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1. EL PROYECTO VEREDA INFANTIL

1.1. Actividades previstas en el Proyecto

{venezuela Red de Arte - Red de Investigacion Yenezolana en Arte)
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VEREDA INFANTIL.

Disefio de Juegos Educativos, vinculados con el arte, orientados al
desarrollo del lenguaje y la creatividad, en Formato Electréonico para la II
Etapa de Educaciéon Basica.

IDENTIFICACION.
Titulo: VEREDA INFANTIL:

Proyecto de disefo de Juegos Educativos, vinculados con el arte, orientados
al desarrollo del lenguaje y la creatividad, en formato electrénico para la II
Etapa de Educacién Basica.

Institucion ejecutora: Universidad de Los Andes (ULA), Departamento de
Historia del Arte: Proyecto VEREDA.

Direccion: Avenida Las Américas, Complejo Liria, Facultad de Humanidades,
Edf. A. Departamento de Historia del Arte, Cubiculo 7.

Responsable: Juan Manuel Astorga Junquera.
Duracidn prevista: 6 meses.
RESUMEN

El Proyecto VEREDA INFANTIL es una iniciativa del Departamento de
Historia del Arte de la ULA realizada a través del Proyecto VEREDA. Consiste
en el disefo de Juegos Educativos, vinculados al arte, como forma de
estimular el desarrollo del lenguaje y la creatividad, en nifios de la II Etapa
de Educacion Basica. Se busca generar en el nifio habilidades para la
comprensién de formas de comunicacidn no convencionales (como es el
caso de los objetos artisticos), ademas de estimular su creatividad, por
medio de la integracidon de imagenes, textos, audio y video.

El resultado final seran seis juegos digitales, de contenidos didacticos,
interactivos, desarrollados en formato Web, disponibles en linea a través de
Internet y que ademas pueden usar el CD como soporte material.
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Los juegos estaran dirigidos a nifos de II Etapa de Educacién Basica, se
encontraran divididos de acuerdo a los dos grupos de usuarios potenciales.
Un primer grupo de nifios entre 9 y 11 afos, con esquemas de pensamiento
operatorio de tipo concreto, capaces de realizar actividades de clasificacion,
seriacidon, conservacidon y compensacion. Y un segundo grupo que abarca las
edades comprendidas entre los 11 y 13 anos, con pensamiento operatorio
de tipo abstracto (operaciones formales) que son capaces de formular y
evaluar hipoétesis, construyen teorias sobre su entorno y pueden manejar
postulados verbales como forma de pensamiento abstracto).

Las condiciones de uso de estos productos implican la existencia de una
infraestructura minima en las Escuelas como son los laboratorios de
computacion.

El proyecto se desarrollara en tres fases: la primera fase de disefio y
elaboracion de un prototipo, la segunda de concepcidn y elaboracién de seis
juegos con su correspondiente evaluacién y validacion, y una ultima fase de
ajustes, rediseno, construccion final, colocacidn en linea y manuales de
usuario. Este proyecto tiene un costo aproximado de 90 millones de
Bolivares, de los cuales la Universidad de Los Andes proporciona un capital
neto de 38 millones (sin incluir el valor agregado del proyecto VEREDA
superior a los 100 millones de Bolivares), restando al MCT-CONICIT un
aporte de 50 millones de Bolivares para completar los recursos necesarios
para la ejecucion del proyecto.

Objetivos generales:

Elaborar un conjunto de herramientas educativas, asociadas a contenidos
artisticos, que permitan mejorar las destrezas en las areas de lenguaje y
pensamiento légico, en los Estudiantes de II Etapa de Educacién Basica.

Desarrollar estrategias de transferencia tecnoldgica, en el campo de la
teleinformacién, tanto en la indagacién sobre los formatos electrénicos
como en las practicas de estimulacién de su uso, para los Estudiantes de II
Etapa de Educacién Basica.
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Objetivos especificos:

Elaborar en un lapso de seis meses un conjunto de 6 Juegos Educativos,
vinculados al arte y desarrollados en formato Web, que permitan mejorar
las habilidades de comprensidon lectora y expresién escrita de los
estudiantes de II Etapa de Educacién Basica, apoyandose en el empleo de
imagenes que son archivos facilmente exportables en Internet.

Elaborar en un lapso de seis meses un conjunto de 6 Juegos Educativos,
vinculados al arte y desarrollados en formato Web, que permitan desarrollar
competencias de uso de tecnologia teleinformatica en los estudiantes de II
Etapa de Educacion.

Elaborar en un lapso de seis meses un conjunto de 6 Juegos Educativos
vinculados con arte y desarrollados en formato Web, que permitan
estimular la creatividad de los estudiantes de II Etapa de Educacion.

1.2. Resultados estipulados.
DESCRIPCION DEL PRODUCTO

Este Proyecto esta orientado a los estudiantes de la II Etapa de Educacién
Basica, 49, 59 y 6° grado; quienes deberian poseer un nivel de comprensidn
lectora que permita enriquecer y/o consolidar lo relativo a los siguientes
ejes transversales del Curriculum Basico Nacional:

Lenguaje: se desarrollara un producto que integra formas de lenguaje
verbales y no verbales es decir, no articuladas oralmente. Por ejemplo
imagenes simbdlicas y lenguaje iconografico propio del arte. Todo esto
permitira a los estudiantes:

Desarrollar competencias para comprender las ya mencionadas formas de
comunicacion.

Aprender a rastrear, analizar, seleccionar, y relacionar la informacién que le
facilitaran la realizacidn de investigaciones vinculadas con sus inquietudes.
Aumentar su capacidad creativa, critica y reflexiva.

Desarrollo del Pensamiento: La elaboracidn de hipdtesis, asi como la
blusqueda de respuestas sobre las mismas, esta intimamente vinculada con
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las caracteristicas propias del pensamiento en cada edad de la vida del ser
humano.

La calidad de los procesos légicos del pensamiento se vera favorecida a
partir de la participacién de nifios y jovenes en actividades estructuradas,
relacionadas con objetos y temas artisticos, y con el uso de la lengua y de
las nuevas tecnologias. Esto permitira estimular en los estudiantes aspectos
tales como: la observacién, descripcion, clasificacidon, seriacion, analisis,
sintesis, y las nociones temporales y espaciales.

Por otra parte la exposicion ante materia sensible como es el objeto de
Arte, permitira sensibilizar y desarrollar en el estudiante aptitudes que
enfatizan aspectos cognitivos como: la creatividad, y la transferencia del
aprendizaje y la metacognicion.

La interaccién con el medio digital (computacional) y en especial con la
tecnologia teleinformatica, permitira desarrollar por parte del estudiante,
competencias basicas y manejo de herramientas de trabajo, propias del
medio. De tal manera que el proyecto abarca también una estrategia de
introduccién al estudiante en el manejo de tecnologias digitales.

El producto final corresponde a la elaboracion de un Web Site que contiene
un conjunto de 6 juegos educativos, desarrollados bajo estandares
teleinformaticos (HTML, java script, movie flash, real player, real audio,
entre otros). Los usuarios de este producto deben ser estudiantes de II
Etapa de Educacion Basica (del cuarto al sexto grado), nifios con edades
comprendidas entre los 9 y los 13 afios.

Las computadoras para las que se desarrolla el producto deben ser capaces
de navegar en Internet, con las implicaciones de conectividad que esto
conlleva, ademas deben poseer equipos multimedia (tarjeta de sonido,
video, cornetas, unidad lectora de CD, scanner ademas de los plug-ins
indicados en cada producto).

1.3. Prototipo
Este es el prototipo presentado juntamente al proyecto, es una

ejemplificacion de lo que pensabamos que se podia hacer, que no
imaginaba ni prefiguraba la complejidad y el nivel de desarrollo que hemos
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alcanzado. Lo reproducimos graficamente para ayudar al lector, al
compararlo con los videojuegos definitivos a tener una idea del cambio de
escala logrado.

Arte Misica

Cinetsmo  cibernético  Galerio

Esta guia para nifios te invita a conocer las
maravillosas posibilidades que existen en Internet.

Al mismo tiempo puedes divertirte desarrollando
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HE ==

{Habias visto algo parecido?

{Te gustaria saber como fue hecho?
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Este dibujo es obra de unos artistas mexicanos. Su nombre es: Graficas Monumentales con
Tecnologias Globales. La idea es hacer dibujos, pero en vez de usar lapices, ellos utilizan un aparato
gue tienen los aviones y los barcos para saber donde estan y no perderse.

Este aparato se llama G.P.S. o Sistema de Posicionamiento Global (en inglés Global Positioning
System). El G.P.S. permite realizar un trazado preciso del recorrido efectuado por un vehiculo sobre
una superficie. El resultado final de este trazado es un mapa, y un dibujo al mismo tiempo.

El G.P.S. utiliza un sistema que, mediante el rastreo y triangulacién (guiado por tres satelites en
orbitas en el cielo) puede precisar un lugar sobre la superficie de la Tierra con una precisién de unos
16 metros.

El analisis de las imagenes generadas se lleva a cabo mediante programas de computacion. Estos
realizan el mapeo exacto de las posiciones por las que los artistas pasan en sus viajes.

A continuacién tienes un grafico que muestra como funciona el analisis de los datos provenientes del
G.P.S.

Ahora puedes observar ei'é/bum de fotografias de los viajes realizados por este grupo de mexicanos.
O también puedes ver los trazos realizados por hombres de Pert hace 1.700 afios y compararlos con
los realizados por estos artistas actualmente.

Album de Fotografias <- - ----- - > Dibujos gigantes en el Valle de Nazca
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Al igual que el primer dibujo que viste, estos trazos son realizados sobre superficlies de
tierra a través del desplazamiento en diversos medios de transporte: aviones, barcos,
autos, y otros

Pero esta idea de realizar grandes dibujos no es nada nueva. Cbserva las fotografias de

Estas fotografias

un lugar que se encuentra en Peny

El tamafio de los dibujos gue estés viendo sobire |8 tierra es de mudhos kilometros
(como el tama®o de dos canchas de futbol)

Estos tr azos fueron realizados hace 1 0 afos (sproximadamente
por extrafo que parezca para poder o
que pusda volar

auando no existian
servarios es

ne

-—:ar- y poseer un vehiodlo

{Puades hallar |la similitud entre los trazos de arriba y estos dibujos?

LCOomo s= relacionan estos con la idea de un viaje?
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Juega Vigjando

Los albumes de fotografia (como el que acabas de ver) son una de las formas mas
conocidas que existen para recordar y contar las cosas que suceden durante los viajes

Seguramente alguna vez has visto las fotos de los viajes de un familiar o amigo, quizé
LG hayas tomado fotos de un viaje hecho con tu familia, Pero también isten otras
formas de contar un viaje con sus aventuras, inclusive algunas de ellas son muy
sntiguas

Una de estas formas de narrar un viaje apareciod hace
muchos afos atras, cuando aon no habian inventado la
fotografia

Algunas de las costumbres e historias de los griegos de
la antiguedad (que vivieron en la actual Grecia hace

mas de dos mil afos), han llegado hasta nuestros dias
a traves oe relatos orales y escritos. |ambién
sobrevivieron gracias 8 18 escultura vy 13 cerémica

Entre 1as mas famosas se encuentran 13s naradas por

un anciano poeta llamado Homero. El conjunto de estas

historias se conocen bajo los nombres de La [liaday La
|‘|" o j

ot @1 ol rortro de Homaro heatho per los
Estos relatos estan escritos en forma de poema, v en griopes hace 2308 afion sirés.
ellos se narran las hazafias de muchos héroes griegos,
principalimente las de Ulises (quien fue un personaje
legendario, mitad realidad y mitad imaginacion)
— La Qdisea nara a través de la descripcion de muchos
viajes |las historias de Ulises, sus hazafas y proezas, al
igual que las guerras que librd

(Busto helaniitco, Museo Capitobno de
Barna )

Estas fueron muy importantes para |os antiguos griegos
en ellas se encontraba la ralz de su identidad, su
independencia y sus origenes. Era |a historia de cdmo
llegaron a ser el pueblo tan importante que eran

Ulises era un héroe para los griegos, tenia virtudes que
todos sus compatriotas admiraban y deseaban poseer.
Ademas del poema que escribio Homero, también se
pintd su figura en vasljas que estaban en las viviendas,
tn arte jamin 10 cbiervan imégenes de g raglizaron esculturas de él, y fue alabado por todos

Ubser, pintades por los QRegos pass - - T - h
calebear 1ur proazas oMo un c,emc-lu a seguir

(Arfaen Protosnca, Meseo de fleusis.  Otro héroe por sus virtudes y sus hazafas fue Herdcles
Gracis) . '
conocido también como Heércules

En Venezuela tenemos nuestros proplos hérces,

El mas conocido es Simon Bolivar. Muchos venezolanos han contado la vida y las
grandes proezas de nuestro Libertador. Se ha escrito mucho sobre 105 viajes realizéd por
toda Latinoamérica para libertar paises hermanos . A continuacion conoceras una de las
formas en las que se han narrado los viajes de Bollvar.

VERED Aysrefiis
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Juega Vigjando

Simdn Balvar desde su jurentud raali 24 gran canticad
de viajes. Fue a Europa y también a Norteaménca
Sus luthas por e liberted de Surermérica lo llevaron o
recorrer toda Venezueld, tambien viajd a pa sas como
Jamaica, Colombia, Ecuador v Per

Uro ce los eplsadios més conockdos por los
venezolenos fueron los viajes que realizd con su
€Jercito para librar batallas

El més azombroso de los gue ermgrerd O es el llamaedo
‘Paso de Los Andes’ . [ito Salas, unpintor
venezolano, ilustra on 18 obra qua obsorvas a tu
derecha uno de los momentos de este Impresiorantes
recorrico

La imagen que ves a ty izquierda es |3
reproduce de otra p ntura de Tito Salas,
conocide como |a "Emegracon a Oriente’

Fn &lla <& muestra a Boiva cord aciends al
puchlo oo Caracaz haoa ¢l eriente del pals.
Los Uropas realistas de Boves halifar
tomado [a caonital v 1a pobladion huia
atemorizada antes do caer on maros dal
ojorcito anemigo

AMbas pinturas son muy realistas v
muastran con gran detalle la forma en que
se viojobs en @50 época

Ya has vis10 varias fNmas 02 COVNET una Mising aztividad, 'a de viajar

Orimoro cbsorvasta 1os traccs rodlizados con un rocormido, Qe torminaban
D2 (05 Uayeclos hechos, Laago olsery

UIO0SE & TN
VIS\ES, ¥ OESDUES CONX -
280 para olios eran srpovtantes. Y per ditamo, estas dos pinturas ao Tito Salas e
NSTEN & Iravos GO IMSCON0S 108 VIBJ0% hardioos Jo SInen Boliver

ETe QUSTAna CONLE” un viaie radlzado por L y alQunos amQos?
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Ahora queremos proponerte una actividad donde te
divertiras mucho:

Primero reune a un grupo de amigos. Junto con ellos
programa un recorrido por un lugar que les guste cerca
de la casa o la escuela. Dividanse en dos grupos: el
primero se ird de paseo, el grupo restante se ubicard
en un lugar desde el que pueda observar al primero.
Alli, equipados con lépices de colores v papel, podran
realizar trazos del recorrido llevado a cabo por el grupo
1. También puedes dibujar a tus amiguitos realizando
su paseo, vy finalmente escribir las historias de lo que
les sucedid en la actividad.

Todos estos trabajos los pueden pasar por un scanner
y enviarnoslo a la siguiente direccion:
vereda2000@hotmail.com

fnosotros los incluiremos en nuestra galeria de arte!
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