INFORME FINAL PROYECTO DE EXTENSION / PIEZAS GRAFICAS / MATERIAL DIDACTICO

(Herramientas de potencia creativa para el desarrollo de contenidos en el aula)
Marzo 2025, Bachillerato de Bellas Artes, UNLP

Profesoras Paula Giorgi y Valeria Gonzalez




PENSAR AL AZAR
Mazo de cartas. Consta de 140 piezas de 7 x 12 cm cada una.

Incluye Fanzine con textos anexos

Objetivos y fines del proyecto presentado

Ambas utilizamos a modo de material didactico en clase elementos como libros o juegos que
traemos de nuestra biblioteca personal, lo que did el puntapié a generar una herramienta
propia situada en el Bachi, haciendo foco en la voluntad de compartir en el aula aquellos

procesos que llevan a crear imagenes /obras de arte.

Buscamos con estas piezas graficas aportar a la construccién de diversos proyectos artisticos,
sean personales o grupales, fortaleciendo o complejizando las investigaciones artisticas que
hay detras de toda construccion de obra, corriendo el eje de lo lineal, introduciendo la
variable del azar, brindando la posibilidad de expandirse hacia horizontes de multiples

posibilidades. Poder crear una herramienta que pueda aportar en el proceso de construcciéon



de una identidad, de un recorrido propio, el sentido de pertenencia que se da en el hacer
entre todxs, mezclarnos, crear colectivamente una obra de autoria compartida, fortalecer la
importancia de materializar y crear piezas de arte de forma colaborativa, entre docentes y

estudiantes de distintos niveles.

La idea con esta obra - juego, es fortalecer la busqueda del desarrollo creativo, destrabary
dialogar sobre temas relacionados con la produccién personal o distintas consignas
pertenecientes a las asignaturas, se intenta incorporar la improvisacidn y el juego, como
parte del trabajo de proceso, poder generar consignas que crucen temas, fortalecer la
confianza en las ideas espontdneas y el trabajo en equipos, incorporar y problematizar

contenidos, dialogar sobre temas relacionandolos con la produccién personal, etc.

Pensamos el arte como algo que va mas alla de las disciplinas "auténomas", entendemos la
experiencia artistica como una vivencia integradora, de mutua inspiracion y

retroalimentacion entre las diversas formas artisticas.

Equipo de trabajo.

Coordinacién general e idea: Paula Giorgi y Valeria Gonzalez, docentes del Area Artes
Visuales del Bachillerato de Bellas Artes, colegas de asignaturas comunes vinculadas al
lenguaje visual (FV4) y también de asignaturas experimentales. Egresadas de la Facultad de

Bellas Artes de la UNLP. Produccidon: Comunidad de estudiantes y docentes del BBA.

éHubo alguna modificacion o dificultad encontrada en relacién a los objetivos propuestos

por el proyecto? Si las hubiera, consignar la/s causa/s.

Inicialmente pensamos trabajar en blanco y negro, pero sobre la marcha vimos que era
importante recibir todas las ideas en esta etapa y después resolver la impresién en base a los

costos y reducir la paleta a posteriori si fuera necesario.

Se nos dificultd para realizar impresiones de prueba, y tiradas de muestra, por un lado, los
tiempos de recopilacién y edicidn y posproduccién del material que recepcionamos llevé
mas tiempo del que pensamos inicialmente, por otro lado, al incorporar el color se nos hizo

imposible costear las impresiones de todas las piezas para poder ver como quedarian.



Decidimos incorporar al producto terminado una pieza de papel (Fanzine) plegado que
cuente brevemente acerca del proyecto y lo contextualice con toda la informacion

pertinente con un texto anexo.

Estamos editando también pruebas de cdmo podria ser una posible caja contenedora para

brindar mas durabilidad al objeto y guardar las piezas rapidamente luego de utilizarlas

Estrategias empleadas para cumplir el proyecto.

Comenzamos haciendo las primeras pruebas en el aula con les estudiantes, estos bocetos se
realizaron en blanco y negro y color, en papel y a mano. Utilizamos unas mini resmas de 7 x

10 cm, papel blanco de 200g.

Mientras avanzabamos con la produccién de nuevas piezas, fuimos registrando digitalmente
las producciones recolectadas, realizando escaneos de alta calidad y se fueron generando las
primeras pruebas de edicidn o manipulacion de los archivos de imagen utilizando el

programa Photoshop, realizando algunas modificaciones a los disefios originales, por



ejemplo, mejorar el contraste, colorear el fondo, invertir el contraste ,etc.; lo que aporta en

algunos casos un mayor impacto en el resultado final de cada pieza.

Se tomo la decisidon de incorporar el color en el formato digital, visualizando el potencial de
las imagenes creadas por les estudiantes, veiamos que podriamos utilizarlas en
presentaciones a través de proyecciones, PDF o Power Points, sabiendo que en el momento
de realizar una impresion de los ejemplares en fisico esta variedad de colores podria

reducirse, decidimos ir tomando esas decisiones mas adelante.

Las materias en las que se produjeron los primeros ensayos con esta herramienta a modo de
pre-maqueta fueron: Fundamentos Visuales de 1oy 4o, Taller de Grabado 60, Optativa
Estampado de Remeras para 50 y 60 (para estudiantes de Musica y Visuales), Taller de

Produccidn Visual de 30, Escenografia de 50 y Produccion de Rec. Escénicos de 60.

Complementariamente a la actividad aulica, se presentd el proyecto a les docentes en las
Jornadas Académicas, donde se les invitd a compartir ideas a les docentes asistentes, asi
recopilamos esos aportes muy valiosos de profes del colegio. También pudimos inspirarnos

en las presentaciones realizaron docentes de otras éreas.

Para el cierre de afio del ciclo lectivo incorporamos la opcién de la composiciéon fotogréfica
como elemento expresivo para el mazo de cartas. Pudimos juntar un gran nidmero de
aportes de estudiantes en una actividad de Cierre Conjunto que realizamos entre 3
comisiones de Fundamentos Visuales de 4to afio, (junto con Maxi Cerda). Dicho material se
produjo en respuesta a las consignas que generamos para sortear temas de los programas
de Fundamentos de lero a 4to, a cada estudiante le tocaba azarosamente un tema con el
gue debia producir una pieza fotografica en un tiempo limitado, pudiendo recorrer la
escuela para realizar su produccién. Mientras tanto en el aula, pusimos en loop el
compendio de imagenes que teniamos hasta el momento de las piezas realizadas, para que
todes pudieran entender como habiamos avanzado desde principio de afio. También
estaban invitades a realizar una carta a mano como ultimo dia para recibir ideas en el ciclo

lectivo 2024.



Para trabajar de forma colaborativa y asincrénica utilizamos la herramienta Google Drive,
como espacio comun de archivos, tanto los originales escaneados, los aportes de estudiantes

y docentes, la edicidn digital final de los archivos, y la realizacidn de los informes.

Buceando entre el material encontramos lo que para nosotras puede funcionar como el

Nombre de Fantasia del producto: PENSAR AL AZAR.

Una vez que tuvimos listas las piezas digitales retocadas, a tamaio y resolucion final,
comenzamos a trabajar con el mazo en el programa Figma, para poder visualizar el proyecto
completo y trabajar online.

https://www.figma.com/design/h5FRAWX5Qn9X75PDvse7Mq/BBA-PENSAR-AL-AZAR---

MAZO?node-id=0-1&t=19XQqgau2RrUWvjbP-1

También utilizamos paginas web para generar Mockups, Maquetas digitales o
Renders del producto y poder visualizar como quedaria si se imprime, se guillotinay arma

una reproduccion de esta pieza.
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Describir las acciones que se han completado.

listado de conceptos y contenidos de los programas de Artes visuales para incorporar
al proyecto

Acopio de material visual y experiencial de cada practica.

Primeros prototipos artesanales realizados en clase con estudiantes

Escaneo de originales y postproduccién digital, pruebas de edicidn

Socializacién del proyecto en radio, jornadas y clase en aula

Cierre de afo conjunto de Fundamentos Visuales de 4to afio, (Encuentro entre las
comisiones A, By C), en el que les estudiantes generaron material fotografico
Primeras investigaciones de presupuestos para realizar una tirada en el futuro
Creacidn de diferentes maquetas digitales / renders del producto terminado
Edicién final de archivos a tamafio, resolucién y contraste.

Creacion de nombre para el producto

Texto anexo para Fanzine



- LINK ARCHIVOS PARA IMPRIMIR:
https://drive.google.com/drive/folders/13W2RBDt CZk5K23[195IkTN1uEOtfj41?usp=

drive link

Difusion de los resultados .

Complementariamente a las actividades aulicas, se presentd el proyecto en el Programa de
radio Septiembre BBA en Radio AM Universidad UNLP, (Agosto 2024), coordinado por

Victoria Dallachiesa.

También participamos de las conferencias en las 6ta JORNADAS ACADEMICAS BBA.
Investigaciones, producciones y experiencias pedagdgicas, (Septiembre 2024), donde
también recibimos aportes muy valiosos de companerxs docentes. La exposicidn en las
jornadas se estructurd en dos ejes: uno vinculado a compartir instancias de elaboracién en el
aulay el adelanto en el proceso de produccion de esta pieza grafica, y otra que invitd a Ixs

docentes a participar aportando ideas, palabras, frases o procedimientos.

Registros de las acciones desarrolladas:
Los registros de acciones tanto de investigacion / produccion en el aula, asi como de
sociabilizacién del proyecto, se enmarcan en la secuencia de consignas y elaboracién de

magquetas en papel, asi como en resultados que arrojaron la utilizacién del mazo (fotos).
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Resultados del proyecto

Los resultados que arroja el proyecto los creemos satisfactorios en funcién del registro que
pudimos relevar. En todos los grupos que participaron de la experimentacion de la
propuesta se vivencio entusiasmo, novedad, juego. Con respecto a la devolucién de
docentes que participaron de las Jornadas Académicas hubo interés y curiosidad por esta
herramienta, ya que les gustaria aplicarla en otras areas de ensefianza como Literaturay
Musica.

Hay muchas formas de ensefar y también aspectos artesanales y propios de cada docente
gue hacen eco en estrategias creativas, es una vacante fértil poder fomentar la produccidn
de materiales didacticos situados en la propia escuela y compartirlos haciendo cruces de
lenguajes y asignaturas. Llegamos a la imagen por caminos plurales, diversos,
contradictorios, errantes y herrados, dénde la improvisacidn es lo que nos mantiene a flote y
también flexibles.

Pensar al Azar, es un desafio para estructuras rigidas y unidireccionales, es darle espacio y

tiempo al gesto libre, al boceto / idea.

Describir acciones que hayan quedado pendientes:

- Pasar los archivos a CMYK (retoque de color para impresion). Estamos dando por
cerrada la edicion de imagenes en RGB (color digital)

- hacer pruebas de impresion a tamanio, elegir el papel, grosor y tipo (mate o brillante)

- Definir el pack o caja contenedora

- Disefiar el Fanzine con Texto Anexo

- Incorporar piezas con logos institucionales

Para poder reproducir el mazo de cartas, se necesita un equipo de disefio, compaginacién y
de un presupuesto para su impresion, guillotinado, armado, tanto del mazo en si como del
empaque o contenedor. Para esta etapa se necesitaria mas tiempo, por lo que pensamos
este proyecto inicialmente en dos tramos con la posibilidad de continuarlo en una etapa

posterior, en la que se podria desarrollar un prototipo, mds “industrializado” para poder



realizar copias. Dentro de esta segunda etapa también quedan pendiente la concrecién de

ajustes y aportes con la oficina de comunicacién y disefio institucional de la escuela para

prototipo del proyecto con la incorporacion del logo y tipografias y la Impresion de

ejemplares para uso institucional (biblioteca).

TEXTO ANEXO PARA FANZINE:

¢Qué es la creatividad en procesos de
aprendizaje?
éExiste el error?

éSi en vez de tomar conceptos los

descubro mientras creo?

éque desencadena iniciar una propuesta

desde la asociacion de preguntas?

PENSAR AL AZAR es una herramienta
creada por las docentes Paula Giorgi y
Valeria Gonzalez conjuntamente con
estudiantes de las asignaturas de
Fundamentos Visuales, Taller de
Produccion Visual y Grabado del BBA,
para potenciar el desarrollo de un discurso
propio asi como el fortalecimiento del
aprendizaje en clase a través del juego , es
la materializacién de un proceso de
investigacion y produccién sobre la
naturaleza de la creatividad, en el marco
de la convocatoria de Proyectos de
Extensidon 2024 del Bachillerato de Bellas

Artes , UNLP.

La potencia de este mazo estd en
descubrir que hay detrds de la experiencia
adquirida en la escuela y de esa manera
nutrir un campo de conocimiento que hace
fructificar a todxs los que habitamos el

BBA.

¢Como usar las cartas?

* Tirada: A partir de una pregunta,
mezclar y sacar 3 cartas y generar una
historia o secuencia que las incluya: Carta
1 Inicio, Carta 2 desarrollo, Carta 3

desenlace.

*Asociacion: Seleccionar 2 cartas al azary
por asociacion visual generar una tercera
imagen.

*Carta unica: Mezclar el mazo y sacar
una carta y tomarla como imagen de
partida para realizar una consigna de

trabajo.
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