). Luego, los par- | tienen una funcién activa en
ticipantes presentan sus 'ma- | la organizacion a los talleres.
nos'. Los participantes deben
sentarse en un circulo.
DIA 2
Tiempo | Tema Método Objetivos Medios
Los participantes reciben un | Los participantes aprenden
texto corto del instructor. El | que el mismo texto se puede
texto debe ser neutral (p.ej. | ver de diferentes maneras.
una parte de una biografia | Todo depende de cémo lo
15 min | Dinamica no. 2 de un personaje popular). | leas. Gente muestra emocio- -Un texto corto
Algunos de los participantes | nes no solo con gestos pero Ll
tienen que leerlo de una ma- | también con el tono de voz.
nera triste, otros de manera | La comunicacion entre los
contenta y otros de enfado. participantes se desarrolla.
Los participantes ya estan lis- | Esta parte del taller es crucial
tos para preparar su produc- | para los participantes. Una
to final. En esta parte del ta- | investigacion bien hecha les
ller, trabajan en grupos. Cada | da mas conocimiento sobre
grupo comienza a realizar | la ciudad y les permite de-
una investigacion adecuada | cidir en qué aspecto deben Sl ey
Trabajo en grupo
1h sobre la ciudad en la que se | enfocarse (c6mo se vera su | portatiles
1 (investigacion)
desarrolla el taller. Su tarea | producto final). Pueden ele- internet

es (en funcién de su investi-
gacion) decidir qué aspecto
de la vida/cultura de la ciu-
dad elegiran para su produc-
to final: una novela de audio.

gir enfocarse en la historia
de la ciudad, en un evento
popular, en un edificio, en
algo excepcional para la ciu-
dad, etc.

2-3 Trabajo en grupo | sobre como construir la no- | cooperar. También necesi- | Papeles, lapi-
horas | 2 (trama) vela (narracion y didlogos). | tan ser creativos y usar los | ces, portatiles
En esta parte del taller los | nuevos conocimientos que
participantes crean la trama | hayan aprendido en la parte
y escriben toda la novela. tedrica.
Tiempo | Tema Método Objetivos Medios
Los participantes aprenden
Los participantes necesitan | que tener una novela no
usar la novela que crearon | es suficiente. Para hacerla
y reescribirla (dividiéndola | mas interesante, necesitan
en partes). Los participantes | combinarla con los sonidos
Trabajo en necesitan escribir un tipo de | de la ciudad. Para que esto
Papeles, lapi-
1h grupo 3 (lista de sonido (qué desean usar) al | suceda, deberian dividir la .
sonidos) lado de cada parte previa- | trama en partes. Esto les per- ces, portatiles
mente dividida. Cada soni- | mitira planificar qué tipo de
do también debe tener una | sonidos necesitan y ddénde
ubicacion (dénde pueden | encontrarlos. Gracias a esto,
grabarlo). evitaran el caos mientras gra-
ban la novela.
A los participantes se les | Los participantes aprenden
proporciona una sala donde | en qué condiciones deben
Trabajo en grupo pueden gra!)ar sus novelas. | grabar su historia. También Smartphones,
La habitacion debe ser pe- | se dan cuenta de la impor-
1h 4 (grabacion de . . Ny novela
queiia y con muebles. Los | tancia de la pronunciacion.
novela) impresa

participantes necesitan gra-
bar sus voces (narracion y
didlogos).

Poner emociones en la voz
hace que la novela sea mas
interesante.
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El instructor tiene 3 papeles.
Cada papel con impresion
diferente - en uno esta escri-
to '100%', en otro '50% ', en
el ultimo' 0%’. El pone cada
papel en el suelo. lzquier-
da 100%, derecha 0%, en el
medio 50%. Lee en voz alta
preguntas sobre el dia del

El instructor se da cuenta de
cuanto les ha gustado a los
participantes el taller. Se da
cuenta de lo que salié bien 'y

Tiempo

Tema

Método

Objetivos

Medios

2 hrs

Trabajo en grupo
5 (grabacion de
sonidos)

Los participantes estan listos
para ir a la ciudad y grabar
los sonidos, que han pues-
to en la lista (trabajo grupal
parte 3). Es importante que
sigan el plan y sepan a donde
ir y cuando. Los sonidos tam-
bién deben ser facilmente
reconocidos

The participants have a
chance to follow the plan,
which they have previous-
ly created. A good plan lets
them not to forget about any
sound and to make it faster
than if they would go around
the city spontaneously.

Smartphones,
una lista de
sonidos y sitios
impresa.

3 hrs

Trabajo en grupo
6 (edicion)

Los participantes juntan el
material (la novela + los so-
nidos). Los escuchan y luego
deciden todos juntos cémo
editarlo. Necesitan elegir
entre las mejores tomas vy
mezclarlas con el sonido. La
novela de audio esta lista.

Los participantes trabajan
juntos. Con su decision en
comuin aprenden como hacer
consensos. Ahora pueden
ver lo que se ha hecho bien
y lo que se puede mejorar.
También ven la importancia
de los ruidos de fondo.

Material
grabado,

un portatil

altavoces

. Realimentacidn i de lo que sali6 mal. También | Nimeros
15 min taller (por ejemplo, éte gus- . . L.
no. 2 . . toma el consejo de los par- | imprimidos
t6 la parte de la teoria? éTe | _ | .
i . . | ticipantes para las proximas
gusto el ejercicio? ¢Te gusto .
. partes del taller. Los partici-
el trabajo en grupo?, etc.). .
L. i pantes pueden reflejar sus
Los participantes tienen que .
opiniones.
responder la pregunta pa-
randose en uno de ellos. Si
les gusté mucho, van a la iz-
quierda, si no les gusta, van a
la derecha.
DIA 3
Tiempo | Tema Método Objetivos Medios
Los participantes juegan a
uno de los juegos mas po-
pulares: Chinese Whisper. .
. . Los participantes aprenden
Se ponen en fila. El instruc- . . .
. que pronunciar bien es im-
tor da una frase a la primera ..
. portante. También se dan
persona de la fila (lo susurra .
. L. cuenta que es crucial hablar
10 min Dinamica no. 3 para que los otros no lo es-

cuchen). La préxima perso-
na tiene que susurrarlo a su
vecino. El procedimiento se
tiene que repetir. La ultima
persona de la fila tiene que
decir la frase en voz alta

en voz alta para entender-
nos unos a otros. La cone-
Xion entre participantes se
desarrolla.

1h

Presentacion de
los productos

Los participantes presentan
sus novelas de audio al ins-

tructor y a los otros grupos.

Los participantes y el instruc-
tor comparan los productos y
los evaltian

Un portatil.

altavoces

SONIDO DE LA CIUDAD

1h

Realimentacion
no. 3

Los participantes se sientan
en un circulo. El instructor
comienza la discusion. El
instructor resume todo el ta-
ller. Cada participante debe-
ria hacer lo mismo, uno por
uno. La Unica persona que
tiene permitido hablar es la
que sostiene la piedra en sus
manos. El instructor les da la
piedra a otros participantes
tan rapido como termina su
declaracion.

Los participantes tienen la
oportunidad de dar y com-
partir su opinion sobre el
taller completo. El instructor
escucha los consejos y los
toma en consideracion para
preparar talleres en el futu-
ro. El método de “la piedra”
ayuda a evitar el caos (mu-
chas personas hablando al
mismo tiempo).

Una piedra




Noise pollution video - https://www.youtube.com/watch?v=-7hEXKERhHo

CONSEJOS PRACTICOS

TALLERES

e Estar preparado y ser humilde. Tener un plan preparado para tu taller es
crucial. El participante inmediatamente se dard cuenta de eso. Ademas, si
conoces a tu grupo, puedes enfocar mejor las preguntas del taller. Ten en
mente que no siempre tu lo sabes todo. Ensena pero también deja que te
ensefien. Mantén una mente abierta. .

SONIDO DE LA CIUDAD

No metas prisa al grupo. El silencio muchas veces es un signo de que no esta
pasando nada. Sin embargo, en un ambiente de taller este no sera el caso.
Es “estoy pensando” o es “estoy lista” dependiendo del lenguaje corporal de
las personas. Ten paciencia y da tiempo para que los participantes piensen.

Da la conclusidn. Participantes deben recibir un resumen de los resultados
del taller, informacién sobre cdmo se usaran los resultados de las activida-
des y qué se espera de ellos para avanzar..

Habla sobre la necesidad real. Evite el entrenamiento superficial. Asegure-
se, primero usted mismo y después de sus participantes, de qué se trata el
taller. De informacién clara y directa en porque se realizan los talleres y cual
sera el resultado de esto.

Respeta a los participantes. Se te cruzaran diferentes personajes e histo-
rias de vida. Se humilde y paciente. Entiende y apoya a tus participantes.
Guialos y enfécate en crear un ambiente agradable durante el taller y las
pausas.

iDiviértete! Trabajando y divirtiéndose a la misma vez es una combinacion
perfecta. Si los participantes ven que lo estas pasando bien, tus buenas vi-
bras van a conmover el grupo también.

GRABACION

Graba la novela primero y después de eso graba los sonidos.

Antes de grabar la novela el instructor debe hacer unos ejercicios donde los
participantes practiquen la pronunciacion y entonacidon correcta del texto.

Repasa el texto, léelo un par de veces antes de grabarlo. Si es necesario,
marca las partes del texto que deben ser enfatizadas.

La novela debe ser grabada en una sala cerrada. Cierra las ventanas y pon
los méviles en modo avion.

Mientras grabas los sonidos de la novela en si, recuerda de mantener el
movil cerca de tu boca. La distancia de tu barbilla al mévil debe ser del ta-
mafo de tu pufio.



https://www.youtube.com/watch?v=-7hEXkERhHo

INVESTIGACION

Programa - escribe un guidn de series de hitos para lograr en una fecha espe-
cifica (por ejemplo, busque 10 fuentes antes del 20 de septiembre, termina
la investigacién preliminar antes del 15 de octubre) y consérvela. Necesitard
tiempo para obtener una vision general de qué material hay disponible, ave-
riguar qué hay en su biblioteca, seleccionar material relevante, leerlo, tomar
notas y comenzar a realizarlo, y hacer una segunda oleada de la investigacion
para aclarar las cuestiones planteadas en la redaccién del primer borrador.

Tener una pregunta de investigacion en mente. Es tentador reunir una gran
cantidad de material, y algo es necesario, pero demasiado es perder el tiempo.
A medida de que encuentres material nuevo, preguntate si ayudara a respon-
der tus preguntas.

Comienza, no termina, con Wikipedia. Wikipedia es un buen lugar para comen-
zar la investigacidon. Tome algunas notas, revise las fuentes que se recomien-
dan alli. El objetivo es obtener una visidon general del tema sobre el que esta
escribiendo. Deberias tener mejores fuentes que Wikipedia.

Organiza tu trabajo. No trates de trabajar con toda la informacion a la vez. Sigue el
horario que preparaste. Selecciona la informacion relevante y concéntrese en ella.

Pide ayuda. Las personas también son una gran fuente de informacidn. Las
experiencias personales y el conocimiento de las personas a veces pueden ser
mas interesantes de lo que esperabas. Encuentra una biblioteca. Los bibliote-
carios son las mejores personas de la Tierra; puedes pedirles que te ayuden a
determinar qué hacer con el material que has recopilado hasta el momento. Al-
gunos le proporcionaran piezas especificas de informacidn dificil de encontrar.

PROGRAMA
Marcos de propuesta del horario del taller:
DIA1 DIA 2 DIA 3
10:00-13:00 Sesion matinal
13:30 Almuerzo
15:00-18:00 Sesion de tarde
18:30 Cena

SONIDO DE LA CIUDAD

EVALUACION

Conocer mejor la ciudad gracias al taller de audio es un método que brinda al
capacitador la oportunidad de hacer que sus talleres sean mas interesantes
y permite que los participantes se involucren de manera interactiva. Los par-
ticipantes deben usar no solo las nuevas tecnologias (por ejemplo, teléfonos
inteligentes) sino también su sentido del oido y audicién. Su creatividad se
usara para crear la historia y sus habilidades para conectar orientaciones en el
campo con los sonidos. Gracias al taller "Sound of the city", los participantes
aprenderan sobre la ciudad y se centraran en los sonidos que hace. Hoy en dia,
no muchas personas tienen tiempo para contemplar los ruidos del entorno en
el que viven. Este método es una oportunidad para aprender sobre |a historia
y las tradiciones de la ciudad (escribir una historia) y sus sonidos. Gracias a
eso, los participantes pueden conocer la ciudad desde una perspectiva dife-
rente. También pueden decir lo diferentes son las partes de la ciudad (por
ejemplo, tranquilo, ruidoso, industrial, natural, intercultural, etc.). El taller de
"Sonido de la ciudad" siempre debe finalizar con la ronda de comentarios.
Hay muchos métodos que se pueden usar (algunos se encuentran en la tabla
de escenarios). Es importante que los participantes tengan la oportunidad de
intercambiar sus impresiones después de crear sus historias de audio y escu-
char las historias de los demas. Deberian dar su opinidn explicando lo mejor
y lo peor de los talleres. El formador, desde un punto de vista personal, tam-
bién debe resumir la cooperacion con los participantes y, por supuesto, eva-
luar cada historia de audio. Es importante que todos tengan la oportunidad
de apreciar su propio trabajo y el de los demas. El formador debe resumir lo
qgue se ha hecho y preguntar a los participantes qué han aprendido. Se sugiere
gue este pregunte a los participantes cdmo ha influido la creacién de una his-
toria de audio en su proceso de aprendizaje, como y qué aprendieron sobre la
ciudad y si descubrieron algo nuevo. El formador también puede preguntar si
les sorprendié algo de lo que aprendieron de la ciudad o si ya lo conocian. El
taller "Sonido de la ciudad" se puede utilizar cuando se trabaja con diferen-
tes grupos de edad. Usar el sonido para conocer mejor la ciudad es un buen
método que puede ser usado en un trabajo cultural. Teniendo en cuenta que
los audiolibros son populares, el instructor puede imaginarse que hay un gran
numero de participantes interesados en participar en este tipo de talleres




RESUMEN

Los sonidos juegan un papel crucial en nuestras vidas. El plan creado para este
taller muestra como se pueden utilizar en una historia de audio. Aprender
sobre una ciudad (su historia, cultura, tradiciones) mediante el uso de nuevas
tecnologias, aqui un smartphone, es una forma efectiva y eficiente de combi-
nar lo "antiguo" con lo "nuevo".

Se presenta un guion listo, que facilmente puede ser utilizado por educadores
culturales en su trabajo. El guion en si mismo se puede, por supuesto, desarro-
llar y ajustar a las necesidades de un grupo objetivo especifico.

SONIDO DE LA CIUDAD

Bibliografia:

“Why is sound important”
http://www.ucalgary.ca/pip369/mod6/sound/impo
»Music, Memory and Emotions”

https://jbiol.biomedcentral.com/articles/10.1186/jbiol82
http://www.elementsofcinema.com/screenwriting/three-act-structure/

https://www.youtube.com/watch?v=-7hEXKERhHo



http://www.ucalgary.ca/pip369/mod6/sound/impo
https://www.youtube.com/watch?v=-7hEXkERhHo

SABORDE LA CIUDAD
tografia

PALABRAS CLAVE:

Fotografia, foto, sabor, ciudad, Smartphone, echar una foto, técnicas de com-
posicion, foto de comidas, restaurante

OBIJETIVOS DE APRENDIZAJE:
Los objetivos del taller son:

e Aprender sobre una ciudad (diversidad de cocina disponibles) usando foto-
grafias (fotos tomadas con un Smartphone)

e Ser utilizado por educadores culturales en su trabajo
CONTENIDO:

El taller habla sobre el uso de la fotografia como herramienta para presentar
la diversidad de cocina disponible en una ciudad. El enfoque se pone en una
parte tedrica y practica.

En la parte tedrica el énfasis estd puesto en: la importancia de la fotografia; las
técnicas de composicion de uso; y como usar la camara de un smartphone de
manera eficiente.

En la parte practica el énfasis esta puesto en: trabajo en grupos para hacer la
investigacion; tomar fotografias de diferentes comidas en los cinco restauran-
tes de la ciudad; y editando las fotos. Ademas, se enumeran algunos consejos
practicos para los instructores.

INTRODUCCION

La fotografia es un arte que ha estado con nosotros durante mucho tiempo.
Ha pasado por muchas transformaciones y el proceso todavia estda en marcha.
Se estan tomando mejores y mejores fotos porque el equipo ha mejorado sig-
nificativamente. Las camaras utilizadas en los Smartphones tienen una calidad
muy alta, a veces igual o incluso mejor que las camaras tradicionales.

Tomamos miles de fotos hoy en dia, pero étodavia las apreciamos? ¢Es co-
rrecto decir que todos somos fotdgrafos hoy? Definitivamente no. La Unica



declaracion verdadera es que todos tienen una cdmara, pero las dos cosas
no son lo mismo. El punto es saber cémo usar la camara para tomar fotos,
gue es lo importante. Estas fotos capturardn momentos Unicos que pueden
desvanecerse en un abrir y cerrar de ojos. La mayoria de las personas usan la
fotografia para inspirar o provocar una reaccién particular a otros. Es increi-
blemente interesante observar las reacciones de diferentes personas cuando
ven una fotografia buena. Porque la fotografia inspira a las personas de varias
maneras. Las imagenes hablan un millédn de palabras: es un dicho que tiene
muchos significados para diferentes personas. Los educadores usan fotos para
mejor explicar sus puntos, sin importar si se trata de una conferencia universi-
taria o clases de escuela primaria. Las ilustraciones ayudan a los estudiantes a
comprender mejor las cosas. Por lo tanto, no hay mejor método para ilustrar
ideas que usando fotos.

La fotografia también tiene diferentes géneros. Hoy en dia las "fotos de comi-
da" se han vuelto muy populares. Mucha gente, antes de comer su comida,
toma una foto, la publica en Instagram y después comen. Incluso las cdmaras
moviles tienen un botdn especial en los ajustes dirigidos a tomar fotos de co-
mida. Entender este fendmeno es darse cuenta de que la forma en que la co-
mida se presenta en el plato es a menudo una pieza de arte. Porque la verdad
es que comemos no solo con nuestra lengua sino también con nuestros ojos.
Los cinco sentidos ayudan a descubrir lo que sucede a nuestro alrededor y nos
ayudan a decidir si disfrutar o no de una experiencia: nuestros 0jos nos ayu-
dan a ver, nuestros oidos nos permiten escuchar, nuestras manos nos ayudan

a sentir, nuestra nariz nos permite oler, y nuestras lenguas nos ayudan a sa-
borear cosas. Los sentidos que se utilizan al comer seran el enfoque principal
de este taller. "El aprendizaje de la aversion al gusto presenta ventajas para la
investigacion sobre sistemas cerebrales con memoria y su reorganizacion a lo
largo de la vida", afirman Fernando Gamiz y Milagros Gallo (https://www.ncbi.
nlm.nih.gov/pubmed/22073032). Lo mismo con el olor.

"El gusto y el olfato juegan los roles mas grandes. El gusto y el olfato son ambos
sentidos que reaccionan a los productos quimicos de los alimentos, y las cavi-
dades oral y nasal estan conectadas directamente, por lo que no es de extrafiar
gue los dos sentidos estén estrechamente relacionados. Cuando estos sentidos
trabajan juntos para identificar sustancias quimicas en alimentos o bebidas,
desarrollamos lo que conocemos como sabor ", escribe Society for Neuros-
cience en el articulo" Saborea el momento: la conexion peculiar entre el gusto
y la memoria " (http://www.brainfacts.org/thinking-sensing-and-behaving/
learning-and-memory/2015/taste-and-memory).

El objetivo principal de este taller es visitar diferentes restaurantes de una ciu-
dad en particular, tomar una foto de un plato que se sirve alli y con esas fotos
mostrar la variedad de culturas que "viven" en la ciudad. Hay ciudades donde
la comida es un verdadero simbolo del lugar: tanto comida tradicional local
como cocinas de todo el mundo disponibles en restaurantes internacionales.
Si los participantes del taller tienen la oportunidad de visitar estos restauran-
tes, probar y aprender como se prepara la comida, comprenderan cémo esta
funcionando la ciudad, porque la comida conecta a las personas vy las culturas.
Porque la comida nos hace a todos iguales.

TECNICAS DE COMPOSICION

La regla de los tercios es la técnica mas importante y esencial de fotografia.
Es usada en todos tipos de fotografia para mejorar la composiciéon y balance
de las imagenes. Entonces, équé es exactamente y como usarlo? La regla de
los tercios divide tu imagen usando 2 lineas horizontales y 2 lineas verticales,
como se muestra abajo.



Los elementos importantes en tu escena deben estar puestos a lo largo de
esas lineas, o en los puntos donde se encuentran. Piensa qué es lo importante,
qué es lo que quieres expresar con la foto y trata de posicionarla en las lineas
o cerca de ellas. Por supuesto no necesitan estar alineadas perfectamente. A
veces vas a tener que moverte un poco para lograr la mejor composicion y eso
te obligard a pensar mas cuidadosamente al grabar. Algunas camaras tienen
una configuracién cubre la pantalla con la regla de los tercios.

Los enlaces a continuacion explican la regla de los tercios de una manera muy
claray facil:

https://www.youtube.com/watch?v=fSSOZxLnNyc
https://www.youtube.com/watch?v=w2M4HKn8KpM

Antes de grabar, date tiempo para pensar de dénde vas a grabar. El punto de
vista tiene una influencia significante en la composicion de nuestra imagen.
Grabando solamente desde tu nivel vista puede ser aburrido. Prueba perspec-
tivas diferentes — desde lo alto, abajo a nivel del suelo, desde el costado, desde
atrds, desde muy lejos, desde muy cerca, y asi sucesivamente.

Estamos rodeados de simetria y disefios. jUsalos! Pueden crear una compo-
sicion muy llamativa. Por supuesto, puedes romper la simetria o el patron y
traer tension a la fotografia.

El fondo de tu composicion es significante. Nuestros ojos son excelentes en
distinguir varios elementos en una escena. Mira a tu alrededor, presta aten-
cion a tu entorno. Elige sabia y cuidadosamente un fondo plano para compo-
ner tu imagen.

Nuestro mundo esta lleno de objetos y marcos naturales, como arboles, calles,
agujeros etc. Usalos y te ayudaran crear una composicion bella y natural en tu
imagen.

Puedes crear profundidad en tu foto incluyendo objetos en primer plano, en
el medio y el fondo.

iExperimenta! El desarrollo de la tecnologia nos ayuda a tomar miles de fotos.
Después podemos elegir los que mas se adapten a nuestras necesidades. La
practica hace la perfeccién asi que toma tu teléfono y comienza ahora mismo.

Usar algunos trucos trae aire fresco a tu foto. En el siguiente enlace, puede
encontrar 7 consejos y trucos para la fotografiar con moviles:

https://www.youtube.com/watch?v=fTz4Nhgm_SQ



GUION

Elguidn para el taller que tiene dos dias de duracidn se presenta a continuacion:

DIA1

Tiempo

Tema

Método

Objetivos

Medios

10 min

Introduccion

El instructor explica paso por
paso el plan del taller del dia
y presenta el programa. El ins-
tructor informa de lo que hay
que hacer y cuanto tiempo tie-
nen los participantes para cada
tarea.

El instructor tiene que acla-
rar cual es el plan del taller
y lo que hay que hacer. Gra-
cias ello, los participantes
sabran qué esperar y como
involucrarse en cada etapa
de la reunion.

Un proyector,
un portatil,

programacion
imprimida,

una tabla

15 min

Ejercicio no. 1

El instructor tiene 10 fotos.
Esta presentando solo peque-
fas partes de cada foto a los
participantes. Necesitan adivi-
nar qué hay en la foto. Luego,
el instructor muestra las fotos

completas.

Los participantes aprenden
a darse cuenta de que los
detalles de las fotos son
realmente importantes. A
veces, pueden cambiar todo
el significado. Por lo tanto,
es importante leer las fo-
tos como un todo, con cada
detalle.

Fotos, un porta-
til, un proyector

15 min

Dinamica no. 1

Ensalada de frutas. Los partici-
pantes forman un circulo. Una
persona se para en el medio, el
resto se sienta. La persona en el
medio dice “Los que no le gus-
ta el café”. Todos los que estan
de acuerdo se paran y tratan de
encontrar una silla libre. La per-
sona que no encuentra donde
sentarse se tiene que quedarse
en el medio ahora. El proceso
se puede repetir unas cuantas
veces — con diferentes decla-
raciones p.ej. “Los que llevan

puesto algo azul”

Los participantes se cono-
cen unos a otros mejor.
También estdn motivados
para el taller. Siempre es
bueno hacerlo por la maiia-
na, para que los participan-
tes tengan la posibilidad de
moverse y “despertar”.

Sillas

30 min

Introduccion a la
teoria de las técni-

cas de composicion

El instructor aclara las técnicas
de composicidn que se usan en
fotografia. Explica la regla de
los tercios, el punto de vista,
la simetria y disefios, el fondo,
los marcos, la profundidad, los
experimentos y algunos trucos.
El instructor presenta ejemplos
concretos.

Los participantes apren-
den las reglas bdasicas de
las técnicas de composi-
cion utilizadas en la foto-
grafia. Reconocen las téc-
nicas esenciales y pueden

seguirlas

Un portatil, un
proyector, un
rotafolio

Tiempo

Tema

Método

Objetivos

Medios

10 min

Video no. 1-2

El instructor presenta 2 videos.
Ambos videos resumen la teo-
ria de la regla de los tercios y
su uso en las peliculas. Los vi-
deos se pueden encontrar en
YouTube.

Los participantes tienen la
oportunidad de estructurar
el conocimiento que han ga-
nado previamente. Se dan
cuenta de la importancia de
las reglas en las imagenes.

Un portatil,
un proyector,

internet,
parlantes

20 min

Introduccion
la tedrica de
fotografia

a
la

El instructor presenta nuevas
tendencias en la sociedad: la
fotografia. Explica que las fo-
tos de comida/platos ahora son
las mas populares en las redes
sociales. Muestra ejemplos de
blogs de alimentos y espectacu-
los de cocina. El instructor cita
una frase sobre que comemos
con nuestros ojos. Presenta fo-
tos del mismo plato pero toma-
das de maneras diferentes. Los
participantes discuten qué foto

se ve mas deliciosa y por qué

Los participantes aprenden
lo popular que es la fotogra-
fia hoy en dia y que combi-
narla con tu comida es una
moda ahora. Los participan-
tes también se dan cuenta
de la importancia de la 6p-
tica del plato.

Un portatil,
un proyector,

internet, fotos

impresas

30 min

Ejercicio no. 2

Los participantes tienen la ta-
rea de dibujar tres imagenes
con un solo significado. Des-
pués de presentar los resulta-
dos, necesitan dibujar una ima-
gen con tres significados. Es un
trabajo individual que necesita
ser discutido en grupo después.

Las habilidades de dibujo
no son importantes. Gracias
a la tarea, los participantes
pueden conocer los diver-
sos significados de las dife-
rentes fotos y de la misma
foto.

Papeles, lapices




20 min

Introduccion al
uso del equipo de
fotografia

El instructor explica que los par-
ticipantes deben usar sus telé-
fonos para tomar sus fotos. Da
algunos consejos sobre cémo

usarlos de manera adecuada.

Es importante que los par-
ticipantes se den cuenta
de que pueden tomar bue-
nas fotos también en casa
después del taller. Por esta
razon, es crucial animarlos
a usar lo que tienen: sus te-
lIéfonos. Gracias a esta parte
del taller, pueden usar algu-
nos consejos practicos so-
bre el uso de smartphones.

Smartphones,
un portatil, un
proyector

10 min

Video no. 3

El instructor presenta un video
corto de trucos para sacar fotos
con moviles. El video esta dis-

ponible en YouTube.

Vale la pena mostrar algu-
nos videos en los cuales los
participantes pueden darse
cuenta de que no necesitan
un equipo costoso para to-
mar buenas fotos.

Un portatil,
un proyector,

parlantes,
internet

Realimentacion

El instructor le da a cada parti-
cipante una forma impresa de
una mano. En cada dedo, se
les pide a los participantes que
escriban sus comentarios. Cada

dedo responde a un diferente

El instructor entiende las
necesidades de los partici-
pantes. Se da cuenta de lo
que salié bien y de lo que
salié mal. También toma los

“Manos” impri-

midas (disponi-

45 min

Ejercicio no. 3

Los participantes reciben ver-
duras del instructor (por ejem-
plo, tomate, zanahoria, brocoli,
ensalada). Necesitan ponerlas
en el plato de forma que se
vean deliciosas. Después, to-
man una foto de eso. Los gru-
pos discuten qué foto se ve mas
"deliciosa".

Los participantes se dan
cuenta de la importancia
de la estructura de la foto,
especialmente de la estruc-
tura de los elementos que
se fotografian. La estéti-
ca de la foto es realmente
importante.

Verduras,
platos,
smartphones,

10 min

Teoria de la

investigacion

El instructor explica que antes
de visitar los restaurantes, los
participantes deben investigar
sobre sus temas. Teniendo en
consideracion que el producto
final deben ser fotos, que se-
ran enfocadas en diferentes ti-
pos de cocinas de la ciudad, los
participantes deben conocer la
ciudad mejor y buscar informa-
cion sobre ella (especialmente
sobre los restaurantes). Solo
asi, pueden elegir los restau-
rantes y los platos que les pue-

den servir.

Los participantes aprenden
a planificar su tarea final.
Se dan cuenta de lo impor-
tante que es prepararlo an-
tes. Asi ahorraran tiempo y
aprenderan a elegir el tema

mejor.

Un portatil, un
proyector, un
rotafolio

30 min q aspecto del dia ("Me gusta", | consejos de los participan- | bles en plan del
no.
"Debe mejorarse", "Puntos dé- | tes para las siguientes par- | taller “El sonido
biles", "Sugerencias", "Aspec- | tes de los talleres. Los parti- | de la ciudad”)
tos destacados"). Después, los | cipantes tienen una funcion
participantes presentan sus | activa en la organizacion de
'manos'. Los participantes de- | los talleres.
ben sentarse en un circulo
DIA 2
Tiempo | Tema Método Objetivos Medios
El instructor tiene 6 fotos di-
ferentes. Todos estan impre-
sas y representan algo de una
manera diferente (de cerca,
panorama, de lejos, etc.). El ins- . Fotos
L Los participantes apren-
tructor también tiene nombres . . imprimidas,
. . den diferentes tamanos de
impresos de los tipos de tomas .
. tomas de las fotos. Se dan | nombres im-
. L. de foto. Un grupo obtiene las L.
20 min | Dindamica no. 2 cuenta de la manera en que | primidos de los

fotos, otro los nombres. Los
participantes se colocan en dos
lineas, sin enfrentarse entre si.
Los participantes con las fotos
necesitan describir lo que ven.
El otro grupo necesita decidir,
de qué tipo de foto se trata.
Pueden hacer preguntas.

se pueden mostrar las cosas
y de que las perspectivas
marcan la diferencia.

tamaios de las

tomas




Los participantes estan listos
para hacer la preparacién de su
producto final. En esta parte del

Esta parte del taller es cru-
cial para los participantes.
Una investigacion bien he-
cha les da mas conocimien-
to sobre la ciudad y les per-

Trabajo en grupo
1,5h parte 4 (edicién /
impresion)

Los participantes eligen las
mejores fotos (una por restau-
rante). Si es necesario, pueden
editar las fotos (por ejemplo,
hacerla mas brillante). Cada
foto elegida debe imprimirse
en color, al menos, en un papel
A4.

Los participantes aprenden
como trabajar juntos con
los demas durante la fase
de toma de decisiones. De-
sarrollan sus habilidades en
la edicion de fotos.

Portatiles, pro-
yector, papeles
A4

o Presentacion de
productos

Los participantes presentan los
resultados de su trabajo. Los
miembros de otros grupos adi-
vinan (segun la foto) qué tipo
de restaurante es y qué tipo de
comida se sirve alli.

Los participantes y el capa-
citador pueden comparar
los productos y evaluarlos.

Un portatil, una

tabla magnética

Realimentacion
1h
no. 3

taller, trabajan en grupos. Cada | L X Smartphones,
- . i mite decidir en qué aspecto
rabajo en grupo comienza a realizar una i -
) o ) deben enfocarse (cémo | Portatiles,
1h grupo parte 1 investigacion sobre la ciudad 3 .
. L se vera su producto final). | internet
(investigacion en la que se desarrolla el taller. . .
.. .| Pueden elegir diferentes
Su tarea es (en funcion de suin- |
L. L ) tipos de restaurantes popu-
vestigacion) decidir qué restau- . L.
. lares de la ciudad. El proxi-
rante elegiran para su producto .
. mo paso es elegir el plato
final — fotos de los platos. )
que mas representa cada
restaurante.
Time Topic Method Objectives Media
La lista permite a los parti-
. cipantes evitar el caos. La
Los participantes deben hacer . .
. . estructura bien planificada
una lista de los cinco restauran- . L.
L ahorra tiempo. Los partici-
tes que visitaran. Junto al nom-
. . pantes planean ya no solo
Trabajo en grupo | bre del restaurante, escriben el )} L. .
. . . qué restaurante visitaran | Papeles, lapi-
30 min | parte 2 (haciendo | nombre del plato, que pediran. | .. 3 i .
. . . sino también dénde, qué | ces, portatiles
la lista) Al final, completan la lista con . )
L. plato pedir y qué restauran-
las ubicaciones de cada restau- i .
L te deberia ser el primero, el
rante. Ellos planean cual visitar
. R segundo, etc. El orden les
primero y cual el dltimo. . .
permite trabajar de una ma-
nera mas adecuada.
Los participantes caminan por | Los participantes tienen la
la ciudad y visitan los cinco | oportunidad de seguir el
restaurantes diferentes que | plan, que han creado pre-
Trabajo en grupo | previamente habian elegido. | viamente. Un buen plan | Smartphones,
3h parte 3 (tomando | En cada restaurante, piden un | les permite no olvidar- | una lista de
fotos) plato. Tan pronto como se sir- | se de ninguna ubicaciéon | ubicaciones

va, toman una foto del plato.
Pueden tomar un par de fotos

y luego elegir la mejor

y hacerla mas rapida que
si recorrieran la ciudad

espontaneamente.

Los participantes se sientan
en un circulo. El instructor co-
mienza la discusién. El instruc-
tor resume todo el taller. Cada
participante deberia hacer lo
mismo, uno por uno. La Unica
persona que tiene permitido
hablar es la que sostiene la pie-
dra en sus manos. El instructor
les da la piedra a otros partici-
pantes tan pronto como termi-

na su declaracion.

Los participantes tienen la
oportunidad de dar su opi-
nion y compartir su opinion
sobre el taller completo. El
instructor escucha los con-
sejos y los toma en con-
sideracion para preparar
talleres en el futuro. El mé-
todo de “la piedra” ayuda a
evitar el caos (muchas per-
sonas hablando al mismo

tiempo).

Una piedra

CONSEJOS PRACTICOS

TALLERES

e Estar preparado y ser humilde. Tener un plan preparado para tu taller es
crucial. El participante inmediatamente se dara cuenta de eso. Ademas, si
conoces a tu grupo, puedes enfocar mejor las preguntas del taller. Ten en
mente que no siempre tu lo sabes todo. Ensefa pero también deja que te
ensefien. Mantén una mente abierta.

e No metas prisa al grupo. El silencio muchas veces es un signo de que no esta




pasando nada. Sin embargo, en un ambiente de taller este no sera el caso. Es
“estoy pensando” o es “estoy lista” dependiendo del lenguaje corporal de las
personas. Ten paciencia y da tiempo para que los participantes piensen.

Da la conclusion. Participantes deben recibir un resumen de los resultados del
taller, informacion sobre como se usaran los resultados de las actividades y
gué se espera de ellos para avanzar.

Habla sobre la necesidad real. Evita la formacidn superficial. Asegurate, pri-
mero tu mismo y después a tus participantes, de qué trata el taller. Da in-
formacion clara y directa sobre por qué se realizan los talleres y cual serda el
resultado de ellos.

Respeta a los participantes. Se te cruzaran diferentes personajes e historias de
vida. Se humilde y paciente. Entiende y apoya a tus participantes. Guialos y
enfdécate en crear un ambiente agradable durante el taller y las pausas.

iDiviértete! Trabajando y divirtiéndose a la misma vez es una combinacién
perfecta. Si los participantes ven que lo estas pasando bien, tus buenas vibras
van a conmover el grupo también.

Espera lo inesperado. Asegurate de que el equipo para imprimir las fotos esté
funcionando correctamente. Siempre tenga papel y tinta adicionales. Verifi-
que la calidad de las fotos impresas antes de que se impriman como el pro-
ducto final.

INVESTIGACION

Programa - escribe un guidn de series de hitos para lograr en una fecha espe-
cifica (por ejemplo, busque 10 fuentes antes del 20 de septiembre, termina
la investigacion preliminar antes del 15 de octubre) y consérvela. Necesitara
tiempo para obtener una visidon general de qué material hay disponible, ave-
riguar qué hay en su biblioteca, seleccionar material relevante, leerlo, tomar
notas y comenzar a realizarlo, y hacer una segunda oleada de la investigacion
para aclarar las cuestiones planteadas en la redaccion del primer borrador.

e Tener una pregunta de investigacion en mente. Es tentador reunir una gran
cantidad de material, y algo es necesario, pero demasiado es perder el
tiempo. A medida de que encuentres material nuevo, preguntate si ayuda-
ra a responder tus preguntas.

e Comienza, no termina, con Wikipedia. Wikipedia es un buen lugar para co-
menzar la investigacion. Tome algunas notas, revise las fuentes que se re-
comiendan alli. El objetivo es obtener una vision general del tema sobre el
gue esta escribiendo. Deberias tener mejores fuentes que Wikipedia.

e QOrganiza tu trabajo. No trates de trabajar con toda la informacidn a la vez.
Sigue el horario que preparaste. Selecciona la informacidn relevante y con-
céntrese en ella.

e Pide ayuda. Las personas también son una gran fuente de informacion. Las
experiencias personales y el conocimiento de las personas a veces pueden
ser mas interesantes de lo que esperabas. Encuentra una biblioteca. Los
bibliotecarios son las mejores personas de la Tierra; puedes pedirles que
te ayuden a determinar qué hacer con el material que has recopilado hasta
el momento. Algunos le proporcionaran piezas especificas de informacion
dificil de encontrar.

PROGRAMA
Marcos de propuesta del horario del taller:
DIA 1 DIA 2
10:00-13:00 Sesidon matinal
13:30 Almuerzo
15:00-18:00 Sesion de tarde
18:30 Cena




EVALUACION

Conocer mejor la ciudad gracias al taller "El sabor de la ciudad" es un método
gue brinda al formador la oportunidad de hacer que los talleres sean mas inte-
resantes y permite que los participantes se involucren de manera interactiva.
"Sabor de la ciudad" es una buena forma de explorar la cocina de la ciudad
(sus restaurantes, su forma de comer, sus platos tipicos, etc.). Es un ejemplo
del trabajo distrital de los educadores culturales. Gracias a este método, los
participantes aprenden conceptos basicos sobre la fotografia y las tradiciones
culinarias locales. Exploran la ciudad y llegan a conocer el "sabor" de la ciu-
dad. El taller siempre debe finalizar con |la ronda de comentarios. Hay muchos
métodos que se pueden usar (algunos se encuentran en la tabla del guién). Es
importante que los participantes intercambien sus impresiones después de
completar las tareas. Deberian dar su opinién explicando lo mejor y lo peor
de los talleres. El formador, desde un punto de vista personal, también debe
resumir la cooperacion con los participantes. La parte mas importante de la
ronda de comentarios es presentar los productos de cada grupo. Los parti-
cipantes deben mostrar sus fotos para saber si hicieron un buen trabajo o si
hay algo que mejorar. Cada persona debe tener la oportunidad de expresar su
opinidn sobre los productos finales. Se sugiere hacer una pequefia verificacion
de los conocimientos adquiridos por los participantes. El formador debe pre-
guntarles qué es lo que aprendieron tomando fotos de la comida de diferentes
restaurantes. Se sugiere que los participantes expliquen qué vinculo ven entre
tomar fotos de los platos y conocer la ciudad. El taller "Taste of the city" se
puede usar para trabajar con grupos locales e internacionales. Este taller se
puede realizar con diferentes grupos de edad y se puede adaptar facilmente
para principiantes. Teniendo en cuenta que tomar fotos de los alimentos y
compartirlos en Instagram es muy popular hoy en dia, no deberia haber nin-
gun problema para encontrar posibles participantes.

RESUMEN

Las fotografias estan presentes en nuestra vida cotidiana. El plan creado para
este taller muestra cdmo se pueden usar para mostrar la diversidad de la

cocina. Aprender sobre esa ciudad (su historia, cultura, tradiciones) mediante
el uso de nuevas tecnologias, aqui un smartphone, es una forma efectiva y
eficiente de combinar lo "antiguo" con lo "nuevo".

Se presenta un guion listo, que facilmente puede ser utilizado por educadores
culturales en su trabajo. El guion en si mismo se puede, por supuesto, desarro-
llar y ajustar a las necesidades de un grupo objetivo especifico.

Bibliografia:
“Taste learning and memory: a window on the study of brain aging”

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/22073032

’

“Savor the Moment: The Peculiar Connection Between Taste and Memory’

http://www.brainfacts.org/thinking-sensing-and-behaving/learning-and-memory/2015/
taste-and-memory

https://www.youtube.com/watch?v=fSSOZxLnNyc
https://www.youtube.com/watch?v=w2M4HKn8KpM
https://www.youtube.com/watch?v=fTz4Nhgm_SQ


https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/22073032
http://www.brainfacts.org/thinking-sensing-and-behaving/learning-and-memory/2015/taste-and-memory
http://www.brainfacts.org/thinking-sensing-and-behaving/learning-and-memory/2015/taste-and-memory
https://www.youtube.com/watch?v=fSSOZxLnNyc
https://www.youtube.com/watch?v=w2M4HKn8KpM
https://www.youtube.com/watch?v=fTz4Nhgm_SQ
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PALABRAS CLAVE
App, smartphone, tourism, history, city, gamification, interactive, guide

OBIJETIVOS DE APRENDIZAIJE

e Obtener informacidon sobre 15 lugares turisticos diferentes (descripcion,
horas / dias abiertos, tarifa de entrada, oportunidades, etc.) de una manera
divertida.

e Conocer mas informacion sobre la historia de Espafa y la ciudad de Malaga.

e Desarrollar la capacidad de crear de forma autéonoma tu propio recorrido
utilizando nuevas tecnologias.

CONTENIDO

Esta herramienta de aprendizaje es una sugerencia para los desarrolladores
gue la puedan crear la idea de la aplicacion y llevarla a la practica. El punto
principal de la aplicacion es la gamificacion del recorrido de la ciudad a través
de un recorrido interactivo e interactivo por la ciudad. Para ello tuvimos reu-
niones con la facultad de turismo de la Universidad de Malaga y el directorio
turistico del ayuntamiento y desarrollamos la idea con su aporte.

El objetivo de este taller es guiar a las personas que deseen visitar Malaga
para ayudarles a crear rutas interactivas personalizadas mediante el uso de
una aplicacién mévil como herramienta de gamificaciéon y promocionar bares
/ restaurantes locales para contribuir con el turismo de la ciudad e informar al
usuario sobre Historia espanola y ciudad de Madlaga. En el escenario, encontra-
ra diferentes sugerencias de rutas conceptuales para la ciudad de Malaga que
pueden desarrollarse también para cualquier ciudad.

EVALUACION

Al final de la visita y después de visitar los 15 lugares importantes de Mala-
ga, el usuario encontrara un cuestionario de evaluacién en la aplicacion movil
(APP) que deberd completar para finalizar el juego. También puede encontrar
preguntas de ejemplo sobre Malaga en el e-learning.

Guia

Hay diferentes maneras de hacer una aplicacion moévil (APP) para motivar a los
visitantes a tener una visita cultural interactiva de una ciudad. Aqui hacemos
una propuesta para la creacidon de una APP de recorrido interactivo siguiendo
los pasos a continuacién:



Disfruta de tu Malaga

Tool 1: Detalles de la aplicacion mavil (APP)

* Nuestra aplicacion se desarrollard como un mapa con puntos turisticos anclados de la ciudad (puntos de control).
Cada punto de control tendra 3 puntos de premio. Los usuarios tendran el objetivo de recolectar 35 puntos. Lo haran
visitando diferentes puntos de control en la ciudad y dando respuestas correctas a las preguntas de la aplicaciéon en
esos puntos de control. Quien recoja 35 puntos tendra el premio de elegir un bar / restaurante (que colabora con la

aplicacion) y obtener una tapa / bebida gratis en ese lugar con los puntos que haya recogido.

e El usuario tendra una pequefia explicacion sobre cdmo usar la aplicacion al principio: "jElija su ruta, visite la ciudad,

acumule puntos y obtenga sus tapas / bebidas gratis con sus puntos mientras descansa!"

e Cuando el usuario abre la aplicacion, él / ella tiene que crear una cuenta o iniciar sesion en el sistema.

non

e Después de iniciar sesion, en la pantalla principal el usuario vera las opciones como "elegir una ruta", "crear mi

non non

propia ruta", "visitar un punto de control", "mis rutas", "mis puntos".

e Cuando el usuario selecciona la opcion "elegir una ruta", aparecerd una lista de las rutas que ya ha creado la apli-
cacion, con la informacién sobre la ruta como distancia, cudntos puntos obtendra el usuario al final de la misma ruta,

comentarios de otros usuarios sobre la ruta, etc.

e Cuando el usuario selecciona la opcidn "crear mi propia ruta", el mapa aparecera con puntos de control. Cada
punto de control tendra una pequefia foto y una explicacion sobre el lugar cuando el usuario toque el pin del lugar
(distancia desde la ubicacion del usuario, descripcion, horas / dias abiertos, tarifa de entrada, oportunidades, etc.).
Entonces, el usuario puede elegir los puntos de control y crear su propia ruta. La aplicacién calculara la distancia,

cuantos puntos recolectard el usuario después de completar la ruta, etc.

e Cuando el usuario selecciona "visitar un punto de control", el mapa aparecera con puntos de control. Cada punto de
control tendra una pequefia foto y una explicacion sobre el lugar cuando el usuario toque el pin del lugar (distancia
desde la ubicacion del usuario, descripcion, horas / dias abiertos, tarifa de entrada, oportunidades, etc.). Cuando el
usuario abra la explicacién de un punto de control, habra una opcién como "visitar este punto de control" y la ruta

sera creada por el mapa para guiar al usuario a ir a ese punto de control desde su ubicacion actual.

e Cuando el usuario selecciona "mis rutas", vera la informacion sobre las rutas que completd; las rutas que no estan
completas; las rutas que él / ella cred etc. con la informacion de la distancia, los puntos que ya se han recopilado y
los puntos que se pueden recopilar todavia. El usuario puede elegir una de sus rutas y continuar el recorrido desde el

punto que lo dejo.

e Cuando el usuario selecciona la opcién "mis puntos", apareceran los puntos que ya gand y los puntos que ya ha
gastado. Si ha alcanzado 35 puntos y aun no ha gastado estos puntos, aparecera la opcién "¢Dénde quiere ser nuestro
invitado para la préxima bebida / tapas?" Y el usuario podré elegir un bar / restaurante con las opciones para que pu-
eda usar sus puntos. Estara la oferta del bar / restaurante; las horas abiertas; los comentarios de otros usuarios, etc.

Si el usuario no ha alcanzado los 35 puntos, tendra informacién como: "Estas a x puntos de tu bebida / tapas".
e El usuario solo puede ganar 3 puntos una vez por cada punto de control y mas tarde.

e Cuando el usuario llega a un punto de control que nunca ha visitado, la aplicacion le advertira: "jLlegd a un punto
de control!". El usuario tendra las siguientes opciones: "iRegistrar el cuestionario!"; "Gracias, no quiero puntos". Si
selecciona la opcidn "jRegistrese para el cuestionario!", se registrard y el punto fijado cambiard el color, mas adelante
aparecera el cuestionario sobre el lugar con 3 opciones y 1 de ellas sera correcta. Si el usuario conoce la pregunta,
obtendra 3 puntos. De lo contrario, la aplicacion le indicara que vuelva a la pregunta 15 minutos después para que

pueda continuar la ruta a otros puntos de control.

El contexto se puede mejorar o integrar para cualquier ciudad del mundo.
Para este ejemplo, utilizamos los 15 puntos turisticos mas famosos del centro
de la ciudad de Malaga, utilizamos algunos elementos visuales representati-
vos y una ruta sugerida. El contexto sobre los puntos de control que hemos
elegido como ruta de ejemplo son:

Disfruta de tu Malaga

Herramienta 2: Ruta
Paradas Informacion principal

La calle Marqués de Larios o Calle Larios es, sin duda, la mas emblematica y repre-
i sentativa de Malaga. Es el centro donde se ubican prestigiosos negocios, tiendas y
1. Calle Larios ) . .
hoteles, y esta area urbana es sede de eventos urbanos tan importantes en la ciudad

como la feria o la Semana Santa.

2. La plaza de La plaza ha sido el centro de la vida de Malaga desde el momento de la reconquista.
la Constitucion Fue sede del Ayuntamiento de Malaga, la casa del alcalde, la carcel y otros puntos
(Constitution turisticos de interés en el pasado.

square); En Café Central, echa un vistazo al mosaico en la pared trasera, con su guia en mosai-

co para pedir café en Malaga.

El Museo Carmen Thyssen de Madlaga es la coleccién mas completa de pintura andalu-
za del siglo XIX en Espafia. Esta ubicado en el Palacio de Villalon, un edificio palaciego
del siglo XVI ubicado en el corazén de Mdlaga. La colecciéon permanente consta de

230 obras que resumen brillantemente el arte espafol del siglo XIX.

HORARIO DE APERTURA
Martes - Dom: 10.00 - 20.00 h
Lunes: cerrado (excepto festivos)
3. Museo
Carmen Thyssen ENTRADA
Museo principal solamente: 6 euros (mas de 12 afios); Tarifa reducida de 4,50 euros
para jubilados, desempleados y estudiantes menores de 26 afios.
Exposiciones temporales: 4 euros, tarifa reducida de 2.50 (ver arriba).
Boleto conjunto (museo principal y exposicidon temporal): 9 euros; 4.50 tarifa reduci-
da (ver arriba).
Estudiantes y residentes de la ciudad de Malaga: 4,50 euros
e Menores de 18 afios y desempleados: Gratis
e Domingos a partir de las 17.00hrs: Gratis
(ten en cuenta, largas colas en temporada alta)



4. Iglesia
Sagrado
Corazon

5. Museo
Picasso

La Iglesia del Sagrado Corazdn se encuentra en la Plaza de San Ignacio, junto a la Calle
Compaiiia y muy cerca de la Plaza de la Constitucidn. Es una hermosa iglesia neogoti-
ca que fue construida en 1920 para los jesuitas y el arquitecto fue Fernando Guerrero
Strachan. Se inspird en las catedrales de Toledo y Burgos. La fachada de la iglesia
tiene dos torres que terminan en chapiteles. Hay un hermoso rosetdn en el centro. La
fachada tiene una superficie de color claro que también es hermosa.

La gente de Malaga estd orgullosa de que Picasso haya nacido aqui'y el dia que los
Reyes de Espafia inauguraron el Museo Picasso el 27 de octubre de 2003 fue muy
importante. En ese primer dia solo lo visitaron casi 2.000 personas . El museo, se
encuentra en el Palacio de Buenavista. Lo encontrara justo en el corazén del Centro
Histérico de la ciudad, con el espectacular teldn de fondo de la Alcazaba y el Castillo
de Gibralfaro muy cerca. Literalmente a dos minutos a pie de la Catedral de Malaga,
este magnifico edificio antiguo ha sido cuidadosamente restaurado para adecuarse a
la importancia de las obras del gran artista.

HORARIO DE APERTURA:

10:00 a 19:00 hrs. De lunes a domingo

Cerrado el dia de Navidad y Aifio Nuevo y el 6 de enero.

Nochebuena y Nochevieja y 5 de enero: de 10:00 a 15:00.

Las entradas estan a la venta hasta 30 minutos antes de la hora de cierre. Se les
pedird a los visitantes que comiencen a salir de las galerias 10 minutos antes de la
hora de cierre.

Precio de admisidn:

Coleccion Permanente 7.00 euros

Exposiciones temporales 5.50 euros

Entrada combinada 10.00 euros

Mitad de precio para:

Personas mayores

Estudiantes de hasta 26 afios con identificacién de estudiante valida
Grupos de mas de 10 y menos de 25 personas (con cita previa) 20% de descuento.
Entrada gratis:

Jovenes menores de 18 afios.

Los niflos de hasta 12 afios deben estar acompafiados por un adulto.
Los titulares de la tarjeta EURO <26 Youth

Miembros del ICOM.

Desempleados registrados en SEPE

eEntrada gratuita los domingos a partir de las 17:00

6. Plaza de la
Merced

7. La casa natal
de Picasso

8. Castillo de
Gibralfaro

La plaza era un mercado publico en el siglo XV y era un lugar de ocio y recreacion
para los ciudadanos a fines del siglo XIX. El sonido de las campanas de la iglesia de La
Merced, cerca del lugar de nacimiento de Picasso, fue presenciado por un mosaico de

figuras populares que el gran artista retraté a lo largo de su vida.

La "Casa Natal" o lugar de nacimiento del mundialmente famoso artista Pablo Ruiz
Picasso ha sido declarado Patrimonio de la Humanidad desde 1983. Estd situada

en la Plaza de la Merced, en el corazdn del centro histérico de Malaga. La zona estd
rodeada de ricos monumentos del pasado de Malaga como el Teatro Romano, el Cas-
tillo de Gibralfaro con sus impresionantes vistas de la ciudad, asi como la Alcazaba, un
fuerte drabe que ahora alberga el Museo Arqueoldgico. También estd a solo un par
de minutos a pie de la Catedral de Malaga y literalmente a la vuelta de la esquina del

conocido Teatro Cervantes y no muy lejos del Museo Picasso, que es mas grande.

LOS HORARIOS DE APERTURA

De lunes a domingo, de 9.30 a 20.00

Cerrado los dias festivos

ENTRADA

Museo y exposiciones temporales, con audioguia: 3 EUR

Exposiciones temporales, con audioguia, en la Sala de Exposiciones del No 13 Plaza
de la Merced: 3 EUR

Entrada combinada: 4 EUR

Gratis todos los domingos, y todos los dias para personas mayores, jévenes de hasta
17 afios (acompafiados de un adulto), estudiantes de hasta 26 afios con identificacién
de estudiante y desempleados.

Este castillo, construido en el Siglo XIV para albergar tropas y proteger la Alcazaba, es

hoy uno de los monumentos mas visitados de Mdlaga. Desde sus muros, los visitantes
obtienen vistas espectaculares de la ciudad y para descubrir su historia pueden visitar
el Centro de Interpretacion.

Horas:

Dom | 10:30 a.m. - 3:30 p.m.

Lun - Jue | 10:00 a 10:00

Viernes a sabado | 10:00 a.m. - 10:45 p.m.

e Puedes comprar un ticket conjunto con descuento para el castillo de Gibralfaro y
la Alcazaba.

¢ La entrada al castillo es gratuita todos los domingos después de las 2 p.m.



9. Teatro Ro-

mano

10. Alcazaba

11. Catedral de
Madlaga

12. Paseo del
Parque de
Madlaga

El Teatro Romano es el monumento mas antiguo de la ciudad de Malaga; Esta situado
en el corazon cultural de la ciudad, al pie de la famosa fortaleza Alcazaba. Es una de las
Unicas ruinas antiguas que quedan en Malaga después de que la ciudad exterior repub-
licana fuera bombardeada por simpatizantes nacionalistas: el ejército italiano durante
la Guerra Civil y una de las Unicas ruinas romanas que quedan en Andalucia después de
siglos de guerra y construccion. El sitio esta acompafiado por el Centro de Interpretac-
ion que ensefia a los visitantes sobre la historia de las ruinas y su posterior excavacion.
e Admision: gratis (pero no anunciada en el exterior como gratis)

e Sin acceso deshabilitado al sitio.

HORARIO DE APERTURA

Martes a sabado de 10.00 a 18.00

Domingos y festivos de 10.00 a 16.00

Lunes cerrado

Dias festivos cerrados: 1 de enero, 1 de mayo, 24 de diciembre, 25 de diciembre y 31
de diciembre.

El edificio que data de la época musulmana se encuentra al pie del cerro Gibralfaro,
coronado por las obras de defensa drabes a las que la Alcazaba estd conectada por
un paso amurallado conocido como la Coracha. Con el Teatro Romano y el Edificio
Aduanas de Aduana, este rincon especial ofrece la oportunidad de observar la cultura
romana, arabe y renacentista, todo a pocos metros el uno del otro.

Su nombre completo es Nuestra Sefiora de la Encarnacién. No es solo un edificio re-
ligioso sino también un hito, un hito nacional, un hito a lo largo del camino y testigo
de muchos eventos.

Sus cimientos se colocaron alrededor de 1530y se finalizd en el siglo XVII, aunque

esta inacabado y no da abasto en la fachada principal y la torre sur.

La torre que falta ha llevado a que sea popularmente conocida como La Manquita
(con un solo brazo) y una leyenda que todavia se cuenta hoy dice que el dinero asig-
nado para su finalizacién en el siglo XIX fue enviado para pagar las guerras en Améri-
ca, aunque es evidente que el dinero en realidad fue para financiar obras publicas de
emergencia en la provincia

eGratis antes de las 10 a.m., durante la misa y los domingos.

Esta formado por tres pasillos, cada uno de 800 metros de largo por diez de ancho; uno
estd en el lado norte y los otros dos estdn al sur de la via central, de 25 metros de ancho
para vehiculos, una continuacién de la Alameda Principal.

Cubre un area de 30,000 metros cuadrados si contamos el jardin de rosas rodeado de
naranjos y cipreses junto al edificio del Ayuntamiento y los jardines llamados Jardines
de Puerta Oscura.

13. Muelle Uno

14. Distrito del
Soho

15. CAC -
Centro de Arte

Contemporareo

Con tiendas modernas, restaurantes y bares bordeando un lado del paseo central fl-
anqueado por naranjos y yates exclusivos que flanquean el otro, el Muelle Uno no es
un complejo comercial promedio. El centro comercial al aire libre frente al mar ofrece
una experiencia comercial y gastrondmica contemporanea junto al mar, con impresio-
nantes vistas de La Alcazaba que recuerdan el pasado morisco de la ciudad.

Como su nombre indica, el drea recientemente remodelada del Muelle Uno ('Quay
One' en inglés) esta ubicada en el Puerto de Mdélaga. Después de 13 afios de planifi-
cacion y negociaciones, un presupuesto de 80 millones de euros y con mas de 400
nuevos empleos creados, el Muelle Uno se inaugurd oficialmente a fines de noviem-
bre de 2011.

Si estd en el puerto a primera hora de la noche, haga una parada en uno de los cafés

o bares exteriores y siéntese para disfrutar del atardecer sobre la Bahia de Malaga.

El distrito de arte Soho de Mdlaga es un animado espacio creativo de cultura alter-
nativa ubicado junto al rio Guadalmedina, que ha surgido en gran parte gracias e
inspirado por el CAC (Centro de Arte Contemporaneo). La zona esta llena de cafés,
galerias y espacios de arte, presentando una amplia gama de eventos y actividades
culturales, y es especialmente famosa por su graffiti o arte callejero, que aparece en

muchos canales de redes sociales como Instagram.

Situado en una zona conocida como el Soho de Malaga, a orillas del rio Guadalmedi-
na, normalmente seco, se encuentra el Centro de Arte Contemporaneo. Este emo-
cionante museo de arte moderno se encuentra en el antiguo edificio del mercado
mayorista que tiene un vasto almacén de unos 2.400 metros. El CAC Mdlaga fue
inaugurado oficialmente el 17 de febrero de 2003 por su Alteza Real la Infanta Cristina
y en su primera década se ha establecido como uno de los museos de arte contem-
poraneo mas importantes de Europa.

Entrada gratuita

Horario de apertura

Horario de invierno (martes - domingo):

10.00a20.00 h

Horario de verano (martes - domingo):

10.00a 14.00y 17.00 2 21.00 h

eCerrado los lunes, 25 de diciembre y 1 de enero

Para evaluar su APP, este es un ejemplo de un cuestionario que puede incluir
en su aplicacion movil:



Consejos practicos

e Tamaio y caracteristicas del grupo: se puede usar individualmente o en
1) ¢Te ha gustado la visita por la ciudad? Si o NO grupo, con o sin orientacion.

2) ¢Considerar que este tour con APP es una Buena forma de generar mas interés cultural y mas e Duracidon (horario): no hay tiempo estimado porque depende de la perso-
oo (eI e dluekel Hl o o na; pueden hacer todo el recorrido en un dia o una semana.

3) Calificade 1a5, siendo 1 el peor valor y 5 el mejor valor, marcando los siguientes aspectos de

la visita en el recuadro correspondiente: e Herramientas y materiales/ entorno y context: un teléfono inteligente para
Aspectos 1 2 '3 |4 |5 descargar la aplicacion, servicio GPS en el teléfono y conexion a Internet.
Facil de usar e Documentacion de respaldo:
Interactiva
Preguntas e Puede encontrar informacion sobre Malaga aqui: http://www.malagaturis-
Organizacion mo.com/en y http://www.andalucia.org/es/destinos/provincias/malaga/

4) Agregarias otras caracteristicas a la aplicacion? ¢ Cuales? mun|C|p|os/maIaga/

e Si desea desarrollarlo para otro pais puede encontrar informacion sobre
Evaluacién cada ciudad en los sitios web oficiales correspondientes dicha ciudad.

Al final de la visita y después de ver 15 lugares importantes en Malaga, el usua-
rio encontrard un cuestionario de evaluacion en la aplicacion moévil (APP) que
deberd completar para finalizar el juego. También puedes encontrar preguntas http://www.malagaturismo.com/en http://www.andalucia.org/es/destinos/provincias/
de ejemplo sobre Malaga en el curso e-learning. malaga/municipios/malaga/

Bibliografia:



http://www.andalucia.org/es/destinos/provincias/malaga/municipios/malaga/
http://www.andalucia.org/es/destinos/provincias/malaga/municipios/malaga/

PLAZA :
DE LA JUDERIA

PALABRAS CLAVE

Mujeres, historia, ciudad, Mdalaga, monumentos, edificios, tour

OBIJETIVOS DE APRENDIZAIJE

e Para saber mas informacion sobre la historia de Espanay la ciudad de Malaga
e Conocer la importancia del papel de la mujer en la ciudad de Malaga

e Visitar la ciudad de Malaga bajo otro punto de vista

CONTENIDO

La idea basica del tour es pasear por el centro de la ciudad de Malaga y dete-
nerse frente a los lugares mas emblematicos en la historia de la mujer. Mien-
tras observamos el espacio publico y los monumentos, o edificios, explicamos
algunos puntos clave de la historia de Espaia y la importancia de esos lugares
para las mujeres y para la historia de la ciudad.

Guion
Como ejemplo de la ruta de la mujer en Malaga, proponemos estas
herramientas:

161



Paradas

1. Antigua carcel de
mujeres

2. Gota de Leche/
Breastfeed
(Calle Ollerias 52)
3. Plaza de la Merced

Ruta de la Mujer en Malaga

Herramienta 1
Informacion clave
Comenzamos explicando que este edificio ha sido reconocido por la
Junta de Andalucia como lugar de memoria histdrica. Preguntamos a
los participantes si saben algo acerca de la Ley de memoria histdricay lo
que sucedié durante la década de 1930 en Espafia. Finalmente, la guia
explica que en 2007 se aprobd una Ley que reconoce los derechos y
establece medidas a favor de quienes sufrieron persecucion o violencia
durante la Guerra Civil y la Dictadura.
e Terminado: aprox. 1850;
¢ Presos de ambos sexos;
e 1934: se construyd una nueva prisiéon para hombres (291 hombres y
4 mujeres);
¢ Guerra civil y periodo de la posguerra: 4.000 mujeres;
e Cerrado: 1954.

Guerra Civil Espafiola:

e 17-18 / 07/1936: Reconstruccidon de Mola y Franco;

® 21/09/1936: Franco proclamé Generalisimo;

¢ Al comienzo de la Guerra Civil, Mdalaga fue una base de la Armada
Republicana Espafiola y el gobierno de la 22 Republica Espafiola retuvo
el control de la ciudad. El franquismo tomd el control de Malaga en
febrero de 1937.

¢ 01/04/1939: la Guerra Civil termind;

e Dictadura de Francisco Franco;

® 1969: Franco proclamo a Juan Carlos como su sucesor;

e 20/11/1975: muerte de Franco

e Abierto: 1901..

e Pablo Ruiz Picasso (1881-1973);

e Picasso se trasladd en 1891 a A Corufia y en 1900 visitd Malaga por
ultima vez;

[En medio de la plaza] Monumento a Torrijos: fue un soldado liberal
espafiol y en diciembre de 1831 encabezd una declaracién contra el
poder absoluto de Fernando VII. Después de llegar a la costa de Malaga,
él y sus hombres cayeron en una trampa y fueron arrestados. Nueve
dias mas tarde, Torrijos y 48 de sus compafieros supervivientes fueron
fusilados sin juicio en la playa de San Andrés de Malaga.

RUTA DE LA MUJER (MALAGA)

4. Calle Alcazabilla

e Fundada aprox. 770 a.C
por los fenicios;

e Hegemonia de Cartago;
e Desde 218 a.C goberna-
do por Romanos;

e Caidas del Imperio Ro-
mano y fin de dominio
visigodo;

e Dominio isldmico duran-
te 800 afios, hasta 1487 la
Corona de Castilla recu-
perd el control después de
la Reconquista.

5. Catedral de Malaga

6. Café Chinitas

A través de los monumentos/edificios ubicados en la calle Alcazabilla,
explicamos la historia de Malaga desde su fundacién hasta la Recon-
quista por los Reyes Catélicos.

a) Teatro Romano:

e Construido en el siglo | a.C, bajo el emperador Augusto;

e Utilizado hasta el siglo Il d.C;

¢ De izquierda hasta la ruina: piedras usadas para construir Alcazaba;

e Redescubierto en 1951, cuando la construccion de la Casa de la Cultu-
ra (biblioteca) descubrié las primeras pistas arqueoldgicas;

¢ 1995: decisidon polémica para demoler la Casa de la Cultura;

e 2011: reabierto.

b) Alcazaba:

e Construido durante el periodo musulman por el Hammudid a princip-
ios del siglo XI;

® Propdsito defensivo y palacio arabe.

c) Castillo de Gibralfaro:

e La cima de la colina;

e Comienzo del siglo XIV, Yusuf | del Reino de Granada;

* Famoso por el asedio de 3 meses en 1487 por los Reyes Catdlicos que
termind cuando el hambre obligd a los malaguefos a rendirse.

d) Aduana:

e Terminado en 1826;

* 1862: Visita de Isabel Il (Reina): muchas cosas compradas como pala-
cio real;

¢ 1922: Incendio (fabrica de tabaco);

e Dictadura: lugar del gobierno civil-prision;

* Museo de Bellas Artes de Malaga.

e Construida entre 1528 y 1782 después de que los ejércitos cristianos
conquistaran el territorio arabe (parte superior de la antigua mezquita);
¢ Iglesia renacentista: la fachada es barroca;

¢ La torre norte tiene 84 metros de altura;

e Dama de un arma: guerra revolucionaria estadounidense para ayudar
a las colonias a obtener la independencia o renovar una carretera.

e (Cafeteria para cantar (1857-1937);

e Federico Garcia Lorca




7. Plaza de la Consti-
tucion

8. Calle Larios

9. Plaza de la Marina

Diferentes nombres: Plaza publica, Plaza de la libertad, Plaza de la
Republica Federal, 14 de abril (Declaracion de la Il Republica en 1931),
Plaza José Antonio Primo de Rivera y Plaza de la Constitucion.

Nos detenemos al lado de las portadas de los periddicos para explicar
la historia de Espafa desde la muerte de Franco hasta hoy. Las fachadas
cubiertas el 6 de diciembre de 1978, el dia del referéndum para ratificar
la Constituciéon espafiola:

e 1975: muerte de Franco - Carlos Arias Navarro;

e 1976: Adolfo Sudrez: proyecto de reforma politica;

e 15/06/1977: primeras elecciones - UCD;

e Constitucion: referéndum 06/12/1978;

e 23/02/1981: golpe militar;

e 28/10/1982: PSOE (Felipe Gonzalez);

e Ley52/2007: Ley de memoria historica

e |naugurada en 1891;

e Marqués de Larios Il (industrial textil y financiero);

e Expansién econdmica e industrializacidn (1833-1868).

¢ 09/01/1918: escasez de alimentos y alto costo de bienes de consumo
basicos;

e Las mujeres de Malaga comenzaron una manifestacién de protesta en
las calles: huelga general;

e Desbanda (dispersarse): matanza, asesinato, masacre;

e Atacado desde el mar por la fuerza naval italiana y la fuerza aérea de
Franco;

e 150,000 personas (principalmente mujeres y nifios) escaparon de
Malaga a Almeria;

¢ 5.000 asesinados;

La Plaza de la Marina es la ultima parada de nuestro recorrido, aqui
antes de decir adids al grupo, mencionamos a dos mujeres importantes
que vienen de Malaga y les recordamos que piensen en las paradas de
tren desde el aeropuerto hasta el centro de la ciudad de Malaga, ya que
estan rindiendo homenaje a estas dos mujeres: Victoria Kent y Maria
Zambrano.

RUTA DE LA MUJER (MALAGA)

Victoria Kent

Maria Zambrano

e Abogada espafiols y politica republicana: ler abogada de mujeres en
Espafia;

e Nacié en el barrio de Lagunillas en 1892;

e Ella trabajo en la Administracion General (campo de prisiones);

e Debate contra Clara Campoamor. Victoria Kent estaba en contra de
otorgar a las mujeres el derecho al voto inmediatamente, argu-
mentando que las mujeres espafiolas carecian de educacidn social
y politica suficiente para votar con responsabilidad, estarian muy
influenciadas por los sacerdotes catdlicos, perjudicando a los parti-
dos de izquierda.

e Exilio en México.

e 1904 (Vélez-Malaga) - 1991;

¢ Ensayista y filésofa espafiola asociado con el Movimiento de la Gen-
eracion del 36;

e Campafia activa para el establecimiento de la 22 Republica;

¢ Desilusionada: se negd a convertirse en diputada pero ella se puso del
lado de la Republica y se exilié (Francia, Cuba y Suisse).

Ruta de la mujer en Malaga

Herramienta 2

1) ¢Te ha gustado la visita tematica de la ciudad? Si o NO

2) ¢Consideras que este tipo de visitas son una forma de generar mas interés sobre la historia de
una ciudad (Malaga)? Si O NO

3) Calificade1as5,siendo 1 el peor valory 5 el mejor valor, marcando los siguientes aspectos de la
visita en el recuadro correspondiente:

Aspecto

1 /2 |3 /4 |5

Guia

Tiempo dedicado a cada monumento

Claridad de la explicacién

Conexidn con el tema

Organizacioén




Evaluacion

Un ejemplo de evaluacidn de esta actividad podria ser que el educador cultural
evalua la visita mediante una observacion guiada, toma nota de las actitudes
o intereses que los participantes muestran durante la visita y hace un informe.
Por otro lado, para la evaluacidn de esta guia turistica de la ciudad, otra opcién
seria realizar un cuestionario en papel al final de la visita, donde las preguntas
estén relacionadas con el interés de los participantes, la conexidn con el tema
ofrecido o el tiempo dedicado a cada monumento. Puede encontrar el ejem-
plo del cuestionario en la herramienta 2. Ademas, si considera que el grupo
objetivo es un grupo que podria estar interesado en actividades ofrecidas por
su organizacion, seria bueno invitarlos a llenar un formulario de evaluacion
online que los lleve a conocer el sitio web de la organizacién y sus actividades.

RUTA DE LA MUJER (MALAGA)

Consejos practicos

e Tamaio y caracteristicas del grupo: maximo de 20 personas con mas de
14 aios.

Duracidn (horario): la visita debe realizarse en 2 horas como maximo, y si
no tuvo tiempo para ver todos los monumentos, se recomienda tomar un
descanso de 30 minutos y continuar mas tarde.

e Herramientas y materiales / Entorno y contexto: Notas para la guia y za-
patos comodos para todo el grupo. También debes tener en cuenta las
condiciones climaticas.

Bibliografia
Bejarano Robles, Francisco (2000): Las calles de Mdlaga. De su historia y su ambiente,
Editorial Sarria, Mdlaga.

Heredia Flores, Victor M., (2007), La mirada recuperada. Memoria de Mujeres en las ca-
lles de Mdlaga, Area de Igualdad de Oportunidades de la Mujer. Ayuntamiento de Mdlaga
y Asociacion Malaga Monumental, Malaga.

Other examples of thematic routes in Malaga: http://juventud.malaga.eu/opencms/ex-
port/sites/juventud/.content/galerias/ocio/ALT17II-Cultura-Lado-Oscuro-Malaga.pdf

www.malaga.es/base/descargas/158314/descargar



http://juventud.malaga.eu/opencms/export/sites/juventud/.content/galerias/ocio/ALT17II-Cultura-Lado-Oscuro-Malaga.pdf
http://juventud.malaga.eu/opencms/export/sites/juventud/.content/galerias/ocio/ALT17II-Cultura-Lado-Oscuro-Malaga.pdf
http://www.malaga.es/base/descargas/158314/descargar
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Diotr Franaszek

jeycicio

PLORA LUBLIN

e ejemplo
dores culturales

La capacitacién de educadores culturales debe incluir antecedentes tedricos y soluciones
practicas que faciliten la transferencia de conocimiento a los estudiantes. Los ejercicios
presentados en este capitulo se basan en materiales relacionados con la ciudad de Lublin
y ayudan a adquirir y recordar el conocimiento de una manera atractiva para el usuario.
Las asignaturas de los ejercicios corresponden a las dreas de educacion cultural descritas
en la parte tedrica del libro electrénico: historia, paisaje cultural, personas, comunidades,
eventos, instituciones culturales y estilo de vida. Todos los ejercicios tienen un mdédulo de

evaluacion, que proporciona una herramienta para verificar el conocimiento del alumno.

El contenido de este capitulo es una propuesta para los educadores culturales que deseen
preparar sus propios materiales sobre lugares interesantes con potencial turistico y cultu-
ral. Debido al uso de soluciones de Internet, los ejercicios son una alternativa para la forma
de educacion tradicional de adultos.

Los ejercicios presentados son parte del curso de e-learning, por lo que se puede acceder
a ellos a través de un ordenador o un dispositivo movil con conexién a Internet. La des-

cripcion de los ejercicios, incluidos los guiones de grabacién, puede imprimirse y usarse de

forma independiente.




Historia / Paisaje cultural

EJERCICIO 1: DESCUBRE LA HISTORIA DE LUBLIN

PALABRAS CLAVE:

Lublin, casco antiguo, ayuntamiento, puerta de Cracovia, calle Grodzka, teatro
antiguo, tribunal de la corona, catedral, iglesia dominicana, fuego de Lublin,
plaza Po Farze, puerta Grodzka, barrio judio, castillo de Lublin, prisién, mago

de Lublin

CONTENIDO:

El objetivo del ejercicio es familiarizar al usuario con la historia de Lublin por
medio de interesantes cortometrajes, presentaciones y fotos. Los métodos y
herramientas aplicadas estimularan la adquisicién de conocimiento y la absor-
cion de nueva informacidn. El ejercicio proporciona un material listo para ser
utilizado por un educador cultural.

Objetivo general

Preparacion de la
tarea

e Adquisicidn y revision de conocimiento sobre la historia de la ciudad y su arquitec-
tura histérica.

e Proporcionar a los participantes informacion general sobre la ciudad.

e Crear asociaciones visuales con los lugares conocidos de Lublin.

e Desarrollar la habilidad de reconocimiento de edificios y lugares.
La tarea requiere la preparacion de los recursos y materiales enumerados a continu-

acion:

¢ Una breve pelicula de 2-3 minutos presentando la historia de la ciudad y los lug-

ares visitados,

e Fotos de lugares conocidos,

* Un breve video grabado presentando la historia de los lugares conocidos,
e Plantillas con el nombre de los lugares,

e Herramientas que permiten al usuario emparejar las fotos con sus descripciones y

verificar su correccion.

Nota conceptual: La pelicula se puede grabar desde dos perspectivas: una cdmara
se coloca en la cabeza del narrador y lleva al espectador a través de la ciudad, la
segunda muestra una imagen mas grande y el narrador. La pelicula se asemeja a

una visita guiada.

Instrucciones para
la tarea 2a:

Instrucciones para
la tarea 2b:

Instrucciones para
la tarea 2c:

Modulo de evalu-

acion

Las siguientes ordenes apareceran en la pantalla:

Mira la pelicula y empareja las fotos con sus nombres.

El participante ve el video. En la pantalla aparecen fotos y nombres de lugares con-

ocidos de Lublin.

El participante empareja los nombres con las fotos de los lugares conocidos.
Mira la pelicula y termina las frases siguientes:
e Después del incendio de 1575, la ciudad de Lublin fue reconstruida en el estilo

e La basilica dominicana tiene caracteristicas del estilo arquitectdnico caracteristico
de la regién de Lublin que se llama..........

e En el lugar de Po Farze Square solia haber..........

e La Puerta de Cracovia y la Puerta Grodzka son parte de la antigua.......

¢ El edificio neoclasico ubicado en el centro de la Plaza del Mercado es........

e En la basilica dominicana hay una pintura............
El participante puede ver la pelicula nuevamente o continuar con el ejercicio.

La tarea es hacer coincidir los hechos histdricos con las imagenes.

Las imagenes de los lugares conocidos que fueron presentados en la guia de la
pelicula, las fechas de los eventos histéricos y los nombres aparecen en la pantalla.
El participante compara las imagenes con sus nombres y fechas relacionadas con su
historia.

Las respuestas correctas a las tareas estan marcadas con un simbolo verde [l
Un grafico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.

El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El puntaje
por debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.



EJERCICIO 2: HISTORIA Y LUGARES IMPORTANTES
PALABRAS CLAVE:

Lublin, casco antiguo, puerta de Cracovia, tribunal de la corona, catedral, iglesia
dominicanay monasterio, plaza Po Farze, puerta Grodzka, unidn polaco-lituana

CONTENIDO:

El objetivo del ejercicio es familiarizar al usuario con la historia de Lublin y sus
hitos mas importantes. La informacidn se proporciona en forma de grabacio-
nes de audio. El médulo de evaluacién permite a los participantes verificar su
conocimiento.

Objetivos de eAdquisicion y revision de conocimiento sobre la historia de la ciudad y su arquitectura
aprendizaje histdrica.

e Proporcionar a los usuarios informacién general sobre la ciudad.

e Crear asociaciones con la historia de Lublin.

¢ Desarrollar la habilidad de conectar hechos con lugares.

Preparacion La tarea requiere la preparacion previa de los recursos y materiales que se detallan a

de la tarea continuacion:
e Grabaciones que presentan la historia de Lublin que consta de algunas partes,
e  Plantillas con los nombres de los lugares conocidos, datos histéricos y fechas,
e Herramienta que permite al participante llenar los espacios en blanco y verificar su

correccion.

Intrucciones Escucha las grabaciones y completa las oraciones usando las plantillas dadas.

de la tarea

Grabacion de | Lublin es una ciudad con mas de 700 afios de historia. En 1317 se le otorgaron los dere-

guiones chos de la ciudad basados en la Ley de Magdeburgo y el escudo de armas con un chivo
montando una parra. La arquitectura de la ciudad esta llena de historia y las numerosas
exposiciones de museos atraen a muchos turistas e investigadores. A diferencia de la
mayoria de las ciudades de Polonia, los edificios del casco antiguo de Lublin son un
70% originales y tienen caracteristicas propias del gético, el renacimiento, el barroco y
el neoclasicismo. El mejor punto de partida de una visita turistica a Lublin es el corazén
de la ciudad, es decir, el casco antiguo. La Plaza del Mercado fue creada hace 700 afios,
después de que se le concedieran los derechos de ciudad a Lublin (15 de agosto de
1317). En el incendio de 1575, la mayoria de la arquitectura de madera fue destruida.
En su lugar se erigieron hermosas casas y edificios de ladrillo, muchos de los cuales han
conservado sus caracteristicas histéricas hasta nuestros dias.

‘ La Puerta de Cracovia - Este simbolo de la ciudad y uno de

los monumentos mas bellos de Lublin fue construido en el
siglo XIV junto con las murallas de la ciudad. La puerta
debe su nombre a la histdrica ruta real que conduce desde
Cracovia, a través de Lublin a Vilna. Sirvié como una estruc-
tura defensiva, una torre de observacion para el rescate de
? incendios y una residencia del maestro de relojes que op-
eraba el reloj. La puerta también tenia un trompetista que
tocaria una llamada clarin. La apariencia actual de la puerta
combina caracteristicas de varios estilos arquitectdnicos. La
parte mas antigua es de estilo gético y fue construida con
piedra caliza y ladrillos. La extensidn de dos pisos del siglo XV esta hecha de finos ladril-
los dispuestos en un patrén de franjas oblicuas. La clpula barroca con un monograma
"SAR" (Stanislaus Augustus Rex) y una fecha - 1782 - muestra la siguiente etapa de la
extension de la puerta, supervisada por el arquitecto Dominik Merlini. El edificio fue
renovado y restaurado a su aspecto histérico durante los afios 1959 -64 y su interior
fue adaptado a las necesidades del Museo de la Historia de la ciudad de Lublin.

Puerta de Grodzka - Esta puerta fortificada del siglo XIV formaba parte de las murallas
defensivas de la ciudad y una puerta de entrada entre los barrios cristianos y judios,
por lo que a menudo se la llamaba la Puerta judia. Originalmente fue construida como
una estructura cuadrilatera coronada con almenas. Mas tarde, se agregé una puerta
principal soportada con contrafuertes. A finales del siglo XVIII, la Comisién del Buen
Orden (Boni Ordinis) ordend que se reconstruyera la puerta en estilo neocldsico y que
se eliminaran sus caracteristicas defensivas. La fecha MDCCLXXXV y el monograma
'SAR' (Stanislaus Augustus Rex) colocados en la fachada nos recuerdan esta renovacion.
Actualmente, el edificio es |la sede de Grodzka Gate - NN Theatre, donde los turistas
pueden ver una maqueta de Lublin que muestra cémo era la ciudad antes de la Segun-
da Guerra Mundial.

Po Farze Square - El nombre de la plaza esta conectado con la primera iglesia construi-
da dentro de las murallas de la ciudad: la iglesia parroquial de San Miguel Arcangel. Fue
fundada en el siglo XlII por Leszek el Negro como ofrenda votiva por la victoria sobre
los jatvingios. En el siglo XV se afiadié una poderosa torre al lado oeste de la iglesia,
que era visible desde una distancia de 5 kildmetros. La iglesia parroquial fue demol-

ida en 1857 debido a su mal estado siguiendo una orden del gobernador Albertow.
Elementos del disefio interior fueron trasladados a la Catedral. Los fundamentos total-
mente reconstruidos de la iglesia parroquial y una maqueta de la misma se pueden ver

en Po Farze Square.



Crown Tribunal - En su apogeo, este excepcional edificio situado en el centro de Market Frases para e laPlaza del Mercado en el Casco Antiguo se cred hace 700 afios después de otorgar

Square sirvié como el Tribunal de la Corona (1578 - 1794), la instancia judicial mas alta completar a Lublin los derechos de la ciudad en el af0 ...

ara la nobleza de toda la region de Matopolska, establecida por el rey Stephen Ba- . . . .
P & P P y>tep e La puerta de Cracovia fue construida en .......... siglo junto con las murallas de la
thory. El Unico otro tribunal en el Reino de Polonia estaba en Piotrkéw Trybunalski. La

., . . . L ciudad.

corrupcion de jueces ampliamente practicada y las sentencias injustas llevaron a la
disolucidn de esta institucidn. El caso mas notorio fue el llamado tribunal de los demo- * lapuerta de Grodzka también fue conocida cOMO ........c.cccvvvvvenee.
nios que supuestamente tuvo lugar en 1637. Unos 150 aios después, el edificio fue e El nombre de Po Farze Square se refiere a la primera iglesia parroquial construida
redisefiado por Dominic Merlini, un arquitecto de la corte del rey Segismundo Augusto, dentro de las murallas de la ciudad que fue dedicada a .........c..........

y obtuvo la apariencia externa que podemos ver hoy.

e ElimpresionanteedificioenelcentrodelaPlazadelMercadosellama.........ccccueevuueennee.
Cumplié su funcidn original en los afios ..................
e Secree que la Orden Dominicana llegd a Lublin en ...................

e La misa de accién de gracias celebrando la Unidn Polaco-Lituana se celebro en el

Modulo de Las respuestas correctas a las tareas estan marcadas con un simbolo verde [.
evaluacién L ]
Un gréfico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.
El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El puntaje por
debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.

EJERCICIO 3: SiMBOLOS ARQUITECTONICOS DE LUBLIN

La iglesia dominicana y el monasterio - La orden dominicana probablemente llegé a PALABRAS CLAVE:

Lublin en 1230. Construyeron un oratorio de madera de la Santa Cruz, que mas tarde
Lublin, Casco antiguo, Puerta de Cracovia, Puerta Grodzka, Puerta judia, Ladislaus Jagiello,

frescos, Capilla de la Santisima Trinidad

fue reemplazado por una iglesia de ladrillo de San Slanislaus, obispo y martir. En 1569
se celebré una misa de accion de gracias a la que asistio el rey Segismundo Augusto
para conmemorar la firma de la Unién Polaco-Lituana. El gran incendio de Lublin en CONTENIDO:

1575 daid severamente la iglesia. Durante los trabajos de reconstruccién realizados
El objetivo del ejercicio es familiarizar al participante con los puntos de referencia arquitec-

ténicos de Lublin. La informacion se da en forma de una presentacién. El ejercicio verdade-
ro / falso verifica el conocimiento del participante.

a principios del siglo XVIII, se construyd una nueva béveda de cafion y una fachada al
estilo del Renacimiento de Lublin segtn un disefio de Rudolf Negroni. El interior del
templo presenta muchas exhibiciones interesantes, por ej. la pintura 'El fuego de la

ciudad de Lublin en 1719"y un relicario que consagré un fragmento de la Vera Cruz, Objetivos de e Adquisicidn y revision de conocimiento sobre la historia de la ciudad y su arquitec-

traido a Lublin por el obispo de Kiev Andrzej en 1420, que supuestamente tenia pode- aprendizaje tura histérica
ura histdrica.

res milagrosos. Desafortunadamente, en 1991 las reliquias sagradas fueron robadas y

L . S . e Crear asociaciones conectadas con los puntos de referencia de Lublin y sus funciones.
nunca se han recuperado. Entremos a la iglesia para mirar la decoracidn interior y una

exposicion dedicada a la historia de la Orden Dominicana en Lublin. Las exhibiciones * Desarrollar la habilidad de conectar edificios con sus funciones historicas y su

mas preciosas se pueden ver en el tesoro. importancia.



Preparacion de
la tarea

Instrucciones
para la tarea

Recording
scripts

Ejercicio:

La tarea requiere la preparacion previa de los siguientes recursos:

e 3 grabaciones de audio cortas,

e Declaraciones verdaderas / falsas,

e Herramienta que permite a los participantes verificar la correccion de sus

respuestas.

Los siguientes comandos aparecen en la pantalla:
Escucha 3 grabaciones de audio.
Lea las declaraciones y marque cada una de ellas como Verdadero o Falso.

El usuario puede escuchar las grabaciones dos veces para hacer el ejercicio.

La Puerta de Cracovia, uno de los simbolos de Lublin, fue construido en el siglo XIV
junto con las murallas de la ciudad. La puerta debe su nombre a la histdrica ruta real
que conduce desde Cracovia, a través de Lublin a Vilna. Sirvié como una estructura
defensiva, una torre de observacion para el rescate de incendios y una residencia del
maestro de relojes que operaba el reloj. La puerta también tenia un trompetista que
tocaria una llamada clarin.

La Puerta Grodzka era una parte de las murallas defensivas de la ciudad y una puerta
de entrada entre los barrios cristianos y judios, razén por la cual a menudo se la llam-
aba la Puerta Judia. Originalmente fue construido como una estructura cuadrildtera
coronada con almenas. A finales del siglo XVIII, la Comisién del Buen Orden (Boni Or-
dinis) ordend que se reconstruyera la puerta en estilo neoclasico y que se eliminaran
sus caracteristicas defensivas. La fecha MDCCLXXXV y el monograma 'SAR' (Stanislaus
Augustus Rex) colocados en la fachada nos recuerdan esta renovacién.

La Capilla Real de la Santisima Trinidad, situada en la colina del Castillo, es uno de los
edificios histéricos mas importantes de Lublin. Presenta hermosos frescos ruso-bi-
zantinos pintados en la primera mitad del siglo XV a peticién del rey Ladislao Jagiello.
Estas pinturas en las paredes de una capilla catélica romana representan imagenes
religiosas caracteristicas de la Iglesia Ortodoxa, que es un ejemplo Unico de la coex-
istencia de las culturas de Europa Oriental y Occidental en Lublin. Entre los retratos
de santos y escenas biblicas hay frescos que presentan a Ladislao Jagiello, y son las
Unicas representaciones del rey pintadas durante su vida.

Marque los enunciados en la tabla a continuacidn: verdadero o falso.

ENUNCIADO VERDADERO | FALSO
La Puerta de Cracovia se llamaba la Puerta Judia.

La puerta Grodzka era una parte de las murallas
defensivas de la ciudad..

Los frescos ruso bizantinos se pueden ver en la
Capilla Real de la Santisima Trinidad.

La Puerta Grodzka debe su nombre a una ruta
histérica que lleva desde Cracovia a través de
Lublin a Vilna.

La capilla real de la Santisima Trinidad presenta
una imagen del rey Ladislaus Jagiello..

Modulo de Las respuestas correctas a las tareas estan marcadas con un simbolo verde Bl
evaluacion:

Un grafico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.

El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El puntaje
por debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.

EJERCICIO 4: LUGARES IMPORTANTES DE LUBLIN

PALABRAS CLAVE:

Lublin, arquitectura, Puerta de Cracovia, Catedral, Iglesia Dominicana, Castillo
de Lublin, Donjon

CONTENIDO:

El objetivo del ejercicio es familiarizar al usuario con la historia de Lublin y sus
edificios histdricos mas importantes. Las herramientas aplicadas, como una
pelicula corta, presentacion y fotos, estimularan la adquisicién de conocimien-
to y la absorcién de nueva informacidn. El ejercicio ayudara al usuario a recor-
dar los nombres de los puntos de referencia, su apariencia y su historia.



Objetivos de
aprendizaje

Preparacion de la
tarea:

Introduccion a
la tarea:

Modulo de
evaluacion:

* Adquisicion y revision del conocimiento sobre el edificio histérico mas importante
de Lublin.

* Proporcionar a los usuarios informacion general sobre la ciudad.

* Crear asociaciones visuales con los lugares mas conocidos de Lublin.

* Desarrollar la habilidad de reconocer lugares.

La tarea requiere la preparacion previa de los recursos y materiales que se detallan
a continuacion:

* Una breve pelicula de 2-3 minutos presentando la ciudad de Lublin,

e Presentacion multimedia sobre 5 lugares conocidos,

e Fotos de los lugares conocidos,

e Plantillas con los nombres de los lugares importantes,

e Herramientas que permiten al usuario hacer coincidir las fotos con sus descrip-
ciones y verificar su correccion.

El siguiente comando aparece en la pantalla:

Mira la pelicula sobre Lublin.

Mire la presentacion y concéntrese en los nombres y la apariencia de los lugares
importantes.

El usuario ve una pelicula sobre un grupo de amigos que viajan en el este de Polo-
nia. Su cuenta contiene informacion sobre la ubicacién de Lublin, una breve historia
de la ciudad y sus principales hitos.

La presentacién se puede ver dos veces.

Después de ver la pelicula y la presentacion, este comando aparece en la pantalla:

Haga coincidir los nombres del lugar con la foto.

En la pantalla hay imagenes de 5 puntos de referencia conocidos, p. Puerta de Cra-
covia, Catedral, Iglesia Dominicana, Castillo de Lublin, Donjon. El usuario elige los
nombres correctos de los edificios y los pone en espacios en blanco debajo de las
fotos.

Las respuestas correctas a las tareas estan marcadas en verde.

Un gréfico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.

El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El puntaje
por debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio

EJERCICIO 5: HISTORIA Y ARQUITECTURA

PALABRAS CLAVE:

Castillo de Lublin, orden dominicana, Catedral, Torre Trinitaria, Union de Lublin, Capilla de
la Santisima Trinidad, Teatro Antiguo

CONTENIDO:

Este es un ejercicio de revisidon y extension que verifica el nivel de conocimiento del usua-
rio sobre el tema. Al dar nimeros a las fotos, el usuario revisa la informacion previamente

aprendida.

Objetivos de

aprendizaje

Preparacion de
la tarea:

Instrucciones de
la tarea:

Contenido de las
presentaciones

* Adquisicion y revision de conocimiento sobre la historia de la ciudad y su arquitectura
historica..

e Proporcionar a los usuarios informacion sobre eventos histéricos importantes, his-
toria del arte y hechos interesantes relacionados con los lugares conocidos elegidos.
e Seleccionar 5 fotos de 5 lugares conocidos, que difieren de las imagenes utilizadas
en las presentaciones,

e Preparar una presentacion (audio + imagenes) sobre los 5 lugares conocidos elegidos,
e Cada parte de la presentacion debe estar dedicada a un lugar y tener su propio
numero,

e Preparar una plantilla que permita al usuario numerar las imagenes y verificar la

correccion de la respuesta.

Los siguientes comandos aparecen en la pantalla:

Mira la presentacion.

Haga coincidir el nimero del lugar de la presentacién con la foto.
Puedes ver la presentacion de nuevo.

1 Iglesia Dominicana

La orden dominicana probablemente llegé a Lublin en 1230. Construyeron un ora-
torio de madera de la Santa Cruz, que mas tarde fue reemplazado por una iglesia de
ladrillo de San Slanislaus, obispo y martir. En 1569 se celebré una misa de accién de
gracias a la que asisti6 el rey Segismundo Augusto para conmemorar la firma de la
Unidn Polaco-Lituana.

El gran incendio de Lublin en 1575 dafié severamente la iglesia. Durante los trabajos
de reconstruccion realizados a principios del siglo XVIII, se construyd un nuevo techo
y fachada al estilo del Renacimiento de Lublin segin un disefio de Rudolf Negroni.

La iglesia consagrd un fragmento de la Vera Cruz, traida a Lublin por el obispo de
Kiev Andrzej en 1420, que supuestamente tenia poderes milagrosos. Desafortunada-
mente, en 1991 las reliquias sagradas fueron robadas y nunca se han recuperado. En

1967, el Papa Pablo VI otorgd a la iglesia dominicana el titulo de basilica menor.



2 Catedral de Lublin

La Iglesia de Juan el Bautista y Juan el Evangelista se construyo en los afios 1586-
1604 para la Orden de los Jesuitas. Fue disefiado por el jesuita Jan Maria Bernardoni
inspirado en la sede de la orden en Roma: la Iglesia Il Gesu. En el siglo XVIII Jozef
Meyer decord el interior de la iglesia con hermosas pinturas murales que represen-
tan escenas biblicas. Esta iglesia jesuita se convirtié en la catedral en 1805 cuando se
cred la didcesis de Lublin. Parcialmente dafiado durante la Segunda Guerra Mundial,
la catedral fue renovada y se le dio la forma que podemos ver hoy. En el interior hay
policromias ilusionistas increibles y una rica decoracién interior.

3 Torre Trinitaria

La impresionante Torre Trinitaria fue una vez una simple puerta en el edificio del
Colegio Jesuita contigua a las murallas de la ciudad. Fue en 1819 que fue reconstru-
ido segun el disefio de Antonio Corazzi y comenzé a dominar a Lublin. La torre de
60 metros de altura esta coronada con un remate: un gallo de bronce que, segun la
leyenda, sirve para advertir a los residentes locales de los peligros que se avecinany

aun vela por Lublin.

4 Castillo de Lublin

Un castillo gético construido por Casimiro el Grande en la primera mitad del siglo
XIV. fue arruinado durante la guerra en la segunda mitad del siglo XVII. y consecuen-
temente demolido en el siglo XVIII. Los Unicos restos del antiguo castillo son la torre
romanica del siglo XllI, la capilla gética de la Santisima Trinidad con frescos ruso-bi-
zantinos financiados por el rey Ladislao Jagiello. La unién de Lublin se firmé en el
castillo en 1569.

El actual castillo fue construido en los afios 1824-26 y sirvié como una prision utiliza-
da por las autoridades de la Particidon de Austria y Rusia, ocupantes alemanes y tam-
bién por las autoridades de la Republica Popular de Polonia hasta 1954. Desde 1957
ha sido la sede de la Lublin Museo

5 Teatro antiguo

Este fue el primer teatro permanente en Lublin y una de las instituciones mas anti-
guas de este tipo en Polonia. Fue construido en 1822 segun el disefio de su propi-
etario y arquitecto tukasz Rodakiewicz. Estaba decorado con ornamentos figurativos
como arcadas, mascaras femeninas y gryphons. El auditorio alojé un total de 334
asientos. El antiguo teatro habia funcionado con éxito hasta la inauguracion de un
nuevo teatro municipal en 1887. Las obras de renovacion completadas en 2012

restauraron el antiguo teatro a su antiguo esplendor.

Modulo de Las respuestas correctas a la tarea estan marcadas en verde.

evaluacién: Un grafico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.
El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El puntaje
por debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.

Instituciones culturales

EJERCICIO 1: MUSEOS Y GALERIAS

PALABRAS CLAVE:

Centro de Encuentro de Culturas, Galeria Laberinto, Centro de Cultura, Talleres de Cultura
CONTENIDO:

Este ejercicio es una herramienta util para presentar una diversidad de instituciones
culturales en Lublin. El participante ve un cortometraje y aprende acerca de las institucio-
nes culturales de la ciudad (nombre, ubicacion, actividades, oferta cultural). La tarea es
marcarlos en el mapa haciendo coincidir iconos con ubicaciones.

Objetivos de ¢ Presentacidn de importantes instituciones culturales en la ciudad.
aprendizaje e Obtener informacion sobre instituciones culturales, sus principales actividades, funcion
en la ciudad, oferta cultural y disponibilidad.

e Conectar las instituciones con su ubicacion.



Preparacion de la = ¢ Hacer una pelicula corta.
tarea: ¢ Preparar un mapa de la ciudad e iconos con los nombres de las instituciones.

e Preparar una aplicacién que le permita al usuario poner los iconos en el mapa.

Instrucciones de  Los siguientes comandos aparecen en la pantalla:

la tarea e Mira la pelicula y concéntrate en la informacién dada.
¢ Haga coincidir los iconos con los nombres de la institucidn cultural con la ubicacién en
el mapa.

Modulo de evalu-  Las respuestas correctas a la tarea estan marcadas en verde.
acion Un grafico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.

El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El puntaje por
debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.

EJERCICIO 2 — CENTRO DE ENCUENTRO DE CULTURAS
PALABRAS CLAVE:

Centro para la Reunion de las Culturas (CSK), institucidn cultural, Lublin, dpera, ballet, Ave-
nida de las culturas

CONTENIDO:

Al mirar un cortometraje, el usuario puede obtener conocimiento sobre el CSK, su historia,
funciones, actividades e instalaciones ubicadas en el edificio. El ejercicio con un modelo
CSK virtual ayuda a memorizar qué instalaciones estdn ubicadas en el edificio.

Objetivos de ¢ Obtener informacién sobre el CSK, sus actividades e instalaciones ubicadas en el edificio.
aprendizaje e Crear asociaciones con la historia del lugar.
Preparacion de la | ¢ Preparar un modelo virtual del edificio CSK.
tarea
* Hacer un cortometraje sobre el CSK (entrevista).

® Preparar iconos con los nombres de las instalaciones.

iconos: complejo de cines, restaurante, gimnasio, filarménica, teatro de musica, teatro
de 6pera, escuela de baile, salas de conferencias, estudio de TV, estudio de radio, aveni-
da de las culturas, casa de arte, salas de exposiciones, club, sala de ballet, libreria, sala
de lectura, laboratorio de nuevas tecnologias

Instrucciones de Los siguientes comandos aparecen en la pantalla:

la tarea
* Mire la entrevista sobre el CSK.
¢ Haga coincidir los iconos con los nombres de las instalaciones con el modelo virtual del
edificio CSK.

La pelicula se puede ver varias veces si es necesario.

Modulo de evalu- | Las respuestas correctas a la tarea estan marcadas en verde.

acion . )
Un grafico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.
El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El puntaje por

debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.

EJERCICIO 3: MUSEOS Y GALERIAS DE ARTE

PALABRAS CLAVE

Museo de Lublin, Galeria Laberinto, Galeria Biata, arte moderno, pintura, Jan
Matejko, Unién de Lublin, actuacion

CONTENIDO

El ejercicio proporciona al usuario informacion sobre museos y galerias de arte
ubicadas en la ciudad. Las peliculas y los recorridos turisticos virtuales per-
miten al usuario convertirse en un visitante virtual y conocer mas sobre los
lugares y sus exposiciones.

Objetivos de aprendizaje ¢ Obtener informacién sobre museos y galerias de arte.
e Crear asociaciones entre museos y obras de arte conocidas.
Preparacion de la tarea e Hacer peliculas y presentacion. mostrando un recorrido virtual de las
instituciones.
e Preparar fotos con subtitulos.
e Preparar una imagen grafica de los edificios donde se encuentran las institu-

cionesy los letreros.



Instrucciones de la tarea

Mddulo de evaluacién

Personas

Los siguientes comandos aparecen en la pantalla:

Mire la pelicula y las presentaciones y combine las exhibiciones con los lugares
donde se muestran.

Haga clic en la imagen de las instituciones y elija el letrero correcto entre 5 nom-
bres.

Las peliculas y las presentaciones se pueden ver dos veces.
Las respuestas correctas a la tarea estan marcadas en verde.
Un grafico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.

El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El pun-

taje por debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.

EJERCICIO 1: JOZEF CZECHOWICZ — EL POETA

PALABRAS CLAVE:

Jézef Czechowicz, poesia, Lublin, poema, museo

CONTENIDO:

Al mirar la pelicula, el usuario puede aprender rapidamente informacion basi-
ca sobre el poeta, su obra, legado y conexion con la ciudad. El ejercicio ayuda
a verificar este conocimiento.

Objetivos de aprendizaje

Preparacion de la tarea

Instrucciones de la tarea

e Aprender sobre la vida y el trabajo del poeta.

e Presentacion de uno de los poemas mas famosos de Czechowicz

e Hacer una pelicula sobre el poeta.

e  Presentar un fragmento de su poema.

e  Preparar plantillas con respuestas y una herramienta de evaluacion.

Los siguientes comandos aparecen en la pantalla:

Mira la pelicula y escucha el poema.

Completa las oraciones con las palabras y los nimeros dados.

El texto del poema debe estar disponible en linea para que el usuario lo lea.

La pelicula se puede ver varias veces.

Frases para completar

Modulo de evaluacion

Texto con espacios en blanco:

1) i, P I ,elautordel 3) ...ccceeeuneeen. 'Acerca de la ciudad de
Lublin' nacié en 4) ........... y murié prematuramente en 1939 a la edad de 5
anos) ...... .. En el casco antiguo de Lublin hay una institucion dedicada a él lla-
mada 6) .......cceeeuen.

Respuestas posibles:

1) Zygmunt, Jan, Jerzy, Stefan, Jozef

2) Kraszewski, Wieniawski, Kochanowski, Czechowicz, Norwid
3) poema, novela, libro, cuento

4) Varsovia, Vilnius, Lublin, Cracovia, Wroclaw

5) 34, 35, 36, 37, 38

6) Museo de Lublin, Museo Czechowicz, Casa de las Palabras

Las respuestas correctas a la tarea estan marcadas en verde.
Un grafico circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.

El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio. El pun-
taje por debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.




Eventos Bibliografia:

EJERCICIO 1: CARNAVAL DE MAGOS www.lublintravel.pl

Lublin. Guidebook, collective work edited by B. Nowak, Test Publi-
sher, Lublin 2014.

PALABRAS CLAVE:

C I d , de Lublin, Isaak Si - slacklining, desfil . . . .
drnaval de magos, mago de LUBTn, Isaak SInger, slackiining, destie Lublin. Guidebook, collective work edited by P. Kawatko, Z. Nesto-

CONTENIDO: rowicz, Gaudium Publishing House, Lublin 2012.
El ejercicio tiene como objetivo crear asociaciones con uno de los principales eventos cultu- I. Kowalczyk, Sightseeing Lublin. Guidebook, Kami Tour Guide Servi-
rales de la ciudad. La pelicula presentada ayuda a sentir la atmdsfera del festival y escuchar ce Office Publishing House, Lublin 2011.

opiniones al respecto.

Objetivos de apren- e Obtener informacion sobre el evento. Used photographs: unsplash.com
dizaje e  Revisidn del conocimiento sobre la historia y la vida cultural de la ciudad.

Preparacion de latar- | Hacer un cortometraje sobre el evento.
ea e  Preparar preguntas de opcion multiple para que el usuario responda.
e  Preparar contenido adicional con informacién para educadores culturales

Instrucciones de la Los siguientes comandos aparecen en la pantalla:

tarea . i .
Mire y filme y haga clic en la respuesta correcta.

Test de opcion multi- | El Carnaval de los magos tiene lugar en:
ple Lubin | Wroctaw | Gdansk | Lublin | Luban

El autor de 'Magician of Lublin' es:
Jan Kochanowski | Adam Mickiewicz | Marcin Wronski | Jézef Czechowicz

Isaak Singer

Magicians 'Carnival es un festival de:

Pelicula | Fotografia | Pintura | Deporte | Teatro | Arte circense

Mddulo de evaluacion | Las respuestas correctas a la tarea estdn marcadas en verde. Un gréfico
circular presenta un puntaje porcentual de respuestas correctas.

El puntaje de 70% o mas le permite al usuario pasar al préximo ejercicio.
El puntaje por debajo del 70% requiere rehacer el ejercicio.



http://www.lublintravel.pl
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