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PLANIFICACION DE LABORATORIOS EXPERIENCIAS CECREA

v ldentificacién de la experiencia:

Nombre de la experiencia: Robots Artistas
Facilitador/a(s): Javier Soto Aparicio (Facilitador Tecnologia en Innovacién) y Samuel Carrillo Guzman (Facilitador Artes Visuales)
Fecha(s) de realizacion: 13,20y 27 de abril de | Region: Los Rios
2022
Cantidad de sesiones: 3 Tipo de experiencia ! (marcar X) | Lab. Creativo (_X_) ‘ Exp. Creativa (__) ‘ Otro (cual)

Breve descripcion de la experiencia

"Robots Artistas" invita a las y los participantes a explorar y crear sencillos dispositivos electrénicos y/o mecanicos capaces de ejecutar trazos y
patrones gréficos de dibujo y pintura, sobre variados soportes y dimensiones, proponiendo también el juego y los vinculos entre arte y tecnologia.

v Objetivos (1 objetivo de creatividad, 1 objetivos de ciudadania?, 1 objetivo vinculado a las areas del laboratorio):

1. explorary crear sencillos dispositivos electronicos y/o mecanicos capaces de ejecutar trazos y patrones gréaficos de dibujo y pintura, sobre
variados soportes y dimensiones.

2. Propiciar el trabajo grupal auténomo para la solucién de problemas.

3. Abordar el desarrollo de dispositivos electrénicos programables, desde el disefio de prototipos y su creacidn.

v Capacidades creativas y ciudadanas para trabajar. Marcar con una X las capacidades a desarrollar.

CAPACIDADES CIUDADANAS CAPACIDADES CREATIVAS
Democracia y participacion Diversidad y multicultural. Observacion Originalidad
Colaboracidn y confianza Derechos y compromiso Identificacién de problemas X Conexidn y sintesis X
Autonomia X Buen vivir Flexibilidad Materializacion de ideas X

v Vinculacién con los procesos participativos:

1 Una experiencia Cecrea se define a partir de sus 5 caracteristicas: desbloqueo creativo, trabajo colaborativo, horizontalidad, convergencia sociocultural y convergencia disciplinaria. Un laboratorio creativo se define como un proceso creativo de aprendizaje, por lo tanto requiere de varias
acciones consistentes entre siy posee una metodologia definida para el Programa; en el caso de laboratorios virtuales esta metodologia podria prescindir de alguno de sus elementos ( ha/co-disefio/experil ién/irradiacion/
en si misma que busca desarrollar alguna habilidad creativa y/o ciudadana.

jo). Una experiencia Creativa, en cambio, es una accion

2 Eventualmente el objetivo de Creatividad y ciudadania podria ser uno solo.



Informacidn de los procesos participativos que avala la implementacidn de esta experiencia y fuente de informacion (Informe escucha, bitacora, encuesta etc.)

Escucha y encuesta.

Vv Planificacién?

Numero de sesion: 1 Medio para facilitar la sesion: Edificio Cecrea Sala virtual Otro
X
Tiempo de la sesidn horas cronolégicas 2.5 Espacio Espacio sucio | Hall central Espacio en Espacio Maestranza
I - limpio movimiento silencioso
HC: Sala de edificio Cecrea a utilizar: X X
Tiempo de la sesién horas pedagdgicas 33 Fecha de realizacion: 13 de abril de 2022
HP:
Introducir a los participantes en el funcionamiento de un circuito y su uso para generar patrones graficos.
Propdsito de la sesidn:
Fase metodoldgica (puede ser mas de 1): | Invitacidonala | X Escucha X Co-disefio | X Irradiacion | X Consejo X
experiencia
Duracién Materiales que requieren las | Insumos para utilizar del
(en Descripcion detallada de las actividades. Destacar las decisiones que podran tomar NNJ durante la sesion. y los NNJ en la sesion edificio Cecrea

minutos)

Escucha o Momento inicial (puede considerar: saludo, bienvenida, presentacion, desbloqueo creativo, actividad de | Hojas de papel y lapices de
30 min conexion, comunicacién del propdsito, conexion con alguna sesion anterior, una pregunta motivadora, contexto de la | colores

experiencia, sensibilizacion, CODISENO, etc.)

Bienvenida a NNJ y socializacién de protocolos COVID y uso de espacios en cecrea
20 min invitacién a reunirnos en el Espacio Sucio-Limpio en donde les pedimos a cada participante que puedan formar grupos de 2

3 personas, dependiendo la cantidad de participantes.

Dibujo libre: invitamos a una actividad de dibujo libre y espontaneo, centrado en el trazo y experimentacion con variados

elementos.

Actividad 1 (puede considerar: una pregunta abierta para problematizar la experiencia, la presentacion de una | Plumones de colores para

informacién o una técnica, una instruccién/invitacién para realizar una accién concreta indicando los materiales o medios | pizarra, mesas, set de [aminas
30 para ello, un didglogo con NNJ y su dindmica, etc.) impresas.

] Conociendo componentes de un circuito eléctrico:

Minutos

3 L . R . - . . - . - . . L
Por cada sesion se debiera completar una de estas tablas. En caso de que la experiencia considere co-disefio, las sesiones posteriores al co-disefio deberian planificarse después de la primera sesidn.




Invitamos a cada grupo a armar en sus mesas un circuito eléctrico basico utilizando un kit de imagenes impresas que
representa cada componente (motor, cables conectores, fuente de poder, baterias, entre otros) y a disponer estos
elementos en la forma en que crean que se estructura el circuito y cdmo funciona la electricidad.

Activamos por medio de preguntas como ¢ Qué es la energia? ¢ COmo se ve la corriente? i qué es corriente alterna y continua?
Invitamos a cada grupo a realizar modificaciones en el orden de sus circuitos y plantearse cuales podrian ser los resultados

15 de estas intervenciones. Cada equipo contara con un ser de plumones de pizarra de colores con los cuales poder dibujar en
minutos | 12 mesa, distintos flujos eléctricos y prototipos para la segunda actividad.
De esta manera podemos presentar en imagenes, previamente algunos de los componentes que se utilizaran en la creacién
de los prototipos de robots y asi NNJ puedan comprender su funcionamiento y
Pausa de descanso o juego: invitamos a una pausa de 15 minutos.
Actividad 2* (puede considerar: la presentacién de una informacion o una técnica, una pregunta abierta para | lapices scripto, masking tape, | Baterias recargables 9V,
35 problematizar la experiencia, una instruccién/invitacién para realizar una accién concreta indicando los materiales o | palitos de helado, cartén | cables conectores,
. medios para ello, un didglogo con NNJ y su dindmica, etc.) piedra, pistola de silicona y | fuentes de poder,
minutos En parejas ensamblan la estructura de un “Robot Pintor”: prototipo que dibuja un patrén grafico gracias a un mecanismo | barras de silicona. motores DC.
vibratorio similar al de los teléfonos smartphone. Guiados por los esquemas dibujados anteriormente, identifican sus
componentes principales y la mecanica de funcionamiento, definiendo la forma del soporte y la pieza vibratoria que
generara el patron de movimiento, alturas, pesos, etc. Seguin cada una de estas decisiones el resultado ird variando.
Realizan primeras pruebas individuales para observar el funcionamiento y definir posibles mejoras.
5 Invitacidn a irradiar lo desarrollado en la sesién, Rollo de papel plotter o
minutos Presentacidn al grupo de prototipos resultantes y sus funcionamientos. pliegos de papel bond.
Composicidén conjunta sobre lienzo.
15 Consejo o Cierre: (puede considerar una sintesis de lo realizado, una nueva invitacion, la explicitacion de una nueva Pizarra modular
minutos | Pregunta abierta, despedida, opiniones, indicaciones para trabajo auténomo, etc.)

Evaluamos lo realizado y lo aprendido. Se proponen ideas y posibilidades de experimentar las siguientes sesiones utilizando
placas Arduino.

Total minutos:150

Materiales a comprar por facilitador/a

piedra, lapices scripto.

Rollo de papel plotter o pliegos de papel bond, palitos de helado, pistola de silicona y barras de silicona, Masking tape, cartén

4 Se pueden agregar mas actividades.



https://youtu.be/_3YwNKSIPko

v Planificacién sesion 2

Edificio Cecrea Sala virtual Otro
Numero de sesion: 2 Medio para facilitar la sesion:
X
Espacio Espacio Espacio en Espacio
. Az 2 _q . . Hall central . . X Maestranza
Tiempo de la sesién horas cronologlcas )5 limpio sucio movimiento | silencioso
e Sala de edificio Cecrea a utilizar: [y X
Tiempo de la sesién horas pedagdgicas - )
Hp 3.3 Fecha de realizacion: 20 de abril de 2022
Propésito de la sesion: Introducir circuitos programables para experimentar sus funcionalidades.
, . , Invitacién a la - N .
Fase metodoldgica (puede ser mas de 1): o X Escucha | X Co- disefio | X Irradiacién Consejo X
experiencia
Duracion
Materiales que requieren Insumos para utilizar del
ar i e
_( tos) Descripcion detallada de las actividades. Destacar las decisiones que podran tomar NNJ durante la sesion. R e
minutos
Escucha o Momento inicial (puede considerar: saludo, bienvenida, presentacion, desbloqueo creativo, actividad de
conexion, comunicacion del propdsito, conexion con alguna sesién anterior, una pregunta motivadora, contexto de la
15 min

experiencia, sensibilizacion, CODISENO, etc.)

Bienvenida a NNJ y socializacién de protocolos COVID y uso de espacios en cecrea.

colores

Hojas de papel y lapices de




15 min invitacion a reunirnos en el Espacio Sucio-Limpio en donde les pedimos a cada participante que puedan ubicarse en los
mismos grupos formados la sesién pasada.
Actividad 1 (puede considerar: una pregunta abierta para problematizar la experiencia, la presentacién de una
informacién o una técnica, una instruccién/invitacion para realizar una accién concreta indicando los materiales o
medios para ello, un didlogo con NNJ y su dindmica, etc.)
30
Minutos B _ ) ) ) o
Basados en la observacion de un ejemplo, en parejas ensamblan la estructura de un “Robot Pintor”: prototipo que dibuja i .
j o . . . L ) - Cartén piedra, plumones, | Motores dc, fuentes de
un patrén grafico gracias a un mecanismo vibratorio similar al de los teléfonos smartphone. Guiados por los esquemas .
o . . . o . . . . masking. poder, conectores.
dibujados anteriormente, identifican sus componentes principales y la mecénica de funcionamiento, definiendo la forma
del soporte y la pieza vibratoria que generara el patrén de movimiento, alturas, pesos, etc. Segun cada una de estas
decisiones el resultado ira variando.
15 Realizan primeras pruebas individuales para observar el funcionamiento y definir posibles mejoras.
minutos
Pausa de descanso o juego: invitamos a una pausa de 15 minutos.
Actividad 2* (puede considerar: la presentacion de una informacion o una técnica, una pregunta abierta para
problematizar la experiencia, una instruccién/invitacién para realizar una accién concreta indicando los materiales o Laptops proyector
) )
medios para ello, un didlogo con NNJ y su dindmica, etc. ,
p ’ 9 y ’ ) Baterias recargables 9V,
. . . . . cables conectores, placas
50 Se disponen de computadores y placas arduino para trabajar en equipos. En un esquema se explican sus componentes ’ P
L. . , . . . . Arduino UNO, fuentes de
minutos | Mas importantesy las conexiones que deberan realizar. Elaboraran un circuito sencillo para encender y apagar un motor,
. . . . " I poder, motores DC.
guiados paso a paso para posteriormente experimentar libremente con el cédigo. Para programar el motor, se utilizara el
software visualino que permite programar en Scratch.
Codisefio: .
10 Plumones, hojas de papel.
minutos | En hojas de papel, Los participantes realizardn sus propios esquemas para crear un sencillo robot que realice trazos,
utilizando arduino, accesorios y visualino.
Consejo o Cierre: (puede considerar una sintesis de lo realizado, una nueva invitacion, la explicitacion de una nueva
15 pregunta abierta, despedida, opiniones, indicaciones para trabajo autonomo, etc.)
. Dibujos. Pizarra modular
minutos

Compartimos y comparamos nuestros esquemas dibujados. Evaluamos lo realizado y lo aprendido; revisamos el desafio
de la ultima sesion.

Total minutos:150



https://youtu.be/_3YwNKSIPko
https://es.wikipedia.org/wiki/Scratch_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n)

Cables conectores, baterias de 1.5 voltios, motores DC y envio de componentes.

Edificio Cecrea Sala virtual Otro

X

Fjspa.cio Esp.a\cio Hall central Espa.cit? en E.spac.io Maestranza
I|mp|o sucio movimiento silencioso

X X

27 de abril de 2022

Desarrollar prototipos personales de robots pintores y dibujante.

Invitacidn a la o o .
. X Escucha X Co- disefio | X Irradiacién | X Consejo X
experiencia




15 min

15 min

Escucha o Momento inicial (puede considerar: saludo, bienvenida, presentacion, desbloqueo creativo, actividad de
conexion, comunicacion del propdsito, conexién con alguna sesién anterior, una pregunta motivadora, contexto de la

experiencia, sensibilizacion, CODISENO, etc.)
Bienvenida a NNJ y socializacién de protocolos COVID y uso de espacios en cecrea.

Invitamos a las y por participantes a reunirnos en el espacio limpio-sucio, en donde proponemos activar conocimientos,
recordando las actividades de la sesién pasada, luego revisamos los prototipos creados la sesidn anterior e invitamos a
proponer adecuaciones a estos prototipos. Analizamos sus caracteristicas y patrones.

Hojas de papel y lapices de
colores

30

Minutos

15
minutos

Actividad 1 (puede considerar: una pregunta abierta para problematizar la experiencia, la presentacion de una
informacién o una técnica, una instruccién/invitacién para realizar una accién concreta indicando los materiales o en
medios para ello, un didlogo con NNJ y su dindmica, etc.)

En esta sesion invitamos a cada participante a crear su propio prototipo de “robot dibujante” (prototipo que dibuja un
patrdn grafico gracias a un mecanismo vibratorio similar al de los teléfonos smartphone. ) que luego podran llevarse a
casa. Para esto, en base a los prototipos anteriores se les invita a proponer nuevas estructuras y asi evaluar los sus
resultados en comparacion a los prototipos construidos anteriormente.

(para la actividad se entregara un kit de materiales individuales para cada participante)

Guiados por los esquemas dibujados anteriormente, identifican sus componentes principales y la mecanica de
funcionamiento, definiendo la forma del soporte y la pieza vibratoria que generara el patrén de movimiento, alturas,
pesos, etc. Seglin cada una de estas decisiones el resultado ira variando.

Realizan primeras pruebas individuales para observar el funcionamiento y definir posibles mejoras.

Pausa de descanso o juego: invitamos a una pausa de 15 minutos.

Carton panal, motores dc,
porta baterias o porta pilas,
cable

negro y  rojo,

interruptor. plumones,

masking.

Motores dc, fuentes de
poder, conectores.

50
minutos

Actividad 2* (puede considerar: la presentacion de una informaciéon o una técnica, una pregunta abierta para
problematizar la experiencia, una instruccién/invitacién para realizar una accion concreta indicando los materiales o
medios para ello, un didlogo con NNJ y su dindmica, etc.)

Invitamos a probar los prototipos realizando una actividad de carreras de robots o dibujo colectivo, para esto disponemos
pliegos de papel sobre las mesas o suelo.

Luego de esta actividad, se invitard a NNJ a una breve actividad que nos permita visualizar y dar a conocer nuevas
posibilidades creativas. Para esto dispondremos de computadores y placas Arduino para trabajar en equipos. En un
esquema se explican sus componentes mds importantes y las conexiones que deberan realizar. Elaborardn un circuito
sencillo para encender y apagar un motor, guiados paso a paso para posteriormente experimentar libremente con el
codigo. Para programar el motor, se utilizara el software visualino que permite programar en Scratch.

Laptops,
Baterias recargables 9V,
cables conectores, placas
Arduino UNO, fuentes de
poder, motores DC.

proyector,



https://es.wikipedia.org/wiki/Scratch_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n)

Codisefio: .
10 Plumones, hojas de papel.

minutos | En hojas de papel, Los participantes realizaran sus propios esquemas para crear un sencillo robot que realice trazos,
utilizando arduino, accesorios y visualino.

Consejo o Cierre: (puede considerar una sintesis de lo realizado, una nueva invitacién, la explicitacién de una nueva
15 pregunta abierta, despedida, opiniones, indicaciones para trabajo autonomo, etc.)

Dibujos. Pizarra modular

minutos Compartimos y comparamos nuestros esquemas dibujados. Evaluamos lo realizado y lo aprendido, invitando a cada

participante a compartir su opinién, cémo lo pasaron en el laboratorio y sus recomendaciones para futuras instancias.

Total minutos:150

- Cables conectores negro y rojo

- baterias de 1.5 voltios o pilas AA
- Porta baterias o pila

- motores DC

- Interruptor

- Pliegos de papel bond

- envio de componentes.

(se privilegiara la compra de cada insumo por separado y de no encontrar cada componente, se optara
por la compra de kits de circuito eléctrico.)

- Kit circuito eléctrico escolar

Algunos elementos generales para facilitar a considerar:

v Escuchar mas que hablar.
v Reforzar positivamente y comentar en positivo.
v Intentar crear y mantener un clima acogedor y cooperativo (con nuestras preguntas, con nuestro tono de voz, con la disposicidén corporal, etc.)
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