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INTRODUCCION

El arte y la educacion estan relacionados desde el lenguaje hasta la representacion grafica, y se pueden
enriquecer con el uso de herramientas digitales. Esto se hizo presente en una experiencia innovadora,
a partir de las practicas utilizadas en la docencia universitaria en tres disciplinas diferentes.

1 Esta innovacién se aplicé y desarroll6 en tres Unidades Académicas: Facultad de Arte y Disefio en los cursos Disefo Digital 1
(DGR201) y Disefio Digital 2 (DGR207) dirigida por el profesor Enrique Chiroque; Facultad de Educacion en el curso Literatura Infantil
y Dramatizacion (INI122); Facultad de Ciencias e Ingenieria en el curso Lenguaje de Programacion 2 (INF282).
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Dicha experiencia tuvo como propdsito, la creacién de un producto comun, que fueron los video-
juegos a partir de la creacion de cuentos infantiles que resaltaban la identificacion con el entorno.
La coherencia de cada una de las historias infantiles y las ilustraciones, asi como la integracion de
lo manual con lo tecnoldgico denotaron gran sensibilidad en las producciones.

Para los profesores de los cursos de Disefio Digital 1 y 2 de la especialidad de Disefio Grafico
de la Facultad de Arte y Disefio, la creacion de cuentos literarios representa una labor ajena a
su quehacer docente y profesional. Esto implica un gran desafio que obliga a los docentes a
apoyarse en relatos ya publicados o cuentos que son conocidos por todos, para luego conver-
tirlos en guiones técnicos y plantear graficos con diferentes técnicas. Asi, los alumnos se enfocan
en aprender la teoria y practica de la animacion 2D y controlan las herramientas basicas que todo
disefiador debe conocer inicialmente. Cabe mencionar que los dos cursos de Disefio Digital son
cursos regulares de la especialidad que forman parte de un conjunto de cursos del curriculo de
formacion tedrico-practica en la especialidad de Disefio Grafico, y se dictan a los estudiantes que
cursan el quinto y sexto ciclo de la especialidad.

En la primera etapa del proyecto se trabajé paralelamente con la Facultad de Educacion, en el
curso de Literatura Infantil y Dramatizacion del tercer ciclo de Educacion Inicial. En dicho curso
se trabajaron los contenidos tedricos y practicos sobre la literatura infantil, y el alumnado cred
cuentos infantiles con temas peruanos, los cuales fueron ilustrados por los alumnos de Arte.

La Facultad de Ciencias e Ingenieria ingresé al proyecto en la ultima etapa en el marco del curso
Lenguaje de Programacion 2 del séptimo ciclo, y asumid el reto de realizar el producto integrador,
que fue un videojuego.

Trabajar en forma conjunta con otras Facultades constituye un desafio debido a las caracteristicas
propias de los participantes, docentes y alumnado, asi como a las dinamicas de cada curso, en
relacién a los cronogramas y sistemas de evaluacion; por ejemplo, en la Facultad de Arte y Disefio
existen dos examenes parciales y el final, mientras que en Educacién hay otras estrategias de
evaluacion, a través de debates, la creacion del cuento, la programacion y realizacion de activi-
dades literarias, etc. En la segunda etapa, la integracién con la Facultad de Ciencias e Ingenieria
fue un reto mayor, no solo por las caracteristicas de su estructura académica, sino que ademas la
poblacién del alumnado era mayor que en Arte.
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OBJETIVOS

Desarrollar un trabajo colaborativo entre diversas disciplinas
Integrar disciplinas, docencia y metodologia en una propuesta innovadora

METODOLOGIA

El proyecto fue coordinado y planificado por los docentes de las tres disciplinas con anticipacion
al inicio de los cursos.

El aprendizaje colaborativo se produjo durante todo el proceso y une esfuerzos para lograr un
objetivo comun, y productos concretos. El alumnado de Arte y de Educacioén trabajo de manera
conjunta durante seis o siete semanas: se integraron bastante bien, con una comunicacion fluida
a través de diferentes medios, y en un ambiente de cordialidad.

El proyecto motivé la participacion activa de los estudiantes, y sus aprendizajes se vieron refor-
zados claramente, se intercambiaron conocimientos desde sus propios campos de actuacion, se
discutieron y aceptaron las opiniones de sus pares y a su vez crearon estrategias de trabajo utili-
zando los medios digitales (Facebook, Google Drive, entre otros) para intercambiar notas, bocetos
y avances. La responsabilidad y la autonomia fueron valoradas por ambos grupos de alumnos.
En algunos casos, ya no se trataba de la entrega del producto por la nota del curso, sino que se
trataba de terminar el producto de la mejor manera, siempre apoyados por los docentes de ambas
especialidades.

De la misma forma, el trabajo cooperativo significd un gran reto en todo el proceso de produccion,
el cual resultd ser sumamente positivo para los alumnos porque asumieron diversos roles en todo
el proceso de desarrollo del producto impreso y animado.

METAS COMUNES

El proceso pedagogico enriquecio tanto a los alumnos de Arte como a los de Educacion. La meta
comun era crear cuentos para nifios y, para ello, se implementé una propuesta compartida por
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ambas especialidades que favorecio la motivacion y la construccion de conocimientos, asi como
el desarrollo de habilidades y actitudes en el proceso de aprendizaje.

Se resalto la cultura peruana en cada una de las propuestas y se incremento el trabajo colabora-
tivo o cooperativo con fines comunes en el que, ademas, se aprendié como se debe de trabajar
en el mercado laboral.

LOS DOCENTES

Hubo una motivacioén inicial desde la docencia, lo que llevo a la elaboracién y desarrollo del
proyecto, asumiéndolo con compromiso y responsabilidad, trabajando oportunamente los conte-
nidos de cada disciplina para que los alumnos vayan desarrollando los conocimientos y habili-
dades para alcanzar el objetivo comun. Esto exigi6 a los docentes estar siempre atentos a cada
una de las interrogantes y a llevar a cabo la retroalimentacion permanente, asi como a interactuar
y coordinar en las diferentes etapas del proyecto para llevarlo a cabo con éxito.

El rol del docente fue el de facilitador, en el desarrollo de los contenidos, asi como en el acompa-
famiento y orientacion para solucionar los posibles conflictos o problemas que pudieran presen-
tarse. La investigacion de referencias en cuanto a estilos y formas de representar los cuentos fue
diversa, se realizaron consultas y se apoy6 a todos los grupos de alumnos en horarios diversos.
Es importante recalcar que, en Arte, la investigacion artistica fue constante, ya que el estudio tenia
que referirse al estilo o concepto del arte para la literatura infantil y para el arte en el videojuego.

CONCLUSIONES

El recojo de informacion de la experiencia para su sistematizacién, a través de encuestas y
grupos focales, permitié identificar el nivel de satisfaccion por los logros obtenidos, y la valora-
cion positiva del proyecto.

En muchos aspectos los alumnos consideraron que el trabajo fue realmente significativo para
ambas partes y manifestaron que se deberia trabajar de la misma forma en los demas cursos,
usando temas afines a otras disciplinas para crear situaciones reales, similares a las exigencias
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del mercado actual, que permite un acercamiento al mundo real, al mercado actual con refe-
rentes vivenciales.

Se logré la motivacion y un aprendizaje colaborativo entre las especialidades (Educacion, Arte
e Ingenieria).

Se trabajaron experiencias significativas en el proceso de ensefianza y aprendizaje con metas
comunes.

Se logré la integracion de disciplinas en situaciones reales y significativas: el rol del disefiador y el
rol del creador literario, sumado a ello, el rol del programador para darle una nueva propuesta, de
cuento a videojuego.

n ¢(En qué consistio?

Experiencia interdisciplinaria:

creacion de cuentos infantiles que integran
pedagogia, tecnologia y arte para la valoracion

del patrimonio nacional

Se potencié el aprendizaje empleando situaciones reales y
significativas a través del trabajo interdisciplinario.

E ¢Como se desarrolld el proceso de innovacion?

+ Docentes:

- Seleccion de cuentos publicados

- Seguimiento en la elaboracion

- Respuesta a cada interrogante

- Coordinaciones entre profesores para evaluacion

« Estudiante colaborador:

- Mantenimiento de comunicacion

- Aceptacion de critica

- Realizacion de animaciones 2D

- Verificacion de coherencia de historias: cultura peruana

ﬂ ¢Cuales fueron los principales resultados?

« Aprendizaje colaborativo entre estudiantes de distintas especialidades

« Aprendizaje significativo producto de situaciones reales de roles:
disenador grafico, programador y creador literario

« Produccion de videojuegos a partir de la creacion de cuentos infantiles,
como “Koshi y la selva de Amazonas”



