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Resumen

El siguiente escrito propone socidizar la experiencia de elaboracion de un Libro-objeto de
lectura colectiva para alumnos del segundo ciclo de la escuela primaria, resultado de un
proceso colaborativo entre estudiantes de la Licenciatura en Comunicacion Social de la
FCEdu (UNER), docentes y un artista invitado; trabajo que forma parte de un proyecto que
aln contindia su recorrido.

Entendemos a este libro-objeto como un dispositivo pedagdgico, que inmerso en la situacion
aulica propone otros modos de lectura, otro modo de construir conocimiento, no solo a partir
de lo ludico, de la «lectura» co-operativa, de la incorporacion de las nuevas tecnologias
(codigo QR y RA), sino de todo esto alavez.

El trabgjo esta enmarcado dentro de una serie de acciones gque resultan de laidentificacion de
una problemética: el «borramiento del cuerpo» en la educacion, donde cada vez més se
prioriza el orden delo racional y lalecturaindividual.

Nos interesa hacer un aporte en relacion a esta problemética que reconocemaos como actual 'y

gue, conforme se avanza en el sistema educativo formal, parece profundizarse.



Hablamos de libro-objeto no como mero soporte de lectura, Sihno como sujeto comunicante
gue nos permite narrar a partir de tipografias, papeles, texturas, técnicas pop up, troguelados
y diversos lenguajes interactivos aplicando recursos de la Realidad Aumentada.

El libro como objeto da cuenta de su multimedialidad, subvirtiendo la forma tradiciona de
construir y entregar mensajes, por lo tanto, dando lugar a un gran nimero de interpretaciones.
En las siguientes paginas abordamos las cuestiones que competen a la construccion de
sentido, la narrativa, los diferentes modos de lectura, el hipertexto a partir del lengugje visual.
...no vale el argumento de que el libro esta condenado a desaparecer como objeto en favor de
los modernos sistemas informéticos, o afirmar que en e futuro los libros seran leidos en
ordenadores. El libro como objeto en las manos, como amigo a que se puede tocar, recurrir a
él, volver atrés y progresar por €l itinerario fascinante que ofrecen sus paginas, su tacto, sera
necesario siempre. Como compariia como placer. Como consuelo. (Arturo Pérez Reverte,

citado en Verdn, 1999)



Introduccion

Laelaboracion del proyecto «Recuperar € cuerpo» estd enmarcado en una serie de acciones
que venimos recorriendo hace dos afios como parte del trabajo que realizamos en el Area
Gréficadel Centro de Produccién en Comunicacion y Educacion (CePCE) de la Facultad de
Ciencias de la Educacion, Universidad Nacional de Entre Rios.

El mismo surge del trabajo colectivo entre el Area Gréfica, la Agencia Radiof6nica, alumnos
de lacarrera Licenciatura en Comunicacion Social, con especializacion en audio y gréfica, un
artista plastico, ex docente de la casa, y docentes de la carrera Ciencias de la Educacion, estos
ultimos agregados recientemente.

El objetivoinicial del proyecto, presentado en la convocatoria «Universidad, disefio y
desarrollo productivo» de la Secretaria de Politicas Universitarias, fue la construccion de un
prototipo de libro-objeto de lectura col ectiva destinado a alumnos de |os Ultimos grados de las
escuelas primarias, siguiendo las caracteristicas de dicha convocatoria.

El trabgjo estuvo atravesado por diferentes etapas, donde cada integrante del grupo fue
aportando desde su &rea especifica, como también nos fuimos enfrentamos a nuevos desafios
gue nos llevaron ainvestigar otras areas del conocimiento y nuevas técnicas.

La problematica que nos atraviesa, es e pensar (re-pensar) e papel del cuerpo en la
educacion, y no encontramos mejor manera de hacerlo que comprometiendo a cuerpo en la
experimentacion del mismo. Entendemos al libro-objeto como un sujeto comunicante, pero
yano desde el texto escrito sino desde laimagen, € disefio visual, lamorfologiay los
materiales utilizados para su construccion, etc.

El sistema educativo tradicional, ha sobreval orado la palabra escrita por encima de otros
discursos y posibilidades expresivas.

El sistema educativo a valorado especialmente ala palabra escritay ala alfabetizacion en

general por considerarlas instancias claves del pensamiento critico y, de alguna manera, del



giercicio de lalibertad en el sentido de emancipacion y construccion del individuo...(Entel,
Alicia)

Actuamente, nos encontramos en una nueva etapa de experimentacion con el libro-objeto. A
fines del mes de agosto fue presentado, evaluado y aprobado como proyecto de extension,
bajo € titulo: Poniendo & cuerpo. Otros modos de aprender, leer y construir conocimiento.
En esta nuevainstancia proponemos un trabajo con € libro-objeto inmerso en las escuelas, y
con actores gque estén directamente involucrado, como son alumnos y docentes de las escuelas
primarias de la ciudad de Parana. Experiencia que nos permitirareflexionar sobre los
diferentes modos de «lectura» de docentes y alumnos, sobre las «otras» formas de acceso al
conocimiento y las nuevas | 0gicas de lectura, en ocasiones desestimadas por |a escuela

A nivel mas general y afuturo, este prototipo es pensado para que pudiera ser empleado en €
ambito escolar. Para que pueda convertirse en un dispositivo pedagdgico/didactico viable de
funcionar independientemente en las aulas del nivel primario del sistema educativo se
propone la mediacion de un «manual de usuario». Un protocolo que no se limite a enumerar
instrucciones sobre & funcionamiento del libro, sino que alerte a docente de la necesidad de
una redefinicion pedagdgica, de un corrimiento de algunas posiciones mas tradicionales, o a
menos que habilite algunas sospechas sobre lalecturay e espacio de la corporalidad en las

| 6gicas escolares.

A lo largo de estas paginas, nos limitaremos a contar la primera etapa del proyecto, la que nos
permita contar la experiencia de elaboracion del libro-objeto, haciendo hincapié en la
construccion de sentidos, |os diferentes modos de lectura, las diversas narrativas 'y la
utilizacion de recursos tecnol 6gicos actuales (Realidad aumentada 'y cédigos QR) para
enriquecer la experienciay la historia que nos cuenta el libro.

Haremos una descripcién de cada parte del libro para contar |os diferentes recursos técnicos

generados y |os sentidos gue involucran la resolucion de cada actividad; contaremos el



proceso de construccion de los persongjes, laincorporacion de la Realidad aumentada y

finalizaremos con las proyecciones que tiene €l proyecto.

L a historia que contamos

El libro, no es un libro convencional, esta colmado de dobles mensgjes, juega
permanentemente con laincertidumbre y la posibilidad de interpretaciones abiertas. Si bien
presenta una entrada (desde la tapa) cada doble pagina presenta diferentes modos de lectura.
Pensamos alalecturano del modo tradicional, presidida por lalinealidad del texto escrito,
sino como un recorrido donde €l lector (es) elijan por donde comenzar, construyendo el
sentido desde las multiples lecturas.

En sintesis, la historia que se cuenta es la siguiente: es un libro hechizado que pide auxilio. A
través de diferentes mensajes entendemos que hay personajes encerrados en unacajay que es
necesario liberarlos para poder deshechizar al libro. Pero, paraliberarlos hay que «adivinar»
gué es lo que hay en lacagja. Esto se realiza mediante un dispositivo especial, que nos da
indicios de color, sonido y textura. Cuando |os tres persongjes se liberan ofrecen soluciones.
Esta esla parte adonde | os | ectores quedan mas implicados, porque tienen que hacer
gjercicios de magia o hacerse un test de deshechizamiento o escuchar una historia.

L os persong es —Egociclo, Regay Abrochalabocha— son bastante embusteros, tienen a
lector de aca para alla, y cadavez que estén por develar e final de la historia que puede
resolver el problema, se autocensuran porque aparece una serpiente (o parte de ella). Pero en
realidad, y como tantas veces, no todo es o que parece.

Eslaserpiente la que descubre €l engafio y dejaen evidencia alos personges. No hay tal
hechizo. Pero, ¢por qué los persongjes les mienten alos lectores? Tal vez haya que darse una

vueltitapor € libro. Quién dice gue uno no se quede ahi para siempre.



Cdémo lo contamos

Estos mensajes no deben ser los de la historialiteraria cerrada, como los de las fébulas,
porgue esto condiciona enormemente a nifio en un modo repetitivo y no creativo. Asi se
destruye en e nifio la posibilidad de tener un pensamiento el astico dispuesto a modificarse a
partir de laexperienciay del conocimiento. Es necesario, mientras se esta alin atiempo,
habituar a individuo a pensar, aimaginar, afantasear, a ser creativo. Por eso estos libritos
estan repletos de estimul os visual es, téctiles, materiales, sonoros, térmicos. Deben transmitir
la sensacion de que los libros son objetos asi elaborados y que tienen dentro de ellos
sorpresas variadas. La cultura esta hecha de sorpresas, es decir, de aguello que a principio se
desconocia, y es necesario estar dispuesto arecibirlasy no arechazarlas por miedo a que se
derrumbe ese castillo que nos hemos construido. (Bruno Munari, citado en Roberto Pittarello,
1993).

Seleccionamos este fragmento de entrevista a artistay disefiador Bruno Munari, dado que
sus trabajos y textos nos valieron como guia en este largo proceso de € aboracion.

Cuando elegimos como contar, optamos por romper con la estructura lineal de lanarracion
tradicional, apelando a uso de distintos recursos formales que reemplazan al texto de lectura
convencional. El mismo no tiene un unico sentido ni interpretacion, sino que apela a que cada
participante-lector haga su lecturay que grupa mente se construya una posible interpretacion.
Al ser un libro de lectura col ectiva optamos por un formato de grandes dimensiones que sirva
para ser recorrido por varias personas a mismo tiempo, bastante algado del libro que
encontramos comunmente en unalibreria. En lugar de enumerar las paginas, denominamos a
cada pliego «escena.

En cuanto ala extension, se resolvio contar con 4 escenas. Cada una presenta diferentes
modos de lectura y se plantean diferentes actividades que involucran a cuerpo, a moverse, a

interactuar con el compariero en el desciframiento del mensgje.



L os recursos utilizados para estimular los distintos sentidos son: técnicas de plegado pop —up,
escrituramorse y braille, técnica moaré, codigos QR, realidad aumentada, papel es texturados
y espejados, anamorfosis, sistemas de generacion de sonidos simples, sistemas de engranagjes

(dispositivo ludico).

Laestructura

Tapa: € libro seinicia con la palabra «peligro» inscripta sobre una caja de madera que sobre
un fondo texturado oscuro. Si bien no constituye una prohibicién, de alguna formaes una
invitacion aentrar a libro. Una advertencia que funciona a partir del efecto inverso: quiero
ver gqué hay adentro porque justamente se me sugiere que no lo haga.

En la contratapa hay una serie de indicaciones que alertan alos lectores de ciertos recursos
con los que tienen que disponer paraentrar a libro: celular, aplicacion paraRA, vaso de
vidrio, etc.

ESCENA 1. Laprimera escena se presenta como un gran espacio cadtico y muy colorido.
Hay seis dispositivos ludicos que ofrecen un recorrido exploratorio, intuitivo, que invitan a
ser descifrados implicando los distintos sentidos: lavista, € tacto, €l oido y €l cuerpo.

A los mensgjes se puede acceder en forma aleatoria, eincluso s aguno no sellegaaser
develado, no obstaculiza la consecucion del recorrido.

Se propone una | égica relacionada con la «jugabilidad asimétrica», propia de |os videojuegos,
en dénde no hay una Unica modalidad de juego y no todos | os participantes tienen la misma
informacion.

Es decir, tanto en ésta escena como en algunas de |as posteriores, se genera una espacialidad
abierta, que puede ser accedida desde cualquier lado, sin un arriba ni abajo, ni derechani

izquierda, pensando justamente en lalectura colectivay la situacion aulica.



Los mensges que comunica el libro son diferentes pedidos de auxilio. Cada mensaje ubicado
esta ubicado en un dispositivo ludico:

Mensaje: ayudamey SOS

Utilizamos la técnica de pop up tipo piramide paralela. Son dos piramides, una dentro de la
otra. La pirdmide mayor tiene calado en cada caraunasilaba: A / YU/DA/ME. Cada
repeticidn de silaba forma una trama tipografica. La piramide menor, tiene en cada carala
repeticion de las | etras SOS, también como trama tipografica.

Latrama esta calada con corte |éser, |0 que permite que se puedaver € interior de cada
piramide. El conjunto de estas piezas son |0 més ato de todala composicién, o que permite
romper con la horizontalidad.

Mensaje: estan encerradosen lacaja

Escritura anamorfica. El texto esta deformado de tal modo que recupera su formasin
deformaciones al mirarlo desde un determinado angulo através de un espegjo cilindrico. Esto
hace que € lector (es) vaya gjustado de manera manual la superficie espejaday se vaya
moviendo hasta encontrar €l angulo que le permitalalecturadel mensaje.

Mensaje: libéralosy te diran que hacer

El mensaje es un texto dividido en dos planos superpuestos, que se descubren y esconden
respectivamente a ser manipulado. En una primeralecturase lee libéralosy a hacer e
corrimiento se lee y te diran que hacer.

Latécnica utilizada es el moaré, que se basa en unainterferenciavisual, generado por un
efecto geométrico de distorsion ocasionado por lainteraccion de dos patrones de trama,
situados uno arriba de otro.

Para dificultar el mensgje se utilizd unatipografia decorativa, que simulalos signos rotos.
Mensaje: estoy hechizado

Es un audio distorsionado que se accede a partir de lalectura de un codigo QR.



Mensaje: no puedo comunicarme

Estéa escrito en Braille, levemente escondido por unatapita de cartén donde estainscripto €
alfabeto completo. De este modo, si € mensgje no logra ser descifrado por el tacto, se puede
lograr mirando las formas de cada signo del afabeto.

Mensaje: SOS

Aqui repetimos el mensaje incorporando e sistema Morse. Al mensgje se accede através de
lalectura de un codigo QR. Entendemos que dicho sistema de representacion, quizano es
conocido por |as generaciones actuales, por eso nos parecio necesario agregarle al lado

alfabeto completo.

ESCENA 2

En ésta escena son menos |os elementos, aunque de mayores dimensiones. Aqui lo que
interesa es lainteraccion que tienen los chicos con los diferentes elementos. ES una escena
con una propuesta fuertemente | Gdica.

- Unacagja central, de donde sale un globo de dialogo, propio del lenguaje del comic, con la
leyenda PTS. Esto nos dice que alli pasa ago. Ademés, se puede interactuar a partir de
diferentes cosas que tiene la cgja dentro: se puede ver, oir y sentir diferentes sensaciones.

- Un dispositivo ladico que a partir de las preguntas «;Es de color...?», «,Suena como...?» y
«¢ Se parece a...?», devuelve una respuesta en codigo QR o0 en cddigo de realidad aumentada.
Este juego se basa en un sistema de engrangjes de 27 y 9 dientes (dos de cada uno).
Acercade las respuestas. no es que tal color, textura, o sonido den una respuesta correcta. De
lo que se trata es de las combinaciones entre estos. Es decir, € juego es engafioso ya que
todos esos colores, esos sonidos y esas texturas estan en lacgja, involucran y son parte delos

persongjes.



A las respuestas se accede através de lalectura de un cédigo QR. De las nueve respuestas,
tres son las que “liberan” a los personajes que se encuentran dentro de la caja. El paso
siguiente es lalectura del texto inscripto sobre € fondo: «¢Me parece 0 salieron sin sonido?»,
aludiendo alos persongjes que salieron volando. Debajo aparecen 3 cédigos QR que linkean
a sonidos susceptibles de ser unidos a cada uno de |os personajes 0, mas precisamente, a cada
uno de los vuel os de | os personajes.

Estos audios se han realizado incorporando el sonido de la cgja (adistintas vel ocidades, de
acuerdo alavelocidad con que se mueve cada uno de los 3 persongjes) y con otros sonidos

gue se propios de la materialidad de |os persongjes.

ESCENA 3

Aqui sedesarrollalaaparicion de los persongjes de maneravisual. Luego de que fueron
«rescatados» de la cgja en la escena anterior, aqui 1os vemos elevados de la superficie en
papel. Los personajes les hablan directamente alos lectores. El texto visual toma el cédigo de
la historieta, utilizando globos de didlogo, onomatopeyas y tipografias propias de este
lenguaje. Ellos piensan que es un gran problema el hecho de que € libro esté hechizado, asi
gue cada uno procede a proponer una solucién. Cada solucion va a esta relacionada con la
impronta del persongje.

A diferencia de |as escenas anteriores, donde el recorrido era masintuitivo, esta escena
propone un trabajo sistematizado, a partir de gercicios y pruebas especificas paralavistay €
oido.

La propuesta del personaje Rega para deshechizar el libro se basa en decir las palabras
magicas con el dedo indice extendido. Pero esta solucién tiene dos inconvenientes: el dedo
debe tener poder y el personaje no recuerda las palabras méagicas. Entonces le ofrece dos

libros de la Gran Enciclopedia de la Magia: uno sobre como darle el poder de oir a dedo y €l



otro sobre las palabras magicas (aquellas gue suenan alo que significan). Se supone gque esto
no vaafuncionar.

El otro personaje, Egociclo, sostiene que no se puede deshechizar estando hechizado. Por eso
invitaa hacer un test que mide el nivel de hechizamiento. Este test esta compuesto por
ilusiones opticas, con lo cual € test en genera da bastante mal. Pero Egociclo también le
propone un dispositivo para curarse: un espectometro (descompone laluz en todos los colores
del espectro a partir de un sistema de espejos). Laidea es encontrar laluz més pargjay volver
amirar, pero bajo sus efectos.

El dltimo persongje es Abrochalabocha, pone en duda laidea de que € libro esté hechizado,
y sugiere que en agunas oportunidades nuestras percepciones nos engafian. Paso siguiente da
un recorrido por ilusiones auditivas y por cuestiones de indole sinestésicas.

Como las soluciones que plantean distan de ser efectivas, |0s persongjes deciden contar una
historia que puede ayudar aresolver € asunto. Los dos primeros personajes relatan la misma
historia, solo que el primero lo hace desde |os sonidos (radioteatro) y el segundo, con un
relato visual (foto narracion).

Abrochalabocha no tiene una historia para contar, y va a proponerles unir ambos relatos.

La historia en cuestion habla de un libro muy requerido en una biblioteca, que esta rodeado
de nifios; un dia uno de los nifios se equivocay lo guarda con los libros de Fisicay Quimicay
se queda ahi mucho tiempo, solo y aburrido. Entonces los personajes de ese libro comienzan
a planear algo cuando... aparece Cascabella, |a serpiente del inicio.

A las historias que cuentan Rega y Egociclo se accede a partir de codigos gr. Hay un tercer
codigo gr, que en lugar de ser un mensgje de Abrochalabocha, es un wattsaapp de la
mismisima Cascabella que |les advierte alos lectores que no sigan la flecha de la pagina

siguiente, sino que cologuen antes un vaso de agua.



Se pone en funcionamiento larefraccién de laluz a partir del agua: € vaso ubicado en ese
lugar exacto hara que laflecha, que antes se veia hacia la derecha, ahora esté indicando hacia

el otro lado.

ESCENA 4
En esta Ultima escena Cascabella se levanta'y rodea a los tres personagjes. Ella, con una
actitud muy maternal, les pregunta qué es esa historia de que € libro esté hechizado, por qué
pusieron un cartel de PELIGRO en su cgjay por qué ellos les estan mintiendo alos lectores.
Si esas bromas les parecen dignas de un buen anfitrion. Los persongjes entonces dejan en
claro que todas han sido estrategias para que |os chicos se quedaran un ratito mas en € libro.
Entonces Cascabellales dice que asi como un libro siempre queda en los que lo visitan,
también algo de los lectores quedaen € libro. Y paso siguiente, les dice que se miren debajo
del cuadro que esta en la pared (es una selfie de los 4: Rega, Egociclo, Abrochalabochay
Cascabella) y tirando de una pestafia, por un sistemade similar al de moaré, en lugar de la
foto aparece una superficie espgada, con lo cual, €l lector esta ali adentro, en € libro.
Todas las actividades que se proponen tienen como fin interpelar alos lectores, y hacerlos
participes del relato. El objetivo fundamental esinvolucrar a cuerpo, darle espacio como
diria Calvino. El cuerpo forma parte de |os aprendizajes como instrumento de apropiacion del
conocimiento. Desde esta consideracion, no existe aprendizaje descorporizado: laescuchay
el mirar «requiere(n) de un compromiso corporal, la persona que miray escucha esta
poniendo €l cuerpo». (Calmels, Danidl).
Dentro del espacio escolar, nos interesa generar instancias en las que el libro-objeto habilite
reflexiones sobre |os diferentes modos de « ectura» de docentes y alumnos; sobre las «otras»
formas de acceso al conocimiento y las nuevas | 6gicas de lectura; sobre la aparicion dela

incertidumbre y posibles diversas respuestas, situaciones en ocasiones desestimadas por la



escuela; sobre el lugar que seledaa cuerpo y a instrumental sensorial de los alumnos; sobre
laimportancia de lalectura colaborativay lainclusién de las nuevas tecnol ogias, |levando de
este modo a reflexiones gue apunten a generar préacticas innovadoras en la escuela

contemporanea.

Construccion de los personajes

Lavision es una experienciadirectay € uso de datos visual es para suministrar informacion
constituye la maxima aproximacién que podemos conseguir a la naturaleza auténtica de la
realidad. (Dondis, 2011)

La creacion de los personajes de la historia, fue un proceso de largo atravesado por diferentes
etapas y personas, como también reversiones de |os mismos.

Lo primero que hicimos fue mirar el trabajo de varios ilustradores y poner en comun €l estilo
de dibujo que gueriamos para nuestro proyecto segun el publico a que nos dirigimos.

Desde la caracterizacion no queriamos darle un género especifico, ni encasillar alos
personajes en un ser determinado. Por eso cada personaje fue surgiendo de la superposicion
de piezas, objetos, texturas, colores y formas hasta llegar a determinar rasgos distintivos que
nos sirvan para diferenciarse de | os existentes.

L os primeros bocetos surgen de la superposicion de objetos pegquefios a modo de collage.
Luego se realiz6 un trabajo de abstraccién® y sintesis visual con los personajes. Se tomaron
los rasgos caracteristicos de cada objeto (regadera, abrochadora, conejo) y se fueron
deformando hasta darle una nueva corporeidad, sin que se pierda laidentificacion total del
objeto real.

Unavez definido e dibujo en lineas, se pasd a colorear. Se busco darle identidad a cada
personaje con |os gestos expresivos de sus 0j0s, se pintaron texturas, luces y sombras con

acuarelas. Luego se digitalizaron.



Dos de los personagjes focalizan sus caracteristicas en una experiencia sensoria de Unico
sentido, visual o auditivo, y € tercero juega con larelacién entre estos, para esto se recurrié
a concepto de abrochar.

El estudio de los persongjes incluyd, ademas, larelacion con los coloresy los sonidos de la
cgjay del dispositivo ludico delaescena 2, y lavelocidad y el tipo de movimiento que podia
hacer a partir de su estructura.

Para el juego con los colores, se le incorporé a cada uno una fruta o verduraformando parte
de su corporalidad.

Egociclo: persongje asociado al sentido de lavista. Tiene dos enormes 0jos, hechos a partir
de ruedas de bicicleta. La idea de que |os 0jos sean asimétricos, tiene que ver con €l
movimiento que genera el objetivo de una camarafotogréaficaa enfocar.

Otra particularidad de este personagje es que su cuerpo no tiene ninguna referencia a un objeto
real, salvo su nariz con formade zanahoria

Rega: este persongje esta asociado a sentido del oido. Por eso su caracteristica principal son
los grandes auriculares. A diferenciadel anterior, su representacion tiene un grado de
iconicidad alto. La fruta elegida paraincorporarle fue la banana, que funciona como la banda
parala cabezade los auriculares.

Abrochalabocha: especie de cong o/abrochadora.

El dibujo inicial surge de la sintesis de una abrochadora. Laideafue tomar el concepto juntar,
unir, abrochar. Luego se €ligio sustituir las «orejas/mango» por «pepinos», ya que desde la
forma se gustabamejor. Y sele agrego una cola de «brocoli» solo con fines estéticos.

Paso siguiente ala definicidn de los persongjes en bidimension, fue latransposicion ala
tercera dimension.

El desarrollo de los persongjes en 3D (necesario para que pueda ser leido como realidad

aumentada), nos permitid no solo pasar al volumen las caracteristicas 2d de |os personajes,



sino pensarlos en el espacio, su corporalidad, sus movimientos, su textura e iluminaciéon y

como conviven en e entorno «real» (elementos virtuales con elementos real es).

La Realidad Aumentada

El recurso informético de larealidad aumentada nos permite combinar €l mundo real con €l
mundo virtual, enriqueciendo la experiencia visual y posibilitando extender lainformacion.
Encontramos en su uso una herramienta valiosa para comunicar «plurisensorialmente», para
estimular y ampliar el conocimiento.

«La “Realidad Aumentada” pasa a ser parte de un proceso, que mediante una serie de
dispositivos busca aumentar nuestras posibi- lidades de actualizacion de un entorno
determinado; fomentando lo que podriamos Ilamar una “Actualidad aumentada”, es decir,
dotar al ambiente de condicio- nes que la enriquezcan}2].

En laescena 2 del proyecto |os personajes son liberados de la caja por medio de larealidad
aumentada, esto permite alos lectores verlos por primeravez en 3 dimensiones.

El recorrido de busgueda de software para el desarrollo de larealidad aumentada fue un
proceso de intenso, ya que necesitabamos un software que nos permitiera varios formatos y
modos de lectura. En este proceso |os programas testeados fueron principa mente tres:
Aumentaty, Conectar y Augment.

-Aumentaty: con licencia comercial, funcionamejor en lapc, para celulares (aplicaciones
moviles) solo posibilita subir los formatos mp4 y jpg (solo imagen estética). Para utilizar esta
aplicacion necesitdbamos una camara web conectada a una pc, o que complicabalalecturay
el relato interactuando en equipo (col ectivamente) con €l libro objeto.

- Conectar: aplicacion desarrollada por conectarlab, se descarga gratuitamente, no requiere

licencia; ni conexion ainternet parafuncionar. Nos posibilitaba subir varios formatos de



imagen, audio y video: jpg, gif, png, swf, flv, mp3, mp4, dae, etc. Su principal desventgaes
gue sblo se puede utilizar en pc por medio de una camara web.

- Augment: con licencia comercial, posibilita subir imégenes jpg, videos mp4 y animaciones
3d propias o disponibles en una galeria generada por la empresa. Se puede descargar tanto
para pc como para app (aplicaciones moviles) paracelularesy tablets.

También Augment nos permite utilizar como marcadores (elemento desde donde selee la
informacion de laRA) iméagenes (a diferencia de otros programas que solo permiten lalectura
de codigos QR.

Este ultimo Software fue la opcidn elegida para el desarrollo de RA en € libro objeto.
Principalmente por las ventgjas y prestaciones antes descriptas, pero, fundamentalmente
porque ofrece ayuda para proyectos académicos cediendo su uso Sin costo, 1o que nos
permitio explorar e investigar sus posibilidades durante el desarrollo del proyecto.

Lamayor desventgja es que este programa no tiene desarrollado alin €l sonido. Por esto, los
persongjes salen de la caja en completo silencio. Este condicionamiento termina generando
una consecuencia positiva para el proyecto, laidentificacién de qué sonido corresponde con
gué movimiento/personaje pasa a ser una actividad cognitiva en si misma.

Hoy convivimos con multiples model os de ensefianza- aprendizaje que utilizan las nuevas
tecnologias de lainformacion como recurso educativo y estrategia para aumentar la
motivacion de los estudiantes. La Realidad aumentada se puede aplicar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, enriqueciendo e contenido tradicional, creando nuevas experiencias
de aprendizge.

En nuestro caso, € libro-objeto nos permitira, como dice Francisco Mora, aprender en grupo,
desde la curiosidad y la emocién: «...sélo puede ser aprendido aquello que te dice algo, que

llama la atencién y genera emocion, aquello que es diferente y que sale de lamonotoniax.?



Y aprovechar los conocimientos individuales en pro de metas y objetivos compartidos, 1o que
denomina Jenkins (2008) Inteligencia colectiva; conectar personasy conocimiento por medio
del trabgjo colaborativo.

Nos queda alin, un largo camino por recorrer parainvestigar sobre RA, dado que esun
recurso nuevo y en pleno desarrollo; de todos modos o aprendido hasta el momento no es
poco y nos posibilitd pensar el disefio de la Comunicacion Visual desde otro lugar. Como
dice Daniel Wolkowicz, quiza en un futuro ya esté todo disefiado y cualquier persona
mediante una aplicacion movil pueda disefiar unamarca, un packaging, un cartel; y entonces
¢que haremos los disefiadores si todo estéd hecho ya?, €l 1o describe muy bien: disefiar
experiencias, ponernos en el lugar del otro, pensar no sélo en términos de comunicacion

visual, sino ser generadores/ creadores de emociones.

A modo de Conclusion

Como planteamos al inicio de este escrito, desde hace afios se habla de la muerte del libro; sin
embargo, eso no ha sucedido, y quizas no suceda nunca, € libro tradicional ofrece siempre
algo méagico y sensorial. Nuestro libro es doblemente magico, combina el formato y soporte
tradicional, con innumerables estimul os visual es, téctiles, auditivos y tecnoldgicos. Permite la
lectura colectiva, a veces guiada, a veces libre; algunos lectores navegaran en direcciones no
esperadas, buscando conexiones, experimentando con sus sentidos y compartiendo con sus
comparieros. Ellos, los lectores son |os verdaderos protagonistas en esta historia.

El libro fue creado del mismo modo en que se lee: colectivamente, en equipo, con miradas
diversas, con aportes multiples. Cada integrante de nuestro equipo de trabajo sumo sus
experiencias y conocimientos para su construccion. Diseflamos una pieza Unicay alapar un

equipo de iguales caracteristicas. Esta novedosa experiencia editorial, nos permitio repensar y



reflexionar sobre el aporte del Disefio de la comunicacién visua en el desarrollo de libros-
objetos/ libros-sujetos.
Cerramos €l primer prototipo, ahora saldra arecorrer ese espacio que le dio vida, € aulacon

alumnosy docentes a su arededor.

Proyecciones
En este momento estamos trabajando € libro-objeto en dos proyectos. uno de Extensiéon y
otro de Innovacién Pedagdgica e incentivo ala docencia.
El proyecto de extension «Poniendo el cuerpo. Otros modos de aprender, leer y construir
conocimiento»propone e trabao con docentes y alumnos de diferentes escuelas que la
Direccién de Escuelas primarias de Parana (CGE) nos designara. Laidea es trabagjar con ellos
en e aulapara
generar instancias en las que el libro-objeto habilite reflexiones sobre los diferentes
modos de «ectura» de docentes y alumnos; sobre |as «otras» formas de acceso a
conocimiento y las nuevas |0gicas de lectura; sobre la aparicion de laincertidumbre y
posibles respuestas.
A largo plazo, mediante la puesta a punto del prototipo y la elaboraciéon del «manual
de usuario», se esperaque € libro-objeto pueda volverse un dispositivo
pedagdgico/didactico que pueda estar disponible en las escuelas, sin laintervencién
de un coordinador externo, proponiendo nuevas l6gicas de lecturay de construccion
de conocimiento en las aulas.
El proyecto de Innovacion Pedagodgica e Incentivo ala Docencia «LIBRO OBJETO:
RECUPERAR EL CUERPO: Espacio de experimentacion y muestra didactica sobre su
proceso de produccion»nos permitira desarrollar una muestra que exhibatodo € proceso de

produccion del libro objeto, posibilitando que nifios y adultos interactien con €l libro,



ygenerar un espacio de experimentacion (taller) para el aprendizaje de técnicas y mecanismos
utilizados en € libro objeto (pop up).

En ambos proyectos, el equipo de trabajo se propone propiciar lareflexion sobre €l papel de
los sentidos en la educacién, generando un espacio de experimentacion en torno al libro-
objeto sobre los sentidos, destinado a docentes y estudiantes. Recuperar y registrar |os modos
de acceso y los distintos recorridos por € libro objeto: dificultades de interpretacion,
dificultades de operacion, dificultades tecnol dgicas, zonas de desinterés, malentendidos,
agobios, etc. alos efectos de revisar esos puntos criticos.

Los resultados y experiencias recogidos en ambos proyectos, seran seguramente punto de

partida de nuevas investigaciones y proyectos colectivos.
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Notas

[1]El proceso de abstraccién es también un proceso de destilacion, en el que se produce la reduccion
de factores visua es multiples a aquell os rasgos esencia es y méas especifico de o representado.

[2] Realidad aumentada o “actualizacion” aumentada Christian Silva, RIM, revista de investigacion
multimedia, afio 2, numero 2, Instituto Universitario Nacional del Arte, 2008.

[9IMORA, Francisco..Neuroeducacion, Solo se puede aprender aquello que se ama.



Anexo (Imégenes y descripciones técnicas)

Tapay escena 1

Realizacion: serpiente en papel texturado 230 grs; técnica de pop up en forma de espiral de 180°,
cuyos extremos estén adheridos a dos paginas contrapuestas.

Tapade lacajaen madera pintada en forma manual. Latipografia es la utilizada por |os sdllos,
tomando todos | os rasgos estilisticos

Tapadel libro textura similmetal, impreso sobre papel BlueBack adherido a un cartén de 0.5 mm.




Escena 2

Escena 3




Escena 4
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