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Andres Leon Geyer
Departamento Académico de Arte y Disefo, seccion Disefio grafico

La herramienta didactica que se presentd en este articulo se aplico en Procesos artisticos del Siglo
XX, curso tedrico obligatorio del segundo semestre de la formacion general de la Facultad de Artes y
Disefio de la PUCP. Como tal, esta dirigido a alumnos de las diferentes especialidades de la facultad y
tiene la finalidad de introducirlos a problematicas y desarrollos contemporaneos en el arte. Dado que
fue el segundo semestre en la universidad, aun resultd evidente la diversidad de entornos educativos
de los que provienen los estudiantes.

El contenido especifico del curso se tratd de procesos de pensamiento cultural contemporaneo, es
decir, la evolucién de cosmovisiones y como se plasman en el arte hoy en dia. Se trataba, asi, de la
nocién de un entorno cultural actual, un entorno en el cual los estudiantes viven.

El reto que presentaba el curso era transmitir tales procesos de pensamiento complejos a los estu-
diantes y hacerlos investigar considerando que a menudo no tenian mucha experiencia en esto. Asi
que se partid desde dos premisas: para investigar, necesitarian preguntas disparadoras en las que les
interesase hurgar; y para generar estas preguntas en ellos e involucrarlos con la tematica, era menester
mostrarles, en la primera clase, que las diversas problematicas formaban parte de su entorno.

1 Innovacion desarrollada en el curso Procesos Artisticos del Siglo XX (ART123) de la Facultad de Arte y Disefio



Los objetivos principales de la sesion inaugural fueron los siguientes:

Hacer patente que las problematicas a tratar son parte del entorno cotidiano de los estu-
diantes, y lograr asi su interés e involucracion.

Visualizar las interrelaciones y “paralelidades” que se dan entre las tematicas.

La innovaciéon consistio, entonces, en disefiar como herramienta didactica un entorno inmersivo:
mediante proyecciones con contenidos dinamicos, se creé un entorno que rodeaba fisicamente al
estudiante, plasmando simultaneamente en varias paredes las problematicas que se iban a abordar.

El modelo técnico fue tomado del entorno escénico (conciertos, teatro, etc.) y publicitario (eventos de
promocion), donde mediante proyeccion se cred un ambiente envolvente que transporta al espec-
tador a un espacio especifico o le da informacion simultanea desde diversos frentes, pues el “estar
rodeado por informacién” se asemeja a nuestra experiencia espacial cotidiana, y puede ser conside-
rada en este sentido una modalidad de Realidad Aumentada.

También se considerd que es habitual, hoy en dia, la multiplicidad de informacion visual, sea en la
calle o en los medios de comunicacion, y que, por lo tanto, los alumnos estan acostumbrados a un
lenguaje medial de estimulos paralelos. Por ello, la simultaneidad, en vez de aturdirlos, puede ser
usada para despertar su interés y complementar la exposicion de temas y problematicas.

Se diseid una toma de espacio mediante multiproyeccion con el fin de usar sus posibilidades
dinamicas y espaciales para lo siguiente:

evidenciando su “paralelidad” y, por tanto, lo entretejido
de las problematicas.

percibiéndolos como algo que los afecta e invo-
lucra. En ese sentido, era menester transmitir de manera vivencial (no solo verbal) que los
temas a tratar los rodean en la vida cotidiana.

—mediante la especta-
cularidad visual— en medio de una exposicion densa de informacion.

al final de la sesién inaugural, la formacién de grupos de estudio que investigasen
problematicas especificas.

En primer lugar, se investigd y disefio los contenidos acerca de lo que se queria transmitir: en
este caso, los campos en los cuales se dan y evolucionan inquietudes y preguntas, y en donde
se podia hallar cuestionamientos actuales. Se definié ocho islas tematicas, como por ejemplo:
“Estrategias de autoescenificacion (autorretrato desde el selfie hasta la performance): arte y la
imagen de lo propio” y “Arte y poder (entre el cartel politico y el graffiti critico): rol del arte en lo
politico”. Se busco tanto imagenes que se refiriesen a estas problematicas como preguntas que
las evidenciasen.

En segundo lugar, se prepard y produjo el material concreto. Esto no solo fue lo que se iba a
proyectar, sino también separatas que abordasen paralelamente los temas, como el guion de la
exposicion de los temas.

En la sesién inaugural del curso, los estudiantes entraban al aula con la instalacién visual ya
montada (pues el objetivo no era transparentar el artefacto técnico). Esta consistia en tres proyec-
tores dispuestos de tal modo que los alumnos estaban rodeados por tres lados de las diversas
tematicas generales, con imagenes que iban cambiando y preguntas que se desplazaban del
techo al piso (el proyector estaba colocado de modo que abarcase toda la altura de la pared
correspondiente). Luego, como presentacidn de la asignatura, el docente explicaba y sefialaba
los temas mientras caminaba entre ellos. Al final, los estudiantes se movilizaron para colocarse
debajo del tema que cada uno habia elegido, formando asi los grupos de trabajo.

Esta experiencia se repitié en diversos grupos de 2015 a 2017. En el transcurso de este ejercicio, se
adapté la instalacion a los diversos espacios en los que tuvo lugar el curso, y se perfecciond lo que
se decia al presentar las problematicas. También hubo varios casos en los que los estudiantes, para



la presentacion de su trabajo grupal ante la clase, pidieron usar el mismo recurso de multiproyeccion
con el fin de mostrar mejor los resultados de su trabajo al resto de sus comparieros.

FIGURA 1:

La videoproyeccién permite entrelazar
el pensamiento visual con el espacial,
y usar esta combinacion para
complementar la transmision de

los contenidos del curso.

Presentar los contenidos de la clase

= los temas a tratar pueden presentarse de manera paralela

Convertir un tema en una experiencia

= permite entretejer teméticas abstractas con sensaciones y acciones espaciales

P> Fomentar la concentracion

= la involucraciéon motora incentiva a poner atencion

~——>| Generar identificacién con contenidos

= se pueden promover desplazamientos y con ello contrarestar pasividad

Incentivar espacialmente la formacién de grupos D B—

= se puede moderar de manera no verbal la agrupacion de participantes

El resultado de la experimentacion con la proyecciéon inmersiva no solo fue una herramienta espe-
cifica para un curso que resulté fructifera para cumplir los objetivos del mismo. También planted
preguntas acerca de los efectos pedagdgicos de esta herramienta, la videoproyeccion multiple,
usada de manera que se reparta en el espacio (“tomandolo”), lo cual permitia entrelazar el pensa-
miento visual con el espacial, convirtiendo los temas en experiencias y entretejiendo tematicas
abstractas con sensaciones y acciones espaciales. Esta combinacién se puede usar para comple-
mentar la transmision de los contenidos de un curso —no solo de este especificamente, sino resulta
ser una herramienta didactica que se podria replicar en otras materias—.

En ese sentido, la propuesta desarrollada consiste, mas que en una solucion técnica, en un dispo-
sitivo que aborda la videoproyeccion de una manera especifica: difumina los bordes del ecran de
proyeccion (dejando atras la sensacion de monitor hacia una integracion con el entorno) y desplaza
las posiciones en donde se proyecta. Las posibilidades son multiples y dan para mayor exploracion.

La herramienta descrita logré que en la sesidn inaugural se presentase los procesos artisticos de una
manera que pusiese la piedra angular para realizar los objetivos principales del curso: tanto transmitir
el conocimiento mencionado como incentivar a alumnos de segundo ciclo a investigar de manera
autonoma y motivada. Se aprovecho las posibilidades de la videoproyeccion para lo siguiente:

las preguntas acerca de los temas iban apareciendo (y variando) en diversas
ubicaciones antes de que inicie la clase, generando expectativa e interés.

la idea de esta presentacion introductoria era
transmitir que las tematicas a tratar eran parte de la vida cotidiana, del mundo que nos rodea.
Eso es mas efectivo si lo ven y sienten como presencia no meramente abstracta, sino como
una experiencia espacial.



al mostrar simultdneamente diversos contenidos,
fue mas facil (en comparaciéon con una exposicion lineal de tematicas) mostrar similitudes y
diferencias, “paralelidades” y demas interrelaciones.

los estudiantes seguian el desplazamiento del docente entre las
“islas tematicas” proyectadas, y estaban pendientes de los cambios de imagen y movimiento
de textos. El que tuviesen que girar la cabeza también generaba mayor atencion.
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L

para seleccionar un tema de trabajo grupal, cada
uno tenia que levantarse y caminar hacia lo que le interesaba (tomando posicion tanto en
sentido metaférico como literal). EI movimiento motor mayor a meramente levantar la mano o

decir algo lleva a una conciencia fisica del esfuerzo y, por ende, de compromiso, contrarres-
tando actitudes pasivas.

?
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al ir hacia la isla tematica del tema escogido, coincidian con otros con el
mismo interés. La cercania les permitia identificar y abordar a los demas miembros del grupo
que habian escogido el mismo tema, lo cual es especialmente relevante entre alumnos que no

se conocen aun. Es una moderacién no verbal de la agrupacion de participantes de equipos
de trabajo.

Si bien buena parte de estos efectos de la vivencia espacial-tedrica pueden ser alcanzados sin el uso
de videoproyeccion, cabe destacar que, por un lado, esta permite acercarse a los lenguajes de los
medios cotidianos y las posibilidades expresivas y asociativas que ello implica y, por otro lado, en

relacion con estas posibilidades, puede realzar mediante el lenguaje audiovisual los contenidos y las
relaciones entre estos.

edio de imagen del estado
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El aporte principal que busca esta propuesta es crear una herramienta metodolégica que sea repli-
cable en otros contextos, en cursos de otras especialidades y facultades, con otros contenidos y
otras necesidades.

Las posibilidades de usar pedagdgicamente las capacidades de la videoproyeccion para involucrar
el espacio van mas alla del caso descrito. Otros ejemplos involucran proyectar en lugares inespe-
rados (atras, arriba), desplazar textos y/o imagenes, desperdigar en el espacio las intervenciones de
alumnos (proyectar sus aportes “en grande” les da mayor presencia y empoderamiento), o involu-
crar participaciones virtuales.

Por ello, a pesar de que la instalacion en este caso fue controlada mediante una programacion inte-
ractiva, se ha de resaltar que también se puede implementar el entorno inmersivo mediante video-
proyeccion de una manera muy simple: videos pregrabados, slideshows estilo Power Point, etc.

Lo mismo se aplica al montaje: en este caso, se usaron tres proyectores manejados desde una sola
computadora, pero se puede hacer la instalacion de manera mas simple y con menos proyectores.
Un solo proyector, dispuesto de cierta manera, puede abarcar dos paredes, y sobre todo disolver las
fronteras del ecran, pues se genera una sensacion muy diferente si una proyeccion se limita a una
pantalla, emulando un monitor, o si abarca desde el techo hasta el suelo de la pared (véase la Figura 2).

Un tema que queda por profundizar es cuales son las caracteristicas especificas del aporte de
la videoproyeccion. La creacion de entorno no es algo nuevo, se puede también lograr con otros
medios (papelografos, imagenes estaticas, etc.). Se han mencionado algunas caracteristicas, como
la capacidad de cambio y desplazamiento, pero queda, por analizar los aportes concretos del
lenguaje audiovisual, por un lado, y de la disposicion espacial de la proyeccidn envolvente, por otro.

Lo que fue de inmensa utilidad son experiencias de réplica en otros contextos, cotejando usabilidad
y adaptabilidad, con el fin de sistematizar su transposicion. En la presentacion de la herramienta
dentro del Il Encuentro de Experiencias en el Uso de Recursos Tecnoldgicos en el Aula Universitaria
en 2018, se pudo discutir, con profesores de otras areas (Derecho e Historia), las formas de imple-
mentarlo. Surgieron algunas ideas y se hizo patente que la mejor manera de explorar la aplicabilidad
seria mediante conversaciones entre docentes en las que se compartan necesidades, lluvias de
ideas y experiencias.

FIGURA 2:

Proyeccion de contenidos
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Proyeccion standard = solo en la pantalla de proyeccion, y cuadrada (estilo monitor)
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se disuelve el “efecto monitor”.

|

Al proyectar en otras paredes se
crea una experiencia envolvente.
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Al proyectar espacios negros entre
los contenidos repartidos, se convierte
el aula en un entorno complejo.




Proyeccion Inmersiva en el Aula -
Interactividad del espacio como
@ método didactico

1 Andres Leon Geyer

s

Se disefid, implementd y ejercité de un método didactico que,
mediante uso de proyecciones en el espacio para generar un entorno
de inmersién en temas del curso, busca motivar al alumno a
involucrarse con los contenidos y hacer suyas las problematicas
relacionadas.

—

@ \‘/ Preparacion y disefio de los contenidos visuales y textuales.

Experiencia al entrar al espacio “tomado” visualmente por los contenidos del
curso, conociéndolos a la vez que percibiéndolos como fisicamente presentes.
Discusion de los temas mediante su presentacién por el docente y generacion
de preguntas.

Visualizacion de contenidos para facilitar la comprension de relaciones e —
complejas, combinando el pensamiento visual con el espacial.

Interés e involucracién del estudiantado con los contenidos del curso

mediante una vivencia de inmersion en las tematicas.

Elaboracién de un dispositivo didactico replicable que se puede trasponer

a otros contextos y contenidos de ensefianza. 7 t

Bauer, M. (2011). Immersion und Projektion. Immersion - Anndherung, Abgrenzung, Erkundung.
Jahrbuch immersiver Medien 2013. Kiel, Alemania: Schiren.

Bohme, G. (2013). Wirklichkeiten. Uber die Hybridisierung von Rdumen und die Erfahrung
von Immersion. Atmosphéren - Gestimmte Rdume und sinnliche Wahrnehmung, Jahrbuch
immersiver Medien 2013. Kiel, Alemania: Schiren.

Deci, E. L. y Ryan, R. M (2000). Intrinsic and extrinsic motivations: Classic definitions and new
directions. Contemporary educational psychology, 25(1), 54-67.

ismodes, E. y Muijica, S. (2015). Experiencia colaborativa con alumnos para transformar curso
presencial en un curso virtual. EEn Blanco & Negro, 6(2) 15-28.

Ledn Geyer, A. (2018). Aprender a investigar a través del trabajo colaborativo. Un método
didactico para emular mediante trabajo grupal los procesos basicos de una investigacion. En
Blanco & Negro, 9(1) 40-60.

Meyer, T. y Sabisch, A. (Ed.) (2009). Kunst Pddagogik Forschung. Aktuelle Zugédnge und
Perspektiven (Theorie Bilden). Bielefeld, Alemania: transcript.

Rustemeyer, R. (2011). Einfihrung in die Unterrichtspsychologie. Darmstadt, Alemania: WBG.



/ﬁ\ AV. UNIVERSITARIA 1801, SAN MIGUEL, LIMA

X 6262000




	PUBLICACION DAP 2019_CARATULA y CONTRA

