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ARTES MEDIALES

PRACTICAS CONTEMPORANEAS
ENTRE ARTE Y TECNOLOGIA



Desde su creacion en 2015, la Coleccion Educacion Artistica, del Ministerio
de las Culturas, las Artes y el Patrimonio ha desarrollado mas de 40 recursos
didacticos —en sus cuatro lineas editoriales-, con el objetivo de nutrir la
practica pedagdgica de artistas educadores y docentes, y promover el rol
central de las artes en los procesos de aprendizaje de nifas, niftos y jévenes.

Artes mediales: practicas contemporaneas entre arte y tecnologia es el volumen
N° 13 de los Cuadernos Pedagégicos, linea dirigida a equipos docentes del
sistema de educacion formal, que busca promover el trabajo interdisciplinario
en la escuela a través de tematicas artisticas asociadas a figuras y/o

agrupaciones emblematicas que forman parte de la historia cultural de Chile.

Esta publicacion es una propuesta para trabajar las artes mediales en la escuela,
a partir de una seleccion de obras que han sido presentadas en las distintas
versiones de la Bienal de Artes Mediales de Santiago -hito cultural en la materia-,
creada en 1993 por la Corporacion Chilena de Video y Artes Electronicas.

Los contenidos han sido desarrollados por un equipo de especialistas de la
Corporacion, quienes han puesto a disposicion del sistema escolar su vasta
experiencia en la materia y su valioso archivo. El foco de la propuesta es fomentar
el ejercicio critico y creativo de los y las estudiantes con las tecnologias,
entendiendo que estas son productos sociales, histéricos y contextualizados,

que permean nuestras vidas y que pueden ser utilizadas reflexivamente.

Cabe mencionar que esta publicacion nace a partir de la solicitud de

los y las docentes que participaron en el estudio de evaluacién de la
Coleccion de Educacion Artistica en 2019, quienes identificaron tematicas
prioritarias a ser abordadas: arte juvenil, urbano y callejero; nuevos medios,
arte contemporaneo y pueblos originarios fueron los &mbitos de mayor
demanda, los que finalmente se incorporaron en el plan editorial 2021-2024.
Agradecemos y dedicamos esta publicacion a los docentes de los distintos
rincones del pais que participaron de este proceso, retroalimentando el
proyecto y dando luces sobre cémo seguir enriqueciendo la coleccion.



Artes mediales: practicas contemporaneas entre arte y tecnologia es el
resultado de la colaboracion entre el Ministerio de las Culturas, las Artes
y el Patrimonio y la Corporacion Chilena de Video y Artes Electronicas.

Mediante este recurso educativo es posible indagar sobre el despliegue
de las tecnologias en las artes, incluyendo sus usos, cédigos y disefio
desde una perspectiva reflexiva, con el propdsito de fomentar
enfoques criticos en el aula. Ademas, ponemos a disposicién el

archivo de las quince ediciones de la Bienal de Artes Mediales a

través de su Mediateca Libre, con lo que proporcionamos un valioso
recurso para estimular la exploracion en las escuelas y liceos de

Chile acerca de la relacion entre tecnologia, arte y vida cotidiana.

Como Corporacion Chilena de Video y Artes Electrdnicas es un honor
contribuir con este Cuaderno Pedagégico a la Coleccion Educacion
Artistica y ofrecer experiencias didacticas interdisciplinarias a la
educacion publica del pais. Por ello, expresamos nuestro agradecimiento
al Departamento de Educacion y Formacion en Artes y Cultura, asi

como a todos los y las artistas que han contribuido en esta edicién.

Finalmente, esperamos que este material sea un aporte a las escuelas,
que permita a docentes, nifos, niias y jovenes transitar con curiosidad
y gozo la posibilidad de cocrear conocimiento, valorando la experiencia
sensible y sin temor a transformar el presente para imaginar el futuro.
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NADIE EDUCA A NADIE. NADIE SE EDUCA A Si MISMO.
LAS PERSONAS SE EDUCAN ENTRE Sf CON LA MEDIACION DEL MUNDO.
Paulo Freire

Este Cuaderno Pedagégico de artes mediales es una oportunidad
para que los y las docentes puedan implementar proyectos
interdisciplinares con sus estudiantes en escuelas y liceos de Chile.
La publicacién se basa en la experiencia de los mdltiples encuentros
realizados desde 1993 por la Corporacion Chilena de Video y Artes
Electrénicas (CChV), que ha elaborado més de quince bienales
dedicadas a explorar las artes mediales, para comprender su
evolucion en Chile y en el mundo, ofreciendo un espacio de reflexién,
encuentro y exhibicién para aquellas practicas que experimentan con
soportes, lenguajes y herramientas analogas y digitales.

Las artes mediales -asi llamadas por combinar diferentes medios que
crean experiencias multisensoriales e interactivas- son un campo
que se pregunta abiertamente por las tecnologias, las cuestiona y las
utiliza creativamente. Su evolucién va de la mano con la Revolucién
Industrial de finales del siglo XIX, época en que ocurrieron cambios
radicales que trastocaron los modos de vida, inicidndose un proceso
de expansion de la agencia humana sobre el planeta. Esto significé
nuevas formas de vinculacion con el trabajo, la produccién y la vida
cotidiana, redefiniendo las costumbres de las comunidades y, por lo
tanto, modelando la cosmovisién de las sociedades.

Es desde esta profunda transformacion que surge este campo
artistico, proponiendo una reflexién ampliada sobre la concepcion de
las tecnologias e instalando problematicas sobre el vinculo mediado
con el entorno, vale decir, sobre cémo nos relacionamos a través de
dispositivos tecnoldgicos y cdmo estos, a su vez, llevan al encuentro
con disciplinas como la ingenieria, las ciencias, el disefio, entre otras,
entendiendo esto en relacién con la naturaleza, la mecanica, lo
electrénico y lo virtual.Dado este amplio escenario, las artes mediales
conforman un variado conjunto de manifestaciones artisticas como el
videoarte, las artes de transmisién’, las instalaciones multimedia,

el arte interactivo, el net art, el fotomontaje, la realidad virtual, la media
performance, el cine expandido, el cine experimental, entre otras.

Este material educativo busca fomentar el ejercicio critico en los

y las estudiantes, proponiendo conocer e indagar sobre las obras y
procesos artisticos, y analizar nuestra relacién con las tecnologias,
entendiendo que estas son productos sociales, histdricos y
contextualizados® que impactan la ensefianza y permean nuestras
vidas, y que deben ser utilizadas reflexivamente.



Para lograrlo, se proponen proyectos integrados y situados que
analizan y expanden las concepciones sobre los diversos medios
con los que interactuamos. Ademas, dichos medios se basan

en dinamicas que promueven el trabajo colectivo y creativo,
fomentando la colaboracién entre los y las estudiantes.

Para el desarrollo de los proyectos se potencia la documentacion del
proceso de indagacion artistica, ya que este registro daréa cuenta de
la ruta de un pensamiento individual y colectivo, como asimismo de
las oportunidades de andamiaje que se encuentran en cada uno de
sus contextos (Libow Martinez y Stager, 2013).

Durante la emergencia provocada a partir de la pandemia

por el COVID-19, la educacién formal escolar se enfrenté a la
problematica de no contar con un disefo previo para la ensefianza
a distancia, situacion que evidencio falencias estructurales en
torno a la educacién en nuestro pais vinculadas a la brecha digital.
La ensefanza tuvo que implementarse digitalmente con clases
sincronicas y asincronicas, detectandose importantes limitaciones
en la realizacién de tareas basicas como redactar un mail, adjuntar
un archivo, manejar programas y plataformas, editar imégenes,
entre otras. En este contexto, esta publicacién busca desarrollar
también las habilidades TICs, pero desde una dimensién artistica y
critica, expandiendo la nocidn de tecnologia y comunicacion.

Este Cuaderno Pedagégico ha sido elaborado como material de
apoyo para docentes de 1° basico a 4° medio de la asignatura de
Artes Visuales que, en colaboracidn con otras asignaturas, permitira
realizar un trabajo interdisciplinario, interconectando los Objetivos
de Aprendizaje del curriculum. Para ello, el material presenta una
primera seccion referida a un marco tedrico que se compone de
una introduccién a las artes mediales y una curaduria pedagdgica
de obras que han sido presentadas en las distintas versiones de la
Bienal de Artes Mediales de Santiago, articuladas en cuatro series
tematicas que permiten ilustrar los conceptos abordados en los
proyectos integrados.

La segunda seccién corresponde a cuatro proyectos integrados, cada
uno relacionado con una de las series tematicas. Estan centrados en
reflexionar sobre cémo las personas se relacionan con los diversos
nmedios con los que interacttan para repensar el territorio que habitan,
proponiendo un camino formativo progresivo que se articula con las
précticas artisticas contemporaneas. Las propuestas didacticas estan
dirigidas a un nivel escolar particular y articulan tres asignaturas, y

se proponen como referencias para ser adaptadas de acuerdo con la
realidad de cada establecimiento y grupo con el que se trabaje.

Los proyectos proponen procesos de largo aliento, que promueven el
trabajo interdisciplinar en la escuela. Estos han sido disefados para
ser implementados relevando las caracteristicas y cualidades de cada
contexto, intentando promover aprendizajes significativos y situados.

10



Tecnologias
analogas para
explorar la
naturaleza

1° basico Artes Visuales,
(CLEIE R PAN | Tecnologia, Ciencias
basico) Naturales

Artes Visuales,
Tecnologia, Lenguaje
y Comunicacién

Tecnologias
para explorar el
fenémeno

6° basico
(adaptable a 5° basico)

Ciencias Naturales,
La maquinay su 8° basico Lenguaje y
lenguaje (ECEN I EEWAN EETIGN | Comunicacion,
Artes Visuales

Historia, Geografia
3° medio y Ciencias Sociales,
(CLETE VARG EL )M FArtes Visuales,
Filosofia

Transformaciones
mediales para
pensar el territorio

El trabajo por proyectos busca expandir los conocimientos,
proponiendo secuencias didacticas que inician un proceso en
conjunto con los y las estudiantes. De esta manera, el rol docente se
posiciona como el de un guia, alentando a explorar diferentes roles

y buscando el desarrollo de una autonomia individual y colectiva. Asi
mismo, esta metodologia entrelaza las experiencias formativas con
la vida cotidiana, propiciando una manifestacién de las vivencias
subjetivas e identitarias en los procesos de investigacion artistica.

Esta publicacion entrega, ademas, material complementario digital
para la correcta implementacion de los proyectos. Contempla
archivos proyectables para visualizar las obras que se estudian,
manuales con indicaciones para realizar dispositivos tecnoldgicos y/o
guiar técnicas, asi como también escalas de apreciacion para evaluar
los aprendizajes.

Introduccién - 11
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CONFORME LA TECNOLOGIA SE HACE MAS PRESENTE EN LA VIDA SOCIAL Y LA CIENCIA AVANZA
DE MANERA MAS ACELERADA, LA REUNION CON LAS PRACTICAS ARTISTICAS NO SE HACE
ESPERAR Y SE ASISTE, ENTONCES A LA CONSTRUCCION DE UN NUEVO CAMPO DISCIPLINAR.
Valentina Montero

El campo de las artes mediales trasciende los conceptos de andlogo,
electrdnico o digital, utilizando de manera critica y creativa los cddigos,
disefos, procedimientos e impactos de las tecnologias en la vida diaria.

Las obras de artes mediales interpelan la légica técnico-productiva
con la que comUnmente entendemos la tecnologia. De este modo,
conduce a nuevas posibilidades de sentidos, dando cuenta de la
porosidad del medio en estrategias abiertas y dinamicas que no se
encuentran determinadas por una tecnologia u otra. Mas bien trabaja
con ellas indistintamente para tensionar las ideas de progreso,
desarrollo y novedad: “Ante una sociedad cada vez mas tecndcrata,
estas tacticas artisticas revelan ciertos patrones distdpicos y un
imaginario cibertecnoldgico, que contradicen los valores utdpicos de
una sublimacion tecnocientifica” (Gontijo, 2014, p. 12).

De esta manera, las artes mediales proponen experiencias de cruces
que abordan tanto las realidades fisicas como virtuales, el espectro
de lo interactivo, lo colaborativo, la red y la idea de nodos e interfaces:
“[artes mediales] es muy abierto, incluyendo a todos los dispositivos
y métodos tecnoldgicos, tanto digitales como analogos que permiten
una apertura y flexibilidad hacia diferentes experiencias y practicas
que trabajan en la interseccidon de arte, ciencia y tecnologia, y que

no se definen estrictamente por su materialidad, temporalidad o
significado ideoldgico” (Montero, 2015, p. 57). Esta diversidad habla
de una busqueda por cuestionar los constructos sociales implicitos
en la tecnologia, que estan dados por las promesas de innovacién
como caracteristica esencial de la evolucién: “La utopia ya no es una
de las exigencias del arte, sino que, por el contrario, se ha convertido
en un privilegio de la tecnologia. Esta no sélo ha conquistado el
mundo como espacio de transito de informacién instantaneay de

la comunicacién, también promete un cuerpo perfecto que sera
protegido de la muerte” (Belting, 2006, p. 1).

Desde nuestro territorio, y mas ampliamente en América Latina,
emergen practicas artisticas y reflexivas en las artes mediales

que desmantelan las utopias del progreso tecnolégico, las que se
condicen con los escenarios producidos por el sistema econémico
y politico. En este sentido Montero (2015) identifica que entre “los
rasgos generales de la practica del arte de los medios en América
Latina se pueden mencionar ciertas constantes que nos permitiran
establecer un panorama comun. Una de las problematicas que
implica el desarrollo de un arte de los medios en América Latina
radica en el acceso a los recursos tecnolégicos” (p. 189).
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Esta condicionante al acceso de las tecnologias y la formacién
genera una respuesta que tiende a la apropiacion tecnolégica,
impulsada por una busqueda autodidacta que deriva en practicas
como: “El circuit bending;* la liberacién de los cédigo-fuente de
programacion;” el uso del software libre® y la posibilidad de generar
proyectos de bajo costo a partir de la utilizacién de tecnologia
obsoleta o mediante la recuperacién de saberes tradicionales
pre-hispanicos o folcléricos, utilizando recursos organicos, [que]

se ha[n] convertido en una interesante alternativa de desarrollo
artistico” (Montero, 2015, p. 190).

Sin embargo, cuando se asume el arte medial en términos generales,
el actor principal del lenguaje artistico esta en la tecnologia, siendo
protagonista de la creacién y ejecucién. Es ahi donde radican sus
desafios de conservacién y significado. Una de sus principales
caracteristicas es el desvio del uso predestinado para colaborar en
su desmitificacién y reducir la brecha entre los sujetos y la maquina,
convirtiéndose en practicas politicas y activistas.

Pero esta intencién no solo esta dada por lo anterior sino que,
independientemente de las técnicas con las que se realicen, las
artes mediales establecen el cuerpo como parte fundamental de

las interrogantes que proponen, dando cuenta del entramado de
realidades -fisicas y virtuales-, que en la actualidad se encuentran
en un continuo proceso de desmaterializacion y estratificacion: “han
producido una conciencia colectiva (y al mismo tiempo dispersa)

de multiples subjetividades que han fragmentado el cuerpo,
redistribuyendo y extendiendo el o sus huellas y sustituciones en el
ciberespacio” (Wegenstein, 2006, p. 120). A través de los medios lo que
se estd articulando, a fin de cuentas, es el cuerpo como interfaz de
comunicacién central.

En esta misma linea, el cuerpo del espectador pasa a ser un factor
determinante para la construccion de sentido: “Una obra de arte
medial es un sistema de lectura dinamico e interactivo, (..) nos impone
constituirnos en coautores de estas obras” (Olhagaray, 2014, p. 57).
Dichas obras las podemos considerar abiertas, ya que requieren de
ese otro, una alteridad a la que se debe involucrar, de tal modo que se
vuelve activo en el proceso de cocreacion. Asi, se desvanece la idea

de un publico pasivo, ya que su implicacién sensorial e intelectual la
convierte en el fendmeno estético en s{ mismo.

15



EL DESACATO ANTE LA IMAGEN CONSOLIDADA DE LOS PRODUCTOS INDUSTRIALES
SE TRADUCE EN UN PROCESO DE DECONSTRUCCION: FRAGMENTACION EN MATERIALES,
FORMAS Y SISTEMAS TECNICOS.

Ernesto Orosa

Producir un estado de rebeldia sobre las relaciones que se establecen
con la hiperproduccién de la cultura globalizada, es uno de los
objetivos que han desarrollado mdultiples manifestaciones de las artes
mediales. Un desacato que instala las tecnologilas de manera situada,
expandiendo la nocién de que no se trata de meros artefactos
creados para establecer nexos con el mundo, sino que cada uno

de ellos trae consigo un contexto productivo, simbélico, estético,
material y cultural.

Los sistemas de informacion tienen su base en la observacion que
ha realizado la ciencia de los fenémenos naturales, los que le han
permitido emularlos para disefar las interfaces de las tecnologias.
La conquista de la velocidad, el impacto del movimiento, la captura
de imagenes, los nuevos sistemas de comunicacién y acceso a

la informacidn, son algunos de los tdpicos més evidentes que

han impactado en la construccién de dinamicas sociales que se
profundizaron en la primera mitad del siglo XX. Desde las guerras
mundiales, estos conflictos impulsaron la elaboracién de nuevas
técnicas de defensa y ataque, haciendo surgir la cibernética’. Es asi
como, en plena aparicion de la computacion, la cibernética como
una teoria de sistemas de control se fue especializando en la analogia
del comportamiento de las maquinas y de los organismos bioldgicos,
buscando el desarrollo de técnicas mediante las cuales la informacién
se transforma en la accién deseada.

Estos conceptos constituyen la cultura tecno-mediatica moderna
que se ha elaborado gracias a la comprension de la naturaleza

y sus fendmenos como conductos comunicativos. Es decir,

lo que se comprende como “inteligente” y ha modelado los
sistemas artificiales, estd en directa relacién con el estudio del
comportamiento de las formas de vida. Por lo tanto, mas que
concebir las tecnologias solo como una protesis, se hace necesario
indagar en como han sido constituidas.

El fildsofo francés Gilbert Simondon (1958) plantea, en su tesis

El' modo de existencia de los objetos técnicos, que es el desconocimiento
de la maquina el que genera la alienacién, y que a través del
conocimiento técnico y su incorporacion a la cultura es posible

abolir la relacion de servidumbre o meramente utilitaria con las
tecnologias. Por tanto, es fundamental, por parte de las sociedades
hipermediadas, suscitar una toma de conciencia del sentido de los
objetos técnicos para comprender la complejidad de su impacto

16



social, econdmico, ambiental e histérico, dado que no se puede
separar la tecnologia de su origen, ya que la informacién que emana,
estd modelada simbdlica e ideolégicamente.

Este devenir técnico ha calado profundo en los modos de vida, dando
paso a la elaboracién de imaginarios que han sido plasmados en
historias sobre cientificos mutantes, maquinas voladoras, artefactos
tecnoldgicos que dominan a los sujetos, maquinas autématas®,
alienigenas, cyborgs? y viajes en el tiempo. Esto, a su vez, ha originado
géneros narrativos como la ciencia ficcidn y el ciberpunk, estilos que
mezclan temas espirituales, morales, tecnoldgicos, de control social y
de rebeld{a frente a los sistemas de dominio.

A principios del siglo XX, en 1926, el escritor y profesor de bioquimica
ruso Isaac Asimov definid en su revista Amazing Stories a la ciencia
ficcidon como una corriente literaria que emerge producto del
impacto de la ciencia y la tecnologia en la sociedad. Posteriormente,
la creacion de historias ambientadas en mundos distépicos

y protagonizadas por seres marginales de la sociedad pasé a
denominarse ciberpunk, que es un subgénero de la ciencia ficcién
ambientado en un entorno futurista distépico, que tiende a centrarse
en una combinacion de alta tecnologia, colapso social y decadencia.

Este imaginario también es motor de muchas préacticas de artes
mediales bajo el cual se plantea la expansion critica del medio o
el hackeo™, expresado en producciones artisticas que reinventan
utilidades, en un contexto de tecnologias caracterizadas por la
obsolescencia programada™, cuyas interfaces estén en continua
reevaluacion y revitalizacion.

Estas practicas de artes mediales dinamizan y diversifican la relacion
entre lo caduco y lo nuevo, siendo a la vez un camino para indagar

en el concepto de “arqueologia de los medios” como un campo de
estudio o método interdisciplinar entre las humanidades, las ciencias
sociales y las artes. Esta area de estudio, busca comprender las
culturas mediales desde el analisis y rescate de dispositivos del
pasado como una respuesta a las corrientes de los "nuevos medios”.

La novedad y el progreso como paradigmas de la modernidad,

se ponen en tensién con la arqueologia mediatica, que trata de
encontrar lo ‘nuevo” en lo que se considera “viejo”, siendo un método
de aproximacién creativa. La “arqueologia de los medios”, de acuerdo
con el filésofo aleman Siegfried Zielinski (1951), es un movimiento
an-arqueoloégico™ que repostula las ideas sobre los medios al
revisarlos y que requiere el abandono del pensamiento histdrico
lineal, cuestionando la idea de innovacidn, para ofrecer un marco de
critica ontoldgica sobre los medios. En esta misma linea, el tedrico
finlandés Jussi Parikka (2015) profundiza en torno a la “arqueologia
de los medios’, sefialando que “hay que insistir que la materialidad de
los medios comienza incluso antes de hablar sobre los medios: con
los minerales, la energla, los ofrecimientos [affordances] o afectos

17



que ciertas disposiciones metalicas habilitan para la comunicacion,
transmisién, conduccion, proyeccién y demas. Es una cuestién tanto
material como geopolitica, pero una en la que geos es irreductible a
un objeto de la intencién politica humana” (p. 13).

Por tanto, integrar la historia de la Tierra al pensamiento sobre las
tecnologias, es determinante para comprender la misma cultura digital.
Esto, debido a que desde la mirada de la arqueologia de los medios se
observa la relacion que existe entre la Tierra y sus componentes, el uso
de las tecnologias y cdmo estas influyen en una cultura que es medial.
En este sentido, esta perspectiva incorpora tanto las tecnologias
actuales como las olvidadas, con el fin de elaborar otros relatos que
entretejen la historia de la Tierra y los medios.

Estos nuevos relatos implican considerar lo medial antes y después
de los mismos artefactos, as{ como también, una nueva formulacién
frente a la obsolescencia, no solo porque se convierte en desecho,
sino porque que su inutilidad da cuenta de transformaciones
socioecondmicas y medioambientales. Es as{ que, la relectura de
objetos tecnoldgicos del pasado interpela esa cultura que se dirige

a la novedad, para cuestionar los relatos globalizados que han
marginado y estratificado territorios, en un ejercicio que tiene un
trasfondo de caracter geopolitico.

Desde estas perspectivas, fomentar el ejercicio tanto critico como
creativo, desde una mirada situada, es vital para comprender las
tecnologlas maés alla de su funcionalidad -temporal-y asi plantear
nuevas posibilidades, en una busqueda que contribuiria a la elaboracién
de otras formas de entender nuestra relaciéon con las tecnologias.

18



NINGUNA COMPRENSION DE UN CAMBIO SOCIAL Y CULTURAL ES POSIBLE CUANDO
NO SE CONOCE LA MANERA EN QUE LOS MEDIOS FUNCIONAN COMO AMBIENTES.
Marshall McLuhan

Reflexionar sobre la manera en que nos relacionamos con el entorno
desde las tecnologias es una de las caracteristicas principales de

las artes mediales, ya que en sus multiples posibilidades interroga
las relaciones que se establecen entre el cuerpo, los artefactos y el
territorio. Este campo de creacidn artistica plantea preguntas sobre
como comprendemos e interactuamos con el planeta tanto a niveles
ecoldgicos como epistemoldgicos.

Desde esta perspectiva, en sus diversos abordajes, el concepto de
‘medio” adquiere una amplia gama de significados, por ejemplo:

se puede entender el cuerpo como medio, los dispositivos
tecnoldgicos como medios, internet como medio, entre otros.

En ese sentido, podemos pensar en los medios como portadores de
diferentes tipos de lenguajes, cargados de una inmensa cantidad
de informaciodn sobre las culturas y sus contextos. Esta manera

de concebir los medios, se representa y problematiza en distintas
practicas de las artes mediales, que en sus procesos de investigacion
integran insumos provenientes de las ciencias bioldgicas, fisicas,
quimicas, entre otras. De esta manera, las obras de artes mediales
incorporan el espectro sonoro, dptico, electrénico, organico,
geoldgico, interactivo, informatico, etc.

Aungue comUnmente este campo artistico suele asociarse solo a los
nuevos medios™, en la actualidad contempla un espacio reflexivo que
se ha expandido hacia las tecnopoéticas’™, donde no solo se abordan
las tecnologi{as como fendmeno, sino también el vinculo con el cuerpo
humano como sistema primordial de intercambio.

El cuerpo se explora desde la complejidad de su funcionamiento,
donde no se pueden aislar los procesos de la mente del resto de la
fisiologia. El bidlogo y filésofo chileno Francisco Varela, sostiene que
la mente es el fendmeno mudltiple que ocurre por la interaccidn entre
el cerebro y el resto del organismo, generando el pensamiento, un
hecho que se encuentra directamente vinculado a la percepcion.
Teniendo en cuenta lo anterior, podriamos decir que los sentidos son
los primeros medios con los que contamos para interactuar, y muchas
de las tecnologias que conocemos han sido elaboradas a partir de la
observacion de estos sistemas organicos para su funcionamiento.
Por ejemplo, podemos pensar la cdmara fotografica como una
extension de los ojos, el teclado del computador como una
prolongacién de los dedos, los audifonos como una ampliacion

de los oidos.
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“El microscopio, el telescopio, son extensiones de su vista; el
teléfono es extensién de la voz; luego tenemos el arado y la espada,
extensiones de su brazo” (Borges, 1998, p. 13). Entonces, podemos
imaginar los érganos como dispositivos bioldgicos, por donde
percibimos diversos estimulos que se convierten en informacién/data
con la que elaboramos nuestras ideas.

Estas experiencias vitales a través de las cuales desarrollamos
nuestras ideas, dan origen a la elaboracién de artefactos tecnolégicos
que nos permiten intervenir en el mundo. De esta manera, las

ideas y técnicas implicadas en la evolucidn tecno-cientifica, estan
intimamente ligadas al contexto en el que se producen, y, por lo
tanto, su desarrollo esté conectado con las diferentes problematicas
presentes en los territorios tales como la ecologia, las econom(as,

el extractivismo®, las migraciones, las desigualdades, entre otras.
Teniendo en cuenta lo anterior, las artes mediales se hacen cargo

de esta mirada critica hacia las tecnologias, ya que la agenda de
desarrollo tecnoldgico esta vinculada a la economia y la geopolitica.

El desarrollo de las tecnologias es posible gracias a las materias primas
que se encuentran en las profundidades de la tierra (Zielinski, 2011)".
Finalmente, podriamos afirmar que sus modos de produccién y de uso
impactan en términos sociales, técnicos, biolégicos y geolégicos en una
interconexion que esta en constante transformacion y dependencia.

Entonces, en las artes mediales el concepto de ‘medio” se

abre a tanto cuanto pueda abarcar, desde lo fisico material, lo
nanoelectrénico hasta lo organico vital, permitiendo reflexionar

sobre cdmo se han ido desarrollando las culturas y la concepcién de
estas en los ultimos siglos, caracterizados por la hiperproduccion

de insumos, la extraccidn de recursos naturales, la sobreproduccion
alimentaria, el impacto de los transportes, entre otros, derivando en
una crisis climatica que interpela de forma urgente sobre las maneras
de convivencia en y sobre todo con el planeta.

Ante este escenario, las artes mediales como campo de creacién
e investigacion se preguntan por las concepciones -determinadas
por el racionalismo cientifico- con las que se han configurado las
relaciones entre o humano y lo no humano hasta ahora. Estos
cuestionamientos, también presentes en otras disciplinas, han
permitido ampliar la manera en que se ha comprendido la relacién
humanidad-naturaleza.

La concepcion que comUnmente se tiene de naturaleza da cuenta

de este prisma con el que se ha construido el conocimiento sobre lo
natural, ya que la misma humanidad se autoexcluye de la definicién.
Es decir, naturaleza es lo que ocurre fuera del mundo humano, ‘lo
otro”. Pero podemos pensar que la naturaleza se encuentra en la piel,
la sangre, en la tierra bajo el asfalto; es la compleja biosfera que nos
contiene e incluye a los minerales, vegetales y organismos que tienen
directa relacién con el cuerpo.
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En el emblematico libro Nunca fuimos modernos, el filésofo francés
Bruno Latour plantea que no podemos separar la naturaleza

del conocimiento, ya que ambas nociones se encuentran
intrinsecamente vinculadas. Por lo tanto, dilucidar estas ligaduras
permite repensar las relaciones entre lo humano y lo no humano,
cuestionando aquello que se instala como hecho para comprender
que siempre esta condicionado por el poder politico y econdmico.

Entonces, la expansion de las concepciones histdricas y, por ende, el
desarrollo de nuevas configuraciones epistemoldgicas seran las que
ayuden a enfrentar este tiempo en el planeta, que ha sido nombrado
como Antropoceno™, dado los cambios biolégicos y geofisicos a escala
mundial derivados del impacto de las industrias. Los actuales estudios
muestran que hay materiales fabricados que recubren la corteza
terrestre, como la fina capa de carbén que se empezd a asentar desde
1784 por el impacto de la maquina a vapor, as{ como también el asfalto
y el plastico que se despliegan en todo el planeta, lo que ha conducido a
los gedlogos a considerarlos como nuevos minerales.

En el mismo marco de reflexion, la fildsofa y zodloga posthumanista
Donna Haraway disiente de este concepto y prefiere denominarlo
Capitaloceno, ya que es el sistema econdémico vigente lo que, a su
juicio, genera la amenaza a la estabilidad ecoldgica. También propone
que como aun seguimos con vida, lo que debemos es acercarnos a
un nuevo concepto que ella denomina Chthuluceno.”® Una era que
debiera abarcar las practicas multiespecies que conducir{a a nuevas
formas de entender al ser humano en el ambiente: “Nos necesitamos
rec{procamente en colaboraciones y combinaciones inesperadas, en
pilas de compost caliente. Devenimos-con de manera reciproca o no
devenimos en absoluto” (Haraway, 2017, p. 24). Es decir, situarnos
en el presente para enfatizar procesos destinados a reconocer los
fendmenos que permiten la vida, cambiando el eje desde donde se
conciben las practicas para generar un florecimiento naturocultural
multiespecies a través de la conformacion de redes tentaculares
con todos los seres vivos del planeta. Una nueva comprensién de la
relacion entre la vida y la muerte como una oportunidad simpoiética,
es decir, desde el entendimiento de que nada se hace a s{ mismo por
si solo sino que todo se genera-cony en un devenir-con, por lo tanto,
exige elaborar formas de intercambio sustentables y en coherencia
con el medioambiente.

Al respecto, se debe comprender que en el intercambio los seres vivos
dan origen a su nicho ecolégico estructurado por sistemas moleculares
que interaccionan con otros sistemas moleculares: “Todos los seres
vivos vivientes, cualquiera sea la complejidad de sus respectivos modos
de vivir y convivir, somos el presente de una historia no interrumpida
de acoplamiento estructural de co-nichos ecolégicos entrelazados en
una bidsfera” (Davila y Maturana, 2019, p. 24). Entonces, el desafio es
comprender que el vivir cotidiano es posible gracias a que cada nicho
ecoldgico de un organismo incorpora a otros organismos con sus
propios nichos y que, a su vez, en conjunto estructuran el ecosistema.
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De esta manera, hay que entender los distintos elementos como
una ejecucion concatenada que tiene efectos desde lo micro hasta
lo macro, en una mutua influencia en los procesos de la vida y la
muerte. Por tanto, se trata de asumir la responsabilidad de vivir
en una colaboracién simbidtica que trascienda el devenir humano.

Sobre la base de estas reflexiones es que las artes mediales proponen
el agenciamiento de las tecnologias con la perspectiva de ser
conscientes de la naturaleza —que trasciende el espacio natural-,
incorporando el espacio urbano en esta comprensién del medio en
una integracién que afecta tanto en términos culturales y filoséficos
como, sin duda, ecolégicos. Por lo tanto, explorar metodologias que
colaboren en comprender que la Tierra esta viva no en un sentido
metafdrico, sino que es en este intercambio que es construida,
producida, inventada, tejida.
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Artistas y cientificos tienen una relacién de larga data y sus practicas
se han influenciado a lo largo de la historia. Ambos roles comparten
la creatividad, la capacidad de observar, cuestionar y experimentar en
sus procesos de trabajo. Esto se expresa al recordar diversos hitos de
la historia del conocimiento, que dan cuenta de una alianza prolifica.
Por ejemplo, para realizar las pinturas rupestres se tuvo que estudiar
la tierra, los animales y minerales para crear tintes y pigmentos, o
posteriormente, los dibujos de la fauna y la flora permitieron hacer
tangibles las investigaciones anatémicas, posibilitando el avance de
la medicina, la quimica y la fisica.

Los artistas y los cientificos reflexionan sobre conceptos como el tiempo,
el espacio, la materia y el movimiento, entre otros, trabajando desde

la pregunta como motor para elaborar propuestas que expanden el
potencial de lo ya conocido. Son observadores que utilizan sus sentidos
con el fin de ampliar lo evidente, ademas de crear técnicas para explorar,
confluyendo en metodologias como la experimentacion y la investigacion
durante el proceso con una intencion transformadora. Arte y ciencia
convergen en las artes mediales, contribuyendo a la elaboracién de
nuevos conocimientos, los que desde sus practicas colaboran con formas
de saber que producen cambios tanto estéticos como epistemoldgicos al
abrir y tensionar las ideas sobre las tecnologias y su funcionalidad.

En Chile, esta alianza ya se advertia con la creacién de la revista Atenea™,
publicada por un grupo de investigadores y docentes de la Universidad
de Concepcién. Su principal objetivo es difundir la investigacién y la
reflexion critica en el &mbito cultural chileno y latinoamericano. Este

es un ejemplo de cdmo nuevos modelos se instalan en el siglo XXy
revolucionan las maneras en que se comprenden e interacttian tanto

las areas artisticas como las cientificas, y que en la década de 1960
eclosionaron, dando cuenta del fructifero intercambio disciplinar.

A continuacion, se presenta una seleccion de obras que ejemplifican
esta mutua influencia y que constituyen producciones emblematicas
que introducen la historia de las artes mediales en Chile. Son obras
transdisciplinares que tensionan las tematicas y técnicas, asi como
también el rol que juegan los publicos ante las experiencias artisticas.
La muestra contempla artistas que han sido referentes de algunas
ediciones de la Bienal de Artes Mediales de Santiago. Con una
procedencia disciplinar variada, desde ingenieros, artistas visuales,
musicos hasta arquitectos, trazan una pulsion exploratoria desde las
artes a través de las tecnologias y las ciencias, demostrando que esta
préctica reflexiva esté presente en nuestro pais desde hace décadas.
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ABSTRACTOSCOPIO CROMATICO (1960)
Juan Carlos Martinoya y Nahum Joel

CIENCIA'Y ARTE ESTAN INTIMAMENTE LIGADOS, DE UN LADO LA ESTETICA Y LA IMAGINACION
DESEMPENAN UN PAPEL IMPORTANTE EN EL DESARROLLO DE LA CIENCIA, Y POR EL OTRO
LADO, LA COMPRENSION DE LOS FENOMENOS NATURALES (COMO EL QUE DA BASE A NUESTRO
ABSTRACTOSCOPIO) AYUDA A DISFRUTAR MEJOR LAS OBRAS DE ARTE.

Nahum Joel

©Juan Carlos Martinoya y Nahum Joel, 1960.

Fotografia: Juan Carlos Martinoya, archivo familiar, gentileza de Alma Martinoya.
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22. Durante esta
investigacion no fue
posible encontrar los
datos biogrdficos
completos del autor; esta
situacion da cuenta de
que este es un campo que
aun falta por indagar para
nutrir el conocimiento del
desarrollo de las artes
mediales en Chile.

23. Birrefringentes o doble
refraccion: fendmeno
caracteristico de los
cristales minerales no
clbicos, que tienen dos
indices de refraccion debido
a su composicion atémica
y a la velocidad de la lug,
produciendo distintos
cambios de direccion.

24. Leonardo: revista
publicada por primera
veg en Paris, Francia, en
1968. Fue fundada por el
artista cinético y pionero
de la astrondutica Frank
Malina para promover

la comunicacién

entre artistas,
cientificos y otras
personas interesadas

en la aplicacion de
ciencia en tecnologia
contempordnea en las
artes y la musica.
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to disk

First pelarizing Second polarizeng

element [fixed) wlement | rotatable)
Projector lens

AN

Direction of
rabation

R‘““" Disk oxig

Dl

Light projector
Dizhs

Side wiew

Diagrama de Abstractoscopio cromdtico
publicado en revista Leonardo, 1968.

El Abstractoscopio cromatico fue un aparato mecanico creado por el
fisico Carlos Martinoya (1918-1995) y el cristalégrafo Nahum Joel
(1924-2010)*. Es conocido también como el ‘robot de la pintura
abstracta’, donde un foco de luz atraviesa cristales birrefringentes®,
generando discos en movimiento que proyectan colores. Esta
accion permitia dar cuenta del fenémeno dptico y su intencién fue
realizar una demostracién a estudiantes de fisica y cristalografia.
Fue expuesto por primera vez al publico en la 2° Feria de Artes
Plasticas llevada a cabo en el Parque Forestal de Santiago de Chile,
junto con la muestra de experimentos de crecimiento de cristales

y la posibilidad de realizar composiciones con papel celofan para
ser proyectadas por la maquina. Este artefacto fue publicado en la
primera edicién de la revista Leonardo™, dedicada al arte, la ciencia
y la tecnologia. La idea de los autores era ‘democratizar la ejecucion
del arte abstracto’ mediante la utilizacién del espacio publico.

Este aparato fue reinterpretado por MCI Electronics/Olimex para la
11% Bienal de Artes Mediales. Fue expuesto en el Museo Nacional de
Bellas Artes en 2013.

Aproximaciones a las artes mediales -
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SIN TITULO [Disco giratorio] (1964)
Matilde Pérez

TUVE LA IMPRESION DE QUE EL MUNDO HABIA EVOLUCIONADO COMO PARA SEGUIR CON

LA PINTURA DE CABALLETE. ESTO ME COMPROMETIO A UNA BUSQUEDA DE NUEVOS
MATERIALES Y NUEVAS TECNOLOGIAS. ME PARECE MUY INTERESANTE ESE CAMBIO DE
VISION TOTAL, POR LA CANTIDAD DE NUEVOS MECANISMOS COMO COMPUTADORES Y OTRA
SERIE DE DESCUBRIMIENTOS. POR CONSIGUIENTE, TENEMOS QUE ACEPTAR UNA NUEVA
CONCEPCION DEL ARTE Y DE LA VIDA.

Matilde Pérez

[Disco giratorio] (reedicién 1999). Disco céncavo con retroiluminacion,
aplicaciones en acrilico y caja de acero inoxidable, 100 x 100 x 31,5 cm.
©Coleccion: Familia Matilde Péreg. Foto: Jorge Brantmayer.
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25. Centro de
Investigaciones
Cinéticas: programa
destinado a la
investigacion sobre el
tiempo y el movimiento
en busqueda de un
trabajo que aunara la
tecnologia, la ciencia y
la produccidn en serie,

indagando, por ejemplo,

en las posibilidades del
cine, la fotografia y la
television.

Sin titulo [Disco giratorio] es una escultura cinética motorizada.

Se trata de una maquina de movimiento electrénico que, mediante
una rigurosa programacion de caracter temporal, hace girar un
acrilico amarillo. Este ha sido intervenido con un patrén compuesto
de pequefos cuadrados del mismo material, que se disponen en un
ejercicio de simetria y que al girar con una cadencia comienzan a
formar un espiral gris, gracias al juego cromatico entre blanco, negro,
rojo y verde.

Matilde Pérez (Santiago, 1916-2014): en su obra trabaja con la dptica,
el movimiento natural y electrénico en dialogo con las matematicas
bajo un riguroso ejercicio que explora el espacio, la luz y el tiempo con
un profundo conocimiento del color y la forma, realizando maquinas,
instalaciones y obras en el espacio publico. En 1975, mientras ejercia
como docente de la Universidad de Chile, Pérez formd parte de

la fundacién del Centro de Investigaciones Cinéticas.** Aunque

este proyecto durd un afio -ya que la artista fue exonerada de la
universidad por la dictadura militar-, es considerado un hito en la
voluntad de instalar espacios formales para la experimentacion,
investigacion e intercambio transdisciplinar en Chile.
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EN TODA LA HISTORIA, MUSICA Y MATEMATICAS HAN ESTADO RELACIONADAS. LA FORMA DE
PENSAR DE UN MUSICO Y DE UN MATEMATICO SE ASEMEJA MUCHO EN CIERTAS ZONAS DE ORDEN
Y DECISION. LA COMPUTACION AYUDA MUCHO AL MATEMATICO. ;POR QUE NO AL MUSICO?

José Vicente Asuar

Musica producida por un computador

Portada del LP Asi hablé el computador, 1979. Este disco tiene un lado
A con musica y un lado B que explica las posibilidades técnicas de
crear musica con mdquinas. Archivo: Discoteca Nacional Chile.
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José Vicente Asuar usando el COMDASUAR, 1978.

El Computador Musical Digital Analégico Asuar (COMDASUAR) es
un instrumento musical creado en 1977, basado en investigaciones
previas (iniciadas en la década de 1950). Unico en su época,

el computador funcionaba como herramienta compositiva

e instrumental en tiempo real. Incluia editor de partitura y
secuenciador, una herramienta de composicion algoritmica, un
programa de sintesis de sonido digital y una unidad analdgica de
proceso y enriquecimiento de la sefial.

Esta maquina se adelanta a mdultiples tecnologias futuras como, por
ejemplo, el MIDI, lenguaje utilizado para comunicar instrumentos
electrdnicos entre siy con los ordenadores. El COMDASUAR
constituye un hito en la historia y contexto de la relacién entre arte,
ciencia y tecnologia en Chile, pues representa un claro ejemplo de la
investigacion cientifica en linea con la investigaciéon musical.

José Vicente Asuar (Santiago, 1933-2017): fue un compositor

e ingeniero civil, considerado uno de los pioneros de la musica
electroacustica en Chile y el mundo. En 1958 fundé el primer
laboratorio de musica electrénica de América Latina en la Facultad de
Artes de la Universidad Catdlica de Chile, donde compuso Variaciones
espectrales, su primera obra electrénica. Luego fundé y dirigid
laboratorios de musica electroacustica en Karlsruhe, Alemania (1960),
Caracas, Venezuela (1967) y en la Universidad de Chile (1969). Cred
gran cantidad de obras electroacusticas, y también instrumentales,
las que han sido editadas en discos en Chile y el extranjero.
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EL CUARTO MUNDO (1972)
Carlos Ortuzar

ES INHERENTE A LA LABOR DEL ARTISTA PERCATARSE DE QUE LOS ELEMENTOS QUE
CIRCULAN EN LA NATURALEZA, QUE ESTAN IMPLICADOS EN EL PLANETA, EN LA TIERRA,
INCLUSO UNO MISMO EL SER HUMANO, ESTA INMERSO DENTRO DEL MOVIMIENTO.
Carlos Ortuzar

Fotografia: Armindo Cardoso, 1972. Coleccidn: Biblioteca Nacional.
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26. UNCTAD:
construccion proyectada
en el gobierno de Salvador
Allende y finalizada

en 275 dias gracias al
esfuergo mancomunado
de obreros, arquitectos

e ingenieros. Luego

de la convencidn fue
destinada a la difusién

y fortalecimiento de

la cultura popular,
adquiriendo el nombre

de Centro Cultural
Metropolitano Gabriela
Mistral. En 1973 la Junta
Militar toma posesion

del lugar y cambia su
nombre a Diego Portales,
nmanteniéndolo hasta
1981 como sede principal.
En 2006 sufrié un
incendio que destruyé
parte de la construccion,
lo que impulso al gobierno
de Michelle Bachelet a
replantear su sentido
original y restituirlo como
centro cultural.

27. Ver trailer de El cuarto
mundo, historia de una
reconstruccién. Disponible

en youtube.com

28. DI colectivo artistico
formado por Ivén Vial,
Eduardo Martineg Bonati
y Angélica Quintana, que
se mantuvo activo entre
1968 y 1973. Su prdctica
implicé una nueva
mirada sobre el arte y

el disefio, sobre la base
de la cual desarrollaron
lo multidisciplinar y el
trabajo colaborativo.

El cuarto mundo fue una escultura instalada en 1972 en el patio norte
del edificio UNCTAD?¢ (actual GAM). Formd parte del conjunto de
obras integradas a este edificio el cual fue construido para acoger

la convencién UNCTAD IlI, Conferencia de las Naciones Unidas sobre
Comercio y Desarrollo en el Tercer Mundo.

Estaba conformaba por dos laminas de acero circular de 3,5

metros de didmetro, las cuales se intersectaban, generando una
circunferencia virtual. Su eje estaba inclinado, simulando el eje de la
Tierra, sobre un cilindro de cemento en el centro de un espejo de agua
circular (Maulén, 2017). El agua provocaba un reflejo que insinuaba
una levitacién del cuerpo escultérico. Su estructura, ademas,
permitia el movimiento de ocho ldminas de acero que se animaban
con el viento.

Luego del golpe miilitar la obra de Ortuzar desaparecié del edificio
junto a otras de diferentes artistas chilenos, que incluian murales,
tapices, pinturas y esculturas. Algunas obras contintan sin ser
encontradas hasta la actualidad.

La escultura fue construida en la fabrica metaltrgica JEMO en 1972
y reinterpretada por la misma fabrica en 2019 en el contexto de la
14° Bienal de Artes Mediales?, convirtiéndose en su eje curatorial
como metafora de un mecanismo de orientacién para transitar el
presente y su constante mutabilidad.

Carlos Ortuzar (Santiago, 1932-1985): desarrolla un lenguaje
artistico que establece cruces entre arte y ciencia mediante

la integracion de materialidades de composiciones modulares
provenientes de la industria. En 1968 fundo el Taller de Disefo
Integrado a la Arquitectura (DI)?%, colectivo a través del cual idearon
una serie de proyectos que articulan el arte con la vida cotidiana,
relacionando el disefio, la arquitectura y los espacios urbanos,
desdibujando los limites entre las disciplinas para fomentar el
contacto permanente con el habitante de la ciudad.
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https://www.youtube.com/watch?v=M203csltHrE

LAS PROPIEDADES ESPECIFICAS QUE ME INTERESARON DEL VIDEO Y LA RAZON POR LA
CUAL LO USE FUERON PRIMERO, SU CAPACIDAD DE RETROALIMENTACION. EN OTRAS
PALABRAS, SE PUEDE VOLVER LA IMAGEN EN EL MOMENTO EN QUE SE ESTA TOMANDO.
LA OTRA PROPIEDAD DEL VIDEO QUE ME INTERESO ES EL “DELAY” O RETRASO. ESA MISMA
RETROALIMENTACION SE PUEDE RETRASAR EN EL TIEMPO. (..) ES UNA POSIBILIDAD DE
MANIPULAR EL TIEMPO Y EL ESPACIO.

Juan Downey

©Juan Downey. Sobre jaulas (detalle de instalacion, vista frontal) , 1987.
Video 9. Monitor, cuatro canarios vivos, dos parlantes.
Archivo: Fundacién Telefénica.
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29. El ojo pensante

[The Thinking Eye]:
serie de obras que el
artista comengé a
finales de los afos
setenta. Se compone de
instalaciones, videos,
grabados, dibujos y
mapas. El nombre hace
alusion al cuaderno
escrito por el artista
suigo-aleman Paul Klee.

About Cages [Sobre jaulas] es una instalaciéon compuesta por una
gran jaula de pajaros que contiene cuatro canarios vivos y un
monitor que emite un video monocanal ralentizado de un pajaro
(chirihue) dentro de una jaula. Fuera de esta hay dos parlantes:
uno emite fragmentos del libro El diario de Ana Frank y el otro,
confesiones de un agente secreto de la DINA (Direccion de
Inteligencia Nacional), que relata su participacién en la tortura

y asesinato de oponentes a la dictadura chilena comandada por
el general de ejército Augusto Pinochet. Ambas grabaciones se
superponen, conformando una nueva. Esta obra es una de las piezas
de la serie El ojo pensante®.

Juan Downey (Santiago, 1940-Nueva York, 1993): desarrolla su

obra utilizando multiples técnicas como el grabado, performance,
videoedicidn, elaboracién de textos, documentacion visual de ideas,
esculturas electrdnicas, generando un cruce entre arte, antropologia
y ciencias que configura un discurso flexible y transcultural que
activa el pensamiento sobre el otro y busca infectar la produccion
de cultura global.
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EL CUADRADO MAGICO EXISTE EN CHINA DESDE HACE MAS DE TRES MIL ANOS, Y SE
TRATA DE TRABAJAR UN ESPACIO CUADRICULADO DE 81 ELEMENTOS EN NUEVE PARTES,
PONIENDO LOS NUMEROS DE UNO A NUEVE, DE MODO QUE SUMEN HORIZONTAL, VERTICAL
Y DIAGONALMENTE LA MISMA CIFRA, FORMANDO UN SISTEMA. AQUI LAS POSIBILIDADES
DE VARIACION Y DE ENTRETENCION SON MUCHAS, Y LOS RESTANTES ELEMENTOS EN Si
FORMAN UN SEGUNDO SISTEMA.

Cornelia Vargas

Cuadrados magicos es una serie iniciada el afio 1999 en muiltiples
formatos y variaciones, utilizando una matriz cuadrada de 81 bits,
subdividida en nueve partes, donde la suma de las horizontales,
verticales y diagonales es la misma. Vargas trabaja los cuadrados
magicos de dos a cuatro colores que identifican lo que ella llama
los sistemas. Los colores conectan los mddulos y muestran la
interaccién entre ambos sistemas. La forma se determina por un
tema, como disperso-compacto o radiacidon-limitacién, y el orden en
los mddulos. Esta serie propone la informaciédn numérica como una
estructura que en combinacion con el tema abstracto generan la
concrecién de las ideas.

Cornelia Vargas (Lebork, 1933): ha desarrollado su produccion en los
ambitos del disefio, el textil, la fotografia y la pintura. Se ha dedicado
a investigar sobre la composicion con sistemas matematicos que

se estructuran con las variaciones entre forma y color por medio de
patrones, elaborando una obra que se enmarca en el campo del arte
concreto®, dada la influencia que tuvieron sus estudios durante el
perfodo 1955-1958 en la escuela universitaria de disefio Hochschule

flr Gestaltung en Ulm, Alemania.

Fotograma de Cornelia Vargas, Abstraccion Sur, 2017.
©Ramoén Castillo.
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https://www.moma.org/collection/terms/concrete-art

©Cornelia Vargas. Diagonal, 2019. Acrilico sobre tela, 600 x 600 mm.
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©Cornelia Vargas. Bocetos para Cuadernos mdgicos, 2000-2019.
Tema disperso-compacto. Coleccién de la artista.
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La Bienal de Artes
Mediales de Santiago




Dispositivo de reflexion en

torno a las artes mediales
en Chile

La Bienal de Artes Mediales de Santiago ha celebrado, hasta

2022, quince hitos, programando y visibilizando en cada uno de
ellos practicas artisticas hibridas que relacionan artes, ciencias,
tecnologias, culturas y naturaleza, empujando los limites de cada
uno de estos campos en aspectos formales y conceptuales. Este
hito cultural fue creado por la Corporacién Chilena de Video y Artes
Electronicas (CChV) en 1993, bajo la direccién del artista, tedrico y
docente Néstor Olhagaray®'. Su objetivo es ofrecer un espacio de
didlogo, investigacion y exhibicién en torno a las artes mediales y

la creacion audiovisual experimental. Se ha constituido el principal
organismo nacional que, de manera sistematica y sostenida, brinda
una vitrina para estas practicas, alzdndose como un referente para
comprender la evolucién de este campo artistico, asi como también,
para percibir la forma en que nuevas generaciones se abren a
distintas convergencias disciplinares entre las artes y las ciencias.

Fue inaugurada con el nombre de Bienal de Video de Santiago, y su
creacion respondio a la necesidad de dar continuidad al legado del
Festival Franco-Chileno de Videoarte que se hab{a realizado entre
1980-81y 1992. Dicho festival fue organizado por el Servicio Cultural
de la Embajada de Francia, gracias a la gestion de Pascal Emmanuel
Gallet, encargado de la Oficina de Multimedia del Ministerio de
Asuntos Exteriores de Francia. En el contexto de dictadura, este
encuentro explord las potencialidades del video, tanto desde su

uso documental y de denuncia, como de experimentacion. En el
transcurso de ese tiempo recibié como invitados extranjeros a Thierry
Kuntzel el, Michel Jaffrennou y Jean-Paul Fargier®?, quien tendra

una influencia decisiva en el desarrollo del videoarte en Chile a nivel
tedrico. Este espacio también realizé un programa de residencias

en Francia llamadas "Diarios de viaje’, en las que artistas chilenos y
franceses dialogaron creativamente, impactando esta experiencia
nmutuamente en el desarrollo de sus practicas artisticas.

Esta primera versién del encuentro integré, como parte de sus
programas, el Concurso Internacional Juan Downey*?, un homenaje

y un espacio necesario para el incentivo de la creacién en videoarte®*

y el cine expandido. Este certamen propicia la reflexién, creaciony
circulacion de obras audiovisuales que exploran formatos y lenguajes
al margen de la produccién audiovisual tradicional. Hasta la actualidad
se mantiene vigente, ofreciendo una instancia Unica tanto de
exhibicién como de formacién, consagrandose como una plataforma
para pensar los codigos de la imagen, sus medios y cdmo estas
exploraciones se movilizan a favor de una reflexion activa del presente.
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31. Néstor Olhagaray
(Chile 1946-2020):
artista, intelectual,
académico y humanista.
Entre 1965 y 1970 se
formd en el Instituto
Pedagdgico y en la Escuela
de Bellas Artes, ambas
instituciones dependientes
de la Universidad de Chile.
Posteriormente parti6 a
MoscU, donde cursé un
Mdster en Direccion de
Fotografia en el Instituto
de Cine. Entre 1976 y

1979 higo un diplomado
en Comunicacion en

Paris. Desde su regreso

al pais, se dedicé de
manera incansable a
tender puentes entre la
produccién audiovisual
de cardcter autoral de
Chile y el extranjero. Fue
creador de la Corporacion
Chilena de Video (CChV)
y también ejercié la
docencia. Asimismo, sus
libros constituyen un
material imprescindible
para la reflexion critica
sobre el uso de los medios
tecnolégicos masivos en
la actualidad.

32. Jean-Paul Fargier
(Francia 1944):
considerado uno de los
pioneros del videoarte
en Francia, su obra data
desde principios de los
setenta. Efectud las
primeras definiciones del
concepto de videoarte y
se vinculé con artistas

y tedricos chilenos
como Juan Forch,
Magaly Meneses, Néstor
Olhagaray, Justo Pastor
Mellado y Gerardo Silva.
Con Juan Forch llevé a
cabo la coproduccién
Altagor o el viaje en
paracaidas (1988).



La Bienal de Artes Mediales de Santiago®® es parte del proceso

de fermento de las practicas artisticas emergentes, asi como
también, se formula en didlogo con la historia de las artes mediales
en Chile. Se ha mantenido, durante su historia, en un ejercicio de
constante configuracién, dada la velocidad -casi inabarcable- de
los vertiginosos cambios de las tecnologias y su vinculo con las
sociedades y, por ende, su impacto en la produccion artistica. Esto
le confiere una vocacion reflexiva que en cada edicién reafirma su
condicién constante de dispositivo de aprendizaje.

Desde 1997, la bienal comenzé a incorporar el uso de otros lenguajes
como performances, intervenciones urbanas y arte sonoro. A partir
de ese momento se configura como un dispositivo de exploracién,
discusion y aprendizaje que reflexiona sobre expresiones del arte
contemporaneo que se encuentran en espacios de hibridez y que
tensionan la relacién con los medios. Desde 2007, en su octava
edicién, se estructura en torno a curatorias.

-+ 1981-1992 Festival Franco-Chileno de Videoarte

+ 1990 Fundacién de la Corporaciéon Chilena de Video y Artes Electrénicas
+ 1993 Primera Bienal de Video de Santiago

- 1995 Segunda Bienal de Video y Artes Electrénicas

-+ 1997 Tercera Bienal de Video y Artes Electrénicas

+ 1999 Cuarta Bienal de Video y Nuevos Medios

+ 2001 Quinta Bienal de Video y Nuevos Medios

- 2003 Sexta Bienal de Video y Nuevos Medios

- 2005 Séptima Bienal de Video y Nuevos Medios

- 2007 Octava Bienal de Video y Nuevos Medios / “Ciudad, ciudadanos y ciudadanias”
- 2009 Novena Bienal de Video y Artes Mediales / “Resistencia”

- 2011 Décima Bienal de Video y Artes Mediales / “Deus ex media”

- 2013 Undécima Bienal de Artes Mediales / “‘Autonomia”

- 2015 Duodécima Bienal de Artes Mediales / “Hablar en lenguas”

- 2017 Decimotercera Bienal de Artes Mediales / “Temblor”

- 2019 Decimocuarta Bienal de Artes Mediales / “El cuarto mundo”

- 2021 Decimoquinta Bienal de Artes Mediales / “Umbral”

- 2023 Decimosexta Bienal de Artes Mediales / “Trueno”

A la fecha, cuenta con un catélogo de mas de 500 obras expuestas
en sus 16 ediciones®®. De estas, 250 obras corresponden a
seleccionadas y ganadoras del Concurso Juan Downey organizado
por la CChV. Para conocer sobre este campo reflexivo, la CChV ha
desarrollado la Mediateca Libre®’, un observatorio y repositorio

de contenidos relacionados con la cultura digital y la interseccién
de las artes, las ciencias, la tecnologia y la sociedad. Su archivo,

en constante expansion, esta compuesto por videos, entrevistas,
registros, documentos, articulos, manuales, entre otros, los que
son acompanados de herramientas, como una linea de tiempo y un
mapa cartografico, ademas de un glosario de términos y conceptos.
En su conjunto, entrega un cuerpo organico de documentacién para
conocer y profundizar en estos campos de investigacion.
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Claves curatoriales:
procesos de creacion
artistica para el aprendizaje

CADA TECNOLOGIA, LAS NUEVAS Y LAS VIEJAS TAMBIEN, PROPONEN CAMINOS DE
BUSQUEDA, DE INDAGACION, DE CRITICA, DE INCERTIDUMBRE, DE EXPERIMENTACION Y DE
ENCUENTRO CON OTROS Y CON NOSOTROS MISMOS.

Gabriela Augustowsky y Vicente Rozados

Ademas de poner a disposicion de las escuelas y liceos el vasto
archivo conformado por la CChV en su historia, esta publicaciéon
propone una seleccién pedagégica con el propdsito de integrar las
reflexiones, tematicas y modos de producir conocimiento del campo
de las artes mediales en el aula. Para ello se ha seleccionado un grupo
de obras, artistas y colectivos que han sido parte de las curatorias®®
de la Bienal de Artes Mediales de Santiago, en funcién de ampliar lo
que tradicionalmente se entiende por tecnologias y de comprender
que cada elemento que compone estas experiencias artisticas es un
elemento semidtico que da cuenta del propdsito expresivo.

Esta curator{a invita a apreciar el proceso de investigacion artistico
como principio de transformacién que diversifica las miradas sobre
las realidades, comunicando areas del saber que generalmente se
encuentran escindidas. Ademas, busca fomentar la conciencia sobre
el fendmeno postdigital®*?, tomando conciencia de la expansion
masiva de las tecnologias digitales y como la realidad se encuentra
atravesada por ellas, modificando los modos de vida e interpelando a
las sociedades en el manejo de la privacidad y las formas de relacion.
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38. Curatoria:
corresponde a los
criterios conceptuales
bajo los cuales se
agrupa una serie de
obras. Originalmente, el
concepto proviene del
latin y significa curar,
haciendo referencia al
rol de conservacién de
colecciones. Es a partir
de los afos sesenta

que este rol se modifica
para comprenderlo
como una disciplina con
dimensién autoral que se
concibe como un ensayo,
articulando textos y
obras de arte.

39. Postdigital: término
que describe una
condicion y estado de
cosas que surge luego del
suceso de crecimiento
que supuso la revolucién
de la tecnologia digital,
especialmente tras su
expansion gracias a la
WWW en la década de
1990. El paso de la era
digital a la condicion
postdigital refiere a

que lo digital puede
encontrarse en todas
partes y ambitos.



Dada la vasta programacién de las Bienales de Artes Mediales en sus
16 ediciones, se establecieron los siguientes pardmetros generales
para guiar la eleccion de las obras:

1) Que los/as artistas y/o colectivos hayan
desarrollado su produccién mayoritariamente en
Chile, as{ como también, que hubiera una presencia
de artistas nacidos en distintas localidades.

2) Presentar artistas emblematicos de las artes mediales en
Chile en didlogo con la produccion de artistas emergentes.

3) Considerar el enfoque de género, velando por contar
con similar nimero de obras de mujeres y hombres.

Ademaés, se incluye una obra que, si bien no es parte del archivo de las
bienales, permite aportar a los fines pedagdgicos. Esta corresponde a
Réplica original de Nicolas Séez.

La seleccién de obras para esta edicidn propone ejemplos concretos
para apreciar los conceptos abordados en el marco tedrico y
conocer diversas maneras de aproximacién a problematicas
relevantes, incentivando reflexiones y experimentaciones en el aula.
La curatoria pedagégica se articula en cuatro series tematicas y
cada una tiene su correlato en un Proyecto Integrado dirigido a un
nivel educativo particular.

43






Series

tematicas

de obras




Serie 1.
Tecnologias analogas para

explorar la naturaleza




Esta serie aborda, desde distintos angulos,
la relacion entre tecnologia y naturaleza,
haciendo énfasis en el cuerpo humano como
medio de aprehension del entorno. Esto para
ampliar como se entienden las tecnologias,
integrando la experiencia situada y sensible
con los ecosistemas, utilizando sentidos
como la escucha y el tacto. Las obras que

la componen trascienden la experiencia
expositiva, siendo la apreciacion del proceso
de creacion una arista fundamental para
comprender su sentido. Se propone una
reflexion profunda sobre como podemos
conectarnos de manera mas significativa
con nuestro entorno, apreciar la riqueza

y diversidad de la vida en todas sus formas,
y reconocer la complejidad de las
interrelaciones presentes en cada una de
las especies que habitan en el planeta.



TéCNICA/ LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION SONORA. MATERIALES: TRES TRONCOS DE MADERA NOTHOFAGUS
INTERVENIDOS CON CABLE TENSOR. TRES TRANSDUCTORES, SEIS PREAMPLIFICADORES, TRES MICROFONOS DE CONTACTO
Y TRES PARLANTES. DIMENSIONES: VARIABLES. CREDITOS: CASA-MUSEO ALBERTO BAERISWYL (CAB). AGRADECIMIENTOS:
RAFAEL DIAZ SILVA, ALFREDO PRIETO, VALENTINA BULO Y CAB PATAGONIA. CONCEPTOS CLAVES: ARPAS EOLICAS, VIENTO,
MEMORIA, ARTE SONORO, DESUSO. MATERIAL COMPLEMENTARIO: - ENTREVISTA A CE PAMS SOBRE LA OBRA, DISPONIBLE
EN CANAL YOUTUBE BIENAL DE ARTES MEDIALES DE SANTIAGO - VIDEO DE OBRA EN LA PATAGONIA, DISPONIBLE EN

CANAL VIMEO CEPAMS - VIDEO DE OBRA EN MUSEO NACIONAL DE BELLAS ARTES, DISPONIBLE EN CANAL VIMEO CEPAMS

©Ce Pams, 2021.
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https://www.youtube.com/watch?v=R32PHTta6W4
https://vimeo.com/cepams
https://vimeo.com/672841276

40. La filésofa
estadounidense Jane
Bennett (2010) plantea
que los residuos y las
cosas que son concebidas
como inertes, en tanto
produgcan efectos en
nosotros, es decir, llamen
la atencién por si mismas,
se vislumbra en ellas
cierta vitalidad.

41. El programa tuvo

como objetivo fomentar la
exploracion territorial y los
procesos de pensamiento
critico y creativo que se
desencadenan a partir

de esta experiencia,

asi como también,
incentivar la colaboracion
interdisciplinaria entre
investigadores y creadores
en los campos de la
ciencia, el humanismo y las
artes contempordneas.

Arpas edlicas: la presencia postuma del sonido es una instalacion realizada

a partir de tres troncos de madera nativa de la familia austral de los
Nothofagus, recolectados por la artista durante su viaje a la localidad

de Puerto Yartou. Cada uno de estos residuos de arboles de la zona,
aparentemente inertes”?, fueron curvados naturalmente por el viento y
como consecuencia del desgaste material del paso de los afios. La artista

los intervino, instalando un cable tensor y un micréfono de contacto en cada
uno, convirtiéndolos asi en arpas edlicas que ahora transmiten a través de su
vibracién, el sonido del viento patagénico.

Para su exhibicién en otros espacios —como el Museo de Arte Contemporaneo
durante la bienal-, a falta de la brisa de Tierra del Fuego, la artista utiliza un
transductor, es decir, un parlante de vibracién que reproduce el archivo del
viento registrado en la Patagonia, con el fin de que las cuerdas de las arpas
edlicas vibren nuevamente.

De esta forma, se permite escuchar un territorio pasado; un canto que,
como voz hipndtica e infinita de un lugar ausente, resuena en el espacio,
expandiendo ast la huella acustica de una comunidad extinta. A partir de una
serie de preguntas en torno a cémo suena un territorio o cémo suenan los
sonidos una vez que se extinguen, Arpas edlicas busca generar un imaginario
que expanda el concepto de arqueologia material hacia lo audible.

La obra fue realizada por la artista en el marco de la residencia Consciencia
curada por Maria Luisa Murillo, en el Programa de Arte, Ciencias y
Humanidades de la Casa-Museo Alberto Baeriswyl (CAB) en Tierra del
Fuego, Chile*".

Ce Pams (Osorno, 1986): es artista sonora y realizadora audiovisual.
Su practica artistica integra performances e instalaciones en las que
explora la sonoridad tanto de lugares y territorios especificos, como
de los objetos naturales que los componen. Su poética se configura
a partir de la composicion de ambientes sonoros y de la accién de
“esculpir” el sonido desde la incorporacién de objetos al espacio
tridimensional. Ha participado en residencias en Chile y el extranjero,
tales como CAB Patagonia, la residencia virtual Platohedro en el
Centro de Creacién Artistico de Medellin (Colombia, 2020) y Hacklab
de CTM de Berlin (Alemania, 2021). Su trabajo ha sido exhibido en

el Festival de Arte Sonoro Tsonami (Valparaiso, 2018), Festival de
Arte Contemporaneo de Chachapoyas (Pert, 2017) y en el Festival
Pacifico de Lima (Peru, 2017).
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©Ce Pams, 2020. Proceso de obra en la Patagonia.
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ATLAS REGIONALIZADO DE CHILE (2013)
Rodrigo Arteaga

14° Bienal de Artes Mediales de Santiago

TE'CNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION. MATERIALES: 15 CONTENEDORES DE VIDRIO DE 20 X 30 CM CADA
UNO CON CULTIVOS DE HONGOS FILAMENTOSOS FIJADOS CON RESINA. DIMENSIONES: VARIABLES. COLECCION: GALERIA
SOBERING, PARIS / GALERIA AFA, 2014. CONCEPTOS CLAVES: ATLAS, CHILE, GEOGRAFIA, HONGOS, HONGOS DE CHILE,
INSTALACION, MAPA, RESINA, TERRITORIO, REINO FUNGI, MICELIO. MATERIAL COMPLEMENTARIO: MAS IMAGENES DE LA
OBRA EN RODRIGOARTEAGA.COM

©Rodrigo Arteaga, 2013.
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https://www.rodrigoarteaga.com/es/atlas-de-chile-regionalizado

42. Hongos filamentosos:
se caracterigan por su
crecimiento en forma de
filamentos alargados.

En ambientes al aire

libre, suelen encontrarse
en dreas sombreadas y
himedas donde se produce
la descomposicion de hojas
u otro tipo de vegetacion.

43. learito: suplemento
educativo del periddico
chileno La Tercera, dirigido
en un principio al segundo
ciclo de educacion bdsica.

En 2013, Rodrigo Arteaga realizé una extensa investigacién en el Laboratorio
de Microbiologia del Centro Médico San Joaquin con el fin de desarrollar un
método para controlar el crecimiento de hongos filamentosos®?. En paralelo,
el artista conforma la obra Atlas regionalizado de Chile, una vista fragmentada
del territorio chileno representada a través del cultivo de 12 tipos de hongos
filamentosos sobre 15 contenedores de vidrio, cuya forma corresponde a cada
una de las regiones de Chile (existentes a la fecha).

Aligual que en la obra previa del artista, Convergencias -en la que se
presentaba, junto a fotocopias y los contenedores de vidrio en que realizd

los cultivos, un mapamundi constituido por distintos tipos de hongos
filamentosos-, las formas obtenidas dibujan cada una de las regiones del pais,
replicando desde una microescala, las imagenes geograficas de gran escala
que circulan en suplementos educativos y enciclopedias, presentandolas ahora
desde organismos vivos. Para Arteaga, estas propuestas nacen a partir de
haber aprendido una idea de pais a través de graficas didacticas como las de
lcarito®*. La propagacion de dichos hongos establece asi tanto un cruce entre
las formas de los microorganismos y la vista aérea del territorio, asi como
también establece vinculos con la nocién de naturaleza muerta. “Una obra
donde la materia orgénica viva de los hongos es delimitada en la forma de cada
region, donde literalmente se interpreta la division administrativa del Estado
que impone un orden artificial a una geografia fisica viva” (Sanchez, 2013).

Rodrigo Arteaga (Santiago, 1988): es hijo de una infectéloga y

un funcionario de la salud. Egresado de Arte de la Universidad de
Chile y méaster en escultura en Slade School of Fine Art, University
College London, ha expuesto su trabajo en diversas galeriasy
museos de Chile, asi como también en Bolivia, Perd, Argentina y
Francia. Actualmente vive y trabaja en Valparaiso. En sus obras
hace referencia a la anatomia humana, sobre todo a través de
intervenciones que realiza en libros antiguos de anatomia.

Por ejemplo, dibujando organismos que parecieran ser parte de

la imagen o reemplazando las imégenes de venas de ldminas
médicas por las de rutas de mapas cuidadosamente cortados. Su
interés se centra en la proyeccién de la anatomia en la boténica

y la geografia a través de las teorias del micro y macrocosmos.
Mediante las intervenciones que lleva a cabo por medio de libros
antiguos, lapices, recortes y plantas, propone una desarticulacién
de la funcionalidad de las cosas y la estabilidad del conocimiento
cientifico (donde se construye la narracién del conocimiento),
transformando la funciéon explicativa de ilustraciones médicas,
mecanicas, cartograficas, entre otras.
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©ORodrigo Arteaga, 2013.
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TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION, AUTOPUBLICACION. MATERIALES: MESA DE MADERA, FOTOCOPIAS,
IMPRESIONES. DIMENSIONES: VARIABLES. AGRADECIMIENTOS: JUAN JOSE LARRAIN HUNEEUS Y GREGORIA LARRAIN TRUEL.
CONCEPTOS CLAVES: JARDIN ESPIRITUAL, JARDIN PLANETARIO, KINDER PLANETARIO, ESCRITURA, ENCUADERNACION,
AUTOPUBLICACION, CIRCULACION. MATERIAL COMPLEMENTARIO: VIDEO KINDER/JARDIN PLANETARIO, EXPOSICION EL
TERCER PAISAJE. DISPONIBLE EN MEDIATECALIBRE.CL

©Sergio Larrain. Kinder/Jardin planetario, volumen Reconciliacién (edicién 1987).
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Esta instalacién interactiva de la 14® Bienal de Artes Mediales rinde

homenaje al trabajo visual y poético de Sergio Larrain. En ella se exhibieron

los libros que el fotdgrafo elabord manualmente durante los afios que vivié

en Tulahuén, aldea de la provincia de Limari, Region de Coquimbo. En estos
trabajos se observan textos manuscritos y mecanografiados, intercalados

por fotografias y dibujos fotocopiados, los cuales transmiten las convicciones
que determinaron los ultimos afos del fotégrafo: el trabajo de la conciencia, la
eliminacién de los egos, el contacto y cuidado del medioambiente, y el cultivo
del espiritu a través de la meditacidn, entre otras materias.

Kinder planetario es como el propio autor denominé a esta serie de textos en
alusion al estado de aprendizaje libre y constante que se experimenta durante
la infancia, caracterizado por la expansion de la conciencia. A través de las
sesiones llamadas “kinder planetario yoga artesanal’, que practicaba junto a
sus estudiantes en la Casa de la Cultura de Ovalle, Larrain realizaba ejercicios
corporales, perceptuales y espirituales, que cultivaba a través de la pintura, la
escritura y la fotografia como formas de capturar efimeros estados de gracia.

La instalacion exhibié hojas impresas que reproducian una seleccién del
contenido original de los libros. Ellas fueron dispuestas sobre una mesa,
ubicada al centro de la sala poniente del Museo de Bellas Artes, para ser
recolectadas e intervenidas por los asistentes, con el fin de que pudiesen
componer sus propios libros y continuar as{ la diseminacién del mensaje,
tal cual lo habf{a solicitado explicitamente el propio Larrain en uno de ellos:
“fotocopiar y hacer circular”. Ademas, en el montaje se incluyeron pinturas
pertenecientes a la coleccién de arte chileno del museo, las cuales
dialogan y plantean reflexiones acerca de la naturaleza, el progreso y el
estar del ser humano en el planeta.

Sergio Larrain (Santiago, 1931-Ovalle, 2012): fue un destacado
fotografo chileno. A los 18 afios viajé a Estados Unidos con el fin de
estudiar ingenieria forestal en Berkeley (California), y més tarde en la
Universidad Ann Arbor en Michigan. Durante estos afios trabajé para
conseguir estabilidad econdmica, lo que lo llevé a poder comprar

su primera camara fotografica. Regresd a Chile en 1951y realizé

su primera exposicion en Santiago en 1953. En 1959, motivado

por Henri Cartier-Bresson, entré como miembro asociado de la
agencia Magnum, una de las primeras cooperativas en el mundo

de la fotografia. En 1965 exploré en profundidad la meditacion
trascendental y las filosofias orientales, dejando en segundo plano
las colaboraciones con Magnum. En 1969 se instalé durante tres
anos en el norte de Chile para seguir las ensefianzas del maestro
espiritual boliviano Oscar Ichazo y posteriormente se interesé en las
indagaciones del psiquiatra chileno Claudio Naranjo. A partir de 1973
se trasladd a Ovalle y luego a Tulahuén, donde se dedicé a la lectura,
la pintura, la meditacién y el yoga principalmente, concentrado en
seguir una senda de desarrollo personal.
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©Sergio Larrain. Kinder/Jardin planetario, volumen
Aqui y ahora (edicion 1985).
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©Sergio Larrain. Kinder/Jardin planetario, volumen
El Reino (ediciéon 1985).
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TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION. MATERIALES: TIERRA PIGMENTADA, PIEDRAS, TABLERO, FUENTE CON
AGUA, ESPEJO, LIENZO Y MATERIAL DE DIBUJO. DIMENSIONES: VARIABLES. CONCEPTOS CLAVES: LIBRE ALBEDRIO, LENGUAJE,
NATURALEZA, COLECTIVO, EFIMERO, BIODEGRADABLE, TECNOLOGIA, HUELLA, SENSORIAL. MATERIAL COMPLEMENTARIO:
VIDEO DE LA OBRA, DISPONIBLE EN YOUTUBE CCHV

Una piedra se puede tallar

ir en una escultura

ONatalia Matgner y Elias Santis, 2021.
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https://www.youtube.com/watch?v=UrhG7yRfXyk

¢Cémo se puede hacer una piedra? es una instalacién interactiva procesual
realizada en el cerro Calan, ubicado en la precordillera de la ciudad de Santiago.
La obra se inicid con la instalacién de un espejo frente a un charco de agua,

el trazado de un tablero reticulado en el barro y la conformacién de bolas

de barro con unas piedras talladas con letras en su interior y cubiertas de
pigmentos de colores. Los artistas invitaron a las personas que visitaban el
cerro a participar en la creacién de la obra, volcando las bolas en el charco

de agua mientras visualizaban el reflejo de su rostro en el espejo. Producto

del efecto del agua, estas se dilu{an, liberando la piedra con una letra del
abecedario grabada. Luego de este ejercicio, se invitaba a las personas a tomar
la piedra y a ubicarla dentro del tablero reticulado conformando palabras.

Luego, Matzner y Santis registraron audiovisualmente los efectos del
paso del tiempo sobre la obra. Tras las primeras lluvias, los elementos se
fueron degradando, volviendo a integrarse a la naturaleza sin dejar rastros
o desperdicios. En este sentido, se encuentra en un continuo proceso de
desaparicién o, mas bien, de integracién con la naturaleza.

La obra se configura como una experiencia sensorial que invita a activar
creativamente materiales naturales, los cuales encauzan la experimentacion
del concepto de tecnologia desde un amplio rango de definiciones. Dentro de
este contexto, la eleccién de una piedra como elemento central de este trabajo
apunta a reflexionar sobre la amplitud de posibilidades artisticas, técnicas,
tecnoldgicas e identitarias que pueden surgir mediante el simple encuentro
con este elemento natural.

Natalia Matzner (Santiago, 1983): desarrolla su practica artistica

en diversos medios, destacando la produccién de fanzines y
publicaciones experimentales. Desde hace mas de diez afios
gestiona el archivo y proyecto de imprenta colaborativa, Fanzinoteca
Espigadoras. Licenciada en Literatura Creativa en la Universidad
Diego Portales, realizd el master en Estudios de la Cultura Visual en
la Universidad de Barcelona y actualmente escribe su investigacién
doctoral Publicar a la intemperie: autoedicidn literaria y artistica
interactiva en el doctorado en Estudios Americanos en la Universidad
de Santiago de Chile, con el apoyo de la beca ANID. De forma
paralela, se desempefia en el &mbito de la educacion a través de
laboratorios de autopublicacidon con énfasis en la colectividad y
colaboracién en equipo.

Elias Santis (Buenos Aires, 1980): es un artista especializado en
pintura. Estudié Arte en La Boca, Argentina. Investiga y experimenta
con cartografias y las distintas representaciones de los territorios
del mundo a lo largo de la historia hasta la actualidad. Indaga en las
posibilidades de vincular esta linea de investigacion con el aspecto
poético de las palabras y los fendmenos de la naturaleza vinculados
al misticismo y a los constructos que definen el presente histérico.
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ONatalia Matgner y Elias Santis, 2021.
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JARDIN VERTICAL (2019)
Benito Rosende

147 Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION. MATERIALES: PALOS DE PINO CEPILLADO 2 X1 CM, MALLA ACMA, BOTELLAS
PET REUTILIZADAS, AMARRACABLES, ARENA, TIERRA DE HOJAS, PERLITA, HUMUS, JARDINERAS DE PLASTICO, PLANTAS
ORNAMENTALES Y HIERBAS MEDICINALES. DIMENSIONES: VARIABLES. CONCEPTOS CLAVES: ARTE, ECOLOGIA, BIODIVERSIDAD,
NATURALEZA, REUTILIZACION. AGRADECIMIENTOS: EUGENIO GONZALEZ Y BEATRIZ PALMA. MATERIAL COMPLEMENTARIO:
"MANUAL PARA LA CONSTRUCCION DE UN JARDIN VERTICAL', DISPONIBLE EN MEDIATECALIBRE.CL
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©Benito Rosende, 2019. Fotografia: CChV.
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https://mediatecalibre.cl/documento/manual-para-la-construccion-de-un-jardin-vertical/

44 Los huertos urbanos
permiten construir
siembras dentro de
espacios de reducidas
dimensiones como, por
ejemplo, departamentos,
terragas o balcones.
Gracias a ellos es posible
el cultivo de verduras,
hortaligas y todo tipo de
plantas y hierbas dentro
de la ciudad y de manera
autosustentable, para

lo cual usualmente se
reutiligan materiales
plésticos.

Jardin vertical es una instalacién viva que se inspira en los huertos urbanos**
para promover una relacion intima y cotidiana entre seres humanos y plantas.
La obra consiste en un armazén de metal y madera que sirve de soporte

para columnas hechas de botellas PET unidas por amarracables. Las botellas
invertidas y colocadas en tdndem forman un continuo de sustrato, donde
pueden crecer diferentes plantas, una sobre otra.

Mediante gestos y materiales simples, la obra propone un disefio de facil
construccion y adaptabilidad, aumentando la vida Gtil de desperdicios
plésticos concebidos inicialmente para un uso Unico y posterior descarte,
pernmitiendo el crecimiento de plantas que luego fijaran el mismo carbono
emitido en su fabricacion.

Frente a la megasequia més dramaética que ha sufrido Chile recientemente,
este trabajo propone un uso respetuoso del agua a través de un riego ciclico,
reaprovechando los nutrientes que escurren al pasar el liquido por cada
columna de sustrato.

La obra se complementa con un manual impreso y distribuido por primera vez
en el marco de la exposicién Los limites de la Tierra, realizada entre diciembre de
2019y enero de 2020 en el Museo de Arte Contemporaneo (MAC, sede Parque
Forestal) como parte de la 14° Bienal de Artes Mediales de Santiago.

Benito Rosende (Nacimiento, 1991): es licenciado en Biologia de
la Universidad Andrés Bello y doctor (c) en Ciencias Bioldgicas
mencion Ecologia de la Pontificia Universidad Catdlica de

Chile. Cofundador de la iniciativa de educacién ambiental
PropagaNativas, cuenta con investigaciones orientadas a
reconocer las caracteristicas del bosque esclerdfilo de la zona
mediterranea de Chile, ecosistema que se encuentra entre las
regiones de Valparaiso y Biobio. También cultiva la fotografia y la
ilustracion como parte de su practica artistica.
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Serie 2.

Tecnologias para
explorar el fendmeno




Esta serie es un recorrido por producciones
artisticas que presentan una exploracion con
maquinas precinematograficas, para entender
la imagen como fendmeno asociado a la luz

y sus cualidades fisicas. De esta manera, la
experimentacion con la luz y su manipulacion
se transforman en una posibilidad de
conformar nuevas percepciones sobre los
espacios y vivencias cotidianas. Las obras
integradas en esta serie se distancian de las
nuevas tecnologias presentes en nuestra vida
actual. Son obras contemporaneas que se
basan en el uso de dispositivos simples para
poder observar la naturaleza del fenomeno de
la luz y, a traves de este, proyectar relaciones
en torno a temas politicos, conceptuales,
poéticos y materiales.



REPLICA ORIGINAL (2015-2016)
Nicolas Saez

TéCNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION DE SITIO ESPECIFICO. MATERIALES: 10 PEDESTALES VISORES. TERCIADO Y
LISTON DE MADERA, LENTE BICONVEXO, MATERIALES DIVERSOS PARA LOS DIORAMAS, IMPRESION DIGITAL SOBRE BACKLITE
ENTRE VIDRIOS PARA VISORES ESTEREOSCOPICOS. DIMENSIONES: VARIABLES. AGRADECIMIENTOS: CASA DE LA SRA.
MONICA SARAVIA EN CONCEPCION, CASA DEL SR. HUGO NUNEZ EN CONCEPCION, CASA DE LA SRA. PAULA MILANESE EN
CHILLAN, CASA DE LA SRA. ROSA BOCAZ EN CHILLAN, CASA DE LA SRA. ADRIANA COYDAL Y EL SR. VICTOR SOSA EN IQUIQUE.
CONCEPTOS CLAVES: CAMARA OSCURA, VISION, VIRTUALIDAD, IMAGEN, FOTOGRAFIA, COPIA, TECNOLOGIA, ANALOGO.
MATERIAL COMPLEMENTARIO: RESUMEN DE LA OBRA, DISPONIBLE EN NICOLASSAEZ.COM

ONicolds Sdaeg, 2016. Fotografia de las habitaciones
transformadas en cdmara oscura.
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http://www.nicolassaez.com/wp-content/uploads/2017/01/RO_RESUMEN.pdf

45. Camara oscura:

es uno de los primeros
dispositivos que dio
paso al desarrollo de la
fotografia y, por tanto,
dio origen a una relacién
virtual con el mundo.
Aristételes describe el
funcionamiento de la
cdmara oscura de la
siguiente manera:

“Se hace pasar la luz a
través de un pequefio
agujero hecho en un
cuarto cerrado por todos
sus lados. En la pared
opuesta al agujero, se
formard la imagen de

lo que se encuentre
enfrente”.

46. La vision
estereoscopica o
binocular es la capacidad
de integrar las dos
imdgenes recibidas por
cada ojo, las que por
medio del cerebro, el

ser humano es capag
de recomponer y crear
una Unica imagen
tridimensional.

Las torres de telecomunicaciones instaladas en las ciudades cumplen la
funcidn de brindar a las personas una conexién telefénica y de internet integra,
sin cortes o caidas. Mientras mas poblacién y demanda, més antenas deberan
ser colocadas, afectando asi tanto el paisaje como el espacio doméstico
circundante. En este contexto, el arquitecto Nicolas Saez se cuestiona el
supuesto progreso asimilado a contar con un mayor acceso y conectividad

a las redes de transmisién de informacién. Su consecuencia material se
manifiesta en la presencia parasitaria de antenas, cuyas estructuras, en
algunas ocasiones, simulan ser palmeras, faros o chimeneas con el fin de
camuflarse dentro del paisaje.

De esta forma, Réplica original se constituye como un proyecto instalativo
que invita a reflexionar, desde la fotografia, sobre la problematica que surge
debido a la creciente instalacién de antenas de telecomunicaciones en barrios
habitacionales a lo largo del pais.

Puntualmente, la obra ocupa los sistemas de los primeros dispositivos
fotograficos, como la cdmara oscura®® y el sistema estereoscépico”®, con el
fin de intervenir temporalmente algunos hogares y convertirlos en verdaderas
cémaras fotograficas. Es asi como el artista hace aparecer en los muros

de cada hogar la proyeccion de las antenas que se encuentran contiguas a

las viviendas. En otras palabras, el exterior se vuelve interior a través de la
intromisién de imagenes virtuales al espacio doméstico.

Réplica original reflexiona sobre la relacion virtual que tenemos entre nosotros
y con el mundo causada por la creciente preferencia por la imagen sobre una
experiencia directa con el original. Es por esto que la imagen como réplica
(copia) y su mecanismo original (es decir, del origen) dan nombre y cuerpo
conceptual al proyecto.

Este proyecto fue financiado por Fondart Nacional 2015. Conté con el auspicio
de la Universidad del Bio-Bio, el patrocinio del programa FAF, Fotografia de
Arquitectura y Viceversa, y Dostercios editorial audiovisual. Esta es la Unica obra
de este texto que no ha sido parte de las bienales. Fue incorporada atendiendo
al valor pedagégico que aporta, conforme al criterio editorial de la serie.

Nicolas Saez (Concepcidn, 1973): es magister y arquitecto
académico de la Universidad del Bio-Bio (UBB), donde, ademas, se
desempeiia como director de arte de la Facultad de Arquitectura
y Diseito. Es fundador y codirector de la Bienal Concepcidn,

Arte y Ciencia. Creador y director del programa FAF, Fotografia
de Arquitectura y Viceversa; y director de arte de la revista
Arquitecturas del Sur. Se desempefia como editor y productor de
la revista Ojo Zurdo, Fotografia y Politica. Ha sido becario Fondart
en los afios 2007, 2009, 2013, 2014, 2015, 2017 y 2018. Su obra
fotografica ha sido expuesta tanto en contextos nacionales como
internacionales, destacando su paso por Estados Unidos, Italia,
Suiza, Francia, Uruguay, Espaiia, Brasil, China y Colombia.
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©ONicolds Sdeg, 2016. Fotografia de las habitaciones

transformadas en cdmara oscura.

Creditos ©Nicolds Saeg, 2016.

Exhibicion en espacio publico, Concepcién. »
Autor, ejecucion y fotografia: Nicolas Séez

Coeditora: Andrea Jésch
Dioramas: Pia Aldana
Pedestales-visores: Cristian Venegas

Asistentes: Ismael Sandoval y Benjamin Séez

Pedestales-visores
Direccion y disefio: Nicolds Saez
Dioramas: Pia Aldana
Construccion: Cristian Venegas

Asistente de disefio: Ismael Sandoval

Libro-objeto
Direccion: Andrea Jésch
Disefio editorial: Bercz Estudio de Disefio

Traduccién: Joanna Coghill

Video
Direccién y camara: Nicolas Séez
Montaje video 1: Yasmina Villa
Montaje videos 2y 3: dostercios.cl

Arte sonoro: Valentina Villarroel
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TECNICA/ LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION. MATERIALES: OCHO FRASCOS DE VIDRIO DE DIMENSIONES
VARIABLES CON SERVOMOTOR ASISTIDO, ALAMBRE DE COBRE, TES DE HIERBAS, SISTEMA DE LUCES LEDS CON BATERIA
DE LITIO SOBRE LOS FRASCOS DE VIDRIO. DIMENSIONES: VARIABLES. CREDITOS: ARTECIH. CONCEPTOS CLAVES: LUZ,
AGUA, DIFRACCION, REFRACCION, DIFUSION, LIMITE DE CONFUSION, ASTRONOMIA, ESTRELLAS, ARTE Y CIENCIA,

AGUA, SOL, TIEMPO, ESPECTRO, FOTOTROPISMO. MATERIAL COMPLEMENTARIO: FOTOS Y VIDEOS DE LA INSTALACION,
DISPONIBLES EN CLAUDIAMULLER.NET

©Claudia Midiller, 2022.
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https://www.claudiamuller.net/obras/espectra

47. Estrella binaria: es un
sistema estelar compuesto
de dos estrellas que
orbitan mutuamente
alrededor de un centro de

masas comun.

El concepto astronémico ‘limite de confusién” refiere a cémo, en la recepcion
simultanea de grandes cantidades de datos, se genera una dificultad en la
distincion de objetos individuales y la eleccidn de los aspectos particulares
para el andlisis. Mliller traslada este principio cientifico hacia las artes visuales,
estableciendo una homologacién entre la codificacidon cientifica y el proceso de
traduccién de lo real efectuado por los sentidos durante el proceso perceptivo.

La instalacidn luminica Limite de confusién Espectra es generada mediante una
serie de figuras circulares proyectadas sobre el suelo, las cuales son producto

del efecto originado por el traspaso de la luz en un medio acuoso, en este caso,
distintos tipos de té contenidos en ocho frascos de vidrio con agua de diferentes
hierbas: manzanilla, boldo, menta y rosa mosqueta. Las hierbas son presentadas
en la obra como organismos cuya vida ha sido dada debido a su exposicién al Sol,
de modo que han crecido gracias a esta estrella. En la instalacion, las hierbas son
iluminadas mediante un sistema de luces que recrea movimientos similares a las
estrellas binarias*” que orbitan la béveda celeste. Estos movimientos oscilatorios
permiten que los circulos proyectados se entrelacen y sus imagenes se crucen,
desenfocando su limite y provocando una forma no definida, que confunde y une
sus cuerpos circulares.

Por otra parte, las imagenes proyectadas se asemejan a las que las
astrénomas Williamina Fleming, Cecilia Payne-Gaposchkin y Annie Jump
codificaron para denominar la cercan{a y temperatura de las estrellas. En
este sentido, la obra materializa el “limite de confusién” en una accién
realizada con objetos de uso cotidiano que permite la traduccién sensible del
lenguaje astronémico.

Esta obra fue exhibida en Crisol, en el Museo de Arte Contemporéaneo durante
la 15° Bienal de Artes Mediales de Santiago.

Claudia Miiller (Santiago, 1983): es licenciada en Artes Plasticas,
mencion Grabado, en la Universidad Finis Terrae, y magister en
Artes Visuales de la Universidad de Chile. Vive entre Santiago

y Berlin. Su trabajo surge de entornos cotidianos en los que se
observa la interaccion de fuerzas y elementos naturales. Estas
interacciones son visibilizadas por medio de la fotografia, el video
y lainstalacion, a través del cruce entre objetos industriales

y elementos naturales. Combinaciones que buscan poner en
evidencia los movimientos ciclicos del espacio-tiempo, desde
conceptos astrondmicos y fendmenos naturales en los que se
configura cierta imagen del universo.
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30 ANOS DEL TALLER DE CINE PARA NINOS
DE ALICIA VEGA (1985-2015)

Alicia Vega
15% Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: EXHIBICION DE ARCHIVO. MATERIALES: MATERIAL PEDAGOGICO Y DE ARCHIVO
DESARROLLADO DURANTE 30 ANOS EN EL TALLER DE CINE PARA NINOS. DIMENSIONES: VARIABLES. COLECCION: FUNDACION
ALICIA VEGA. CREDITOS: DIRECCION DE MONTAJE. ALICIA VEGA, MONTAJE: DIEGO RAMIREZ. ASISTENCIA DE MONTAJE:

PILAR GAJARDO Y RODRIGO CASTRO, PRODUCCION GENERAL: VIVIANA ERPEL. PRODUCCION FOTOGRAFICA: ANDRES
OVALLE. REGISTRO FOTOGRAFICO: SEBASTIAN RIFFO. DIRECCION EJECUTIVA: FUNDACION CULTURAL ALICIA VEGA, TEHANI
STAIGER. CONCEPTOS CLAVES: EDUCACION, CINE, CULTURA, EQUIDAD, CULTURA DE INFANCIAS, ARCHIVO. MATERIAL
COMPLEMENTARIO: VIDEO CONVERSATORIO SOBRE 30 ANOS DEL TALLER DE CINE PARA NINOS DE ALICIA VEGA. DISPONIBLE
EN CANAL BIENAL DE ARTES MEDIALES DE SANTIAGO EN YOUTUBE.COM

En 1985, la educadora, investigadora y documentalista Alicia Vega creé 48. Zoétropo: tambor
el Taller de cine para nifos, instancia que se sustentaba en la capacidad circular con e

del cine de transformar, abrir e imaginar nuevos mundos. Dirigido a nifias secuencia de imagenes
y nifios de extrema pobreza, el taller se realizé durante 30 afos de forma
continua, inspirando a mas de seis mil participantes a lo largo de todo Chile.

en su interior que, al girar
sobre su eje central, crea
la ilusién de movimiento,

Su programa, basado en juegos, trabajos manuales, ejercicios creativos de la misma manera que
y proyeccion de peliculas, buscaba explorar las posibilidades expresivas y lo higo posteriormente el
universales de la imagen cinematogréafica bajo un ambiente de participacion cinematdgrafo.

colectiva, potenciando en cada uno de sus asistentes, la autoconfianza y el
espiritu de sana colaboracién. Entre las actividades pedagdgicas, destaca
la creacién de un zo6tropo“®, maquina estroboscdpica creada en 1834.

El 2018, a partir del orden y sistematizacién de los objetos, disefos

y gréficas realizadas por la profesora mas los cientos de trabajos que

la cineasta conservé durante su realizacién, se cred esta muestra con
el objetivo principal de dar a conocer abiertamente este archivo a la
comunidad. Una puesta en valor del trabajo ininterrumpido de Vega,
que nos acerca a las multiples metodologias educativas implicadas en
el taller: desde los fundamentos bésicos de la imagen y su vinculo con
la realidad, hasta llegar a los principales hitos tecnolégicos de la imagen
en movimiento y su exploracién como lenguaje en las nociones basicas
de plano, escena, montaje, tipos de peliculas y géneros filmicos.

La exhibicién fue inaugurada por primera vez en 2018 en la Galer{a Macchina
de la Universidad Catdlica de Chile, y luego expuesta en 2019 en Balmaceda
Arte Joven de Puerto Montt y Antofagasta, asi como también en la Biblioteca
del Centro Gabriela Mistral. La versién de la 15* Bienal de Artes Mediales de
Santiago cerrd el ciclo expositivo, con dos objetivos principales: por un lado,
buscé poner en valor cada una de las expresiones de los miles de nifas y
nifos que participaron del taller, y, por otro, avanzé en la consolidacion y el
reconocimiento publico de la imagen de Alicia Vega como una de las maestras
mas importantes del arte en Chile, destacando su labor y compromiso social.
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OFundacion Alicia Vega. Montaje de la exhibicion en el MNBA, 2021.

Alicia Vega (Santiago, 1931): es investigadora, documentalista,
critica de cine y educadora chilena. Tras estudiar y ejercer la
docencia en el Instituto Filmico de la Pontificia Universidad Catdlica
de Chile y en la Universidad de Chile, centra sus investigaciones
en la historia del medio filmico nacional. A partir de dicho estudio,
en 1979 publicd Re-visién del cine chileno, elaborado en conjunto
con los cineastas Ignacio Agliero, Carlos Besa, Gerardo Caceres,
Cristian Lorca y Roberto Roth. Poco después, en 1985, Vega

cre6 el programa educativo Taller de cine para nifos, que conté
con la asistencia de 6.482 nifas y nifios, y cuyo desarrollo fue
documentado en 1988 por Ignacio Agiiero en el filme Cien nifos
esperando un tren. Recibié el Reconocimiento al Mérito Artistico
(Division de Cultura del Gobierno de Chile, 2000), el Premio

Pedro Sienna (Consejo Nacional de las Culturas, las Artes y el
Patrimonio, 2008) y la Medalla Centenario UC (2018). En 2017 fue
nombrada “Artivista” por Balmaceda Arte Joven y recientemente
fue galardonada con la Orden al Mérito Artistico y Cultural Pablo
Neruda en el marco de la celebracién del Dia del Cine Chileno
(2021). Entre sus ultimas publicaciones se encuentran Itinerario
del cine documental chileno 1902-1990 (Centro EAC, Universidad
Alberto Hurtado, 2006), Taller de cine para nifios (Ocholibros,
2012) y Cuadernos de Alicia (Ocho libros, 2021), publicacién de tres
volimenes en la que describe el método utilizado en los talleres.
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©Fundacién Alicia Vega. Montaje de la exhibicion en el MNBA, 2021.
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©Fundacion Alicia Vega. Fotografia de material de
archivo de los Talleres de Cine, 2015 y 2007.
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TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: OBJETO-ESCULTURA PARTICIPATIVA. MATERIALES: ACERO INOXIDABLE, PERFIL FIERRO,
PINTURA ELECTROMAGNETICA, SISTEMA ELECTRICO 12V, CINTA LED RGB, VIDRIO, FILTRO CONTROL UV, PERNOS ALLEN, RUEDAS
GOMA CON FRENO DE ENGANCHE, TRANSFORMADOR 220V A 12V 200W. CONSUMO 155 W EN FRIO. DIMENSIONES: 168 X 78 X 54 CM.
CONCEPTOS CLAVES: DUALIDAD, PERCEPCION, CIENCIA, ESCULTURA, TIEMPO, ESPACIO. COLECCION: GUILLERMO HEVIA GARCIA.
MATERIAL COMPLEMENTARIO: VIDEO DE LA OBRA, DISPONIBLE EN CANAL VIMEO DEL ARTISTA

©Benjamin Ossa, 2013.
Fotografia: Jorge Losse.
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https://vimeo.com/80620063

Tomando como punto de partida la interrogante sobre los elementos
constitutivos del espacio fisico y la manera en como es recepcionado por
nuestros sentidos mediante la percepcién, Ossa elabora un objeto, cuyo
funcionamiento conforma un dispositivo de conocimiento cognitivo centrado
en la mirada y el encuentro. Compuesto por una estructura cilindrica de
metal, iluminada en su interior y dispuesta horizontalmente a la altura de
nuestra mirada, Dual nos invita a interactuar, situdndonos frente a uno de
sus dos costados, provocando una instancia de encuentro de dos personas o
grupos mediada por el dispositivo.

De esta manera, la experiencia de Dual nos dispone para el encuentro con

la mirada de un otro que se nos devuelve como reflejo de nosotros mismos,
provocando una nocién de otro semejante, pero distinto al mismo tiempo.
Por otra parte, al situarnos tras el dispositivo para dirigir nuestra mirada
desde la apertura hacia la pequefia mirilla, se invierte y expone la estructura
interna del aparato fotografico y los dispositivos de la imagen. Estos,
mediante el obturador, nos permiten capturar y fijar el espacio abierto en la
superficie plana de la placa sensible, gracias a su mecanismo que replica el
funcionamiento de la recepcion visual del ojo humano. Para el artista, esta
obra crea una realidad: un espacio intimo de encuentro.

Benjamin Ossa (Santiago, 1984): es licenciado en Artes Visuales
mencidén pintura de la Universidad Finis Terrae. Su trabajo artistico
se centra en la exploracion perceptual del fendmeno del tiempo

y la percepcion, y el comportamiento sensorial y sensible de

los seres humanos, en vinculo con lo natural y lo mistico. Para

ello, propone obras de tipo relacional a través de instalaciones y
acontecimientos en los que otorga al espectador una participacion
central. Desde alli, busca generar experiencias sensoriales que
activen la percepcion y el entorno desde un punto de vista
reflexivo y consciente. Sus obras presentan la luz como material

y herramienta de trabajo fundamental, en vinculo con la aplicacién
de principios termodinamicos y matematicos.

Entre sus Ultimas exposiciones individuales se encuentran:

Donde estén puestos nuestros ojos (Galeria Aldo de Sousa, Argentina,
2021), De letras, frutas y flores (Galeria Artespacio, Santiago, 2020)
y Posicién sobre tension (NG Gallery, Panama, 2019). En 2016

fue distinguido con el primer lugar en el Concurso Intervencion
Urbana en Paso Bajo Nivel Puente Gran Envergadura (Fundacion
CorpArtes, Autopista Central, Ministerio de Obras Publicas, llustre
Municipalidad de Renca y Universidad del Desarrollo). En 2014
obtuvo el tercer lugar en el Premio MAVI (MAVI / Escondida:

Arte Joven Contemporaneo, Santiago, Chile).
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©Benjamin Ossa, 2013.

Fotografia: Jorge Losse.




Serie 3.

La maquina y su lenguaje




Esta tercera serie reune obras que analizan

la nocion convencional de ‘maquina’ y su
funcion instrumental, proponiendo artefactos
que generan nuevos sentidos posibles. Se
cuestionan los formatos, las temporalidades
tecnoldgicas, los lenguajes estandarizados

en la comunicacion masiva y, especialmente,
la concepcion de progreso y evolucion
tecnocratica como una necesidad en si misma.
En lugar de ello, se exploran las posibilidades
expresivas y creativas de la tecnologia,
exponiendo su funcionamiento invisible,
ampliando asi la nocion de lo que puede ser
considerado artefacto o maquina y explorando
la relacion entre la cultura y las tecnologias.



LAS NOTAS MATEMATICAS LLENARIAN EL ESPACIO
ENTRE NOSOTROS Y LAS ESTRELLAS (2017)

Las Electros
13® Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION SONORO-LUMINICA, ESCULTURA CINETICA, LUMINICA Y SONORA.
MATERIALES: POLEAS, SISTEMA LUMINICO, SENSORES DE LUZ, DISPOSITIVOS SONOROS ANALOGOS, PLATAFORMA DE MADERA,
PARLANTES. DIMENSIONES: 300 X 300 CM. CRE'DITOS/AGRADECIMIENTOS: OBRA EXHIBIDA EN EL CENTRO NACIONAL DE ARTE
CONTEMPORANEO, CERRILLOS, SANTIAGO, CHILE. CURATORIA POR VALENTINA MONTERO. CONCEPTOS CLAVES: INMINENCIA,
MOVIMIENTO, CUERPOS, LUZ, INSTALACION, ARTE SONORO, TECNOLOGIA ANALOGA, TEMBLOR. MATERIAL COMPLEMENTARIO:
VIDEOS DE LA OBRA. DISPONIBLE EN LASELECTROS.COM

©Las Electras, 2017. Fotografia: Benjamin Matte.
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https://laselectros.com/las-notas-matematicas-llenarian-el-espacio-entre-nosotros-y-las-estrellas/

Esta instalacién luminico-sonora busca traducir de forma sensible la
experiencia tectdnica del temblor, proponiendo la interaccién de dos sistemas:
uno de luz artificial —-proveniente del cielo- y otro dispuesto en el suelo -la
tierra- que transforma la recepcion de la luz en sonido. De esta manera, el
primer sistema se articula en base a una polea instalada de muro a cielo,
cuyo movimiento paulatino se conecta y determina el movimiento de una
luz situada en la parte central. Esta luz, al moverse, recae sobre la silueta
de un cuerpo suspendido que -como analogia del cuerpo tensionado por el
movimiento tellurico-, al ser traspasado por la luz, proyecta irregularmente
su sombra sobre la plataforma base, una estructura de madera en la que

se disponen seis circuitos analogos que recepcionan la luz mediante placas
fotosensibles, para traducirlas como sonido. Asi, la luz en movimiento va
proyectando luces y sombras en distintos lugares de la superficie base, con
lo cual activa los circuitos, conformando un universo sonoro que, al provenir
desde el suelo -la tierra-, busca activar el ruido como manifestacion del
movimiento telUrico.

Por otra parte, el cardcter analogo de los circuitos utilizados tiene como
objetivo alejar el sonido de la perfectibilidad de los dispositivos actuales,
para en cambio provocar descalces y desfases que visibilicen el medio y
su acto traductivo como uno condicionante de la percepcion, al tiempo
que refleja el cardcter azaroso y cadtico del universo. Desde este aspecto,
las artistas también abordan criticamente los postulados que relacionan
tecnologias digitales de por si con la nocién de progreso.

De este modo, esta escultura cinética nos propone, desde un movimiento
mecanico y regular, la generacién de movimientos y sonidos aleatorios que
nos conducen a la experiencia de lo imprevisible.

La obra fue exhibida en el Centro Nacional de Arte Contemporaneo Cerrillos,
en el marco de la 13° Bienal de Artes Mediales de Santiago.

Las Electros (Santiago, desde 2014): es un grupo conformado por
Camila Colussi, Margarita Gomez, Carla Motto y Raul Valles, artistas
de distintas disciplinas que tienen como interés comun, conformar
obras electrénicas y mediales que exploren y experimenten nuevas
posibilidades creativas en el cruce entre arte, ciencia y tecnologia.
De este modo, conciben el proceso de creaciéon como un laboratorio
de experimentacion y andlisis que apunta a generar el intercambio
mutuo de conocimientos y experiencias. Entre sus exposiciones
destacan: Para poder cruzar el angosto portal del aqui y el ahora,
(Parque Cultural Valparaiso-Tsonami, 2021), Nada comenzé como
siempre (Centro Cultural Espaia, 2018) y Proto project (Festival
Sonar+D, 2015).
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X,Y (2009)
Boris Cofré Alvarado
10° Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION INTERACTIVA. MATERIALES: LAPIZ GRAFITO, PAPEL, TUBOS PVC, TUBO

DE METAL, MADERA, PERNOS, GOLILLAS. DIMENSIONES: VARIABLES. CONCEPTOS CLAVES: TECNOLOGIA, RECICLAJE, LOW
TECH, HANDMADE, TECNOLOGIA ANALOGA, PRECARIO, REUTILIZACION. MATERIAL COMPLEMENTARIO: VIDEO DE LA OBRA,
DISPONIBLE EN CANAL YOUTUBE BORIS COFRE

©Boris Cofré. Exhibicion
en Fundacién Telefénica,
Concurso Matilde Péreg,
20M.
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https://www.youtube.com/watch?v=GybnznZCAvo

©Boris Cofré. Exhibicion en Fundacion Telefonica,
Concurso Matilde Péreg, 2011.

XY es una instalacion interactiva de estética low tech que reflexiona sobre la
tecnologia, lo obsoleto y lo “hecho a mano” a partir de una maquina que replica el
funcionamiento de una impresora a través de materiales precarios y reciclados.

Por medio de un sensor de movimiento casero, la maquina construida por Cofré
interpreta la informacion, entregando instrucciones de movimiento a un lapiz
grafito instalado en un brazo mecanico. Estas instrucciones se encuentran
codificadas a partir de las coordenadas del plano cartesiano, es decir, seglin el
eje Xy el eje Y. Al traducir esta informacién, la maquina comienza a trazar lineas
sobre un papel en constante movimiento: al no percibir movimiento cercano,

el trazado lo debe realizar de forma vertical, en cambio, si percibe actividad,
deberd trazar lineas horizontales a lo largo del papel. Como resultado se obtiene
un patron lineal de presencia y ausencia de movimiento llevado a su maxima
abstraccién, es decir, lineas horizontales (X) y verticales (Y).

El paso continuo del papel esta mediado por un temporizador anélogo
fabricado también por el artista, el cual mueve el papel dos milimetros
por cada 12 segundos. Esto produce que, en el caso de existir movimiento
alrededor, las lineas horizontales dibujadas queden muy préximas unas
con otras, generando representacion grafica en escala de grises de una
relacion matematica. Tal proceso ciclico termina solo cuando el grafito es
completamente consumido.

Boris Cofré (Puerto Montt, 1983): es licenciado en Artes Visuales

de la Universidad UNIACC y diplomado en nuevas tecnologias Arduino
y Processing en la misma universidad. Entre sus exposiciones
colectivas destacan el primer Concurso de Arte y Tecnologia Matilde
Pérez (Fundacion Telefonica, 2011), Feria de Arte Contemporaneo
Ch.ACO (2009), muestra de video de realizadores jévenes Videos de
plastico (MAVI, 2007) y los concursos Arte Joven (MNBA) y Cabeza

de Raton (MAVI), ambos en 2007.
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TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION ROBOTICA INTERACTIVA. MATERIALES: SISTEMA ROBOTICO JAVA/PYTHON,
RASPBERRY Y ELECTRONICA, 1000 K DE ARENA, ALUMINIO, MADERA, MOTORES, CABEZAL DE PLOMO, FOTOGRAFIAS Y UN
VIDEO DIPTICO. DIMENSIONES: VARIABLES. CONCEPTOS CLAVES: LENGUAJE, JEROGLIFICO, HUELLA, AUSENCIA, TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION COMO FLUJO, MECANISMO DE FUNCIONAMIENTO AUTONOMO, ESCRITURA, ARTE DIGITAL, ARTE Y
TECNOLOGIA, CULTURA DIGITAL, IMAGEN, INSTALACION, ROBOTICA, SOCIEDAD, AUTOMATISMO, REDES SOCIALES.

MATERIAL COMPLEMENTARIO: - MAQUETA DE LA OBRA, DISPONIBLE EN CANAL YOUTUBE DE DANIEL CRUZ - SITIO WEB

DE SEGUIMIENTO A TIEMPO REAL DEL ACONTECIMIENTO EN TWITTER DE LA PALABRA “AUSENCIA” PROGRAMACION JAVA,
DISPONIBLE EN MASIVO.CL - VIDEO REGISTRO DE LA OBRA ROBOTYPE MUSEOQ DE ARTE CONTEMPORANEO, DISPONIBLE EN
CANAL YOUTUBE DE DANIEL CRUZ - VIDEO REGISTRO DE LA OBRA ROBOTYPE MUSEO NACIONAL DE BELLAS ARTES,
DISPONIBLE EN CANAL YOUTUBE DE DANIEL CRUZ - VIDEO DEL LIBRO QUE CONTIENE LA INVESTIGACION DE LA OBRA

JUNTO A ESCRITOS Y FOTOGRAFIAS, DISPONIBLE EN MASIVO.CL

©Daniel Crug, 2015.
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https://www.youtube.com/watch?v=HUmElCkbPbc
http://www.masivo.cl/ausencia.php
https://www.youtube.com/watch?v=ZqOZN2aHSf0
https://youtu.be/IPmn_qvHHfQ
https://www.youtube.com/watch?v=o5DnpWfb78M
http://www.masivo.cl/wp-content/uploads/2018/07/oceano_.pdf

49. Adagio: frase de
origen culto repetida

de forma invariable, en

la cual se expresa un
pensamiento moral, un
consejo 0 una ensefianga.

50. Telecomunicacién:
toda emision, transmision
y recepcion de signos,
sefales, escritos e
imdgenes, sonidos

e informaciones de
cualquier naturalega,
realizada mediante hilo,
radioelectricidad, medios
6pticos u otros sistemas
electromagnéticos.

Océano de un 1cm de profundidad es una instalacion interactiva que interpela el
rol social, cultural y politico que juegan las tecnologias de la comunicacién
por medio de un ejercicio artistico vivo, que pone en evidencia las relaciones
histdricas y estéticas de la escritura como medio y soporte de expresion,
representacion, existencia e informacién. Para esto se utilizan diversos
mecanismos tecnolégicos que colaboran entre si{. Una central hace un
seguimiento del acontecer de Twitter de palabras claves relacionadas con
existencia, pérdida, ausencia, legado y nacimiento. Estas palabras generan
un repertorio de frases, las que son interpretadas por un robot "spidertxt’, el
cual las materializa en un espacio a través de un sistema de disposicion de
monticulos de arena, que se construyen desde una matriz tipogréafica. Esta
accion es continua, configurando un paisaje temporal y vivo.

El titulo de la obra alude al adagio”® popular: “Un mar de conocimientos de
un centimetro de profundidad”. Esta frase da origen a la obra, la cual plantea
una referencia critica frente al estado actual de las telecomunicaciones®®

y las redes sociales, en donde cualquier persona puede escribir y argumentar
sobre cualquier tema sin profundizar en ninguno, estableciendo asi,
Unicamente, una escritura superficial.

La instalacidn se compone de tres elementos: un sistema robdtico,
denominado Robot de la escritura (RoboType), una serie fotografica y un video
en formato diptico.

Daniel Cruz Valenzuela (Coronel, 1975): es artista visual, magister en
Artes de la Universidad de Chile y Certificate de Harvestworks, Digital
Media Arts Center de Nueva York, Estados Unidos. Actualmente oficia
como director del Museo de Arte Contemporaneo de la Universidad
de Chile y como académico en la Facultad de Artes de la Universidad
de Chile, donde ejerce docencia en pregrado y postgrado. Desde

2000 participa en exposiciones individuales y colectivas en galerias,
nmuseos, instituciones culturales y espacios publicos de Chile y el
extranjero. Es socio fundador de Duplo.cl (2007), proyecto que motivo
la creacion del Concurso Matilde Pérez, Arte y Tecnologias Digitales
(2011). Actualmente forma parte del colectivo sonoro Surofona.org.
Su trabajo se posiciona desde un punto de vista critico frente al uso
de la tecnologia en el contexto contemporaneo. El artista explora

la construccion de las imagenes contemporaneas y su pérdida de
referencia dentro del contexto digital a través de la programaciony

la robética.
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Es un sistema robético creado para recolectar, almacenar y escribir frases
publicadas en la red social Twitter que rastreen en esta la palabra “ausencia”.
Materialmente RoboType se compone de una tonelada de arena dispuesta en el
suelo de forma cuadricular sobre un espacio de 300 x 300 cm. En cada uno de
sus vértices, se encuentran cabrestantes desde los cuales bajan tensores que se
intersectan en un cabezal de plomo. Manejado por un sistema computacional,
este cabezal es desplazado por medio de la tensidn y distensiéon de los cables
provenientes de cada esquina, inscribiendo en la arena la traduccién de los
datos en letra imprenta. Dentro de este sistema, la arena se comporta como

un contenedor de informacion: los datos son interpretados y traducidos por

el sistema robético para ser materializados a través de la huella del cabezal

de plomo que deja sobre la arena, creando un paisaje vivo, temporal, que se
modifica a medida que avanzan las publicaciones en la red social. De esta forma,
se recalca la concepcion de la escritura como medio y soporte de expresiény
representacién de informacion.

El artista integra a la instalacion el registro fotografico de granos de

arena individualizados dentro de un contexto blanco pulcro. Tales granos
corresponden a arenas de playa provenientes de seis costas chilenas: Arica,
Los Vilos, La Serena, San Antonio, Algarrobo y Constitucién, sometidas a un
estrés de calor de 1.500 °C mediante oxicorte™". La serie de fotografias recalca
la asociacién que propone la obra en su totalidad, entre un grano de arena,
como unidad minima del RoboType, y el bit digital. La arena, como contenedor
y soporte de informacidn, aparece aqui alterada quimicamente y cristalizada
por la accién del fuego.

Por un lado, registra el proceso de alteracion de la arena cristalizada por medio
del fuego del oxicorte, y, por otro, exhibe la generacién de oraciones desde

la red social Twitter que incluyen la palabra ausencia; todo esto, desde su
visualizacion en el sitio web del artista.

90



©Daniel Crug, 2015.
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DRUMCIRCLE[] (2015)
Christian Oyarzun
12° Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION INMERSIVA SITE-SPECIFIC. MATERIALES: SECUENCIADOR BIDIRECCIONAL
DE LUZ Y TAMBORES DE 8 PASOS 7X {+DEN-DEN DRUM+SERVOMOTOR+SOLDERING THIRD HAND+PIEZOELECTRIC+DIY
AMPLIFIER CIRCUIT+SPEAKER+PLASTIC CASE+10 WATTS LED FOCUS+FEEDING CABLES+SIGNAL CABLES}+1X ARDUINO
MICROCONTROLLER. DIMENSIONES: VARIABLES. CONCEPTOS CLAVES: TRANSDUCCION, ESPACIO, TIEMPO, CIRCULARIDAD,
BIDIRECCIONALIDAD, REUTILIZACION, SONIDO. MATERIAL COMPLEMENTARIO: DIAGRAMA TECNICO Y VIDEO DE OBRA,
DISPONIBLES EN WEB DEL ARTISTA ERROR404.CL

drumCircle[] es un instrumento automatizado que tiene como objetivo principal
representar el paso del tiempo a través de la convergencia de luz y sonido.

La obra se encuentra conformada por ocho dispositivos luminico-sonoros
instalados de forma circular, apuntando hacia el centro de la sala, compuestos
por un tambor y un foco de luz halégena conectados a una caja master, en

la cual se ha programado su activacién y desactivacion. De esta manera,

cada uno de estos mddulos se van accionando uno tras otro en intervalos de
nilisegundos, reproduciendo patrones bidireccionales de luz y sonido.

De esta forma, tanto el sonido del tambor como el flash conforman un
estimulo multiple y reiterado que, al provenir desde distintos puntos del
espacio -unos mas cercanos y otros mas lejanos-, activan la percepciény
experiencia del espacio y el tiempo no solo en sus zonas activas, sino también,
haciendo presente aquellas zonas vacias, como lo son el intervalo de silencio, la
distancia y la diferencia que se sitta entre uno y otro médulo.

Por otra parte, los dispositivos se articulan como operaciones de transduccién
mecanica (golpes de tambor) y luminica (flashes de luz). En palabras del artista,
la obra apunta a reflexionar respecto a “cémo la tecnologfa modela la forma en
que concebimos el tiempo y el espacio, estableciendo relaciones de dominacién
y significacién sobre sujetos y objetos, interviniendo y modificando tanto
nuestros procesos cognitivos como las relaciones simbélicas que establecemos
con nuestro entorno”.

Christian Oyarzun (Santiago, 1972): es licenciado en Arte, mencién
Pintura, de la Pontificia Universidad Catdlica de Chile, y magister
en Artes Mediales de la Escuela de Postgrado de la Facultad de
Artes de la Universidad de Chile. Se desempefia como docente

en el Magister en Artes Mediales de la Universidad de Chile. Sus
intereses abarcan areas vinculadas a la composicién algoritmica, la
programacion y la estética de la imagen digital, desenvolviéndose
en soportes artisticos tales como performances audiovisuales,
instalaciones y net.art. Vive en Valdivia y es miembro de los
colectivos Hackeria y Posternura Records.
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https://www.error404.cl/drumCircleLA/

©Christian Oyargun. Fotografia: Josefina Lagos.
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YO VI AUN HOMBRE ANDAR DE CABEZA (2021)
Adolfo Martinez Abarca
157 Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/ LENGUAJES ARTISTICOS: INSTALACION. MATERIALIDADES: MAQUINA AUTOMATA, TABLEROS DE CASA
PREFABRICADA. DIMENSIONES: VARIABLES. CREDITOS/AGRADECIMIENTOS: OBRA EXHIBIDA EN EL CENTRO NACIONAL
DE ARTE CONTEMPORANEO, CERRILLOS, SANTIAGO, CHILE. CURATORIA POR VALENTINA MONTERO. CONCEPTOS CLAVES:
MAQUINA AUTOMATA, CANTO A LO HUMANO, CULTURA POPULAR, TECNOLOGIA, RURALIDAD, ESCRITURA Y ORALIDAD.
MATERIAL COMPLEMENTARIO: VIDEO DE LA OBRA, DISPONIBLE EN 15.BIENALDEARTESMEDIALES.CL

©Adolfo Martineg, 2021.
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https://15.bienaldeartesmediales.cl/obras/yo-vi-a-un-hombre-andar-de-cabeza/

Yo via un hombre andar de cabeza presenta una maquina autdmata que escribe,
dibuja y garabatea alternadamente sobre un muro del museo y la superficie

de madera perteneciente a los tableros de una antigua casa prefabricada. La
maquina fue programada por Martinez para imitar, por funcién y cualidad, el
pulso manuscrito y la regularidad tipografica mecanografiada. Valiéndose de la
libre asociacién, transcribe sobre los muros elementos diversos que se unifican
al ser agrupados en relatos fragmentarios, revelando un conjunto de imagenes
aparentemente absurdas y enigmaticas extraidas de dibujos hechos por nifios
y segmentos de versos de dos fundamentos pertenecientes a la poesia popular
chilena del canto a lo humano, ocupando como referencia escritos de las
categorias “por astronomia” y “por el mundo al revés”. De esta forma, la obra
nos presenta una expresién poética propia de la cultura popular -vinculada a
los modos de transmisidn tnicos e irrepetibles del mundo rural, la artesania 'y
las formas de transmisién oral de las narraciones campesinas-, pero ahora en
su modo maés distante: reproducida técnicamente por una maquina que, en su
funcionamiento auténomo tecnoldgico, carece de toda forma reflexiva

y afectiva de la experiencia y el encuentro con otros.

El titulo replica el nombre de uno de los versos del libro Poesia popular de los
Andes de Violeta Parra, el cual fue publicado en 1965 en Paris por la editorial
de Frangois Maspero. Para el artista, la obra se relaciona con la existencia de
zonas vitales que aln sobreviven y cautelan el lugar de lo humano; asuntos
cifrados en la cultura populary, por ende, en la relacién entre los sujetos.

La observacién y participacion en estos lugares de resistencia, le permiten a
Martinez identificar aquellos signos culturales que, entremezclados con su
propia subjetividad, se traducen en la elaboracién poética de un imaginario que
se manifiesta en su practica artistica a través de distintos soportes y técnicas:
ensamble de objetos, disefio de artefactos, fundicién en metal, fotografia,
escultura e instalacién, y la incorporacién de desechos y objetos encontrados.

Adolfo Martinez Abarca (Lampa, 1976): es licenciado en Artes
Plasticas y magister en Artes Visuales de la Universidad de Chile.
Actualmente ejerce como académico del Departamento de Escultura.
A partir de un trabajo interdisciplinar problematiza en torno al
sincretismo y la transformacién del mundo rural y campesino.
Dentro de sus exhibiciones individuales destacan: La gente es [a
misma (Galeria Gabriela Mistral, 2016), Resta (Sagrada Mercancia,
2017), Canciones para escuchar de lejos (Casaplan, 2019), Una cosa
lleva a la otra (Posada del Corregidor, 2022) y Confecciones (Galeria
TIM, 2022). También ha sido parte de exposiciones colectivas tales
como: Hic sunt dracones (Museo Regional de Magallanes, 2019), De
aqui a la modernidad (Museo Nacional de Bellas Artes, 2018-2019),
Leer un rayo (Galeria Patricia Ready, 2018), Lo que ha dejado huellas
(Centro Nacional de Arte Contemporaneo Cerrillos, 2017).
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©Adolfo Martineg, 2021.



TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: POLIPTICO DE CUATRO MODULOS - TECNICA MIXTA (CIRCUITO ELECTRICO
RETROILUMINADO Y TRES ILUSTRACIONES IMPRESAS EN GRAN FORMATO). MATERIALES: MOSTACILLA PRENSADA,
SOLDADA SOBRE EL METAL. EL CIRCUITO ESTA COMPUESTO POR UN MICROCONTROLADOR ATTINY85 Y UN TRANSISTOR
TIP 120. CINTA METALICA CONECTADA A DOS TERMINALES QUE SOSTIENEN EL ALAMBRE. CAJA DE LUZ COMPUESTA

POR UN LED ENCAPSULADO EN UNA PLACA QUE FORMA EL FONDO DE LA CAJA. TIP120 MICROCONTROLADOR ATTINY85.
TRANSISTOR. ALAMBRE MUSCLE AIRE / ALAMBRE MUSCULO. FLEXINOL / NITINOL. 4,5 X 8,5 CM LUZ. DIMENSIONES: CAJA
DE IPAD 23 X 18 CM. TRES LAMINAS ANATOMICAS DE 160 X 80 CM. CONCEPTOS CLAVES: CUERPO, MAQUINA, ANATOMIA,
MOVIMIENTO, REACCION, CONTRACCION, ORGANICO, TECNOLOGIA MEDICA. MATERIAL COMPLEMENTARIO: - VIDEO DE
REGISTRO DE LA OBRA Y LOS COMPONENTES, DISPONIBLE EN CANAL VIMEO DE LA ARTISTA. - REGISTRO FOTOGRAFICO

DE LA OBRA, DISPONIBLE EN PERFIL FLICKR DE LA ARTISTA

©Moénica Bate, 2015.
Fotografia: Alejandra Caro.
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https://vimeo.com/194291872
https://www.flickr.com/photos/125745087@N03/albums/72157660334060032

La obra toma como objeto de investigacion y experimentacion principal

un metal cuya composicién, en base a la aleacién de niquel y titanio, le
otorga la propiedad de modificar su composicidn atémica frente a cambios
de temperatura. El nitinol -llamado comdnmente alambre inteligente o
alambre musculo- también es utilizado en robética para la conformacion de
movimientos sutiles o minimos.

Anatomia para el movimiento: linea 2 consiste en un trozo de nitinol de 10
cm retroiluminado al interior de una caja de 23 x 18 cm, dispuesta sobre
la pared, conectado a un circuito de corriente eléctrica situado delante de
un papel reticulado. De este modo, el nitinol, al ser expuesto a estimulos
eléctricos que elevan su temperatura, reacciona con movimientos de
contraccién, los cuales, como si de espasmos se trataran, se asemejan al
movimiento de los musculos del cuerpo humano.

De esta manera, animado a intervalos irregulares, el nitinol provoca la
semejanza y convivencia simultanea entre dos ambitos aparentemente
opuestos: el de los aparatos técnico-maquinicos -representados
metonimicamente en la obra por lo metdlico-, y la reaccién sensorial propia
de los organismos vivos, dotando al propio material de movimiento sin
intervencion de agentes externos mas que los cambios de temperatura.
Junto a esta caja, se exponen tres fichas con el registro obtenido mediante
secuencias fotograficas de los distintos movimientos del alambre.

La obra toma como referencia las fichas de anatom(a cientifica y las
fotografias de cuerpos humanos sobre reticulas presentes en el trabajo
Animal Locomotion de Eadweard Muybridge. El titulo de la obra hace
referencia al libro sobre técnicas corporales Anatomia para el movimiento
de Blandine Calais-Germain.

Monica Bate (Santiago, 1978): es licenciada en Artes Visuales, con
mencion en Fotografia, y postgrado en Arte y Nuevas Tecnologias
por la Universidad de Chile. Actualmente se desempefia como
académica del Departamento de Artes Visuales de la Facultad de
Artes de la Universidad de Chile. Su linea de obra se centraen la
relacion entre maquina y cuerpo. Destaca su serie IS3, en la que
se recomponen aparatos electrénicos de uso cotidiano para ser
utilizados como dispositivos interactivos, desde los cuales se
conforman composiciones sonoras y luminicas, o animaciones,
integrando en estos distintas imagenes técnicas del cuerpo humano
y los cddigos empleados en el &mbito médico.
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©Mbdnica Bate, 2015.
Fotografias: Alejandra Caro.
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Serie 4.

Transformaciones

mediales para pensar

el territorio




Esta serie se caracteriza por presentar el
territorio en términos formales, sociales y
politicos para dar cuenta de las problematicas
contemporaneas en torno a los medios,

la ecologia y la cultura. Para esto, reune
obras que presentan el territorio como un
concepto enraizado en la experiencia vital
situada, relevando creaciones que muestran la
interaccion entre lo social, lo comunitario,

lo politico y las estrategias de supervivencia
que emergen de estas relaciones.



HIDROSCOPIA/MAULE (2021)
Claudia Gonzalez Godoy
15° Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: VIDEOPERFORMANCE E INSTALACION SONORA (AMPLIFICADORES). MATERIALES:
TEXTILES (ALAMBRE DE COBRE TRENZADO). DIMENSIONES: VARIABLES. CREDITOS/AGRADECIMIENTOS: - IFA GALLERY
STUTTGART - ANDES RESIDENCIA (COLABORACION LOCAL EN LA REGION DEL MAULE DE CHILE) - FELIPE FIERRO (DISENADOR
DE HARDWARE Y SOFTWARE) - RENATA ABARA DE RARI (TEJEDORA) - CAROLA COFRE (TEJEDORA DE CESTAS) - ANDRES
MORENO (DISENADOR INDUSTRIAL) - MATIAS SERRANO (DISENO DE SONIDO Y POSTPRODUCCION DE SONIDO) - GABRIELA
SANDOVAL (ASISTENTE DE CAMARA) - GERTHY ESPINOZA (PERFORMER) - GLORIA GONZALEZ (TRANSCRIPCIONES DE
ENTREVISTAS) - BRENDA BANDA (TRADUCCION) - CAROLA COFRE, ANGELA CURA, JUANA GONZALEZ, SUSANA VILLAR Y
AARON AMPUERO (ASISTENCIA DE PRODUCCION). CONCEPTOS CLAVES: MANTA, INDUCCION, CAMPO ELECTROMAGNETICO,
RADIACION ELECTROMAGNETICA, COBRE, TEJIDO. MATERIALES COMPLEMENTARIOS: VIDEOENTREVISTA SOBRE LA SERIE.
DISPONIBLE EN CANAL VIMEO BIENAL DE ARTES MEDIALES

©Claudia Gongdlez, 2021. Ifa Gallery Stuttgart (Alemania) en el
marco de la 15% Bienal de Artes Mediales de Santiago.
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https://www.youtube.com/watch?v=7Sml8QuHozM

La obra Hidroscopia/Maule es una instalacién sonora compuesta de
textiles realizados en alambre de cobre en conjunto con la proyeccién de
una videoperformance. La propuesta forma parte de Hidroscopias, una
serie de obras basada en investigaciones en terreno de rios alterados
por la actividad extractivista-industrial, que lleva a utilizar las aguas bajo
un uso desproporcionado, fuera de la escala de autogeneracién propia
de los territorios y sus comunidades ecosistémicas. En este caso, la
instalacion reconstruye el recorrido del rio Maule, que conecta la cordillera
de los Andes con el océano Pacifico: desde su nacimiento en la laguna
del Maule, en la cordillera de los Andes, hasta su desembocadura en

el océano Pacffico, con el objetivo de dar a conocer y aproximarse a la
realidad geografica y social de este rio, ubicado en la Regién del Maule.

La imagen que alguna vez se tuvo del r{o Maule fue la de un rio de gran
extension y con fuertes corrientes, donde, cercano a su ecosistema, se
encontraban bosques y trabajos de horticultura. Sin embargo, debido a
la construccion de canales, centrales hidroeléctricas y un embalse, asi
como el establecimiento de monocultivos y una sobreexplotacién del
agua en esta drea, no solo el curso del rio ha cambiado drasticamente,
sino que también el ecosistema completo de la regién: los suelos, la flora
y fauna y, por consiguiente, las condiciones de vida de las personas.

Tras registrar y aunar las narraciones de personas que todavia
recuerdan la época previa al cambio artificial del rio, la artista traduce
las frecuencias sonoras de estos dialogos para luego volverlas audibles,
a través de textiles realizados con alambres de cobre conectados a
amplificadores. La composicién sonora se encuentra pensada como un
didlogo intimo con la Tierra: los amplificadores emitien las vibraciones
de los sonidos en direccién al suelo, por lo que el publico debe acercarse
y escuchar con atencién para entender algo del murmullo emitido.

Un segundo textil realizado a crochet con alambre de cobre,
denominado Manta inductora, se dispone para percibir las frecuencias
electromagnéticas captadas debajo de redes eléctricas, que controlan
una bomba de agua instalada sobre una canasta, hecha de fibra de pita
trenzada. A esta canasta, la artista la denomina Cuerpo de absorcidn.
Al gotear, el agua humedece las fibras de pita, de esta forma la obra se
propone como un gesto simbdlico que devuelve el agua, fuente de vida,
a la tierra seca, otorgando la posibilidad de que germine nueva vida.

En el video vemos a una joven, Gherty Espinoza, que vive frente a las torres
eléctricas y que utiliza una manta para protegerse contra la radiacién
electromagnética de las torres. El textil que Gherty emplea se encuentra bordado
a partir de una malla metélica mediante técnicas tradicionales de crochet y
costura. En la obra se “interconectan los diferentes cuerpos del territorio vital

del Maule: la tierra sobre la que yace el rio, el aire que interactia con el agua y

las personas que viven ahi. Se establece un ciclo reciproco de enviar y recibir

que permite imaginar las formas futuras de convivencia” (CChV, 2021, s. p.).

105



i e T T
f H - .Irl_'_ v

. i e T eyl N
e B L
- Ay h-l-.,-.._._'-...

"'n'ﬂl-_



OClaudia Gongdleg, 2021.

Claudia Gonzalez Godoy (Santiago, 1983): es artista visual de la
Universidad Arcis y magister en Artes Mediales de la Universidad
de Chile. Su trabajo reflexiona sobre la idea de tecnologia a través
de procedimientos artesanales, integrando materias organicas y
electronicas para la construccién de sus obras. Las metodologias
de investigacion y produccion que desarrolla, se basan en un
enfoque sociocultural y medioambiental. Ha participado en diversos
encuentros, festivales y bienales, dentro de los cuales ha dictado
numerosos proyectos educativos y charlas sobre arte y tecnologia.
Entre ellos, destacan festivales como LIWOLI (Austria), SOL
(Espana), EEIl (Croacia), FILE (Brasil), Sudex (Argentina), Tsonami

y la BVAM (Chile), Festival de la Imagen de Manizales (Colombia),
entre otros. Es codirectora del Proyecto Laboratorio de Arte y
Tecnologia Chimbalab (2008-2012). Actualmente se desempeiia
como artista independiente, gestora de proyectos educativos en
Arte y Tecnologia, y como profesora de la Facultad de Artes de la
Universidad de Chile.
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TALA, SERIE DE OBRAS SOBRE EL BOSQUE (2021)
Meliza Luna Venegas
15% Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/ LENGUAJES ARTISTICOS: VIDEOINSTALACION-PERFORMANCE. TRES PROYECCIONES DE VIDEO Y TRES
INSTALACIONES FOTOGRAFICAS: « LAGAR (2015-2021) VIDEO 5'10”. - UNA ASTILLA EN EL CORAZON (2021) VIDEO 9'03".
- CARTAS A CHILE (2021) CINCO IMPRESIONES FOTOGRAFICAS DE 175 X 410 CM. VIDEOENSAYO: 17'51”. - SIN AGUA Y SIN
SOL (2020) DOS FOTOGRAFIAS DE 35 X 45 CM. - EL CAMPO SE LLENA DE APARICIONES (2021) DOS FOTOGRAFIAS DE
35X 45 CM. CONCEPTOS CLAVES: CUERPO, TERRITORIO, INCENDIO, EXTRACTIVISMO, ANTROPOCENO, NATURALEZA.
MATERIAL COMPLEMENTARIO: VIDEO EXPLICATIVO DE LA OBRA, DISPONIBLE EN 15.BIENALDEARTESMEDIALES.CL

©Meliga Luna Venegas, 2021. Fotograma del video Una astilla en el coragén.

Fotografia: Cristina Daga e Ignacio Martineg.

Lagar (2015-2021)

Una astilla en el corazén (2021)
Cartas a Chile (2021)

Sin agua y sin sol (2020)

El campo se llena de apariciones (2021)
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https://15.bienaldeartesmediales.cl/obras/tala/

Tala reune la serie de intervenciones y performances realizadas en zonas
forestales, industrias y puertos madereros, documentadas por la artista en
videos y fotografias, que abordan desde distintos medios, la problematica
ambiental a partir de la relacién entre cuerpo y territorio.

Uno de los principales registros de la instalacién es Lagar, video que fue llevado
a cabo por la artista momentos después del incendio forestal que en 2015
afectd la zona rural de Aguas Buenas (Las Corrientes, Constitucién), lugar
donde vivia su familia. En las imagenes de este vemos, en medio un paisaje
devastado por el fuego, al tio de la artista, quien montado sobre un caballo
se dirige hacia la cordillera, arrastrando una cruz de pino quemado, como

si esta fuese el arado sobre la tierra, que ahora se muestra como cenizas.
Imagenes que contrastan con las de la performance Sin agua y sin sol, en la
que se borran las fronteras entre lo humano y no humano, que se traduce
como un llamado a cuidar tanto el bosque, sus imaginarios ancestrales y su
memoria, como a nosotros mismos. De esta manera, la obra nos interroga
acerca de cémo nos proyectamos hacia el futuro en medio de un progreso
que se materializa como catastrofe medioambiental.

En El campo se llena de apariciones y Una astilla en el corazén se exhiben
acciones performaticas en las que el cuerpo es cubierto de astillas
arrojadas por la industria maderera. La artista reflexiona asi desde esa
confrontacién entre cuerpo y habitat intervenido por la produccién,
respecto a los limites de lo humano y lo natural, as{ como también sobre
las formas de generar vinculos entre la comunidad y el territorio mas alla
de su utilizacién productiva y mercantil. Por otra parte, en las imégenes
y acciones de Cartas a Chile, la artista evoca, desde su postura corporal
invertida y suspendida, la obra A Chile del artista nacional Elias Adasme.
Aspecto que traslada la analogia entre el mapa de Chile y el cuerpo
violentado del contexto indicado por Adasme -de violencia politica, tortura
y desaparicién durante la dictadura militar en Chile- al de una violencia
arraigada en la concepcién antropocéntrica y productiva sobre lo natural,
invitandonos a proyectar a futuro, otras formas de pensar la relacién con
nuestro habitat.

Esta multiplicidad de soportes materiales y formas de registro de la

obra -fotografia y registros audiovisuales de acciones, intervenciones y
performances realizadas en diferentes zonas del pais- apuntan a la mirada
critica sobre el territorio nacional respecto de la asimilacion de este como
naturaleza devastada.

Meliza Luna Venegas (Talca, 1991): es artista visual, performer,
cineasta y educadora. Su trabajo explora, desde diversos medios

y practicas —performances, acciones colectivas, esculturas,
instalaciones, cartografias, fotografias y videos—, cémo las
comunidades, su cultura, espiritualidad y simbolismo, se van
redefiniendo en relacién con las transformaciones de la naturaleza,
y viceversa. Sus obras han sido publicadas en el libro Mujeres en las
Artes Visuales en Chile: 2010-2020.
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©Meliga Luna Venegas, 2015-2021. Fotogramas del video Lagar.

Fotografias: Melizga Luna y Andrés Martinoli.
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©Meliga Luna Venegas, 2020. Fotograma de Cartas a Chile.

Fotografia: Valeria Fuentes.
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Direccion y arte: Meliza Luna Venegas

Produccién ejecutiva: Isabel Orellana Guarello
Asistente de produccion: Javiera Cordero Carvacho
Produccién en terreno: Vestigio Cine

Performance: Edmundo Cancino Luna

Fotografia: Andrés Martinoli Sanz

Cémara: Andrés Martinoli Sanz - Meliza Luna

Venegas

Asistente de arte: Anouk Aguilé Camelin
Investigacién de archivo: Miranda Muhr Altamirano
Montaje: Macarena Ortiz Demeure

Postproduccion de sonido: Pablo Pinto Giraud

Postproduccién de color: Ignacio Martinez

Espinosa

Créditos y titulos del video: Patricio Bascufian

Correa

Catering: Marta Caceres Hormazabal - Ernestina

Cancino Luna

Agradecimientos: Nano Monroy, Juan Rojas,

Jonathan Rojas

Direccién y performance: Meliza Luna Venegas
Produccién ejecutiva: Isabel Orellana Guarello
Asistente de produccion: Javiera Cordero Carvacho
Produccion en terreno: Vestigio Cine - Araucaria
Cine

Fotografia: Cristina Daza Moraga - Ignacio
Martinez Espinosa

Sonido directo: Martin Frois Zumelzu

Montaje: Macarena Ortiz Demeure
Postproduccién de sonido: Pablo Pinto Giraud
Mdsica original: Santiago Jara Astaburuaga

Postproduccién de imagen: Ignacio Martinez

Espinosa
Disefio gréfico: Patricio Bascufian Correa

Agradecimientos: Thomas Woodroffe, Ramiro

Plaza, Yovanny Diaz, Carolina Moscoso

Direccion y performance: Meliza Luna Venegas
Produccion ejecutiva: Isabel Orellana Guarello

Asistente de produccion: Javiera Cordero - Silvana

Oréstica Pinochet

Produccion en terreno: Vestigio Cine - Araucaria
Cine

Asistente de arte: Alvaro Rojas Mendoza - Silvana
Oréstica Pinochet

Disefo gréafico: Patricio Bascufian Correa
Cartografia: Carlos Busquets de la Lastra
Fotografia fija: Cristina Daza Moraga

Fotografia de video: Valeria Fuentes Briones -

Ignacio Martinez Espinosa

Archivo: Miranda Muhr Altamirano - Meliza Luna

Venegas
Montaje: Macarena Ortiz Demeure

Escaneado: Thomas Woodroffe Silva - Cristina

Daza Moraga
Postproduccion de sonido: Pablo Pinto Giraud
Musica original: Santiago Jara Astaburuaga

Postproduccion de imagen: Ignacio Martinez

Espinosa

Colaboran: Pejeperro Films - Laboratorio de Cine

Cronofoto

Agradecimientos: Ernestina Cancino, Nelson
Vargas, César Vallejos, Daniela Soto, Valentina

Ortiz, Andrea Gutes, Bruno Rojas

Performance: Meliza Luna Venegas
Fotografia: Diego Milos Sotomayor

Postproduccién: Patricio Bascunian Correa

Performance: Meliza Luna Venegas
Fotografia: Thomas Woodroffe Silva

Postproduccién: Patricio Bascufian Correa
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TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: VIDEOINSTALACION Y PERFORMANCE SITE-SPECIFIC. MATERIALES: PROYECCION SOBRE
MURO DE 12 X 5 M, ESPEJO DE AGUA PERPENDICULAR A PROYECCION DE 12 X 5 M, DOS CAMARAS DE VIDEO GRABANDO
SIMULTANEAMENTE Y PROYECCION DE ACCION EN VIVO EN DOS PROYECCIONES SIMULTANEAS. PERFORMANCE, 20
MINUTOS CON SONIDO PREGRABADO. DIMENSIONES: VARIABLES. CONCEPTOS CLAVES: GENERO, IDENTIDAD, CUERPO,
LIMITE, REPRESENTACION, ALTERIDAD, NO BINARISMO, SIMBIOGENESIS, CIBERFEMINISMO, UMBRAL, INTERESPECIE, POST-
POSTHUMANISMO, PERFORMANCE, HIBRIDO. AGRADECIMIENTOS: UN ESPACIO Y DIRECCION DE ARTES Y CULTURA UC.
MATERIAL COMPLEMENTARIO: - VIDEO EXPLICATIVO DE LA OBRA, DISPONIBE EN 15.BIENALDEARTESMEDIALES.CL

©Valentina Serrati, 2021.
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https://15.bienaldeartesmediales.cl/obras/atana/

El nombre de este trabajo proviene de a-("ausencia de”) y thénatos
(‘muerte”). Responde a la figura de lo inmortal o la ausencia de muerte.
Se trata de una obra de ficcidn interdisciplinar que une las artes mediales,
la animacion 3D, las artes escénicas y el disefio sonoro con el fin de narrar
la evolucion bioldgica por la cual debe pasar el dltimo ser humano vivo en
el planeta con el fin de sobrevivir. A partir de las teorias posthumanistas,
la historia aborda los actuales conflictos medioambientales sobre la
explotacién de recursos, la emergencia climatica y la concepcion del
humano como un ser netamente productivo.

El protagonista de la obra corresponde a un personaje homénimo, masculino
y femenino a la vez, que vislumbra como Unico recurso para que la raza
humana sobreviva la mutacion genética hacia nuevas formas de vida. De este
modo, Atana aspira a experimentar una metamorfosis que integre el ADN de
otras especies dentro de su estructura genética, planteando la muerte de si
mismo como término de un ciclo e inicio de otro. En suma, la obra propone
nuevas relaciones y didlogos entre las ciencias naturales, la ecologia y las
tecnologias para el anélisis del genoma, lo cual lleva a nivel conceptual la
cuestion del limite, tanto de la identidad de género como de la configuracién
bioldgica que nos separa como especie de todos los demas seres vivos.

Valentina Serrati (Asuncion, Paraguay, 1977): es licenciada en Artes
de la Universidad Catélica de Chile y magister en Medios Digitales

y Cultura de las Tecnologias de Goldsmiths University, Reino

Unido. Su practica artistica abarca la performance, el videoarte

y la videoinstalacion. Sus obras buscan generar una experiencia
multisensorial en el espectador. Participé en la conformacién del Area
de Nuevos Medios dentro del actual Ministerio de las Culturas, las
Artes y el Patrimonio. En 2019 fundé PRISMA, plataforma dedicada
a la visibilizacidn de proyectos en la convergencia arte, ciencia

y tecnologia, con especial interés en la naturaleza. Actualmente
investiga y desarrolla proyectos tanto en la academia, como otros
de direccidn creativa, ademas de continuar sus labores en gestién
cultural para el fomento de la creacion en arte, ciencia y tecnologia.
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Direccion creativa y visual: Valentina Serrati

Direccién de movimiento: Camila Rojas Cannobio
Artista digital: Paola Olea

Sonido: Miguel Conejeros

Imagen: Sebastian Arriagada

Performers: Kamille Gutiérrez y Valentina Serrati
llustracion: Félix Vega

Asesoria de contenido: Maria Fernanda Pérez,

doctora en Ecologia y Biologia Evolutiva

Financiamiento: Concurso de Artes &
Tecnologias, Ciencias y Humanidades (ArTeCiH)
de la Direccion de Artes y Cultura, Vicerrector{a
de Investigacién de la Pontificia Universidad
Catélica de Chile, 2019.



©Valentina Serrati, 2021.
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LITTE JA GOABDDA [Drones y tambores] (2018)
Ignacio Acosta
14® Bienal de Artes Mediales de Santiago

TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: VIDEOINSTALACION. MATERIALES: PROYECCION DE VIDEO FULL-HD/COLOR, DURACION

DE 418:18 MIN. DIMENSIONES: VARIABLES. COLECCION: EL VIDEO, LA SERIE DE FOTOGRAFIAS Y LAS ENTREVISTAS PRODUCIDAS
DURANTE EL PROCESO DE INVESTIGACION HAN SIDO DONADOS AL ARCHIVO DEL MUSEO AJTTE EN UN ESFUERZO POR DEVOLVER
EL TRABAJO A LA COMUNIDAD DE DONDE PROVIENE. CONCEPTOS CLAVES: CONTROL, VIGILANCIA, RESISTENCIA, DENUNCIA,
DEVASTACION, EXTRACTIVISMO, ANTROPOCENO. CRéDITOS/AGRADECIMIENTOS: HASSELBLAD FOUNDATION/VALAND ACADEMY,
SWEDEN; BRITISH COUNCIL, U.K.; MUSEO DE LA SOLIDARIDAD SALVADOR ALLENDE. MATERIAL COMPLEMENTARIO: TEASER DE LA
OBRA, DISPONIBLE EN CANAL VIMEO IGNACIO ACOSTA

©lgnacio Acosta, 2018. Fotograma del video.
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https://vimeo.com/390953470

Litte ja Goabddd [Drones y tambores] es una instalacion audiovisual que explora
el uso de drones como herramienta de resistencia y protesta por parte de
comunidades indigenas frente al accionar de empresas extractivistas que
amenazan con erosionar su territorio y cultura. La obra aborda puntualmente el
contexto de la comunidad sami, que vive en el circulo polar artico y cuya tierra
ancestral, llamada Sabme, ha sido colonizada en distintas épocas, quedando
atravesada por los Estados modernos de Finlandia, Noruega, Suecia y Rusia.

Dentro de este territorio, en la provincia de Norrbotten, Suecia, se encuentra
uno de los yacimientos de hierro mas grandes de Europa: Gallak North. En él,
empresas mineras se han establecido con la intencién de explotarlo. Aunque
el proyecto de apertura ha sido aprobado en una primera instancia por el
gobierno sueco, la extraccién ain no ha comenzado dada la gran resistencia
de la comunidad local. La apertura de una mina tendr{a un efecto catastréfico
en la comunidad sami y un impacto masivo en la fragil ecologia del érea:

la vida cultural experimenta un declive irreversible y, con ello, la pérdida de
valiosos conocimientos, como también la pérdida de los derechos sobre

sus territorios ancestrales. Otro de los efectos del asentamiento de minas
de hierro en la zona serian las interrupciones en las rutas de migracion de
los animales, ya afectados por el cambio climatico: con el aumento de las
temperaturas globales, los pastores de renos sami dependen cada vez mas
de las industrias de combustibles fésiles para complementar la economia
del pastoreo de renos.

Durante varios viajes, el artista Ignacio Acosta se reunié con activistas y
familias sami que viven y trabajan en la zona amenazada por las actividades
mineras. Junto con ellos utilizaron drones como herramienta para monitorear
a las empresas mineras y visibilizar desde arriba lo que sucede a nivel del
suelo, apropiandose artisticamente de esta tecnologia con el fin de generar
nuevas formas de very de registrar. En otras palabras, de hacer evidente la
disrupcion de la tierra de Sapmi, mapeando no solo su escala sino también
la mercantilizacién y la financiarizacién de la tierra como propiedad privada y
fuente de capital. En Litte ja Goabdds, el interés de Acosta fue comprender
como la vista del dron y el tambor manifiestan y concilian lo tecnoldgico

y lo espiritual en la contraprotesta contra un colonialismo de colonos de
deforestacion e industrias extractivas.

Ignacio Acosta (Valparaiso, 1976): es artista, fotografo e investigador.
Actualmente se desempeiia como investigador posdoctoral en

la Universidad de Brighton. También es investigador posdoctoral
en el Centro de Estudios Multidisciplinarios sobre el Racismo
(CEMFOR) de la Universidad de Uppsala, Suecia, donde dirige un
proyecto de investigacion visual de perspectivas indigenas sobre
incendios forestales, sequia y cambio climatico: Sapmi (2022-
2026). Sus proyectos se caracterizan por abarcar varios afos de
trabajo de campo, de investigacién y documentacién audiovisual
sobre territorios y materiales de importancia simbélica. Sus lineas
de investigacion abordan el extractivismo ecoldgico a través de
tecnologias audiovisuales.
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cio Acosta, 2018. Fotograma del video.
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TECNICA/LENGUAJES ARTISTICOS: VIDEOINSTALACION. MATERIALES: PROYECCION DE VIDEO FULL-HD/COLOR, DURACION:
1:30 MIN (LOOP). OLLAS DONADAS POR LOS ASISTENTES EN LA EXHIBICION ANTERIOR DE LA OBRA (CENTRO CULTURAL

DE ESPANA, SANTIAGO, 2021-2022). TIERRA COMPOSTABLE. DIMENSIONES: VARIABLES. CRéDITOS/AGRADECIMIENTOS:
AMARO OPAZO MOTTO, CRISTIAN GIL GIL Y MARGARITA GOMEZ MENESES. EL REGISTRO AUDIOVISUAL FUE ELABORADO

EN EL MARCO DE LA RESIDENCIA DEL CENTRE DEL CARME CULTURA CONTEMPORANIA (VALENCIA, ESPANA). CONCEPTOS
CLAVES: HABITAR, CUERPOS, CRISIS, HUERTA, INSUBORDINACION. MATERIAL COMPLEMENTARIO: VIDEO DE LA OBRA.
DISPONIBLE EN CANAL YOUTUBE BIENAL DE ARTES MEDIALES DE SANTIAGO

©Benjamin Matte, 2022.
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https://15.bienaldeartesmediales.cl/obras/cossos-insubordinats/

Cossos Insubordinats es una videoinstalacion que plantea la huerta como
sfmbolo de resistencia politica y alimentaria. La obra se compone de dos
elementos: por un lado, un video que exhibe la instalacion de una barraca

de bambu para tomates -objeto representativo de los lugares de cultivo-

al costado de la carretera aledafia al municipio de Albuixech en Valencia,
Espafia. La obra es realizada por la artista en medio de una zona agricola
intervenida por la carretera, oponiendo as{ dos modos de habitar el lugar: la
carretera -s{mbolo de circulacién, progreso técnico y homogeneizacion-y la
barraca de cultivo vacia, la cual, como la huerta, simboliza la resistencia social
comunitaria. En el video, vemos cémo la barraca permanece en pie hasta

que, producto del viento y la accidn natural, cae; hay una interaccién con el
entorno natural —en este caso el viento- que al ser generada desde la barraca,
es también una consideracién de este elemento como cuerpo auténomo de
accion. Dicho aspecto busca descentrar la mirada de lo humano, para ahora,
dirigirla hacia el entorno como protagonista.

También, hay una hilera de ollas repletas de tierra compostable en medio de
la sala. Estos elementos son el resultado del trabajo de recoleccién realizado
en la versién anterior de la obra: En 2021, en el Centro Cultural de Espafia en
Santiago, se invitd a los espectadores a donar sus ollas y sartenes para luego,
en un acto ritual, llenarlas de tierra compostable, la cual era dispuesta en 15
sacos de papas de 40 kilos. Al finalizar la exhibicién, el Sindicato Tierra Muerta
-agrupacion de trabajadores ambulantes de Santiago-, de forma auténoma,
se sumo a la accién, aportando ollas y sartenes en desuso. De esta manera,
para Motto la olla no solo es un simbolo de resistencia de saberes y practicas
de lo comunitario, sino que también se presenta aqui como un indicio del
modo de habitar. En estos objetos se encuentra la acumulacion y la historia
de una practica individual doméstica, la que al mismo tiempo se entrecruza
con la de la resistencia y la colaboracién social y colectiva. Por este motivo,
para la artista, cada una de las ollas es un alguien, son signo de lo comun,

son un cuerpo no humano. En ellas, se hace presente desde la ausencia, la
colaboracién, la tradicién cultural y la forma de vida del colectivo. Ademas,

la disposicion de las ollas con tierra en el centro de la instalacion, busca
descentrar la mirada de lo humano, situando ahora la tierra en el centro de la
reflexion sobre otras formas de sustento del planeta.

El concepto de cuerpos insubordinados se despliega asi no solo en cuanto
cuerpo humano, sino en términos de una potencialidad que muestra su
resistencia desde lo material. Bajo esta mirada es que la obra invita a
reflexionar sobre los modos de habitar, poniendo en el centro, la situacién
critica de la intervencién y eliminacién de zonas rurales como consecuencia
de la construccién de carreteras y lugares de desplazamiento; planificacion
vial que ha terminado por convertir las zonas de uso agricola de pequenas
localidades, en zonas de transito sin identidad mas que la de la circulacion.
Las carreteras como espacios de traslado —~denominados por Marc Augé
como no lugares—, homogenizan e intervienen la identidad del lugar y sus
formas de vida comunitarias, borrando su memoria y sus practicas en
beneficio del progreso técnico-capitalista.
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Carla Motto (Santiago, 1982): es magister en Artes Visuales y doctora en
Filosofia, mencion Estética y Teoria del Arte, por la Universidad de Chile.

Como ejes de investigacion, su trabajo abarca tematicas sobre la imagen
fotografica, el cuerpo, la tecnologia y el territorio, enfocados en acciones
de activacion callejera a través del sonido. Es integrante de distintos
colectivos artisticos nacionales, entre los que destacan Electros, Sonoras
y Ntcleo de Investigacion Acontecimientos Corporales. También ha
participado en varias residencias artisticas, exposiciones, conferencias y
publicaciones, tanto en Chile como en el extranjero.
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©Carla Motto, 2021-2022. Fotograma del video.
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PROYECTO INTEGRADO 1

TECNOLOGIAS ANALOGAS PARA EXPLORAR
LA NATURALEZA

Nivel: 1° bdsico, adaptable a 2°, 3° y 4° bdsico
Asignaturas: Artes Visuales, Tecnologia y Ciencias Naturales

En el proyecto “Tecnologias analogas para explorar la naturaleza” se
propone un acercamiento primario al concepto de tecnologia para, con
ello, reconocer lo que entendemos por naturaleza. Para esto, se lleva a
cabo la exploracién a partir de ejercicios de observacidn, investigacién y
creacion, que tienen como objetivo expandir las concepciones en torno
a las tecnologias y el cuerpo humano al concebir a este Ultimo como

un sistema interrelacionado que a partir de los sentidos responde a
estimulos presentes en el medio. Esto se realizard mediante actividades
exploratorias, vinculadas con la naturaleza, incorporando dispositivos de
registro analégicos como la bitacora y técnicas de frotado, con el objetivo
de enriquecer y ampliar las reflexiones que se pueden establecer entre el
cuerpo humano y los objetos tecnoldgicos.

De esta manera, es importante considerar que ‘las tecnologias (en su
vision amplia) pueden ser cualquier invencién o artificio creado: designan
sobre todo a objetos y artefactos (tenedor, lapiz, tiza, cuaderno, hasta
edificaciones, vestimentas, dispositivos digitales)” (Dussel, 2020,

p. 5). Desde esta perspectiva, se aborda la elaboracién de una bitacora
como dispositivo de registro, siendo esta una expansién de la memoria,
indispensable para el desarrollo del conocimiento. Ademas, a través de

la observacién y preguntas se propone imaginar el propio cuerpo y sus
drganos sensoriales como mecanismos que nos permiten decodificar los
estimulos externos: la vista, la audicidn, el olfato, el tacto, el gusto y el
nmovimiento de las extremidades para traducir la diversidad de informacién
presente en un territorio.

El proyecto interdisciplinar ha sido creado a partir de las Bases
Curriculares de las asignaturas de Artes Visuales, Tecnologia y Ciencias
Naturales. De esta manera, la experiencia en cada asignatura contempla
una duracién aproximada de ocho horas pedagdgicas por cada una.

En la asignatura de Artes Visuales se propone que los y las estudiantes
puedan ampliar su nocién sobre los sonidos, la escucha y las fuentes
sonoras. Para ello, realizaran una exploracién auditiva en un espacio
natural. En este lugar se guia la identificacién de diferentes sonidos
presentes, luego se propone una reflexion en la que se invita a imaginar
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que, en el cuerpo, los sentidos son herramientas sensibles que nos
permiten captar estimulos. Posteriormente se sugiere volver al
mismo espacio natural de la primera sesion y recolectar elementos
naturales significativos, para finalmente registrarlos mediante dibujos
y textos. A partir de los recorridos y las experiencias realizadas en
las sesiones anteriores se intenciona la creacion de un mapa sonoro’.
Todo este trabajo con el sonido abarca la relacién con el territorio y
la apreciacién sensible de sus elementos. Esto permite al docente
considerar las artes mediales como un campo donde también se
integra el sonido desde perspectivas experimentales a través de
diferentes medios. Para finalizar, en la cuarta sesién se propone
comunicar la investigacién artistica, efectuando una muestra en sus
salas y/o talleres, reflexionando en torno al proceso llevado a cabo.

Desde la asignatura de Tecnologia se relevan las tecnologias del
registro y su relacion con la observacién de elementos naturales™.
Para ello, se propone llevar a cabo una bitacora. Se parte por

guiar un trabajo de frotado, enfocado como tecnologia de registro,
de los elementos naturales recolectados a partir de sus texturas.
Posteriormente se sugiere continuar con la indagacién a través de la
técnica de moldaje, realizando una huella de alguno de los elementos
naturales en un material moldeable como greda, plasticina o arcilla.
Finalmente, se realiza la comunicacion del proceso de investigacion,
mediante una exhibicién en la sala de clases, taller u otro espacio del
establecimiento idéneo para dichos fines.

Por su parte, en la asignatura de Ciencias Naturales se invita

a efectuar una investigacion, desde una perspectiva artistica,
incentivando a los y las estudiantes a realizar un trabajo con
antotipia, procedimiento técnico que puede ser abordado a partir
de la observacion de procesos descritos desde las ciencias con un
proposito artistico. En este sentido, a través del proceso técnico se va
comprendiendo la naturaleza de la hoja y el fendmeno de la captura
de luz, mediante la experimentacion con clorofila. Luego, se propone
a los y las estudiantes realizar una emulsiéon vegetal de manera
colectiva, explorando concretamente las cualidades fotosensibles
de las plantas. A continuacién se plantea utilizar dicha emulsion en
la creacién de producciones artisticas sobre elementos naturales,
utilizando la técnica de la antotipia. Para finalizar, se intenciona

la realizacion de un montaje en torno a la investigacion artistica
efectuada por los y las estudiantes, que dé cuenta del proceso en
conjunto con las producciones artisticas realizadas.
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https://www.youtube.com/watch?v=Mn6xOHPj5DU

La escucha Elregistro El mapa sonoro Socializar el registro

Tecnologia Tecnologia Tecnologia Tecnologia
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4
La huella del frotado

La creacion de una bitacora La huella fésil

Socializar el registro

Ciencias Naturales Ciencias Naturales Ciencias Naturales Ciencias Naturales
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4
La capturadelaluz Laluzy suregistro Registro de cuerpos vegetales Socializar el registro

* Ver Manual para la En todas las clases se contempla el uso de la bitacora” con el objetivo

creacionde una bitdeora. de que los y las estudiantes se puedan apropiar de este instrumento

de registro de manera cada vez méas auténoma. Por otra parte,
también se contempla la utilizacién de una caja para guardar los
elementos de la naturaleza que son recolectados y estudiados,

y que tiene por objetivo relevar la importancia de la organizacion

y de la capacidad del desarrollo de archivos. Ambos dispositivos

o instrumentos se relacionan con la necesidad de efectuar un
constante registro del proceso del proyecto, utilizandolos tanto como
evidencia de los aprendizajes, como también para visibilizar dicho
proceso en las etapas de difusion.

Como preambulo al desarrollo de este proyecto se explicitan
los Objetivos de Aprendizaje Transversales (OAT) que se
abordaran en cada proyecto. Posteriormente, se presenta la
propuesta didactica para cada asignatura participante, a través
de una tabla resumen en la que se consignan los Objetivos

de Aprendizaje (OA) que se trabajaran en cada asignatura, los
objetivos especificos a lograr clase a clase, ademas de sus
contenidos y los recursos necesarios para llevarlas a cabo. Para
finalizar, se desarrolla la secuencia did4ctica clase a clase.

Adicionalmente, se ponen a disposicién los siguientes recursos
complementarios digitales para el correcto desarrollo del proyecto:

E E - Escala de apreciacidon Artes Visuales
- Escala de apreciacion Tecnologia
- Escala de apreciacion Ciencias Naturales
E - Manual para la creacidn de barras naturales
+ Manual para la creacién de una bitacora
+ Manual para realizar una emulsiéon vegetal
+ Obras Proyecto Integrado 1
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE TRANSVERSALES (OAT):

3. Adquirir un sentido positivo ante la vida, una sana autoestimay
confianza en si mismo, basada en el conocimiento personal, tanto de sus
potencialidades como de sus limitaciones.

6. Identificar, procesar y sintetizar informacién de diversas fuentes y
organizar la informacién relevante acerca de un tépico o problema.

7. Organizar, clasificar, analizar, interpretar y sintetizar la informaciény
establecer relaciones entre las distintas asignaturas del aprendizaje.

8. Exponer ideas, opiniones, convicciones, sentimientos y experiencias de
manera coherente y fundamentada, haciendo uso de diversas y variadas
formas de expresion.

10. Disefiar, planificar y realizar proyectos.

14. Conocer y valorar la historia y sus actores, las tradiciones,
los simbolos, el patrimonio territorial y cultural de la nacién,
en el contexto de un mundo crecientemente globalizado e
interdependiente.

16. Proteger el entorno natural y sus recursos como contexto de
desarrollo humano.

23. Demostrar interés por conocer la realidad y utilizar el
conocimiento.

24. Practicar la iniciativa personal, la creatividad y el espiritu
emprendedor en los &mbitos personal, escolar y comunitario.

25. Trabajar en equipo de manera responsable, construyendo
relaciones basadas en la confianza mutua.

26. Comprender y valorar la perseverancia, el rigor y el cumplimiento,
por un lado, y la flexibilidad, la originalidad, la aceptacion de

consejos y criticas y el asumir riesgos, por el otro, como aspectos
fundamentales en el desarrollo y la consumacién exitosa.
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PROPUESTA DIDACTICA

Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacion Bdsica. Chile.

TECNOLOGIAS ANALOGAS PARA EXPLORAR LA NATURALEZA

Artes Visuales: 8 horas pedagégicas.

Unidad 3: Diversos procedimientos, materiales y formas de expresion.
OBJETIVO
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

ARO1 OA 01: Expresar y crear trabajos de arte a partir de la observacién del: entorno natural: paisaje,
animales y plantas; entorno cultural: vida cotidiana y familiar; entorno artistico: obras de arte local, chileno,
latinoamericano y del resto del mundo.

Ampliar la nocion Registrar mediante Crear un mapa Comunicar el proceso
entorno a la el dibujo los sonoro a partir del de experimentacion
escucha, atendiendo elementos naturales recuerdo auditivo artistica surgido a
y representando recolectados, de los recorridos partir de la salida a
sonidos de en funcién de realizados y de los terreno, atendiendo a
elementos naturales complementar el elementos naturales lo realizado a través
presentes en el conocimiento del recolectados. de la escucha, el
ambiente. territorio. registro y el mapeo
del entorno.

Elementos Elementos Mapa sonoro. Experimentacion
naturales. naturales. . artistica.

Registro.
Arte sonoro. Registro. Registro.

Mapeo sonoro.

RECURSOS
Bitacora. Bitacora. Bitacora. Producciones
tisti

Lapices grafito Lapices grafito Lapices grafito artisticas

presentes en
de colores, de colores, de colores, .

la bitacora.
de ceray/o de cera y/o de ceray/o
plumones. plumones. plumones. Computador.
Computador. Computador. Computador. Proyector.
Proyector. Proyector. Proyector.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: La escucha

Inicio
20 minutos

Desarrollo
50 minutos

Antes de comenzar la clase, se sugiere disponer la sala para el inicio
del proyecto, ordenando las sillas en semicirculo y proyectando la obra
Arpas edlicas: la presencia pdstuma del sonido de la artista Ce Pams.
Luego, invite a los y las estudiantes a observar un video de la obra, e
inicie un dialogo en torno a la idea de las tecnologias de la escucha, el
vigje y el paisaje. Para incentivar la conversacion puede preguntar:

;Les gustaria viajar a lugar que aparece en el video?, ;qué les
llama la atencién?

¢Coémo es el paisaje que se muestra en el video?
¢Cdémo son los arboles que se encuentran en el paisaje?

¢Qué otros sonidos creen que son posibles de escuchar en ese paisaje?

Indique que a continuacién escucharan los audios de la instalacion.
Para ello, inviteles a cerrar los ojos por unos minutos y luego
proponga una conversacion a partir de las siguientes preguntas:

;Qué sintieron al escuchar la obra?
¢Como son los sonidos que escucharon?
;De qué objetos piensan que puede provenir el sonido?

Luego, vuelva a mostrar el video de la obra y comente la historia
de este trabajo, poniendo énfasis en el proceso de gestacion. La
artista realiza un viaje a Tierra del Fuego, en donde se encuentra
con el paisaje y con sus sonidos. Cuente que muchos/as artistas
que trabajan en el territorio, salen a pintar, dibujar, grabar videos,
hacer fotografias y también a escuchar sonidos para grabarlos o
interpretarlos. A continuacién, pregunte:

¢Cdémo suena el viento?
;Qué tecnologias observan en la obra?

;Para qué sirven esas tecnologias?
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*Una fuente sonora
corresponde a elementos
u objetos que producen
sonidos.
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Posteriormente, comente que durante esta clase realizaran una
visita a un espacio como: plaza, parque, humedal, patio, bosque o
cerro. Ademas, indique que en este lugar escucharan los sonidos
del entorno, poniendo especial atenciéon en las diversas fuentes
sonoras’, y en los sonidos bajos y altos. Sefiale también a los y las
estudiantes que durante esta actividad deben ocupar su bitacora
para ir dejando registro de sus experiencias.

Realice la salida a terreno, procurando que los y las estudiantes
circulen en un espacio acotado, donde puedan escuchar
comodamente.

Invite a los y las estudiantes a tomar conciencia de su cuerpo,
cerrando los ojos y atendiendo al sentir fisico de todas sus
extremidades. Luego de algunos minutos, indique que pueden abrir
los ojos e inicie el didlogo con preguntas tales como:

Posteriormente, solicite dibujar los sonidos de las cosas que se
escuchan y que reconozcan de dénde vienen (la fuente sonora).
Mientras toman registro de ello en sus bitacoras, propicie la
ampliacion del tipo de registro grafico-visual e incentivelos a dibujar
sonidos como los del viento, el ruido de los autos, el canto de las
aves, las voces humanas, etc.

A partir del desarrollo del ejercicio recientemente realizado, comente
que el oido es nuestro 6rgano que, en colaboracién e interaccion

con otros mecanismos de nuestro cuerpo, se activa y nos permite
escuchar, creando también una memoria sonora de lo que vivimos.

A partir de las reflexiones que vayan emergiendo, retroalimente las
nociones sobre los mecanismos y érganos del cuerpo humano para
percibir el entorno que los rodea.

Al volver a la sala de clases, sefiale que guarden sus bitacoras, ya que
las seguiran utilizando en la préxima clase.



Disponga la sala para el inicio de la clase. Procure que los y las
estudiantes tengan a mano la bitacoray la caja para el desarrollo
del ejercicio.

Comience recordando la conversacion de la clase pasada en torno
al cuerpo, sus mecanismo y érganos para percibir el mundo que
nos rodea. Invite a los y las estudiantes a rememorar los sonidos
que distinguieron.

Cuente que en esta sesion se realizara nuevamente una salida al lugar
seleccionado y que deberan llevar sus bitacoras y cajas para guardar los
elementos. Explique que su objetivo es complementar el conocimiento
sobre el territorio, recolectando elementos que consideren
significativos, tales como: ramas, piedras, hojas, flores, tierra, semillas
u otros, seglin las caracteristicas y naturaleza del territorio.

Recuerde la obra Arpas edlicas: la presencia péstuma del sonido, vista
en la clase anterior y pregunte:

Luego del didlogo, invite a los y las estudiantes a iniciar la visita.
Al llegar, indique que deben tomar posicién en un lugar acotado
para que puedan trabajar tranquilamente. Procure que el sitio

escogido sea seguro, lejos de calles o avenidas muy concurridas.

Solicite a los y las estudiantes realizar un circulo, cerrar los ojos
por unos minutos, y tomar conciencia de su cuerpo y del tiempo
presente. A continuacién, indique que abran los ojos e inicie una
reflexion, comentando que para reconocer un lugar se pueden usar
los sentidos y tecnologias del cuerpo humano, como el olfato,

la vista, la audicién y el tacto. A partir de ello, puede preguntar:

Proponga a los y las estudiantes recolectar cinco elementos
naturales significativos, que consideren bellos, curiosos,
interesantes, entretenidos y que los atesoren en sus cajas. Ademas,
sefale que mientras seleccionan los elementos, piensen por qué les
parecen significativos.
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Luego, invite a dibujar en sus bitacoras los elementos recolectados,
aprovechando esa instancia para profundizar en las caracteristicas
de cada uno. Para propiciar la actitud de observacion se sugieren
preguntas tales como:

¢Como es la forma del objeto?
;Qué pasa si lo ponemos a la luz?
;Qué colores aparecen?

¢Como es su textura?

¢Qué olores tiene?

Cierre  Abra un espacio de dialogo e invite a socializar la experiencia
15 minutos  completa. Pregunte:

¢;Cudles elementos naturales les [lamaron mas la atencién?,
;por qué?

;Qué sentidos les sirvieron mas para reconocer y apreciar el lugar?

Tras el didlogo y socializacién de las bitacoras, indique que deben guardar
los elementos recolectados en la caja de cartén rotulada con su nombre.
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Clase 3: El mapa sonoro

Inicio  Disponga la sala, ordenando las mesas y sillas para que los y las
10 minutos  estudiantes puedan contar con espacio para trabajar con sus
bitacoras y las cajas con los objetos recolectados.

Desarrollo  Proyecte la obra Atlas regionalizado de Chile de Rodrigo Arteaga,
50 minutos  y pregunte:

;Reconocen algln elemento en las imagenes?
;Qué forma les sugieren estas texturas?
¢Como habran sido pintados estos mapas?

Explique como el artista generd las formas del mapa de Chile por
regiones, a partir de distintos cultivos de hongos.

Releve, mediante el dialogo, la experiencia de recoleccién y

registro de la clase pasada en torno a los objetos seleccionados y
registrados. Invite a recordar los lugares donde encontraron los
elementos y proponga la realizacién de un mapa sonoro (en la
bitacora) de los recorridos efectuados en las salidas a terreno. Puede
guiar la creacion del mapa a partir de las siguientes preguntas:

¢;Cual fue el recorrido que hicieron?

iQué elementos referenciales recuerdan del lugar?
;Qué fue lo que mas les gusto del lugar?

¢Donde encontraron los elementos recolectados?

Indique que dibujen el mapa, integrando elementos que les llamaron
la atencién del recorrido (edificios, arboles, animales, entre otros).

Cierre  Apartir de los relatos de los y las estudiantes, amplie el tipo de
30 minutos  registro de los elementos. Para ello puede efectuar las siguientes
preguntas:

¢Cémo suenan los elementos recolectados?

;Pueden hacer un sonido, moviéndolos y/o frotandolos
con otro material?

Invite a realizar una exploraciéon sonora colectiva y registrela en audio,
para ser nuevamente escuchada e interpretada en la clase siguiente.
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Clase 4: Socializar el registro

Inicio  Para dar comienzo a la clase, comente que en esta sesién se finalizara
15 minutos el proyecto “Tecnologias andlogas para explorar la naturaleza”. Solicite
alosy las estudiantes narrar las distintas actividades que han
realizado. Puede preguntarles:

;Qué experiencia les gusté mas?

¢Mediante cuéles tecnologias pudieron percibir las
caracteristicas del lugar?

;Como eran los sonidos del lugar y de los elementos recolectados?
Refuerce precisando cada etapa y aprendizajes:
- Clase 1: La escucha.
- Clase 2: El registro.
+ Clase 3: El mapa sonoro.

De acuerdo a estas etapas invite a los y las estudiantes a exhibir
sus registros y procesos, ordenando la sala como una muestra de
recolecciones y tesoros.

Desarrollo  Presente la obra Kinder/Jardin planetario del fotdgrafo chileno
60 minutos  Sergio Larrain, que relaciona el cuidado del jardin con el autocuidado
emocional y corporal.

Luego de observar imagenes de la serie de la obra Kinder/Jardin
planetario, invite a los y las estudiantes a compartir sus trabajos.
Indique que dispongan las mesas en linea, que agrupen las sillas
alrededor de las mesas y que organicen los trabajos sobre las mesas
con sus respectivas bitacoras. Ademas, pueden exhibir los elementos
seleccionados, los que pueden ordenar y organizar segln colores,
formas, tamarios o tipos de elementos como, por ejemplo: piedras,
hojas, ramas, etc.

Una vez presentados los trabajos y los registros en las bitacoras, releve
la experiencia y reflexione en torno a la recoleccién de objetos y del
registro sonoro. Para ello puede guiarse con las siguientes preguntas:

En la visita realizada, jrecuerdan cdmo registramos lo que vimos
y lo que oimos?

;Qué descubrimos mediante el dibujo de los elementos naturales
recolectados?

;Qué diferencias puedes distinguir entre el mapa de tus
comparieros/as y el que hiciste tu?
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Cierre
15 minutos

A partir del didlogo, plantee que los aparatos tecnolégicos que
usamos cotidianamente (audifonos, micréfonos, lentes, entre otros)
complementan las posibilidades de percibir, apreciar y registrar.
Releve entonces el uso de la bitacora y de todos los registros que los
y las estudiantes realizaron.

Luego, puede invitar a la comunidad educativa a observar la muestra, y
a escuchar como los y las estudiantes comentan su proceso creativo.

Releve los procesos de documentacién y de registro llevados a
cabo por los y las estudiantes, bajo la idea de ser tecnologias del
registro que nos ayudan a comprender e interactuar con el mundo
que nos rodea.

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacion Bdsica. Chile.

TECNOLOGIAS ANALOGAS PARA EXPLORAR LA NATURALEZA

Tecnologia: 8 horas pedagégicas.

Unidad 3: Analizar un objeto tecnolégico para reconocer las técnicas basicas de su elaboracion
OBJETIVOS
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

ARO1 OA 01: Elaborar un objeto tecnolégico segln las indicaciones del profesor, seleccionando y
experimentando con: técnicas y herramientas para medir, cortar, plegar, unir, pegar, pintar, entre otros
materiales como papeles, fibras, plasticos, desechos, entre otros.

TEO1 OA 04: Probar y explicar los resultados de los trabajos propios y de otros, de forma individual o en
equipos, dialogando sobre sus ideas e identificando lo que podria hacerse de otra manera.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Elaborar una bitacora Reconocer las huellas Registrar distintos Comunicar el proceso
entendida como un como elementos elementos naturales de investigacion en
objeto tecnoldgico portadores de mediante el moldaje. torno a los elementos
que permite el nmemoria. naturales, realizado a
registro. través de las huellas
del frotado y el
moldaje.
CONTENIDOS
Tecnologia. Elementos naturales. Elementos naturales. Elementos naturales.
Registro. Frotado. Moldaje. Frotado.
Memoria. Huella. Huella. Moldaje.
Dibujo.
Huella.
RECURSOS
Tijeras. Bitacora. Bitacora. Producciones
tisti
1 pliego de papel de Lapices grafito Arcilla. ;:el:e:tiss en
50 x 65 cm. a
xooem de colores, Greda. la bitacora.
Lapices de colores,
A de ceray/o Computador. Computador.
acuarelas, plumones,
témperas (disponibles plumones. Proyector. Proyector.
en la sala).
Computador.
Proyector.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: La creacion de una bitacora

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Para dar inicio a la clase, disponga las mesas y sillas para trabajar

en duplas. Ademas, sefiale que construiran unas bitacoras que les

permitiran ir registrando el proceso de trabajo de este proyecto en
las siguientes clases.

Antes de iniciar la elaboracién de la bitacora individual, puede
contextualizar su uso y confeccidn relacionandolos con una idea
amplia sobre qué es una tecnologia.

Dialogue con los estudiantes, comentando que una bitacora es una
herramienta de registro y archivo personal. Esto quiere decir que es
la persona que la utiliza quien decide qué quiere guardar en ella.

;De qué manera ustedes y sus familias registran sucesos
importantes en el dia a dia?

¢Como se imaginan que las personas registraban las cosas antes
de tener celulares o cdmaras fotograficas?

Luego de escuchar atentamente las respuestas de los y las
estudiantes, comente que antiguamente, cuando no exist{a internet,
los navegantes las utilizaban para recordar sucesos importantes en
sus rutas, o anotar los mensajes de las estrellas y otros datos que les
ayudarian a llegar a sus destinos.

Coménteles que en este caso también emprenderemos un viaje y
en cada proyecto es posible ir anotando, dibujando y guardando
todas aquellas cosas que iran descubriendo y que les parezca
interesante registrar.

Finalmente, recalque que actualmente muchos investigadores y
artistas utilizan bitacoras para registrar sus investigaciones.

Proponga trabajar en duplas para que ambos estudiantes puedan
colaborar en la construccién de las bitacoras. Indique que dispongan
las mesas de a dos para trabajar en pareja.

Desarrolle el paso a paso, que esta integrado en el Manual para la
creacion de una bitdcora (disponible en el material complementario),
junto con los y las estudiantes.
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A partir de un formato de cartulina de 50 x 65 cm (que también
puede ser papel hilado n® 8 o n° 9, papel kraft u otros), inicie el
proceso de:

1. Plisado
Primero, modele el plisado paso a paso, y luego indique a los y las
estudiantes que colaboren en hacer los pliegues.

2. Corte con tijeras

Aligual que el paso anterior, ejemplifique cada uno de los cortes, y
luego sefiale que en esta etapa también es importante que vayan
colaborando. Ademas, explique los cuidados necesarios para
manipular las tijeras.

3. Compaginar

Para el desarrollo de esta etapa, es necesario ir avanzando paso a
paso con los y las estudiantes, modelando el sentido de los pliegues
en cada una de las acciones.

4. Personalizar

Para finalizar, sefale a los y las estudiantes la manera de armar

la portada y contraportada. Ademas, indique que pueden
personalizarlas, incorporando el nombre, el curso y elaborando una
composicion que aluda a la realizaciéon de un viaje con los materiales
que se encuentren disponibles en la sala.

Cierre  Sefale que la bitacora recién elaborada corresponde a un dispositivo
15 minutos  tecnoldgico, debido a que nos permitira registrar y recordar
experiencias que sin ella quizas olvidariamos. De esta manera,
podemos ver a esta bitacora como una herramienta que nos da la
posibilidad de expandir nuestra memoria.

Clase 2: La huella del frotado

Inicio Comience un dialogo comentando que en esta clase trabajaran
15 minutos  registrando huellas de elementos naturales recolectados, con el
objetivo de conocerlos, observarlos e investigarlos en profundidad.
Para ello, puede formular preguntas tales como:

;Qué es una huella?

;A través de qué huellas sabemos de seres extintos tales como
los dinosaurios?

¢Como saben de sus antepasados, por ejemplo, de sus bisabuelos?

¢De qué manera las huellas nos permiten saber sobre
los acontecimientos, pensamientos y emociones de
nuestros antepasados?
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Finalice reforzando con una breve reflexién sobre las huellas,
indicando que su importancia se relaciona con el hecho de que

nos permiten conocer el pasado (generando memoria), a través

de representaciones artisticas, que manifiestan expresionesy
emociones que, a su vez, nos dan la posibilidad de conocer quiénes
somos hoy, propiciando el desarrollo de nuestra identidad. Al ser
conscientes de quiénes somos hoy, podemos proyectarnos hacia el
futuro. De esta manera, a partir de la huella, existe un dialogo entre
pasado, presente y futuro.

Invite a los y las estudiantes a ver el video de la obra Cdmo se puede
hacer una piedra de Natalia Matzner y Elias Santis. Luego, active la
reflexion a través de las siguientes preguntas:

A continuacion, invite al curso a realizar un frotado a partir de tres
elementos seleccionados de los recolectados en la unidad de Artes
Visuales. Tras llevar a cabo el ejercicio, observen los trabajos y hagan
la distincién entre el elemento matriz, que es el objeto recolectado,

y su huella, la impresion mediante la técnica del frotado. Pida que
registren sus reflexiones en sus bitacoras.

Para concluir la clase, motive a los y las estudiantes a apreciar
las huellas creadas y analizar las formas surgidas, a partir de
preguntas como:
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Clase 3: La huella fésil

Inicio
15 minutos

* Los fdsiles son signos
materiales dejados

por las acciones de las
especies y organismos
antepasados. Son huellas
materiales que se han
conservado en rocas.

Desarrollo
60 minutos

Comience la clase dialogando sobre la experiencia de dejar huellas a
través de la sombra. Para ello puede exponer algunos de los registros
realizados y guiar la conversacién, formulando las siguientes preguntas:

;Como fue la experiencia de dejar huellas a partir de las sombras?
;Qué relacion tiene la forma del objeto con su sombra?
;De qué manera se transformaba la sombra del objeto?

Refuerce la idea de que las huellas pueden ser realizadas con diferentes
tipos de materialidades. Luego, muestre ejemplos de fésiles™ y con ello
comente la relacion que existe entre la huella y el molde. Pregunte:

;Qué creen que son los fdsiles?
¢Han visto alguno?

Vuelva a comentar la importancia de las huellas para los seres humanos,
especificando la relacidn entre el pasado, el presente y el futuro.

A continuacion pregunte:

Situvieran que dejar un mensaje para los habitantes del futuro,
;qué mensaje dejarian?

;Qué tipo de materialidades utilizarian para dejar este mensaje?

Invite a los y las estudiantes a fabricar huellas fésiles, trabajando con
los elementos de la naturaleza recolectados previamente en Artes
Visuales. Comente que para ello deberan realizar, con greda o arcilla,
una esfera que quepa en una mano. Luego deberan aplanarla para
posteriormente presionar sobre ella el elemento natural para que la
arcilla moldee su forma.

Después de dedicar un tiempo a la fabricacién de los fésiles,
puede preguntar:

;Qué pasaria si elementos naturales quedaran fijos en el pedazo

de arcilla para siempre?
;Qué transformaciones podrian sufrir?

;Qué pasaria si alguien del futuro ve el fésil que creamos?, jqué
crees que podria deducir?

Proponga a los y las estudiantes compartir sus huellas fésiles,
comentando sobre los mensajes que se imaginaron o sobre las
posibles transformaciones de la materia.
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Cierre
15 minutos

Al terminar, comente que en la clase siguiente se llevara a cabo una

muestra para exponer los trabajos realizados durante el proyecto.

Clase 4: Socializar el registro

Inicio
15 minutos

Desarollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

Organice en conjunto con los y las estudiantes la sala, cambiando su
disposicién habitual, para poder montar una muestra. Luego, solicite
que coloquen sus registros (huellas) sobre las mesas con sus respectivas
bitacoras e indique que escriban su nombre cerca de lo expuesto.

Una vez lista la muestra, haga registros mediante fotografias y/o
video. Luego invite a que la recorran y seleccionen un fésil (que no
sea el suyo) para escribir un mensaje dirigido a quien encuentre este
fosil en el futuro.

Releve los procesos de documentacion y de registro llevados a cabo
por los y las estudiantes, como tecnologias del registro que nos ayudan
a comprender e interactuar con el entorno, conociendo las diversas
especies existentes en un lugar determinado. Luego, puede dialogar
sobre los siguientes aprendizajes que se han desarrollado en el proceso:

Se pueden realizar variados tipos de registro con
diferentes tecnologias.

A partir de estos tipos de registros (huellas) convivimos

con el pasado y la memoria.

Cada huella encontrada nos puede dar a conocer cémo fue la
época en que se realizd y los materiales y las herramientas que
se ocuparon.

Para finalizar, puede invitar a otros miembros de la comunidad
educativa a ver la muestra y a escuchar cdmo los y las estudiantes
comentan su proceso creativo.

Motive a los y las estudiantes a pensar en conjunto un nombre para
la exposicion. Dialogue y escuche para que en conjunto puedan llegar
a un acuerdo.

Realice un cierre, reforzando las fases del proceso que vivieron,
invitando a conservar los elementos de la naturaleza y las
producciones artisticas como recuerdos de esta experiencia.
Posteriormente, invite a desmontar la muestra.

» A MODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacion Bdsica. Chile.

TECNOLOGIAS ANALOGAS PARA EXPLORAR LA NATURALEZA

Ciencias Naturales: 8 horas pedagégicas.

Unidad 2: Caracteristicas de los seres vivos
OBJETIVO
CLASE 1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

CNO1 OA 03: Observar e identificar, por medio de la exploracién, las estructuras principales de las plantas:
hojas, flores, tallos y raices.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Comprender la Explorar las Registrar cuerpos Comunicar el proceso
naturaleza de la cualidades vegetales como hojas, de investigacion en
hoja y el fenémeno fotosensibles de las flores, tallos y raices torno a la captura
de la captura de plantas, mediante la mediante la técnica de luz y su huella,
luz, mediante la elaboracién de una de la antotipia. mediante un montaje
experimentacion con emulsion vegetal. de las imagenes
clorofila. realizadas.
CONTENIDOS
Invencion de la Cualidades Antotipia. Proceso de
fotografia. fotosensibles de las ’ investigacion en
s Fotografia.
P " torno a la captura

Fendérmeno de la de luz y su huella.

captura de luz de Antotipia.
las plantas.
Clorofila.
RECURSOS
Bitacora. Preparacion de la Elementos naturales Imagenes realizadas.
. emulsion. recolectados. -
Hojas verdes Bitacora.
recolectadas Materiales para el Recortes de papel
(diferentes tipos soporte. opaco.
de verde).
) Materiales para Transparencias.

Hilo de coser o realizar la imagen. o

Dibujo.
cuerda delgada
de algodon. Consultar lista Bitacora.

. detallada en Manual
Tijeras. .
de antotipia y

Agua. clorotipia.

Papel absorbente
o toalla de papel.

Papel hilado u otros
(como soporte).

146 - Artes mediales: practicas contemporaneas entre arte y tecnologia



DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: La captura de la luz

Inicio
15 minutos

* Antes de realizar esta
actividad, solicite a

los y las estudiantes
recolectar hojas de
diferentes tipos de verde
y llevarlas a la clase.

Desarrollo
60 minutos

** Alinterior de las
células de las plantas
se encuentran los
cloroplastos, que en

su interior contienen a
la clorofila, sustancia
que capta la energia
luminica y la transforma
en energia quimica. La
clorofila absorbe los
rayos de lug rojos y
agules, mientras que los
verdes son rechagados.

Para dar inicio a la clase®, disponga la sala organizando las mesas
con grupos de cuatro a cinco estudiantes. Comente que se trabajara
con la bitacora, dejando registro de las exploraciones.

Comience la clase, preguntando a los y las estudiantes por el
fendmeno de la luz y la fotosintesis.

;Qué saben de la luz?
;Qué tipos de luces conocen?

¢Como crecen las plantas?

Para profundizar en el didlogo invite a observar la obra Jardin vertical
de Benito Rosende, exhibida en la 142 Bienal de Artes Mediales de
Santiago en el Museo Nacional de Bellas Artes. Luego pregunte:

;Qué les llama la atencion de esta obra?

;Qué elementos observan?

¢Como se imaginan que funciona esta obra?

;Qué elementos y procesos de la naturaleza identifican en la obra?

Amplie el didlogo conversando sobre la fotosintesis, proceso de
transformacién que realizan las plantas para generar su propio
alimento. Este proceso incluye algunos elementos que se encuentran
en el entorno: agua (del suelo o del ambiente), luz del sol y diéxido de
carbono (C02). La fotosintesis ocurre gracias a la clorofila™ que se
encuentra en las plantas verdes.

Interconectando ideas, mencione que hay una técnica sustentable
para hacer fotografias llamada antotipia, que aprovecha las
propiedades fotosensibles de la clorofila.

Comente que para llegar a lo que hoy conocemos de la fotografia

se investigaron muchas técnicas y se desarrollaron variadas
tecnologias. Una de las primeras que se investigdé fue en la misma
naturaleza, a través del potencial de las plantas y sus hojas verdes.
Finalmente, presente fotografias reveladas en laboratorio fotografico
para que puedan tomarlas y asi conocer la materialidad de una
fotografia analoga.
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*Ver Manual para la
creacion de barras
naturales y Manual para la
creacion de una bitdcora.
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Continue el dialogo preguntando:

A partir de las ideas aportadas por los y las estudiantes explique que
hay algunas plantas que son maés sensibles a la luz solar que otras,
gracias a la mayor o menor presencia de la clorofila.

Organice una exhibicién sobre una mesa con muestras de diversos
tipos de hojas verdes, de modo que losy las estudiantes las tomen
con sus manos Y las observen desde cerca. Pregunte sobre las
diferencias que hay entre los distintos tipos de hojas y sus partes,
valiéndose de las siguientes preguntas:

Solicite que agrupen las hojas por diferentes tipos de verde, luego

las ordenen, formando una torre de hojas (una encima de otra) y,
finalmente, las amarren con hilo para construir sus propias barras de
color con hojas vegetales”.

Una vez finalizada la fabricacion, motive a los y las estudiantes a que
experimenten pintando con los amarres de las hojas sobre papel. El
objetivo de este ejercicio es dejar manchas para analizar los distintos
tipos de verdes y las diferentes plasticidades de las hojas. Solicite
que registren sus observaciones en la bitacora”.

Al terminar, invite a los y las estudiantes a dejar los ejercicios de
manchado al sol por una semana para poder observar los cambios
que se puedan producir con el efecto de la luz solar.



Clase 2: La luz y su registro

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

Para iniciar la clase, organice la sala en los mismos grupos de la clase
anterior. Entregue la bitacora y los papeles con las experimentaciones
realizadas la sesién pasada y, en conjunto, ordeneny exhiban los papeles
por tonalidades. Luego pregunte a los y las estudiantes:

¢Qué observan?

;Qué transformaciones ha sufrido el color?
¢Qué observaciones anotaron en sus bitacoras en la clase anterior?

A partir de las respuestas, reflexionen sobre el fenémeno de la
luz y sobre los cambios de color en el pigmento. Para llevar esta
observacién a un &mbito cotidiano, pregunte:

;Alguna vez han visto algo desteftido?
¢Por qué creen que se produce este fendmeno?

¢Cdémo son los colores destefidos?

Invite a los y las estudiantes a preparar una emulsién vegetal para
aprovechar el poder de la luz para dejar huellas. Para ello, dispongan
los materiales que deben ser conseguidos con anterioridad,
especificados en la tabla de recursos.

Una vez organizados los materiales, comience a facilitar el proceso
de produccién de la emulsidn vegetal con hojas verdes. Establezca
con claridad los pasos a seguir:

1. Triturar las hojas sin agua.

2. Agregar alcohol.

3. Dejar reposar.

4. Filtrar.

5. Emulsionar la superficie del papel.

6. Dejar secar el papel.

7. Poner la impresion o dibujo sobre el papel emulsionado y
aplastar con la placa de vidrio.

8. Prensar.

9. Dejar a la luz del sol por una semana.

Proponga elementos que se pueden disponer sobre las hojas de papel
emulsionadas para revelar, tales como:

- Hojas de plantas, tallos, raices y/o flores aplastadas.

- Dibujos o impresiones de cuerpos vegetales realizados con
marcadores sobre transparencias de mica.

Invite a los y las estudiantes a imaginar lo que sucedera con el
registro de la luz y refuerce la importancia de seguir registrando el
proceso en sus bitacoras.

Proyecto integrado 1 « 149



Clase 3: Registro de cuerpos vegetales

Inicio  Invite a los y las estudiantes a descubrir la huella de la luz sobre la
15 minutos  emulsién vegetal. Para ello, comente que este procedimiento se llama
antotipia y se realiza a partir de las propiedades de algunos vegetales
para capturar la luz. Refuerce los conocimientos facilitados en la clase
anterior, profundizando especificamente sobre las propiedades de la
clorofila y del porqué es capaz de dejar la huella de la luz.

Solicite desplegar las hojas de papel emulsionadas en la clase pasada
con la técnica de la antotipia y exhibirlas en un espacio ordenado
para la observacién de las imagenes.

;Qué partes son las que cambiaron?

;Qué transformaciones ha sufrido el color?
Propicie una reflexion sobre las fotografias anélogas y sobre las
tecnologias del registro a partir de las siguientes preguntas:

;Qué parecido tiene esta tecnologia de las plantas con la
fotografia analoga?

;Qué diferencias existen?

¢Qué les ha llamado la atencién durante este proceso?
Recuerde profundizar en los aprendizajes individuales, reforzando
las etapas del proceso de emulsion vegetal y en los conceptos

técnicos abordados, tales como: fotosintesis, clorofila,
fotosensibilidad, antotipia.

Desarrollo  Una vez observados los resultados del revelado, proponga el
60 minutos  desafio de elaborar una serie de tres registros con la técnica de la
antotipia a partir de los cuerpos vegetales (hojas, tallos, raices y/o
flores), o dibujos o impresiones de cuerpos vegetales realizados con
marcadores sobre transparencias de mica.

Para comenzar, refuerce el proceso de registro desarrollado en la clase
anterior, a partir de las siguientes preguntas:

;Recuerdan cédmo se aplica la emulsion sobre el papel?

;Cuéantas capas de solucidn se agrega?

¢Es preciso dejar secar el papel?

¢Cdémo debe apretarse el papel con los elementos a registrar?

Cierre  Realice un recorrido conjunto con los y las estudiantes para observar
15 minutos  los distintos resultados y propicie el didlogo en favor de relevar los
descubrimientos del proceso de registro y de preparacién del soporte.
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Clase 4: Socializar el registro

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

Organice la sala con los y las estudiantes para exhibir los trabajos
amodo de una exposicion. Indiqueles que registren mediante
fotografias y/o video el montaje.

Sefale que organicen los trabajos, pegandolos al muro con scotch de
papel, procurando que haya una buena presentacion y distribucién
de estos.

En acuerdo con el curso inviten a otros miembros de la comunidad
educativa a ver la muestra, y a escuchar cémo los y las estudiantes
comentan su proceso creativo. Para ello puede sugerir preguntas
en torno a las experiencias con las cualidades fotosensibles de las
plantas como, por ejemplo:

¢Cémo crecen las plantas?
¢Qué nuevos colores se generaron en la impresién?
¢Por qué se transformé el color?

Releven los procesos de documentacion y de registro llevados a cabo en
las bitacoras, como también los aprendizajes adquiridos en el proceso.

Realice un cierre reforzando un relato en torno al proceso que vivieron,
invitando a los y las estudiantes a conservar sus impresiones en
antotipia y a continuar observando los procesos tecnoldgicos de la
naturaleza. Ademas, proponga la realizacién de nuevas preguntas

e ideas, incentivando, por ejemplo, a imaginar otros procesos
tecnoldgicos presentes en la naturaleza que les gustaria conocer.

Posteriormente, invite a desmontar la muestra.

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROYECTO INTEGRADO 2
TECNOLOGIAS PARA EXPLORAR EL FENOMENO

Nivel: 6° bdsico, adaptable a 5° bdsico

Asignaturas: Artes Visuales, Tecnologia, Lenguaje y Comunicacion

El segundo proyecto “Tecnologias para explorar el fendmeno” tiene
por objetivo que los y las estudiantes comprendan, mediante

la exploracidn, diversos fendmenos relacionados con la luz, el

registro y las variadas tecnologias implicadas en ello. A partir de

su implementacién, se propone que colaborativamente desarrollen
nuevas nociones y relaciones con las antiguas y nuevas tecnologias,
en funcién de propiciar reflexiones criticas y de expandir sus
conocimientos y modos de vincularse con los artefactos tecnoldgicos
en su vida cotidiana.

Durante el desarrollo del proyecto se sugiere la creacién de
dispositivos tecnolégicos que favorezcan experiencias estéticas,
generadas por las interacciones propuestas por los y las
estudiantes. Tomando como referencia esta idea, se incorporan

las tecnologias obsoletas, antiguas o en desuso como parte de los
artefactos a fabricar. Asi, la idea de la arqueologia de los medios
orienta a que los y las estudiantes reflexionen sobre los medios, su
composicién, su utilidad actual y aquella que se le dio en el pasado.
El fendmeno inmersivo de la luz y de la sombra queda entonces
disponible para ser observado, analizado e intervenido por diversas
materialidades sensibles, cruzando cuerpos opacos y transparencias
con el espacio-tiempo.

El proyecto interdisciplinar ha sido creado a partir de las Bases
Curriculares de las asignaturas de Artes Visuales, Tecnologia y
Lenguaje y Comunicacién. De esta manera, la experiencia en cada
asignatura contempla una duracién aproximada de ocho horas
pedagdgicas por cada una.

En la asignatura de Artes Visuales se propone realizar una cdmara
oscura para comprender y experimentar con el comportamiento de

la luz en funcidn de la creacién de imégenes. La idea es que los y las
estudiantes entiendan que la generacion de imégenes a través de la
luz puede presentarse en la naturaleza. Para ello, se plantea llevar a
cabo una experiencia en su espacio escolar o alrededores, en la cual
puedan observar y analizar fendmenos de luces y sombras, para
posteriormente reflexionar en torno a las relaciones entre las energias
y las tecnologias. A continuacién se solicita crear una caémara oscura
con el objetivo de comprender el fendmeno de la luz. Una vez creado el
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dispositivo, se sugiere experimentar con el enfoque y la distancia focal
de la cdmara oscura. Finalmente, se invita a compartir sus experiencias
ligadas al fenémeno de la luz, mediante la realizacién de una muestra
de las camaras oscuras.

En la asignatura de Tecnologia, se propone efectuar de manera
colectiva, proyectores caseros para experimentar, crear y jugar,
realizando una instalacion luminica. Esto en funcién de comprender
que en distintos momentos se han construido objetos tecnolégicos
que apuntan a un mismo objetivo, aproximandose, a la vez, a la idea
de que las nuevas tecnologias con las que nos relacionamos hoy

en dia forman parte de un proceso de experimentacién histdrica.
Para ello, se plantea que los y las estudiantes puedan expandir

sus nociones en torno al potencial creativo de la luz, mediante la
creacion de un proyector casero y la experimentacién, proyectando
sombras en diversas materialidades. Finalmente, se propone crear
colaborativamente una instalacién luminica, considerando las
experimentaciones y conceptos revisados en las sesiones anteriores
(distancia focal, materialidad y amplitud).

En la asignatura de Lenguaje y Comunicacién se propone crear

y representar un cuento, aplicando el fendmeno de la luz, con el
objetivo de desarrollar un proceso creativo mediante el cual los

y las estudiantes puedan generar un lenguaje visual y narrativo
propio que incorpore antiguas y nuevas tecnologias. Para ello, se
plantea establecer relaciones y reflexionar sobre la influencia de
variados dispositivos tecnoldgicos en la forma en que se observa,
representa y experimenta el mundo para crear un cuento basado en
las tecnologias del pasado y/o del futuro, que posteriormente sera
representado utilizando el proyector casero (realizado en Tecnologia)
o una linterna (en caso de que se realice esta parte del proyecto
Unicamente). Luego se insta a que los y las estudiantes desarrollen
el cuento, creando un storyboard que incorpore los materiales para
llevar a cabo una puesta en escena, considerando la estructura del
relato y su disefo previamente realizado. Es en este punto cuando
se invita a considerar la relacion entre el guion, la visualidad y la
interpretacion del cuento. Finalmente, se efectla la representacion
del relato desarrollado a partir de la experimentacion con el
fendmeno de la luz y la narrativa.

Para llevar a cabo el proyecto es muy importante la creacién y
utilizacion de una bitacora, que permitira el registro de dibujos,
observaciones y otros tipos de exploraciones que posteriormente
daran cuenta del proceso que cada estudiante ha realizado.
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Artes Visuales Artes Visuales Artes Visuales Artes Visuales
CLASE 1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

El fenémeno de la luz

Tecnologia

CLASE 1

[~ Creaciénde una

camara oscura

Tecnologia
CLASE 2

[~ Experimentando con una
camara oscura

Tecnologia
CLASE 3

La luz como fuente
creativa

Lenguaje y Comunicacién

CLASE 1

Observar para narrar

A Artefactos luminicos

Lenguaje y Comunicacién

CLASE 2

A

Experimentaciones
con laluz

Lenguaje y Comunicacién
CLASE 3

La trenzadel relato

L

*Ver Manual para la
creacion de una bitdcora.

Exploracion del guiony
visualidad del relato

L

I

Montaje final simultaneo

Tecnologia

CLASE 4

A Proyecciones luminicas

Lenguaje y Comunicacién

CLASE 4

Presentacién en vivo

En todas las clases se contempla el uso de la bitécora” con el objetivo

de que los y las estudiantes se puedan apropiar de este instrumento

de registro y reflexion de manera cada vez mas auténoma. Por otra

parte, también se contempla la utilizacién de una caja para guardar los
elementos de la naturaleza que son recolectados y estudiados, y que tiene
por objetivo relevar la importancia de la organizacién y de la capacidad del
desarrollo de archivos. Ambos dispositivos o instrumentos se relacionan
con la necesidad de efectuar un constante registro del proceso del
proyecto, utilizandolos tanto como evidencia de los aprendizajes, como
también para visibilizar dicho proceso en las etapas de difusion.

Como preambulo al desarrollo de este proyecto se explicitan los
Objetivos de Aprendizaje Transversales (OAT) que se abordaran.
Posteriormente, se presenta la propuesta didactica para cada
asignatura participante, a través de una tabla resumen en la que se
presentan los Objetivos de Aprendizaje (OA) que se trabajan en cada
asignatura, los objetivos especificos a lograr clase a clase, ademas
de sus contenidos y los recursos necesarios para llevarlas a cabo. A

continuacién se desarrolla la secuencia didactica clase a clase.

Adicionalmente, se ponen a disposicién los siguientes recursos
complementarios digitales para el correcto desarrollo del proyecto:

- Escala de apreciacion Artes Visuales
- Escala de apreciacion Tecnologia
- Escala de apreciacion Lenguaje y Comunicacién

+ Manual para la crea

ciéon de una bitacora

- Manual para realizar una camara oscura
- Manual para realizar un proyector casero
- Dispositivos precinematograficos: conceptos claves
- Otros dispositivos precinematograficos
- Obras Proyecto Integrado 2
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE TRANSVERSALES (OAT):

3. Adquirir un sentido positivo ante la vida, una sana autoestimay
confianza en s{ mismo, basada en el conocimiento personal, tanto
de sus potencialidades como de sus limitaciones.

6. Identificar, procesar y sintetizar informacién de diversas fuentes y
organizar la informacion relevante acerca de un tdpico o problema.

7. Organizar, clasificar, analizar, interpretar y sintetizar la informaciény
establecer relaciones entre las distintas asignaturas del aprendizaje.

8. Exponer ideas, opiniones, convicciones, sentimientos y experiencias de
manera coherente y fundamentada, haciendo uso de diversas y variadas
formas de expresion.

9. Resolver problemas de manera reflexiva en el ambito escolar, familiar
y social, tanto utilizando modelos y rutinas como aplicando de manera
creativa conceptos y criterios.

10. Disefiar, planificar y realizar proyectos.

12. Valorar el compromiso en las relaciones entre las personas y al
acordar contratos: en la amistad, en el amor, en el matrimonio,
en el trabajo y al emprender proyectos.

14. Conocer y valorar la historia y sus actores, las tradiciones,
los simbolos, el patrimonio territorial y cultural de la nacién,
en el contexto de un mundo crecientemente globalizado e
interdependiente.

16. Proteger el entorno natural y sus recursos como contexto
de desarrollo humano.

23. Demostrar interés por conocer la realidad y utilizar el
conocimiento.

24. Practicar la iniciativa personal, la creatividad y el espiritu
emprendedor en los &mbitos personal, escolar y comunitario.

25. Trabajar en equipo de manera responsable, construyendo
relaciones basadas en la confianza mutua.

26. Comprender y valorar la perseverancia, el rigor y el cumplimiento,
por un lado, y la flexibilidad, la originalidad, la aceptacién de

consejos y criticas y el asumir riesgos, por el otro, como aspectos
fundamentales en el desarrollo y la consumacion exitosa.
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PROPUESTA DIDACTICA

Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacion Bdsica. Chile.

TECNOLOGIAS PARA EXPLORAR EL FENOMENO

Artes Visuales: 8 horas pedagégicas.

Unidad 3: La pintura y escultura objetual y las instalaciones.

OBJETIVO

CLASE1

CLASE 2

CLASE 3

CLASE 4

ARO6 OA 03: Crear trabajos de arte y disefio a partir de diferentes desafios y temas del entorno cultural y artistico,
demostrando dominio en el uso de: materiales de modelado, de reciclaje, naturales, papeles, cartones, pegamentos,
lépices, pinturas e imagenes digitales; herramientas para dibujar, pintar, cortar, unir, modelar y tecnoldgicas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Analizar diversos
fendmenos de luces y
sombras presentes en su
contexto, estableciendo
relaciones entre las
tecnologias.

Elaborar una camara
oscura para comprender
el fenomeno de la luz.

Experimentar con el

enfoque y la distancia

focal de la camara
oscura.

Compartir diversas
experiencias de
apreciacion estética
surgidas a partir de la
elaboracién y montaje
de camaras oscuras.

Tecnologias.
Camara oscura.

Fenémeno de la luz.

CONTENIDOS

Céamara oscura.

Fendmeno de la luz.

Céamara oscura.
Enfoque.
Distancia focal.

Fenémeno de la
inversién y reflejo
de la imagen.

RECURSOS

Céamara oscura.

Experiencias de
apreciacion estética.

Bitacora.
Mirilla de papel o cartoén.

Lapices de grafito, tinta
y/o pasta.

Bitacora.

Caja de cartén de un
tamafio cercano a los 30
x 15 cm.

Pintura negra.

Cinta de papel o huincha
aisladora negra.

Compaés u otro elemento
punzante.

Cuchillo cartonero
(manejado exclusivamente
por adultos).

Regla.

Papel translicido: vegetal,
diamante o mantequilla.

Bitacora.

Caja de cartén de un

tamario cercano a los

30x15cm.
Pintura negra.

Cinta de papel o
huincha aisladora
negra.

Compas u otro
elemento punzante.

Cuchillo cartonero
(manejado
exclusivamente por
adultos).

Regla.

Papel translicido:
vegetal, diamante o
mantequilla.

156 - Artes mediales: practicas contemporaneas entre arte y tecnologia

Camaras oscuras.
Bitacora.

Lapices de grafito,
tinta y/o pasta.

Scotch de papel.


https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-22394_bases.pdf

DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: El fenomeno de la luz

Inicio
15 minutos

* Ver Manual para realigar
una cdmara oscura.

Desarrollo
60 minutos

** La mirilla es una
herramienta que permite
hacer un encuadre,
separando lo que
observamos a través de
un recorte imaginario.

Para comenzar la clase, invite a los y las estudiantes a sostener un
didlogo que recoja sus ideas previas en torno a la relacién entre el arte
y la tecnologia.

Proyecte la obra Réplica original del artista Nicolas Saez y pregunte:
;Qué observan en esta obra?
;Qué objetos reconocen en la obra?, ;para qué pueden servir?
;Cudles son los materiales de la obra?

;Qué interpretan de esta obra?

Luego explique el contexto en dénde se produce y de qué se trata la
obra. Defina los objetos que la componen: cajas de madera, soporte,
lente y, en particular, la cAmara oscura’”.

Profundice la conversacién, invitando a los y las estudiantes a dialogar
sobre las tecnologias que se encuentran en la obra y vaya tomando
nota en la pizarra segln las respuestas a las siguientes preguntas:

;Qué es para ustedes la tecnologia?
;Qué tipos de tecnologias conocen?, ;cudl es la que mas usan?
;Cuales son las tecnologias presentes en la obra?

¢Coémo dialogan las tecnologias en la obra?

Mencione la importancia de ir tomando nota de estas reflexiones en
la bitacora durante todo el proceso.

A continuacién invite a los y las estudiantes a construir un artefacto para
desarrollar y documentar la observacion: una mirilla™ de papel o cartén.
Explique lo que es y su funcién. Puede llevar marcos de diapositivas

en desuso para mostrar cémo es la mirilla. Corte un rectangulo en
proporcion 4:3 0 16:9, equivalente a la proporcién de fotografias digitales.
Luego, dibuje un rectangulo interior, dejando un margen de 2 cm.

Organice al curso en diferentes grupos de trabajo de cuatro o cinco
estudiantes. Acomparie a cada grupo a recorrer el establecimiento para
observar diversos fenémenos circundantes tales como la luz del sol,

las sombras y su desplazamiento, el movimiento de los elementos del
entorno natural como las hojas de los arboles. Para ello, deberan llevar
consigo la mirilla y las bitacoras, dejando registro a través del dibujo y de
un relato que explique la situacion observada y qué la origind.
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Cierre
15 minutos

Reuna a los grupos para socializar sus observaciones, planteando las
siguientes preguntas:

¢Coémo podemos registrar el entorno?
¢Por qué necesitamos tecnologias para registrar?

¢Como influyen las tecnologias en nuestra manera de apreciar el
mundo?

Comente que los seres humanos siempre han observado el entorno y
que, en su interés por registrarlo (conservarlo), han creado artefactos
para ello, por ejemplo, la cAmara oscura. Puede agregar que en la
Antigliedad no existian maquinas para registrar las imagenes, solo se
conocia el mundo a través del dibujo y la pintura.

Clase 2: Creacion de una camara oscura

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

* Ver Manual para la
creacién de una cdmara
oscura. También se
encuentra a disposicion
el Manual de cdmara
oscura realigada con rollos
de papel higiénico.

** La distancia focal en
una camara oscura es la
distancia que hay entre
el estenopo (orificio por
donde entra la lug) y el
plano focal (espacio

en donde se compone

la imagen).

Comience la clase reflexionando sobre los fenémenos naturales,
como la luz y la sombra, los que pueden ser ampliados desde el uso
de las tecnologias. Formule las siguientes preguntas:

;Con qué tecnologias registramos el entorno y el mundo que
habitamos?, ;pueden nombrar algunas?

;Qué diferencias hay entre las tecnologias asociadas al dibujo y la
camara fotografica?

Contindte la clase invitando a los y las estudiantes a realizar una
camara oscura, utilizando una caja de cartén’.

Explique que este proyecto seré desarrollado en dos clases:
- Clase 2: Creacién de una camara oscura
- Clase 3: Experimentando con una camara oscura ™

Exponga los pasos para la elaboracion del cuerpo de la camara
oscura a partir de la secuencia paso a paso especificada en el
manual. Invite a realizar el cuerpo de la cdmara oscura. Si es
pertinente puede modelar el paso a paso presente en el Manual
para la creacion de una camara oscura.
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Cierre
15 minutos

Finalice la sesion guiando la conversacién en torno a cémo la
creacion de imagenes se encuentra mediada por un artefacto tan
sencillo y cotidiano como la cdmara oscura. Asimismo, haga notar a
través de ejemplos con la obra Dual de Benjamin Ossa, que todas las
imagenes que conocemos en la actualidad se encuentran mediadas
por un agente tecnoldgico que las determinay que, por lo tanto,
construye una representacion o una fragmentacion de la realidad.

Clase 3: Experimentando con una camara oscura

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

Comience la clase retomando el estado del proceso del cuerpo de la
cémara oscura. Indique a los y las estudiantes que establezcan sus
espacios de trabajo y contintden el proyecto.

Refuerce las etapas del proceso constructivo de la caAmara oscura,
recordando que en la clase anterior construyeron el cuerpoy

que durante esta clase terminaran de fijar la lente y explorar la
distancia focal.

Una vez finalizado el paso a paso presente en el Manual para la
creacion de una cdmara oscura, motive a los y las estudiantes a
experimentar con este dispositivo. Para ello indique que establezcan
tres distancias focales distintas, para observar cuéles son las
diferencias y los fenémenos que van ocurriendo, y que registren en la
bitacora lo que observan. Puede formular las siguientes preguntas:

¢A qué distancia es mas nitida la imagen?
¢A qué distancia es mas borrosa la imagen?

;Qué ocurre con la imagen cuando se acerca o aleja el plano focal?

Una vez experimentado el funcionamiento de la camara oscura,
pregunte y escuche las impresiones de los y las estudiantes. Para ello
puede preguntar:

¢Como es la imagen que se obtiene?

¢Por qué creen que ocurre este fendmeno?

;Qué sucede cuando cambia la distancia focal?

¢En qué otros lugares podr{amos observar este fenémeno?

Refuerce la importancia de registrar en sus bitacoras los hallazgos y
percepciones de la realidad a través de este dispositivo.
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Clase 4: Montaje final simultaneo

Inicio  Comience la clase, realizando algunas preguntas para vincular con
15 minutos  las actividades efectuadas en las clases anteriores:

;De qué manera en las artes visuales se usa la tecnologia?

¢Coémo ha ido cambiando el trabajo del artista con el desarrollo
tecnoldgico?

;Conocen obras de arte que contengan imagenes en movimiento?

¢Como podriamos crear una instalacion artistica con las camaras
oscuras que elaboramos?

Establezca un dialogo a partir de las respuestas de los y las
estudiantes y proponga crear un montaje con sus camaras oscuras.
Aliénteles a imaginar que la sala sera un espacio de exhibicién y

a idear como instalarlas para invitar al publico a una experiencia
sensorial con las imagenes obtenidas.

Desarrollo  Definan los lugares estratégicos para observar a través de las camaras
60 minutos  oscurasy, a partir de ello, configurar el recorrido espacial y la disposicién
de las camaras. Luego, proponga hacer un recorrido conjunto por la sala,
registrando observaciones y experiencias en las bitacoras.

Invite a la comunidad educativa a visitar la exhibicién y estimule
a que los y las estudiantes presenten el proceso de su creaciéon y
experimentacién con sus cdmaras oscuras.

Cierre  Finalice motivando a relevar las experiencias con las cdmaras

15 minutos  oscuras. Profundice en los procesos técnicos de la imagen, de
la proyeccion de la imagen invertida, del encuadre visual que se
efectla con el objetivo de la cdmara; enfatice que el encuadre
genera un fragmento o recorte de lo que vemos con nuestros ojos,
quedando informacién fuera del cuadro. Es decir, que al enfocar con
la cdmara lo que hacemos es seleccionar lo que queremos mostrar,
estableciendo asi un punto de vista y una intencién de registrar.

Posteriormente, invite al curso a desmontar la muestra.

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacién Bdsica. Chile.

TECNOLOGIAS PARA EXPLORAR EL FENOMENO

Tecnologia: 8 horas pedagégicas.

Unidad 3: Aplicacion de técnicas para el disefio de productos.

CLASE1

OBJETIVO

CLASE 2

CLASE 3

CLASE 4

ARO6 OA 03: Elaborar un producto tecnoldgico para resolver problemas y aprovechar oportunidades,
seleccionando y demostrando dominio en el uso de técnicas y herramientas para medir, marcar, cortar, unir,
pegar, perforar, mezclar, lijar, serrar y pintar, entre otras; materiales como papeles, cartones, maderas, fibras,

plasticos, ceramicos, metales, desechos, entre otros.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Expandir el potencial
creativo del fendmeno

de la luz, a partir de la
elaboracién colectiva de
la estructura y el sistema
6ptico de un proyector
casero.

Elaborar
colectivamente
un proyector
casero,
desarrollando la
instalacion de la
fuente luminica.

Experimentar
colectivamente con

diversas materialidades,

interactuando en torno
a la proyeccion de las
sombras.

CONTENIDOS

Desarrollar
colectivamente una
instalacion luminica,
considerando variables
como distancia

focal, materialidad y
amplitud.

Origen de la proyeccién
de imagenes.

Linterna magica.

Proyector casero.

Proyector casero.

RECURSOS

Instalacién luminica.
Distancia focal.
Materialidad.

Amplitud.

Bitacora.

Lapices grafito,
a pasta y/o a tinta.

Caja de carton
sin tapa (por lo menos de
40 cm de largo).

Cuatro laminas de carton
de tamano mediano.

Cuchillo cartonero
(manejado por
un adulto).

Cinta adhesiva de papel.
Silicona liquida.

Dos lupas.

Ampolleta

led de luz fria

de maximo 12 W.
2 m de cable
paralelo.

Interruptor .
Soquete.
Enchufe.
Destornillador.
Alicate.

Tijera.

Proyector casero.

Telas con trama abierta.

Espejos hojas.

Vidrios gruesos.
Cristales.

Prismas, entre otros.
Bitacora.

Lapices grafito, a pasta
y/o atinta.

Proyector casero.

Telas con trama
abierta.

Espejos hojas.

Vidrios gruesos.
Cristales.

Prismas, entre otros.
Bitacora.

Lapices grafito,
a pasta y/o a tinta.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: La luz como fuente creativa

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

* La refraccion de la lug
se produce cuando una
onda luminica atraviesa
un medio material al
otro para propagarse
(por ejemplo, del aire al
agua), lo que hace que la
lug varie en su velocidad
y direccion de extension.
Cada medio diferente
hace que la lug se
propague a una velocidad
distinta. Algunos
materiales en los que
también se produce

este fenérmeno son:
cuargo, glicerina, vidrio u
otros tipos de objetos y
materiales trasltcidos.

Para comenzar la clase, comente que van a trabajar explorando el fenémeno
de la luz. Puede abrir el didlogo a través de las siguientes preguntas:

;Qué es una proyeccién luminica?

;Saben como se proyectaban las imagenes del cine en el pasado?

A partir de las ideas aportadas por los y las estudiantes comente
que uno de los aparatos precinematograficos mas relevantes fue la
linterna magica, dispositivo a partir del cual la imagen se proyecta
desde el interior hacia el exterior. Al contrario, en la camara oscura la
imagen se proyecta desde el exterior a un espacio interior. En ambos
casos, la energia luminica es la responsable de construir la imagen,
fijandose en un soporte: muro, papel u otro material.

Proyecte la obra Limite de confusion: Espectra de la artista
Claudia Miiller.

Pregunte a los y las estudiantes sobre el fendmeno luminico que se
desarrolla en la obra, dando algunas claves de lectura:

;Qué observan en esta obra?
¢Qué elementos estan interactuando entre si?

¢Coémo es el funcionamiento de la obra?

A partir de las respuestas profundice en la relacion entre arte,
ciencia y tecnologia, comentando que en este trabajo se presentan
algunos vinculos en torno al fenédmeno de la refraccion de la luz” que
se produce con el agua, el vidrio y los focos luminosos.

Luego, invite a los y las estudiantes a construir un proyector casero,
basado en el funcionamiento de la linterna magica, para expandir

el potencial creativo del fendmeno de la luz. Cuénteles que este
proyecto se desarrollara en tres clases y pida organizarse en grupos
de cuatro o cinco estudiantes.

Establezca una conexién entre el proyector casero a elaborar y la
linterna magica. Indique que la linterna magica es un artefacto que
ocupa una fuente luminica y un lente para proyectar una imagen y
ampliarla, al igual que el proyector que realizaran.
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El proyector se construye en dos etapas presentadas en el Manual
para la construccion de un proyector casero:

- Estructura y sistema dptico
- Fuente luminica: circuito eléctrico basico

Explique que durante esta clase realizaran la primera etapa. Ademas,
indique que pueden ir documentando las distintas etapas del
proceso en sus bitacoras.

Una vez realizados la estructura y el sistema 6ptico del proyector,
sefiale que guarden el avance en una caja de cartén y que le pongan
sus nombres.

Finalice la clase diferenciando las etapas constructivas del proyector
y recalcando la importancia del registro del proceso de elaboracion,
mediante dibujos, fotografias, videos, registro sonoro, entre otros.

Comience la clase recordando la etapa constructiva previa del
proyector: la estructura y el sistema 6ptico donde se instalara la
fuente de luz.

Luego, invite a los y las estudiantes a continuar la construccién de
los proyectores caseros. Para ello indique que el objetivo de la clase
es terminar la segunda etapa de instalacion de la fuente luminica.

Oriente el proceso, retomando el avance de cada grupo. Modele y
facilite el proceso de las conexiones eléctricas, resguardando medidas
de proteccidén y de seguridad respecto de la corriente eléctrica.

Finalice la clase dialogando en torno a las experiencias y
descubrimientos de los y las estudiantes, y cémo estos pueden
seguir siendo utilizados de manera creativa.
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Clase 3: Experimentaciones con la luz

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

* La instalacion luminica
comprende la relacion
del objeto y el espacio;
las proyecciones
luminicas juegan un
papel importante

en el uso del espacio

y las interacciones

que se realigan con el
espectador.

Inicie la clase recordando lo realizado en la sesién pasada. Luego,
invite a los y las estudiantes a terminar la construccién de los
proyectores caseros, para posteriormente explorar y experimentar
con diversas materialidades la proyeccién de sus sombras.

Una vez terminados los proyectores, en grupos pueden jugar y
experimentar con ellos, interactuando con la luz y con diversos
cuerpos opacos (materiales transparentes y/o brillantes, tales como:
telas con trama abierta, espejos, hojas, flores, vidrios gruesos,
cristales, prismas, entre otros).

En el proceso de experimentacién, muestre cdémo cambia la sombra
y cédmo se va enfocando y desenfocando de acuerdo con la distancia
del objeto con el proyector.

Solicite que realicen un registro escrito de la experimentacion con
los diferentes materiales, considerando las formas y los fendmenos
que aprecian.

Concluya la clase dialogando sobre sus experiencias,
descubrimientos y aprendizajes en torno a la proyeccion de la luz
sobre los objetos.

Puede abrir un diédlogo final con las siguientes preguntas:

;Qué les ha parecido la elaboracién colectiva del proyector casero
(producto tecnoldgico)?

¢Qué transformaciones pudieron observar cuando se acercaban o
se alejaban los objetos del proyector?

;Coémo afecta la luz al cuerpo proyectado y su sombra?
;Se podria hacer lo mismo con otros tipos de luz?

Luego del dialogo, comente que para la clase siguiente
esta experimentacion se aplicaré en el montaje de una
instalacion luminica’.
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Clase 4: Proyecciones luminicas

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

Empiece la sesidn invitando a los y las estudiantes a realizar una instalacion
luminica, en la que experimentaran con diversos materiales y registraran
el proceso. Antes de comenzar con la exploracién, definan un propdsito
expresivo, realicen un boceto y acuerden un lugar del establecimiento para
instalar los proyectores. En este espacio, pueden probar nuevamente con
el proyector y los cuerpos opacos, considerando la proyeccién de lo micro
y lo macro; y poniendo atencion al espacio, distancia, luz, sombra del
lugar, conexiones, entre otros. También es posible, generar interacciones
entre el espacio, las luces proyectadas y los cuerpos.

Una vez montada la instalacion, inste a poner atencién a las posibles
interacciones que se podrian generar con los asistentes como,

por ejemplo: que el publico intercepte la luz con diversos objetos o
con partes de su cuerpo. La importancia de esta observacién sera
documentar y registrar en sus bitacoras las combinaciones posibles
entre: distancia focal-tipo de materialidad (opaca, trasltcida, entre
otras)-tamano de la sombra.

Invite a que escriban sus observaciones a modo de relato o crénica,
considerando aquello que ocurre entre el espacio y el publico. Motive
a que entrevisten a personas que asistieron y con ello puedan nutrir
su relato o crénica.

Para concluir el proyecto, retome algunas preguntas clave
relacionadas:

¢Cdémo reacciona la luz cuando interactda con los objetos?
:Cdémo se producen los reflejos?
;Cdémo se combinan las texturas de los objetos con transparencias?
;Qué pasa cuando los objetos se acercan o se alejan?
;Coémo utilizamos la tecnologia para expresar?
Si tuvieran que crear otra instalacion luminica en grupo, ;cémo
¢
ser{a?, ;qué tipo de ambiente construirian o les gustaria construir?,

;qué interacciones con el publico les gustar{a propiciar?, ;qué otro
tipo de producto tecnoldgico utilizarian?

Finalice la clase recordando que toda la experiencia ha sido realizada a
partir de la elaboracién de un producto tecnolégico creado por ellos y
ellas. Luego, escuche las apreciaciones en torno a la actividad y todo el
proceso creativo.

» A MODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacién Bdsica. Chile.

TECNOLOGIAS PARA EXPLORAR EL FENOMENO

Lenguaje y Comunicacion: 8 horas pedagdgicas.
Unidad 3: Ejercitar habilidades de escritura y desarrollar comprensién y lectura de textos narrativos.

OBJETIVO
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

LEO6 OA 18: Escribir, revisar y editar sus textos para satisfacer un propésito y transmitir sus ideas con
claridad. Durante este proceso: agregan ejemplos, datos y justificaciones para profundizar las ideas; emplean
un vocabulario preciso y variado, y un registro adecuado; releen a medida que escriben; aseguran la coherencia
y agregan conectores; editan, en forma independiente, aspectos de ortografia y presentacion; utilizan las
herramientas del procesador de textos para buscar sindnimos, corregir ortografia y gramatica, y dar formato
(cuando escriben en computador).

Reflexionar en torno Desarrollar un Realizar la puesta Comunicar el relato
a la influencia de relato relacionado en escena del relato, creado a partir de la
las tecnologias en con tecnologias del considerando la experimentacién con
la manera en que pasado y del futuro a relacién entre el fendmeno de la luz
experimentamos el partir de estructuras guion, visualidad e y la narrativa.
nmundo. narrativas simples. interpretacion.

Dispositivos Guion. Guion. Fendmeno de la luz.
precinematogréficos. Estructuras narrativas Visualidad. Narrativa.
ZoGtropo. simples: lineal, no Interpretacion.

lineal y circular.
Taumatropo.

Fenaquistiscopio.

Aparatos de vision.

Bitacora. Bitacora. Proyector casero o Proyector casero o
Lépices grafito, a Lépices grafito, a lintema. linterna.

pasta y/o tinta. pasta y/o tinta. Bitacora. Bitacora.
Computador. Computador. Lapices grafito, a Lapices grafito, a
Sy PlEEE pasta y/o tinta. pasta y/o tinta.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: Observar para narrar

Inicio
20 minutos

*La ilusion de
movimiento se produce
en el godtropo a ragon de
entre 8 y 12 imdgenes por
segundo.

** La ilusion de
movimiento se produce
en el taumatropo con dos
imdgenes que se mueven
rdpidamente.

*** La ilusién de
movimiento se produce
en el fenaquistiscopio a
razon de 16 imdgenes por
segundo. Este principio
posteriormente seria
ocupado en las primeras
peliculas, empleando
igualmente 16 imagenes
por segundo.

**** Ver Manual para la
construccion del proyector
o, en su defecto, puede
usar und linterna.

Invite a los y las estudiantes a hacer una reflexion, estableciendo
relaciones entre el trabajo desarrollado en las asignaturas de Artes
Visuales y Tecnologia. Puede apoyar esta instancia con la siguiente
pregunta:

;Podemos usar tecnologias para narrar historias?, jcomo?

Proyecte la obra Archivo: 30 afios del taller de cine para nifios de
Alicia Vega (1985-2015) y profundice en su trabajo, mostrando los
dispositivos precinematograficos que la artista usa en sus talleres,
tales como el zodtropo’, el taumatropo™ y el fenaquistiscopio™.
Comente que en los origenes del cine existieron dispositivos
precinematograficos, denominados juguetes épticos. Entre

estos se encuentra la linterna magica, que fue utilizada para
proyectar imagenes con transparencias y narrar historias.

De esta manera, es posible evidenciar que antes de que

existiera el cine, el relato y la imagen ya estaban asociados.

Pregunte:
;Qué piensan de las historias que se narran con estos objetos?
;Es posible contar una historia con dos imagenes?

;Qué diferencias tienen los relatos cuando son elaborados en 2,
8 u12 cuadros?

;Como se puede contar una historia con imagenes fijas?

Luego de esta conversacion, invite a los y las estudiantes a pensar
qué objetos de vision de imagenes antiguos y nuevos conocen,
tales como como: viewmaster, linterna magica, miniproyectores.

A continuacién proponga que desarrollen un cuento basado en las
tecnologias del pasado y/o del futuro, que posteriormente sera

(s

representado, utilizando un proyector de luz
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Losy las estudiantes escriben un cuento. Proponga que la historia
la estructuren en tres momentos: inicio, desarrollo y cierre, y que
realicen un disefio (mediante el dibujo) de dicho relato, a modo de
storyboard, considerando su representacién posterior.

Seguidamente, deberan definir los objetos y materiales que usaran

para contar la historia como, por ejemplo: recortes de papel, figuras
geométricas, figuras antropomérficas, paisajes, volimenes, ramas,

flores, entre otros.

Para finalizar, retina a los grupos para que presenten brevemente su
planificacién y como llevaran a cabo la realizacion de la historia. Esta
debera ser expuesta en la proxima clase.

Formule las siguientes preguntas a cada grupo:



Clase 2: La trenza del relato

Inicio
15 minutos

Desarollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

Comience la clase preguntando:
¢Qué peliculas sobre tecnologias conocen?
¢Como son esas peliculas?, ;de qué se tratan?
;Como son las tecnologias en esas peliculas?

¢Como se relacionan los seres humanos con las tecnologias en
esas peliculas?

Invite a los y las estudiantes a reunirse en grupos de trabajo de
cuatro o cinco integrantes, y comente que durante esta clase
deberan desarrollar un cuento que posteriormente van a representar,
utilizando el proyector casero (realizado en Tecnologia) o una linterna
traida desde sus casas. Solicite continuar usando la bitacora como
medio de registro.

Para facilitar el trabajo puede llevar ejemplos de estructuras
narrativas simples:

« Lineal: origen-desarrollo-fin.

+ No lineal: la historia puede comenzar desde el final o desde el
centro.

« Circular: el relato no tiene ni principio ni fin, siempre es un ciclo.

Motive a los y las estudiantes a escribir el cuento. Proponga que la
historia la estructuren en tres momentos: inicio, desarrollo y cierre,
y que realicen un disefio (mediante el dibujo) de dicho relato, a modo
de storyboard, considerando su representacion posterior.

Seguidamente, deberan definir los objetos y materiales que usaran

para contar la historia como, por ejemplo: recortes de papel, figuras
geométricas, figuras antropomérficas, paisajes, volimenes, ramas,

flores, entre otros.

Para finalizar, relina a los grupos para que presenten brevemente sus
historias, respondiendo a las siguientes preguntas:

¢Como son las tecnologias del pasado y/o del futuro
en su cuento?

;Qué funciones tienen las tecnologias en su historia?
;Qué cosas extraordinarias hacen?

Ademas, pida presentar sus respectivas planificaciones para llevar a
cabo la realizacién de la historia.
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Clase 3: Exploracion del guion y visualidad del relato

Inicio  Comience la clase indicando que formen los mismos grupos de
15 minutos  trabajo que en la clase pasada para continuar desarrollando sus
proyectos de creacidon de un cuento. Luego comente que deberan
presentarlo a partir de una puesta en escena, utilizando un proyector
casero o una linterna.

Desarrollo  Indique que esta instancia es de caracter exploratorio y ciclico, y en
60 minutos  ella pondran a prueba sus ideas en la practica, mediante ensayo y
error. A continuacién explique que deberan revisar si los materiales y
los objetos funcionan en el desarrollo del cuento.

Proponga que ensayen la puesta en escena, y que exploreny
definan de qué manera les gusta mas cémo la luz interactia con los
personajes de la narracion.

Luego invite a los grupos a realizar un ensayo general. Para
esto, puede establecer turnos de presentacion de los grupos y
retroalimentar de manera colectiva.

Cierre  Para finalizar la clase, retina a los y las estudiantes para compartir
15 minutos  sus experiencias con el resto del curso. Releve las reflexiones que
aportan al proceso creativo y de exploraciéon del lenguaje narrativo a
partir de los fendmenos de la luz y la sombra.
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Clase 4: Presentacion en vivo

Inicio
15 minutos

Desarrollo
55 minutos

Cierre
20 minutos

Comience la clase valorando a los y las estudiantes por todo el
trabajo realizado. Luego, invite a oscurecer la sala para la correcta
presentacion de las creaciones. Establezca con claridad los tiempos
para la exhibicion final de los cuentos. Para ello organicen en
conjunto la duracién de cada grupo.

Invite a la comunidad educativa a ser parte de las presentaciones.

Facilite a los grupos el apoyo necesario para que las presentaciones
fluyan correctamente, introduciendo al publico.

En caso de que el grupo no se sienta cémodo con realizar una
exhibicion en vivo, puede dar la oportunidad de registrarla en video,
para que luego pueda ser mostrada al curso.

Convoque a los y las estudiantes y al publico a reunirse para
desarrollar un foro.

Luego, explique todas las etapas llevadas a cabo, reforzando y
valorando el proceso creativo para realizar el cuento, releve sus
aprendizajes y esfuerzos, y propicie la continuidad para el desarrollo
de nuevas creaciones.

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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En el proyecto “La maquina y su lenguaje” se busca promover la
exploracion creativa con las tecnologias y se plantea un analisis
critico de su uso y configuracién, como expresiones situadas
dentro de un contexto histérico, social y econdmico. Para ello se
propone llevar a cabo experiencias interdisciplinarias, en las que
se cuestionen las ideas previas que los y las estudiantes tengan
en torno a las tecnologias, abordando criticamente la idea de que
las nuevas tecnologias implican un mayor progreso. Asi, se sugiere
reflexionar sobre la funcionalidad de la maquina, analizando su
disefo, forma, funcionamiento y mecanismos, de manera que sea
posible comprender el lenguaje propio de los artefactos, tanto
domésticos como industriales.

Cabe destacar que la maquina es un tema que pone en tensién las
préacticas artisticas contemporaneas, al cuestionar su propdsito y al
orientar la reflexion hacia la existencia de una distop{a marcada por
lo absurdo, el error, el mal funcionamiento, lo hibrido y la inutilidad
como una posibilidad poética. Desde esta perspectiva, el trabajo con
las tecnologias propuesto en el presente proyecto se convierte en
un ejercicio autorreflexivo con capacidades de resignificaciéon y de
reapropiacién inherentes de un trabajo medial. Ademas, mediante
la elaboracion de una maquina autorreflexiva, los y las estudiantes
pueden cuestionar la produccidén en masa de las tecnologias, la
obsolescencia programada y su relacion con el contexto actual de
urgencia climatica.

El proyecto interdisciplinar ha sido creado a partir de las Bases
Curriculares de las asignaturas de Ciencias Naturales, Lenguaje y
Comunicacion y Artes Visuales. De esta manera, la experiencia en
cada asignatura contempla una duracién aproximada de ocho horas
pedagdgicas por cada una.

En la asignatura de Ciencias Naturales se propone la apreciacion y
creacion de una maquina autorreflexiva, la cual no tiene una utilidad
nmas que accionar (representando) su propio funcionamiento. Para
ello, se trabajara con materiales encontrados, objetos significativos
(presentes en su vida cotidiana) y el kit de electrdnica escolar.



El proceso contempla una primera etapa de disefio, luego se propone
una etapa de creacién y posteriormente la presentacién de las
maquinas autorreflexivas realizadas. Todo ello con el objetivo de
incentivar la experimentacion y reflexién artistica, posibilitando que
los y las estudiantes puedan cuestionar la vida Util de una maquina y
revisar la actual relacién que tiene con las tecnologias.

En Lenguaje y Comunicacién se contintian representando y
analizando criticamente las tecnologias. En esta asignatura se
propone la creacion colectiva de un cuento de ciencia ficcion, el cual
tiene como pie forzado la inclusién de viajes temporales mediados por
las tecnologias. Esto Ultimo adquiere sentido, debido a que permite
que los y las estudiantes puedan plasmar sus imaginarios en torno

a las tecnologias, probablemente muy influidos por los medios.

Luego de esto, se propone realizar una ilustracién de una escena
seleccionada del cuento y posteriormente la socializacion del proceso
completo al curso.

Finalmente, en la asignatura de Artes Visuales, se plantea la creacién
colectiva de una instalacion, propiciando la reflexion y el anlisis

en torno a las antiguas y nuevas tecnologias. Para ello, se propone

el andlisis de conceptos basicos, en obras de artes mediales, tales
como: ciclo, repeticion y loop. Luego se plantea encontrar, mediante
la observacion y el registro, estos conceptos en el ambiente, para
finalmente comunicar los resultados de la experiencia y reflexionar
acerca de algunos factores como: la automatizacién, la interaccion,
el patrdn ciclico y la relaciéon movimiento-temporalidad. En una
segunda etapa, se profundiza en estos ultimos conceptos, ya que,

a partir de ellos, los y las estudiantes dan inicio al disefio de una
instalacion colectiva. Una vez listo el disefio, se realiza, en una
tercera instancia, el montaje de la instalacion en un espacio del
establecimiento. Durante este periodo, es clave la retroalimentacién
constante y el registro del proceso creativo de la instalacién, ya que
se utilizard en la sesidn siguiente. Para finalizar, se invita a llevar

a cabo una retrospectiva de las instalaciones creadas, a partir de
presentaciones, con el objetivo de que todos los y las estudiantes
puedan observar y retroalimentar la instalacidn y el proceso creativo
del resto del curso.

Dentro de los procesos creativos es relevante el registro de las
observaciones y bocetos o representaciones graficas en una
bitacora®. Esta bitacora se transformara en un dispositivo que
contiene un relato sobre el proceso, que puede ser compartido

y evaluado. También en estos niveles se sugiere que los y las
estudiantes realicen registros en fotografia y/o video; los insumos
generados a partir de este tipo de registros son complementarios a
los generados en la bitacora.
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Ciencias Naturales Ciencias Naturales Ciencias Naturales Ciencias Naturales
CLASE 1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

Lamaquinay su [~ Eldisefio del [ Las interacciones

El trazo mecanico

expresividad movimiento eléctricas

Lenguaje y Comunicacién Lenguaje y Comunicacién Lenguaje y Comunicacién Lenguaje y Comunicacién
CLASE1 CLASE 2 CLASE3 CLASE &4

Viajes temporales a A Creacion colectiva A Representacién de A Compartiendo los

través de las tecnologias del cuento lanarracién viajes temporales

Artes Visuales Artes Visuales Artes Visuales Artes Visuales
CLASE1 CLASE 2 CLASE3 CLASE 4

El ciclo, la repeticién Disefio de una instalacién Montaje de una instalacién Retrospectiva de
y el loop las instalaciones

Como preambulo al desarrollo de este proyecto se explicitan los
Objetivos de Aprendizaje Transversales (OAT) que se abordaran.
Posteriormente, se presenta la propuesta didactica para cada
asignatura participante, a través de una tabla resumen en la que se
presentan los Objetivos de Aprendizaje (OA) que se trabajan en cada
asignatura, los objetivos especificos a lograr clase a clase, ademas
de sus contenidos y los recursos necesarios para llevarlas a cabo.

A continuacién se desarrolla la secuencia did4ctica clase a clase.

Adicionalmente, se ponen a disposicién los siguientes recursos
complementarios digitales para el correcto desarrollo del proyecto:

- Escala de apreciacién Ciencias Naturales

- Escala de apreciacion Lenguaje y Comunicacion
- Escala de apreciacion Artes Visuales

+ Manual para la creacién de una bitacora

+ Manual para la prevencién de riesgos

+ Manual para armar un circuito eléctrico

- Recomendaciones para realizar ficha técnica

- Obras Proyecto Integrado 3
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE TRANSVERSALES (OAT):

- Desplegar las habilidades de investigacion que involucran identificar,
procesar y sintetizar informacion de diversas fuentes; organizar
informacidn relevante acerca de un tépico o problema; revisar
planteamientos a la luz de nuevas evidencias y perspectivas;

y suspender los juicios en ausencia de informacion suficiente.

« Analizar, interpretar y organizar informacién con la finalidad de
establecer relaciones y comprender procesos y fendmenos complejos,
reconociendo su multidimensionalidad, multicausalidad y

cardcter sistémico.

- Adaptarse a los cambios en el conocimiento y manejar la
incertidumbre.

- Exponer ideas, opiniones, convicciones, sentimientos y experiencias de
manera coherente y fundamentada, haciendo uso de diversas y variadas
formas de expresion.

- Disefiar, planificar y realizar proyectos.

+ Pensar en forma libre, reflexiva y metddica para evaluar criticamente
situaciones en los ambitos escolar, familiar, social, laboral y en su vida
cotidiana, asi como para evaluar su propia actividad, favoreciendo el
conocimiento, comprension y organizacion de la propia experiencia.

- Valorar la vida en sociedad como una dimensién esencial del
crecimiento de la persona, asi como la participacién ciudadana
democratica, activa, solidaria, responsable, con conciencia de los
respectivos deberes y derechos; desenvolverse en su entorno de acuerdo
a estos principios y proyectar su participacion plena en la sociedad de
cardcter democratico.

- Conocer el problema ambiental global, y proteger y conservar el entorno
natural y sus recursos como contexto de desarrollo humano.

- Reconocer y respetar la diversidad cultural, religiosa y étnica y las
ideas y creencias distintas de las propias en los espacios escolares,
familiares y comunitarios, interactuando de manera constructiva
mediante la cooperacién y reconociendo el didlogo como fuente

de crecimiento y de superacion de las diferencias.
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Demostrar interés por conocer la realidad y utilizar el conocimiento.

Practicar la iniciativa personal, la creatividad y el espiritu emprendedor
en los dmbitos personal, escolar y comunitario, aportando con esto al
desarrollo de la sociedad.

Trabajar en equipo de manera responsable, construyendo relaciones
de cooperacidén basadas en la confianza mutua, y resolviendo
adecuadamente los conflictos.

Comprender y valorar la perseverancia, el rigor y el cumplimiento, por un
lado, y la flexibilidad, la originalidad, la aceptacidn de consejos y criticas y el
asumir riesgos, por el otro, como aspectos fundamentales en el desarrollo
y la consumacion exitosa de tareas y trabajos.

Gestionar de manera activa el propio aprendizaje, utilizando sus
capacidades de andlisis, interpretacion y sintesis para monitoreary
evaluar su logro.

Buscar, acceder y procesar informacién de diversas fuentes virtuales y
evaluar su calidad y pertinencia.

Utilizar TIC que resuelvan las necesidades de informacion, comunicacidn,
expresion y creacion dentro del entorno educativo y social inmediato.

Utilizar aplicaciones para presentar, representar, analizar y modelar
informacidn y situaciones, comunicar ideas y argumentos, comprender
y resolver problemas de manera eficiente y efectiva, aprovechando
multiples medios (texto, imagen, audio y video).



PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacion Bdsica. Chile.

LA MAQUINAY SU LENGUAJE

Ciencias Naturales: 8 horas pedagégicas.

Unidad 3: Fisica: Electricidad y calor.

CLASE1

CLASE 2

OBJETIVO
CLASE 3

CLASE 4

CNO8 OA 08: Analizar las fuerzas eléctricas, considerando: Los tipos de electricidad. Los métodos de
electrizacion (friccion, contacto e induccién). La planificacion, conduccion y evaluacion de experimentos para
evidenciar las interacciones eléctricas. La evaluacion de los riesgos en la vida cotidiana y las posibles soluciones.

Comprender Disefnar
las cualidades
constitutivas de una
maquina realizada a
partir de la energia

eléctrica.

Energia eléctrica.

Magquina.

colaborativamente
una maquina.

Energia eléctrica.

Maquina.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Crear una maquina
considerando sus
interacciones eléctricasy
su propdsito expresivo o
mensaje.

CONTENIDOS
Energia eléctrica.
Maquina.

Interacciones eléctricas.

RECURSOS
Bitacora. Bitacora. Bitacora.
Lapices. Lapices. Lapices.
Computador. Computador. Computador.
Proyector.
Pieysser Proyector. Parlantes.
Parlantes. Kit de electrénica

escolar (un motor, un
interruptor, un led o
ampolleta de bajo voltaje,
cables, pinzas caimanes,
alambre o amarracables)
Elementos domésticos
(colador, escoba, plumero,
macetero, etc.).

Materiales encontrados
(palos de madera, palos

de helado, cajas de
carton, etc.) u objetos
significativos (cajas, vasos,
juguetes, piedras, ramas,
botellas de plastico, etc.).

Comunicar el
funcionamiento de
la maquina creada,
reflexionando en

torno a su propdsito
expresivo o mensaje.

Maquina.

Propésito expresivo

0 mensaje.

Bitacora.
Lapices.
Computador.
Proyector.

Parlantes.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: La maquina y su expresividad

Inicio
20 minutos

Desarrollo
50 minutos

Comience la clase invitando a los y las estudiantes a observar el
movimiento de los cuerpos vivos y de maquinas impulsadas por la
energia eléctrica. Para observar los movimientos de los cuerpos vivos
puede mostrar videos en los que aparezcan caballos corriendo, el
caminar de un ser humano, el aleteo de un péajaro, el desplazamiento
de una cuncuna o el movimiento de una serpiente. Por otra parte,
para ejemplificar el movimiento de las maquinas impulsadas por
energia eléctrica puede mostrar un ventilador y su motor, un auto a
pila, una juguera, entre otros. Para activar la observacién realice las
siguientes preguntas:

;Cudles son las fuerzas que mueven a estos cuerpos vivos?
¢Como se articulan sus movimientos?

;Qué relaciones podemos encontrar entre el movimiento de un
cuerpo vivo y el movimiento de una maquina?

Indique a los y las estudiantes que anoten las respuestas en su
bitacora para que después las puedan compartir. Puede registrar en
la pizarra algunas respuestas y dialogar acerca de las relaciones y
diferencias que existen entre el movimiento de cuerpos vivos y de las
maquinas impulsadas por energia eléctrica.

Presente la obra Las notas matematicas llenarian el espacio entre
nosotros y las estrellas del colectivo Las Electros. Dé a conocer a
sus integrantes (Camila Colussi, Margarita Gémez, Carla Motto,
Radul Valles) y comente sobre la relacién entre humano, naturaleza

y maquina que propone esta obra. Presente la instalacién sonoro-
luminica, mostrando el video registro del funcionamiento de la obra
que incluye una entrevista. Para la interpretacién y conversacién en
torno a la referencia propuesta, puede hacer las siguientes preguntas:

;Qué ideas o imagenes pueden asociar a esta maquina?
;Cudl es la utilidad de esta maquina?

;Cudl es el proceso que esta maquina propone?

(El proceso de esta maquina deja alguna huella?

¢Cdémo es el sonido de esta maquina?
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Al finalizar la conversacion, sefale que la instalaciéon sonoro-luminica
recientemente apreciada, se encuentra basada en una maquina que
no tiene una funcién utilitaria y cuya propiedad es mostrar su propio
funcionamiento. Indique que a este tipo de maquina le llamaran
durante el proyecto maquina autorreflexiva.

Para reforzar la idea de una maquina autorreflexiva, vuelva a
apreciar la obra del colectivo Las Electros, remarcando que la luz y
la sombra varian el sonido que produce la maquina. Esto es posible
debido a que la sombra presente en la instalacién sonoro-luminica
genera una variacion de la resistencia eléctrica de los circuitos, lo
cual modifica el sonido.

Para concluir, puede complementar la idea de la maquina
autorreflexiva con el concepto de autémata, una maquina que copia
la figura y los movimientos de un ser animado (RAE). Basado en esto
motive al curso a reflexionar en torno a la idea de mecanismo y de
repeticion como partes y funciones elementales de una maquina.

Luego de esta reflexion, comente que la préxima clase comenzaran
el disefio de una maquina autorreflexiva, incorporando movimientos
impulsados por la energia eléctrica.

Comience la clase recordando lo realizado en la sesién anterior,
cuando observaron las diferencias entre el movimiento de los
cuerpos vivos y de maquinas impulsadas por la energia eléctrica.
Ademas, refuerce la idea de la maquina autorreflexiva, apelando
a la obra Las notas matematicas llenarian el espacio entre nosotros
y las estrellas, y recordando el proceso que la maquina propone en
conjunto con las interacciones y movimientos impulsados por la
energia eléctrica.

Convoque a los y las estudiantes a disefar colaborativamente, en
grupos de cuatro integrantes, una maquina autorreflexiva. Indique
que para realizar el disefio de la maquina, deben pensar en las partes
y los mecanismos que la compondran, ademas de los movimientos
impulsados por la energia eléctrica. La idea es que puedan trabajar
con elementos domésticos (colador, escoba, plumero, macetero,
etc.), materiales encontrados (palos de madera, palos de helado,
cajas de carton, etc.) u objetos significativos (cajas, vasos, juguetes,
piedras, ramas, botellas de plastico, etc.). Para ello:
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Cierre
15 minutos

+ Indique que pueden realizar una primera lluvia de ideas para iniciar
el proceso de disefio colectivo.

- Pida que cada grupo defina los siguientes roles entre sus
integrantes: disefo, experimentacién de mecanismos y materiales,
armado de la maquina, registros del proceso.

- Para hacer el boceto de la maquina pueden utilizar sus bitacoras,
e idealmente registrar el proceso creativo con fotografias.

« Indique que existira una fase de experimentaciéon con materiales,
por lo cual es importante contar con una variedad de ellos.

+ Guie un proceso de investigacion en torno a cémo generar el
movimiento de algunas partes de la maquina.

Finalice la clase indicando que compartan sus disefios de maquinas
autorreflexivas. Para guiar la conversaciéon puede preguntar:

;Con qué materiales construiran su maquina?

;De qué manera se movera?

;Cudles seran las interacciones eléctricas que tendra?
¢Por qué la maquina sera autorreflexiva?

¢Cdémo es el sonido de esta maquina?

Clase 3: Las interacciones eléctricas

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

* Ver Manual para la
prevencion de riesgos
en la manipulacion de
materiales.

Inicie la sesion recordando los conceptos de autémata y de
magquina autorreflexiva. Para esto, puede rescatar las respuestas
de los y las estudiantes en funcién de reforzar la definicidon de
maquina autorreflexiva.

Invite al curso a que inicien el ensamblaje de los objetos de acuerdo
con el disefio proyectado en sus bitacoras. Motivelos a que
experimenten para dar forma y estructura al cuerpo de la maquina.
Para ir fijando las partes pueden usar alambre o amarracables.

De manera cuidadosa deberan ensamblar las piezas, teniendo
precaucion con las puntas de los alambres’”.
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*Ver Manual para
armar un circuito eléctrico.

Cierre
15 minutos

Una vez articuladas las piezas del cuerpo de la maquina, sefale que
deberan incorporar movimiento, conectando un motor que puede
ser fijado con amarracables o alambres a la maquina’. Indique que
pueden experimentar cémo reaccionan el movimiento impulsado
por el motor cuando se le adhiere diferentes tipos de materiales.

Una vez conectado el motor, invite a observar el comportamiento
de la maquina, sus sonidos y movimientos.

Clase 4: El trazo mecanico

Inicio
5 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
25 minutos

Senale a los y las estudiantes que en la presente clase deben
terminar la maquina autorreflexiva, a la que se le agregara una
variante para registrar su movimiento.

Para ejemplificar esta idea, presente la obra X,Y de Boris Cofré.
En esta el movimiento de la maquina permite que el lapiz deje un
trazo. Pregunte:

;Qué interacciones eléctricas existen en esta obra?
¢Qué movimientos se producen en la ejecucién de esta obra?

;Qué creen que quiso decir el artista con esta obra?

Invite a los y las estudiantes a terminar la construccién de su maquina.
Como una variante de la maquina realizada, sugiera adherir un lapiz

o un pincel con témperay ver las trayectorias que van dejando los
movimientos de la maquina sobre un pliego de papel.

Finalmente, indique que dispongan la sala para llevar a cabo una
presentacién de las maquinas realizadas. Durante las exhibiciones,
puede guiar la reflexion hacia temas como la producciéon en masa

de las nuevas tecnologias, la obsolescencia programada y las
diferencias que existen entre lo creado en la clase y las maquinas
con las que interactuamos en la vida cotidiana. Asimismo puede
plantear una relacién entre los temas anteriormente planteados y la
actual crisis climatica, preguntando:

De acuerdo a su experiencia ;qué relaciones pueden observar sobre

nuestra relacion con las maquinas y la crisis climatica actual?

Cierre la sesion, dialogando en torno a la vida Gtil de las maquinas,
su temporalidad, su comportamiento y su naturaleza.

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS

UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacion Bdsica. Chile.

LA MAQUINA Y SU LENGUAJE

Lenguaje y Comunicacion: 8 horas pedagdgicas.

Unidad 3: Relatos de misterio.

OBJETIVO
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

LEO8 OA 13: Expresarse en forma creativa por medio de la escritura de textos de diversos géneros (por ejemplo,
cuentos, cronicas, diarios de vida, cartas, poemas, etc.), escogiendo libremente: el tema, el género, el destinatario.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Realizar un boceto de Colaborativamente, Representar una Comunicar el cuento
un cuento de ciencia crear un cuento de escena del cuento y la escena ilustrada,
ficcidn, que contenga ciencia ficcidn, que de ciencia ficcion reflexionando en
viajes temporales contenga viajes mediante la técnica torno al papel de
mediados por las temporales mediados de la ilustracion. las tecnologias en
tecnologias. por las tecnologias. diferentes contextos.
CONTENIDOS
Ciencia ficcion. Ciencia ficcion. Ciencia ficcién. Ciencia ficcion.
Viajes temporales. Viajes temporales. lustracion. llustracion.
Tecnologias. Tecnologias. Tecnologias. Rol de las
tecnologias.

Bitacora. Bitacora. Bitacora. Bitacoras.
Lapices. Lapices. Lapices de colores. Proyector.
Proyector. Proyector. Crayones. Computador.
Computador. Computador. Plumones. Parlantes.
Parlantes. Acuarelas.
Internet. Lapiz a tinta.

Témperas.

Proyector.

Computador.

Papel hilado.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: Viajes temporales a través de las tecnologias

Inicio  Comience la clase guiando la apreciacion de la obra Océano 1cm de

15 minutos  profundidad del artista Daniel Cruz. Para ello también pueden ver el
video registro de su obra. Dirija la conversacién comentando en torno a la
narracion colectiva que se produce en Twitter, y luego sobre su traspaso
hacia la maquina que escribe sobre la arena. Recalque cdmo el artista le
otorga mucha importancia a las diferentes materialidades de los objetos
implicados en su obra, contemplando lo digital y lo anélogo, para reflexionar
sobre distintas temporalidades y su relacién con las tecnologias.

Para esto puede abrir el didlogo preguntando:
¢;De qué manera el artista nos hace pensar sobre la palabra ausencia?

¢Como se conecta el pasado con el presente en la obra?

Desarrollo  Invite a crear un cuento de ciencia ficcién de manera colectiva
60 minutos  (idealmente entre tres y cuatro integrantes) en el que se mezclen
diferentes temporalidades a través de las tecnologias. Para esto,
puede hacer referencias a las obras revisadas al inicio de la clase.
Puede sugerir elementos claves que deben estar presentes en
la narracion:

* Es posible vincular Contexto (campo, desierto, montafia, ciudad, entre otros).
la maquina creada en ) P , ) o L
Ciencias Naturales como Personaje/s (maquina’, autémata, dispositivos tecnoldgicos

personaje del cuento de actuales y antiguos, entre otros).

ciencia ficeion. Diferentes temporalidades (saltos en el tiempo).

Estructura narrativa (inicio-desarrollo-cierre).
Senale que durante la clase pueden realizar una lluvia de ideas que
deben registrar en sus bitacoras.

Cierre  Invite a los grupos a compartir sus ideas. Para esto puede iniciar la
15 minutos  conversacién preguntando:

;Qué personajes se les han venido a la mente?
;Cuales son los contextos que han surgido?

¢Con qué pelicula o serie relacionan sus primeras ideas?

Para finalizar, comente que en la préxima clase realizaran de manera
colaborativa un cuento.
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Clase 2: Creacion colectiva del cuento

Inicio  Inicie la clase con una conversacion que permita recordar las dos obras
15 minutos  apreciadas en la clase anterior. Para este propdsito pregunte:

¢Qué tienen en comdn ambas obras?
¢Qué elementos las diferencian?

¢Cual es el rol que juega la tecnologia en las creaciones revisadas?

Desarrollo  Guie el proceso de elaboracion del cuento de ciencia ficcion que
50 minutos  comenzaron a realizar en la clase pasada, recordando constantemente
los elementos que deben estar presentes: contexto, personajes,
diferentes temporalidades y estructura narrativa. Cuestione
constantemente cudl es el papel de las tecnologias en el cuento creado.

Cierre  Finalice la clase invitando a un representante de cada grupo a
25 minutos  compartir los cuentos creados. Para esto proponga una forma
diferente de distribuirse en el espacio de la sala de clases (por
ejemplo: realizando un circulo). Ademas, indique que durante
las presentaciones deben escuchar atentamente y anotar sus
impresiones o palabras claves en la bitacora, con el objetivo de
retroalimentar al grupo que expone.

Clase 3: Representacion de la narracion

Inicio Inicie la clase recordando lo que hicieron en la sesién pasada con
15 minutos  respecto a los cuentos. Puede dar algunos minutos para que los
grupos puedan agregar los Ultimos detalles de sus cuentos o algunos
cambios que quieran incorporar.

Realice una retroalimentacion general basada en los temas que
surgieron y el papel que juegan las tecnologias en las narraciones.

Desarrollo  Sefiale que en esta etapa representaran, mediante la ilustracion,
60 minutos  “una escena” del cuento creado. Para esto, proponga en primer lugar
seleccionar colectivamente dos o tres escenas favoritas del cuento,
y luego dialogar en torno a cuél les parece mas representativa de la
narracién realizada. Una vez seleccionada la escena, invite a los grupos
arealizar al menos dos bocetos de esta en sus bitacoras.
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* Para realigar
fotografias de obras
graficas, se recomienda
tomar las capturas en un
angulo cenital, es decir,
disponiendo la cdmara
de manera vertical al
punto de observacion.
Ademds, es importante,
percatarse donde se
encuentra la fuente de
iluminacién para no
generar sombras.

Cierre
15 minutos

Posteriormente, invite a crear las ilustraciones de forma
colectiva, procurando que cada grupo trabaje arménicamente
distribuyendo las tareas. Para las ilustraciones pueden utilizar
lapices de colores, crayones, plumones, acuarelas, lapiz a tinta,
témperas o recortes. Asimismo, como alternativa o complemento,
se pueden usar programas de edicién de imagenes (de cédigo
abierto), tales como Gimp.

Procure que en la medida que van realizando la ilustracién, al menos
un integrante del grupo efectue el registro del proceso, idealmente
escaneando las imagenes. En caso de no contar con escéaner, es
posible sacar fotografias con un celular’. Indique que le envien estos
registros a su mail institucional para poder ser proyectados durante
el cierre de la clase.

Proyecte las ilustraciones creadas y sus procesos creativos. Guie
la reflexién en torno a la relacién entre los diferentes cuentos, sus
elementos comunes y sus diferencias. Ademas, puede preguntar:

;Qué tienen en comun ambas obras?
;Qué elementos las diferencian?

;Cudl es el rol que juega la tecnologia en las creaciones revisadas?

Clase 4: Compartiendo los viajes temporales

Inicio
20 minutos

Desarrollo
55 minutos

Invite a los y las estudiantes a compartir sus cuentos e ilustraciones
terminadas. En caso de que no hayan finalizado las ilustraciones,
puede dar algunos minutos de la sesién para que lo hagan.

Disponga la sala de una forma diferente a la habitual. Puede imitar
la disposicion del espacio que se realiza en una charla o en un
lanzamiento de un libro. Para ello, pueden armar una mesa larga,
para que cada grupo presente sus cuentos e ilustraciones, y frente a
ella disponer las sillas para el publico.

Luego, indique que cada grupo exponga su proceso creativo,
utilizando los registros realizados en sus bitacoras (texto

y/o dibujos), fotografias y/o videos. En la medida en que van
exponiendo, motive la retroalimentacién por parte del resto del
curso, invitando a que hagan preguntas en torno al cuento y la
ilustracion, al imaginario creado, al rol de las tecnologias y a las
diferentes temporalidades representadas.
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Cierre  Finalice recordando las obras y los conceptos revisados en
15 minutos  la primera clase, realizando paralelos entre los cuentos y las
ilustraciones que crearon. Para esto, pregunte:

¢Qué tienen en comun los cuentos creados?, ;qué los diferencia?

;Cudl es finalmente el papel que desempefian las tecnologias
en los cuentos?

;De qué manera este rol se parece al actual?

¢Como se imaginan el futuro mediado por las tecnologias?

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2015). Bases Curriculares Educacién Bdsica. Chile.

LA MAQUINAY SU LENGUAJE

Artes Visuales: 8 horas pedagogicas.

Unidad 3: Instalacién y arte contemporaneo.

OBJETIVOS

CLASE1

CLASE 2

CLASE 3 CLASE 4

ARO8 OA 03: Crear trabajos visuales a partir de diferentes desafios creativos, usando medios de expresiéon
contemporaneos como la instalacion.

ARO8 OA 04: Analizar manifestaciones visuales patrimoniales y contemporaneas, contemplando criterios como:
contexto, materialidad, lenguaje visual y propésito expresivo.

Analizar instalaciones
de artes mediales,
considerando

sus propositos
expresivos y

su relacion con

las cualidades
constitutivas del
funcionamiento de
antiguas y nuevas
tecnologias.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Disefiar una Crear una instalacién, Comunicar el
instalacion, abordando conceptos proceso creativo
abordando conceptos claves presentes de las instalaciones
claves presentes en las antiguas y/o realizadas,
en las antiguas y/o nuevas tecnologias reflexionando en
nuevas tecnologias (automatizacion, torno a las ideas
(automatizacion, interaccion, patron planteadas en la obra.
interaccion, patron ciclico y relacion
ciclico y relacion nmovimiento-

movimiento-
temporalidad).

temporalidad).

Ciclo.
Repeticion.

Loop.

CONTENIDOS
Automatizacion. Automatizacion. Automatizacion.
Interaccion. Interaccion. Interaccion.
Patron ciclico. Patron ciclico. Patron ciclico.
Relacion movimiento- Relaciéon movimiento- Relacion
temporalidad. temporalidad. nmovimiento-

temporalidad.

Computador.
Proyector.
Parlantes.
Bitacora.

Lapices.

RECURSOS
Computador. Computador. Computador.
Proyector. Proyector. Proyector.
Parlantes. Parlantes. Parlantes.
Bitacora. Bitacora. Bitacora.
Lapices. Lapices. Lapices.

Materiales diversos
para la creacion de una
instalacion.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: El ciclo, la repeticion y el loop

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Inicie la clase comentando que se propone realizar una instalacién
colectiva que aborde una reflexién en torno al funcionamiento de las
antiguas y nuevas tecnologias. Para desarrollar estas ideas, pregunte a
los y las estudiantes qué entienden por ciclo, repeticién y loop, y como
estos fendmenos se presentan en la vida cotidiana.

¢Qué ciclos conocemos?
;Doénde observamos la repeticién?

¢Cdémo nos damos cuenta de ello?

Luego, exponga una serie de obras de artistas chilenos que trabajan
los conceptos de ciclo, repeticion y loop. Acuerde con los y las
estudiantes definiciones bésicas de los conceptos. Para ejemplificar
esto puede mostrar las siguientes obras y sus respectivos videos
(indicados en sus correspondientes fichas de obra y en los materiales
complementarios):

- Anatomia para el movimiento de Mdnica Bate, en la que la
artista electrifica un cable para que este adopte un movimiento
y comportamiento especifico.

« Drum circle de Christian Oyarzun, en la que se organiza una
secuencia de luces en forma de ciclo.

* Yo vi a un hombre andar de cabeza de Adolfo Martinez, maquina
autémata que fue realizada a partir de los tableros de una antigua
casa prefabricada.

Para guiar la conversacién en torno a estas obras, puede preguntar:
;Qué caracteristicas comunes observan en estos tres trabajos?
¢Como estan desarrollados los conceptos de ciclo, repeticion y loop?
;Qué les parece especial en estas obras?

;Cual es el propdsito expresivo de cada una de las obras?

;Qué relaciones establecen las obras con el espacio en donde se
encuentran expuestas?
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Cierre
15 minutos

Invite a los y las estudiantes a observar el entorno, dentro o fuera
de la sala, para encontrar ciclos, repeticiones y loops que sean
posibles de registrar en fotografia, video y/o a través del dibujo.
Solicite que documenten al menos cinco de estos fendmenos y
que los describan en su bitacora, incorporando observaciones
personales respecto a estos.

Para finalizar la clase, invite a los y las estudiantes a compartir sus
observaciones, orientando la reflexién hacia los conceptos: ciclo,
repeticion y loop, presentes en las obras analizadas.

Clase 2: Diseno de una instalacion

Inicio
15 minutos

* En la automatizgacion se
reduce la intervencion del
humano en el desarrollo de
tareas especificas, lo que
se logra mediante el uso de
las tecnologfas.

Desarrollo
60 minutos

** Es posible vincular

la instalacién con los
proyectos realizados

en Ciencias Naturales y
Lenguaje y Comunicacién.
Si se quiere trabajar un
solo gran proyecto, se
puede enlagar la creacion
de una mdquina, con la
creacion de un cuento de
ciencia ficcion en el que
esta sea un personaje,
para, finalmente, terminar
en una instalacion.

Comience levantando conocimientos previos sobre los siguientes

conceptos presentes en las maquinas: automatizacion, interaccion,
patroén ciclico y relacion movimiento-temporalidad. Luego, relaciénelos
con la vida cotidiana, preguntando:

(En qué objetos presentes en nuestro diario vivir podemos
observar estos conceptos?

;De qué forma se manifiestan?, ;hacen ruido?, ;dejan huellas?
¢Qué accion de la vida diaria les gustaria automatizar?
A partir del didlogo puede comentar que el uso de las tecnologias en
las artes mediales, es posible, en algunas obras, gracias al trabajo

con los fendmenos como la automatizacion’, la interaccion, el patrén
ciclico y la relacion movimiento-temporalidad.

Luego, invite a los y las estudiantes a formar grupos de tres a cuatro
integrantes para realizar una instalacion, que proponga una reflexion
entorno a las antiguas y nuevas tecnologias, basandose en los
conceptos anteriormente revisados: automatizacion, interaccion,
patrén ciclico y relacién movimiento-temporalidad™. Para efectuar el
disefio de la instalacion proponga:

« Realizar una lluvia de ideas en el grupo.

+ Desarrollar una de las ideas seleccionadas para tenerla como
propdsito expresivo.

« Crear un boceto de la futura instalacién mediante croquis,
collage u otras maneras de representacion grafica.

- Consignar el propdsito expresivo de la instalacion.
- Registrar los materiales que se utilizaran.

« Determinar el espacio del establecimiento.
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Cierre
15 minutos

Realice una retroalimentacion constante a través del dialogo,
recordando a los y las estudiantes que registren su proceso creativo
mediante el dibujo y/o el collage (en la bitacora), fotografias y/o videos.

Invite a exponer los proyectos de instalaciones, en conjunto con
los registros de su proceso creativo. Puede guiar la conversacion
preguntando:

¢Cudl es el mensaje o propdsito expresivo de la instalacion?
;Qué reflexiones propone la instalacién en torno a las tecnologias?

;De qué manera los materiales seleccionados se relacionan con el
propdsito expresivo de la instalacion?

¢Cual es la influencia del contexto a partir del cual se produce la
instalaciéon?

Clase 3: Montaje de una instalacion

Inicio
15 minutos

Desarrollo
55 minutos

*Ver Recomendaciones
para realigar una ficha
técnica en los materiales
complementarios.

Cierre

20 minutos

Para comenzar la clase, comente que durante esta sesion realizaran
el montaje de la instalaciéon previamente disefiada. Para ello, revise
nuevamente el disefio de la instalacion de cada uno de los grupos y
tenga en cuenta en qué parte del establecimiento estara cada uno,
procurando que sea en un radio pequefo o medio, que usted pueda
estar observando y retroalimentando de forma constante.

Pida que inicien el montaje de su instalacién. Para ello recomiende
que se dividan las tareas dentro del mismo grupo, de la siguiente
manera: dos integrantes se pueden dedicar al montaje, uno/a a la
creacion de una ficha de la obra” y otro/a al registro. Refuerce la
importancia del registro, debido a que durante la préxima clase se
debe incorporar a una presentacién del proceso de instalacion.

En la medida en que vayan terminando el montaje de las
instalaciones, puede ir haciendo retroalimentaciones, relevando

la importancia del mensaje o propdsito expresivo de las obrasy

su vinculacién con conceptos propios del funcionamiento de las
tecnologias: automatizacidn, interaccidén, patrén ciclico y relacion
movimiento-temporalidad. Cierre indicando que en la siguiente clase
deben presentar el proceso creativo, los resultados finales de la
instalacién, ademas de la ficha técnica.
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Clase 4: Retrospectiva de las instalaciones

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
15 minutos

Dialogue con los y las estudiantes acerca de su experiencia de realizar
una instalacion. Para esto puede guiar la conversacion, preguntando:

;Qué destacarian del trabajo realizado en clases anteriores?,
;qué cambiarian de esta forma de trabajar?

¢Como fue realizar esta experiencia de trabajo colaborativo?

Sefale que todos y todas deben comunicar el proceso de creacién de
la instalacion, para lo cual se pueden apoyar en una presentacion que
considere:

+ Como fue el proceso creativo, desde la realizacién del boceto
hasta el montaje.

- El propésito expresivo de la instalacién creada y su relacién con
los materiales utilizados.

« Indicar cuéles fueron los conceptos seleccionados y cémo se
problematizaron en la obra.

+ Comunicar si hubo o no interaccién con espectadores de la
instalacion.

« Finalmente, sefialar cudles son los hallazgos o aprendizajes que
pueden destacar de esta experiencia.

Indique a un representante de cada grupo que cargue las
presentaciones en el computador, para que se puedan proyectar.
Una vez proyectadas las presentaciones, dialogue con los

y las estudiantes en torno a los puntos relevados: proceso
creativo, proposito expresivo, conceptos seleccionados y su
problematizacion, interacciones y hallazgos.

Para dar cierre al proyecto, gule la reflexién acerca de la presencia de
antiguas y nuevas tecnologias en la vida cotidiana. Puede preguntar:
¢Cudles son los impactos de las nuevas tecnologias en
nuestra vida cotidiana?

¢Como podemos reinventar nuestra relacién con las
antiguas tecnologias?

Luego de haber realizado esta experiencia, jles cambié la
percepcion en torno a la naturaleza de las tecnologias?

;De qué manera las artes mediales reflexionan
criticamente sobre la tecnologia?

Luego de escuchar las respuestas, invite a los y las estudiantes a
seguir reflexionando y observando cédmo la tecnologia est4 presente
en la vida cotidiana.

» A MODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.

Proyecto integrado 3 « 191



PROYECTO INTEGRADO 4
TRANSFORMACIONES MEDIALES
PARA PENSAR EL TERRITORIO

Nivel: 3° medio, adaptable a 4° medio

Asignaturas: Historia, Geografia y Ciencias Sociales, Artes Visuales y Filosofia

El presente proyecto “Transformaciones mediales para pensar el
territorio” tiene como propdsito llevar a cabo investigaciones a
partir del propio territorio, de sus cualidades y problematicas, y
de la apreciacién de obras de artes mediales, en funcion de pensar
las relaciones tecnoldgicas, sociales y ecolégicas presentes en un
determinado lugar.

Cabe destacar que este proyecto se basa en algunas metodologias
de investigacién artistica realizada por artistas y/o colectivos
nacionales, considerando sus procedimientos, discursos y
busquedas. Todo ello con el fin de estimular la comprensién de
nuevas maneras de generar conocimientos, trabajando con los
territorios a través de diferentes medios y lenguajes artisticos,

en un dialogo directo con las tecnologias y la naturaleza.

El proyecto interdisciplinar ha sido creado a partir de las Bases
Curriculares de las asignaturas de Historia, Geografia y Ciencias
Sociales, Artes Visuales y Filosof{a. La experiencia en cada
asignatura contempla una duracién aproximada de ocho horas
pedagégicas por cada una.

En la asignatura de Historia, Geografia y Ciencias Sociales se
plantea que los y las estudiantes, en grupos, puedan investigar en
los lugares que habitan, en funcién de comprender cuéles son los
problemas que los afectan, relacionados a la crisis climatica,

el Antropoceno, el extractivismo y aceleracionismo.

Para ello, se invita a apreciar una obra de artes mediales, que

aplica diferentes estrategias de investigacion en el abordaje de una
problematica que actualmente es muy comun: la contaminacién de
los rios. En la sesién siguiente se propone que, de forma colectiva,
visiten un terreno seleccionado para ser investigado, recogiendo
datos a través de la fotografia, el video, el sonido y los dibujos, entre
otros. Posteriormente, los y las estudiantes analizan la informacién
levantada, estableciendo relaciones y realizando una sintesis,
siempre considerando los ejes reflexivos indicados: crisis climatica,
el Antropoceno, el extractivismo y aceleracionismo.
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Finalmente, se solicita que cada grupo presente su indagacion,
para reflexionar y dialogar en torno a sus hallazgos y su proceso de
investigacion.

Por su parte, en Artes Visuales se propone que los y las estudiantes
realicen colectivamente un relato audiovisual. Para ello, se plantea
la apreciacion y analisis de una obra de artes mediales, ligada a
tematicas medioambientales y comunitarias. Posteriormente,

los grupos indagan en el establecimiento, para luego ir a terreno

a registrar imagenes, videos y/o sonidos que aluden al problema
seleccionado. La informacién recabada se utiliza para realizar

un guion de montaje y editar las imagenes, videos y/o audios
recolectados en funcién de darle sentido al relato audiovisual”.
Finalmente, se propone llevar a cabo un visionado de los relatos
efectuados frente a la comunidad educativa.

Desde la asignatura de Filosofia se propone reflexionar sobre las
artes mediales y su relaciéon con las tecnologias, considerando

sus temas, los territorios de los cuales hablan, sus propdsitos
expresivos, los procesos de creacidn de obray su visibilizaciéon. Esto
en funcién de expandir las nociones en torno al uso utilitario de las
tecnologias, en conjunto con la obsolescencia de estas, y reflexionar
acerca de las ideas de avance y progreso. Para ello, los y las
estudiantes deberan seleccionar obras y analizarlas, encontrando
puntos en comun o cruces entre las diversas representaciones.
Posteriormente, se propone elaborar breves textos, relevando la
importancia de generar reflexiones, preguntas y argumentaciones
sélidas respecto a las tematicas relevadas por las obras. Luego de
ello, se realiza un trabajo de sintesis para registrar el analisis en una
ldmina grafica, que seré elaborada mediante programas de libre
acceso y, finalmente, compartida con la comunidad educativa.

Para llevar a cabo el proyecto es muy importante la creaciony
utilizacion de una bitacora™, que permitiré el registro a través
de dibujos, observaciones y otros tipos de exploraciones que
posteriormente daran cuenta del proceso que cada estudiante
ha efectuado.
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Historia, Geografiay
Ciencias Sociales

CLASE1

Artes mediales y el
territorio

Artes Visuales
CLASE1

Elrelato audiovisual

Filosofia

CLASE1

Identificando
problematicas en obras
de artes mediales

Historia, Geografiay

Ciencias Sociales
CLASE 2

Visita a terreno

Artes Visuales
CLASE 2

Creacion y disefio del
relato audiovisual

Filosofia

CLASE2

Investigacién colaborativa

paralaelaboraciondeun —
dialogo filoséfico

Historia, Geografiay
Ciencias Sociales

CLASE3

La investigacion
situada

Artes Visuales
CLASE3

Edicién del relato
audiovisual

Filosofia

CLASE3

Preparacién del
dialogo filoséfico

Historia, Geografiay
Ciencias Sociales

CLASE 4

Comunicar la

investigacion situada

Artes Visuales

CLASE 4

Visionado

Filosofia

CLASE 4

Presentacién del
dialogo filoséfico

Como preambulo al desarrollo de este proyecto se explicitan los
Objetivos de Aprendizaje Transversales (OAT) que se abordaran.
Posteriormente, se presenta la propuesta didactica para cada

asignatura participante, a través de una tabla resumen en la que se
presentan los Objetivos de Aprendizaje (OA) que se trabajan en cada
asignatura, los objetivos especificos a lograr clase a clase, ademas
de sus contenidos y los recursos necesarios para llevarlas a cabo.

A continuacién se desarrolla la secuencia didactica clase a clase.

Adicionalmente, se ponen a disposicién los siguientes recursos
complementarios digitales para el correcto desarrollo del proyecto:

- Escala de Apreciacién Historia, Geografia y Ciencias Sociales

- - Escala de Apreciacién Artes Visuales
- Escala de Apreciacion Filosofia
E + Obras Proyecto Integrado 4

+ Manual para la creacién de una bitacora
+ Manual con seleccién de obras del Concurso Internacional Juan Downey
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OBJETIVOS DE APRENDIZAJE TRANSVERSALES (OAT):

a. Alcanzar el desarrollo moral, espiritual, intelectual, afectivo y fisico
que los faculte para conducir su propia vida en forma auténoma, plena,
libre y responsabile.

c. Trabajar en equipo e interactuar en contextos socio-culturalmente
heterogéneos, relacionandose positivamente con otros, cooperando y
resolviendo adecuadamente los conflictos.

d. Conocer y apreciar los fundamentos de la vida democratica y
sus instituciones, los derechos humanos, y valorar la participacién
ciudadana activa, solidaria y responsable, con conciencia de sus
deberes y derechos, y respeto por la diversidad de ideas, formas
de vida e intereses.

e. Desarrollar capacidades de emprendimiento y habitos, competencias
y cualidades que les permitan aportar con su trabajo, iniciativa y
creatividad al desarrollo de la sociedad.

a. Conocer diversas formas de responder las preguntas sobre
el sentido de la existencia y la naturaleza de la realidad y del
conocimiento humano.

b. Pensar en forma libre y reflexiva, siendo capaces de evaluar
criticamente la propia actividad y de conocer y organizar la
experiencia.

c. Analizar procesos y fendmenos complejos, reconociendo su
multidimensionalidad y multicausalidad.

d. Expresarse en lengua castellana en forma clara y eficaz, de modo
oral y escrito; leer comprensiva y criticamente diversos textos de
diferente nivel de complejidad, que representen lo mejor de la cultura,
y tomar conciencia del poder del lenguaje para construir significados
e interactuar con otros.

e. Usar tecnologia de la informacién en forma reflexiva y eficaz
para obtenerla, procesarla y comunicarla.

h. Comprender y aplicar conceptos, teorias y formas de razonamiento
cientifico, y utilizar evidencias empiricas en el andlisis y comprension
de fendmenos relacionados con ciencia y tecnologia.

i. Conocer la importancia de los problemas ambientales globales y
desarrollar actitudes favorables a la conservacién del entorno natural.

l. Tener un sentido estético informado y expresarlo, utilizando
recursos artisticos de acuerdo con sus intereses y aptitudes.
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PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2019). Bases Curriculares 3° y 4° Medio. Chile.

TRANSFORMACIONES MEDIALES PARA PENSAR EL TERRITORIO

Historia, Geografia y Ciencias Sociales: 8 horas pedagégicas.

Unidad 4: Cambio climético y desastres socionaturales, la necesidad de replantear la relacion entre ser humano y medio.
OBJETIVO
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

Mundo Global FG-MGLO-3 y 4-OAC-04: Analizar, por medio de la investigacion, desastres socio-naturales,
considerando amenazas naturales, el papel de la sociedad y el Estado en la prevencién y gestién del riesgo,
factores que inciden en la vulnerabilidad de la poblacién y avances de Chile y otros paises en la materia.

Comprender la Indagar en torno a Analizar la Comunicar la
relacion existente las problematicas informacion levantada investigacion
entre obras de presentes en un en el territorio, realizada en torno a
artes mediales y territorio, utilizando considerando un problema presente
un determinado dispositivos ejes reflexivos en el territorio.
territorio. tecnolégicos para relacionados con el

el levantamiento de cambio climatico.

informacion.

CONTENIDOS
Territorio. Territorio. Territorio. Territorio.
Investigacion Metodologias de Artes mediales. Artes mediales.
artistica. investigacion artistica
g. h ) J Metodologlas de Metodologias
. de las ciencias sociales. . 2 L ) S
Artes mediales. investigacion artistica de investigacion
o Crisis climatica. y de las ciencias artistica y de las
Cambio climatico. ) o )
sociales. ciencias sociales.
- Antropoceno.
ntropoceno. " L
P Crisis climatica. Crisis climatica.

. Extractivismo.
Extractivismo.

. Antropoceno. Antropoceno.
Aceleracionismo Aceleracionismo.
’ Extractivismo. Extractivismo.
Aceleracionismo. Aceleracionismo.
RECURSOS
Papeldgrafo. Celular (con camara Celular (con camara Lapices.
fotografica fotografica y grabadora
Plumones. g y : g , yg Bitacora.
grabadora de audio). de audio).
Data. . - Data.
Lapices. Lapices.
Computador. , o Computador.
P Bitacora. Bitacora. P
Conexidn a internet. Conexidn a internet.
Data.
Parlantes. Parlantes.
Computador.

Conexion a internet.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: Artes mediales y el territorio

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Inicie la clase presentando la obra Hidroscopia/Maule y la metodologia
de investigacion de la artista Claudia Gonzalez, la cual permite conocer
diversas historias del territorio y sus problematicas.

Desarrolle la idea del viaje etnografico, en que la artista sale de
su territorio para vincularse con otras comunidades a partir de
entrevistas, dialogos y registros sonoro y audiovisual.

Para profundizar en la obra y la metodologia de la artista, muestre el
video y proponga algunas preguntas para el andlisis:

;Cuales son los problemas que investiga la artista?
;Qué acciones realiza para levantar informacién?

Dialogue en torno a las acciones que lleva a cabo la artista, relevando
que estas son parte de su estrategia de investigacion y que
conforman parte de la obra, visibilizando su proceso de creacion.

Invite a efectuar una investigacion colaborativa (grupos de dos

a tres integrantes) en torno a ejes reflexivos tales como: crisis
climatica, Antropoceno, extractivismo y aceleracionismo, presentes
en su territorio. Para ello, proponga que realicen una presentacion
digital (incluyendo: fotografias, dibujos de la bitacora, audios, videos,
textos u otros), guidndose por la siguiente estructura:

« Introduccién

« Presentacion del contexto y problema levantado
+ Indagacidn bibliografica (dos fuentes)

+ Acciones de investigacion

+ Analisis

+ Hallazgos

- Conclusiones

- Anexos
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* En caso de que no
pueda ir a la sala de
computacion es posible
investigar, utilizgando
celulares, realigando una
indagacion bibliografica
en la biblioteca, o
entrevistando a personas
que trabajan en el colegio.

** Sino hubiera acceso
a internet, proponer
crear una carpeta local
en el computador del
establecimiento o el
uso compartido de un
pendrive. Serd muy
importante mantener
criterios de respaldos
después de cada sesion
de trabajo.

Cierre
15 minutos

Indique que para iniciar la investigacion en torno a un territorio
determinado se realizara un trabajo previo en el establecimiento,
mediante el cual se recolectaran datos sobre el territorio.

Para ello, proponga ir a la sala de computacién’. Una vez ahi, sefale
que es necesario seleccionar un posible problema situado en su
propio territorio. Para ello dialogue con los y las estudiantes sobre
los lugares que habitan, la naturaleza del territorio, su geografia y
clima. Puede contar algunas historias, conversar sobre personajes
populares y preguntar sobre los recuerdos de sus familiares. Para
guiar la conversacién formule preguntas como:

;Se imaginan como era antes este territorio?

¢;Cudl es la fuente de agua mas cercana?, jconocen los nombres
de los cerros o montafias de la localidad?

;Cudles son las sefales presentes en el territorio que indican que
existe un problema a investigar?

Indique que pueden buscar informacién sobre el territorio
seleccionado, utilizando Google maps, Google earth, entre

otras fuentes. De esta manera, es posible que accedan a datos
geogréficos, climatoldgicos y sociales. Invite a registrar sus avances
en una presentacion digital, que pueden guardar en una carpeta
compartida en la nube como Google Drive o Dropbox™.

Para el cierre de la clase, proponga que al menos un grupo comparta
los avances de su investigacion. En el didlogo con los grupos refuerce
las ideas en torno a la investigacion en el territorio y a los métodos
posibles para acercarse a las comunidades. Pregunte:

;De qué manera nos sentimos parte de nuestro territorio?

;Qué otras metodologias de trabajo y de investigacion se
imaginan que pueden utilizar en este trabajo?

Clase 2: Visita a terreno

Inicio
10 minutos

Para dar inicio a la clase, relina a los grupos de trabajo y realice
preguntas que ayuden a orientar la etapa de investigacion en terreno.

¢Qué vamos a registrar?
¢Addnde vamos a ir?

;Cudl serd la trayectoria?

¢A quién vamos a entrevistar?

;Qué herramientas utilizaremos para investigar?
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Acompafie el proceso de investigacion de los grupos en terreno.
Mencione que durante esta salida, realizaran registros de campo,
através de fotografias, videos, audios, entre otros, y entrevistas
a las personas que habitan el lugar seleccionado. Sefale que como
complemento de registro pueden tomar notas en una bitacoray
hacer bocetos.

Alregresar a la sala, invite a los y las estudiantes a contar qué parte
de la experiencia resultd mas significativa y dialoguen en torno a la
importancia de las metodologias de investigacion en terreno para
establecer una vinculacién con la comunidad.

Comience la clase, invitando a los y las estudiantes a compartir
los registros del trabajo en terreno. Presente algunas ideas para

la categorizacion de los datos recopilados, retomando los ejes
reflexivos en torno a la crisis climatica, Antropoceno, extractivismo
y aceleracionismo.

Proponga que a partir del trabajo en terreno, analicen y reflexionen en torno
ala informacidn levantada, considerando los ejes reflexivos anteriormente
mencionados. Luego recuerde revisar la estructura (presentada en la
primera clase) a partir de la cual se debe realizar su indagacion.

En lo posible utilicen la sala de computacidn con los y las estudiantes
para llevar a cabo esta parte del trabajo. En caso de no contar con
dicha sala, puede realizar la presentacion, utilizando teléfonos,
tablets u otros dispositivos que tengan a disposicion.

Reuna a los grupos de trabajo para compartir brevermente los
avances de su indagacion en el territorio. Dialogue y propicie el
intercambio de opiniones constructivas.

Proponga que avanceny, en lo posible, terminen su indagacién como
tarea para que la proxima clase se formen mesas de discusion, con el
objetivo de compartir y reflexionar en torno a los trabajos.
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Clase 4: Comunicar la investigacion situada

Inicio
15 minutos

Desarrollo
65 minutos

Cierre
10 minutos

Comience la clase reuniendo a los grupos de trabajo. Indique que en
esta sesion se realizard una mesa de discusién en torno a los trabajos
desarrollados. Para llevar a cabo esta actividad, disponga la sala con
sillas y mesas en forma de semicirculo.

Losy las estudiantes podran comunicar su investigaciéon en una
presentacion digital. Propicie una organizacion, estableciendo
tiempos para cada grupo. Comente que luego de cada presentacion
podran preguntar y comentar.

Finalice invitando a dialogar y reflexionar en torno a la pregunta:

¢Por qué algunas obras de artes mediales se basan en
problematicas de un determinado territorio?

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2019). Bases Curriculares 3° y 4° Medio. Chile.

TRANSFORMACIONES MEDIALES PARA PENSAR EL TERRITORIO

Artes Visuales: 8 horas pedagégicas.

Unidad 3: Desafios artisticos interdisciplinarios
OBJETIVOS
CLASE1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

FG-ARTE-3 y 4-OAC-02: Crear obras y proyectos de ilustracion, audiovisuales y multimediales, para expresar
sensaciones, emociones e ideas, tomando riesgos creativos al seleccionar temas, materiales, soportes y
procedimientos.

FG-ARTE-3 y 4-OAC-04: Analizar e interpretar propdsitos expresivos de obras visuales, audiovisuales y
nultimediales contemporéneas, a partir de criterios estéticos (lenguaje visual, materiales, procedimientos,
emociones, sensaciones e ideas que genera, entre otros), utilizando conceptos disciplinarios.

Analizar obras de Disefiar la creacién de Clasificar la Comunicar el relato
artes mediales un relato audiovisual, informacién recabada, audiovisual a la
vinculadas a teniendo en cuenta apoyandose en la comunidad escolar.
diversos territorios, perspectivas tales realizacion de un

considerando el como el tema, el guion de montaje

tema, el proceso, proceso, el territorio y para crear el relato

el territorio y el el propdsito expresivo. audiovisual.

proposito expresivo.

Relato audiovisual. Relato audiovisual. Relato audiovisual. Relato audiovisual.
Artes mediales. Artes mediales. Artes mediales. Artes mediales.
Tema. Tema. Guion de montaje. Soportes

Proceso. Proceso. Edicion de video. multimediales.
Territorio. Territorio.

Propdsito expresivo. Propdsito expresivo.

Lapices. Lapices. Programas de edicién Data.

Bitacora. Bitacora. de video. Computador.
Data. Data. Computador. Conexién a internet.
Computador. Computador. Conexion a internet Parlantes.
Conexion a internet. Conexién a internet.

Parlantes. Parlantes.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: El relato audiovisual

Inicio  Para comenzar la clase, comente a los y las estudiantes que observaran
15 minutos  unaobra de artes mediales que se sittia en un determinado territorio.
Releve la nocidn del trabajo multimedial que se lleva a cabo en la obra,
trabajando con: imagenes, sonidos, dibujos, textos, objetos, entre otros.
Ademas, puede comentar que para realizar esta obra se involucraron
diferentes disciplinas tales como: Artes Visuales, Sociologia,
Comunicacién Audiovisual, Antropologia, Geologia, entre otras.

Indique que las metodologias de investigacion artistica no se rigen

por ninguin medio, herramienta o técnica en particular, sino que se
nutren de las variaciones de estos elementos que los y las artistas o
colectivos van realizando. De esta manera, las diferentes metodologias
se van desarrollando en la medida que el/la mismo/a artista o
colectivo se vincula con el territorio y las comunidades que lo habitan.

Desarrollo  Proponga una metodologia para analizar Tala, serie de obras sobre el
60 minutos  bosque, desde cuatro perspectivas.

TEMA TERRITORIO

¢Desde donde se

. A ?
¢De qué se trata la obra? realiga la obra?

PROCESO PROPOSITO EXPRESIVO

¢Coémo es el proceso de

creacion de la obra? gl bl el

Para ello también puede mostrar el video en que se entrevista a la
directora de este trabajo (disponible en ficha de obra y materiales
complementarios). Dialogue con los y las estudiantes en torno a
las cuatro perspectivas propuestas para esta obra, estimulando
la creacion de relaciones entre ellas.
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Cierre
15 minutos

Para dar cierre a la clase, pregunte:
;Saben qué es un relato audiovisual?
¢En qué consiste un relato audiovisual?

Luego del didlogo, comente que en la siguiente clase iniciaran un
proceso para la creaciéon de un relato audiovisual, el cual debera
realizarse en tres clases.

Clase 2: Creacion y diseiio del relato audiovisual

Inicio
10 minutos

Desarrollo
65 minutos

Cierre
15 minutos

Para comenzar la clase, organice a los y las estudiantes en grupos
de trabajo (cuatro integrantes) y comente que la actividad consistira
en desarrollar un disefio de relato audiovisual vinculado a un
territorio especifico, elaborado con registros (audios, croquis, textos,
fotografias y/o videos) grabados en el lugar y/o recolectado de
internet (audios, dibujos, textos, fotografias y/o videos).

Para el desarrollo de este relato audiovisual recuerde a los y las
estudiantes la obra revisada la clase pasada: Tala, serie de obras sobre
el bosque.

De acuerdo con los anilisis realizados durante la sesidon anterior, invite a
los grupos a formular un disefio para llevar a cabo un relato audiovisual,
considerando:

« Tema: describir de qué se trata el relato audiovisual, de qué manera
se desarrolla dicho tema y con qué situaciones actuales se relaciona.

« Territorio: definir el territorio en el cual indagaran, considerando
cudles son las sefales que dan cuenta de la crisis.

* Proceso: identificar las acciones que deben realizar para generar
registros en videos, sonidos, dibujos, fotografias, que después
puedan componer el relato audiovisual.

* Propésito expresivo: reconocer el mensaje que desean destacar
y transmitir a partir del relato audiovisual.

Para finalizar la clase, invite a los grupos a compartir los disefos
formulados. Solicite que durante la semana realicen videos,
fotografias y registren sonidos que hagan referencia al problema
seleccionado. Para ello pueden ir a terreno y recolectar imagenes,
sonidos y/o videos de internet. Los y las estudiantes deben llevar estos
archivos a la clase 3, para iniciar el proceso de edicién.
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Clase 3: Edicion del relato audiovisual

Inicio  Comience la clase preguntando:

10 minutos )
¢Como les fue en terreno?

¢Qué observaron?
;Qué tipo de registro realizaron y por qué escogieron esos medios?

;Qué imagenes, sonidos y/o videos recolectaron de internet?

Desarrollo  Indique a los grupos de trabajo que en esta clase editaran los
60 minutos  registros recogidos en terreno. Para esto, pueden dirigirse a la sala de
computacion o trabajar con otros tipos de dispositivos (celular o tablet).

Para la edicién del video, acompaiie los procesos grupales. Indique

que al momento de organizar el relato es importante dar forma a una
estructura narrativa. Para ello, los grupos deben realizar un breve guion
de montaje del relato audiovisual.

Junto con ello, explique algunas estructuras narrativas que pueden
servir para aplicar en sus guiones: aristotélica, ab-ovo, raccord.

Comente que en el montaje es central dar forma y enfatizar una mirada
o punto de vista, considerando el problema a relevar y la investigacién
realizada en el territorio.

Cierre  Antes de finalizar la clase, invite a uno o dos grupos a mostrar sus
20 minutos  avancesy retroalimente. Para ello puede preguntar:

¢Cudl es el propdsito expresivo que desean comunicar en el relato
audiovisual?

;De qué manera los videos, las imagenes y los sonidos dan cuenta
del propdsito expresivo?
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Clase 4: Visionado

Inicio
10 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
20 minutos

Al comenzar la clase invite a los y las estudiantes a cambiar la
disposicién de la sala, para que puedan proyectarse los trabajos y ser
vistos de manera conjunta. Durante esta sesién se presentaran los
relatos audiovisuales y luego se comentaran.

Cada grupo proyecta su video. Luego, uno/a de los integrantes del grupo
presenta el territorio investigado como también el problema abordado.
Posterior a esto invite al curso a comentar abiertamente.

Puede apoyar el proceso de retroalimentacion, preguntando:
¢Coémo organizaron la estructura del relato audiovisual?
;Qué acciones realizaron en el territorio para investigar?

¢De qué manera se da cuenta del proceso de investigacién
en el relato?

Para finalizar la clase, comente la importancia de la exploracién en
el lenguaje audiovisual y cémo este se encuentra constituido por
diferentes medios (fotografias, videos, sonidos, entre otros). Releve
los procesos de creacion de cada grupo.

» AMODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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PROPUESTA DIDACTICA

Ejes y Objetivos de Aprendizaje (OA):

Fuente: Mineduc (2019). Bases Curriculares 3° y 4° Medio. Chile.

TRANSFORMACIONES MEDIALES PARA PENSAR EL TERRITORIO

Filosofia: 8 horas pedagogicas.

Unidad 4: Dialogo y conocimiento colectivo.
OBJETIVOS
CLASE 1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4

OA 6: Aplicar principios y herramientas elementales de argumentacion en el dialogo, la escritura y diferentes
contextos, considerando la consistencia y rigurosidad ldgica, la identificacion de razonamientos validos e invalidos
y métodos de razonamiento filoséfico.

OAc: Participar en didlogos sobre grandes problemas de la filosofia pertinentes para sus contextos, sostenidos a
partir de argumentos de los distintos participantes, utilizando métodos de razonamiento filoséfico y valorando la
controversia y la diversidad como factores fundamentales para el desarrollo del pensamiento.

OAd: Elaborar visiones personales respecto de problemas filoséficos a partir de las perspectivas de diversos
filésofos, siendo capaces tanto de reconstruir sus fundamentos como de cuestionarlos y plantear nuevos
puntos de vista.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
Comprender algunas Investigar en torno Elaborar un Comunicar el
problematicas a la problematica dialogo filosdfico, didlogo filosdfico
centrales de obras identificada en la obra estructurando que deriva del
de artes mediales de artes mediales los argumentos andlisis de las obras
contemporaneas. contemporanea, previamente de artes mediales
contextualizando en realizados. contemporaneas.
el territorio.
CONTENIDOS
Obras de artes Obras de artes Obras de artes Obras de artes
mediales. mediales. mediales. mediales.
Problematica. Dialogo filoséfico. Dialogo filoséfico. Dialogo filoséfico.
Argumentacion. Problematica. Problematica. Problematica.
Argumentacion. Argumentacion. Argumentacion.
Territorio. Territorio. Territorio.

Lapices. Lapices. Lapices. Lapices.
Bitacora. Bitacora. Bitacora. Bitacora.
Data. Data. Data.

Computador. Computador. Computador.

Conexion a internet. Conexion a internet. Conexion a internet.
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DESARROLLO CLASE A CLASE

Clase 1: Identificando problematicas

en obras de artes mediales

Inicio
15 minutos

Desarrollo
60 minutos

Inicie la clase comentando que durante las siguientes clases se
abordaran tematicas controversiales para incentivar el didlogo y la
reflexion sobre aquellas situaciones que pueden ser problematicas
en cada territorio.

Invite a los y las estudiantes a visionar las imagenes y/o videos
(indicados en las respectivas fichas de obras y en el material
complementario) de las siguientes obras:

- Atana.

- Drones y tambores.

+ Cossos Insubordinats [Cuerpos insubordinados].
Luego de visionar las obras pregunte:

¢ Qué situaciones reflexivas presentan estas obras?

(En qué se parecen?

¢;Cuales son sus diferencias?

;Cudl es la reflexion general que conecta a las obras revisadas?

Guie la conversacion dialogando en torno a la idea de desarrollo
en los territorios y cdmo esta impacta en cada uno de los casos
presentados, de manera social, econdmica y ecolégica.

A partir del didlogo, mencione que la actividad a realizar consiste
en seleccionar una obra de las presentadas, para investigarla en
profundidad, identificar su problematica mas especifica y luego
preparar un didlogo desde posturas divergentes.

Sefale que en esta clase, las parejas solo deberan seleccionar
la obra a trabajar.
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Cierre  Para finalizar la clase, invite a los y las estudiantes a socializar,

15 minutos  durante la semana, la problematica de la obra seleccionada con otras
personas externas al establecimiento, para recolectar sus puntos de
vistas y formas de argumentacion. Puede anotar estos registros en
la bitacora o traerlos a la clase en formato de audio y/o video.

Clase 2: Investigacion colaborativa para

la elaboracién de un dialogo filosoéfico

Inicio  Invite a los y las estudiantes a visionar las imagenes y/o videos
20 minutos  (disponibles en las fichas de obra y en el material complementario)
de las siguientes obras:

- Atana.

- Drones y tambores.

+ Cossos Insubordinats [Cuerpos insubordinados].
Luego pregunte:

¢Cudl fue la obra que seleccionaron la clase pasada?

;Qué identificaron como problematica en esta obra?

¢;Cual fue la posturarecolectada que mas les llamé la atencion?, jpor qué?

Desarrollo  Invite a juntarse en parejas para realizar una investigacién en torno
50 minutos  ala obra seleccionada y su problematica, identificando un caso
similar en Chile y definiendo fuentes. Para ello, se puede mostrar
la siguiente tabla:

Obra seleccionada Drones y tambores (2019)

Extractivismo en la provincia de

Problematica .
Norrbotten, Suecia

(o} imil Chil
aeesmnRrER e Pascua Lama, Barrick Gold

Archivos de reportajes, fotografias,

columnas de opinion, articulos
Fuentes L.

académicos, documentales,

entre otros.
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Luego, cada estudiante toma una postura frente a la problematica.

En el caso de que exista la misma postura, se pueden sortear cada
una de las visiones, para generar el didlogo.

Posteriormente, cada estudiante realiza una lista de
argumentaciones, que apoyan su postura en el didlogo que se
realizard durante las clases siguientes.

Invite a las diferentes parejas, de forma voluntaria, a exponer sus

avances, haciendo hincapié en las argumentaciones asociadas a
cada afirmacion.

Ademas, en caso de que los y las estudiantes cuenten con tiempo,
pueden continuar su investigacion durante la semana.
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Clase 3: Preparacion del dialogo filosdfico

Inicio  Dé inicio a la clase, recogiendo los avances realizados durante la
15 minutos  semana. Indique que en esta clase podran ensayar el didlogo que
van a llevar a cabo en la clase 4.

Desarrollo  Proponga continuar trabajando en base a los argumentos realizados
60 minutos  en la clase anterior. Para ello, deben reunirse y ensayar el didlogo, que
debe ser de cinco minutos en total (dos minutos y medio por cada
estudiante). Se recomienda en este caso, que las parejas puedan salir
de la sala de clases, para poder escucharse.

Ademas, sefiale que elaboren una estructura sobre los argumentos
mas relevantes, estableciendo un orden de turnos de momentos de
exposicion y de respuestas. Si es necesario, en base a este ensayo,
pueden ir reformulando algunos argumentos y enfatizando sus
puntos dentro de su relato.

Cierre  Parafinalizar, invite a las parejas a contestar la siguiente pregunta:

15 minutos ) ) y o
¢Por qué es necesario el didlogo filosdfico actualmente?
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Clase 4: Presentacion del dialogo filoséfico

Inicio
10 minutos

Desarrollo
60 minutos

Cierre
20 minutos

Comience la clase sefialando que presentaran el didlogo filoséfico
en duplas, con un tiempo acotado de cinco minutos. Ademas, puede
disponer la sala en media luna y dos sillas al frente, focalizando la
atencion hacia la dupla que presentara.

Luego, puede mediar el didlogo de los y las estudiantes, dejando tiempo
para las reflexiones y comentarios en torno a los andlisis propuestos. Puede
establecer como foco para la mediacidn, la identificacion de los puntos
de vista divergentes y sus argumentaciones, otorgandole valor al disenso
como movilizador del dialogo y generador de nuevos conocimientos.

Para reforzar la escucha activa del resto del curso, designe a otra
pareja para ir realizando el siguiente registro:

Declaraciéon de postura
Declaracion de postura
Exposicién de argumento 1

Respuesta/comentario al
argumento 1 del oponente
Exposicién de argumento 1
Respuesta/comentario al
argumento 1 del oponente
Exposicion de argumento 2
Respuesta/comentario al
argumento 2 del oponente

Exposicién de argumento 2

Ejercicio de sintesis: distincién de puntos de acuerdo y desacuerdo; apertura de
nuevas preguntas; evaluar avance del conocimiento sobre el tema; conclusién
grupal (no tiene por qué ser siempre un acuerdo); entre otras posibilidades.

Tabla extraida del Programa de Estudio Filosofia 3° medio, pag. 122, MINEDUC.

Posteriormente al dialogo filosofico proponga que la pareja que
realizé la escucha activa comunique su sintesis.

Para finalizar, proponga al curso que, de forma conjunta, reflexionen en
torno a la siguiente pregunta:

¢En qué aporta a la reflexion colectiva sobre la crisis climatica
este tipo de obra de artes mediales?

» A MODO DE CIERRE, SE SUGIERE EVALUAR LOS PROYECTOS
UTILIZANDO LAS ESCALAS DE APRECIACION DISPONIBLES
EN EL MATERIAL COMPLEMENTARIO.
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