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Prólogo

/RV�QL³RV�MXHJDQ�\�HQ�VXV�PLUDGD�VXV�JHVWRV�GHĆQHQ�HO�LQLFLR�GHO�MXHJR��OD�
mirada así se hace inicio . Mirar hoy es un hacer permanente mediado por 
nuestros teléfonos celulares, todo se mira a través de él, mirar a través de un 
teléfono celular sería entonces ese inicio del juego de hoy.

Se trata aquí de proponer , a través de un teléfono celular , poner en juego 
esta primera mirada que da inicio. 

Este proyecto quiere dar inicio al conocimiento del cine, hacer cine jugando. 
Jugar al cine requiere de un espacio , de un modo del espacio más propio del 
cine , digamos de su plató. Este espacio es la cancha de juego , que queda 
trazado desde los elementos que lo constituyen para que todas las miradas 
distintas que el

Cine permite , puedan existir también en el jugar de los niños de las escuelas 
de Chile. 

Este proyecto pretende entonces dotar de elementos de soporte para las 
cámaras de Filmación (teléfonos celulares) y de sus naturales distingos que 
SHUPLWHQ�UHDOL]DU�XQD�X�RWUD�WRPD�HQ�FDGD�XQD�GH�VXV�HVSHFLĆFLGDGHV�

Arturo Chicano Jiménez.
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Este proyecto se desarrolla bajo la investigación de conceptos del juego, 
objeto y aprendizaje. Comprende aristas de análisis del taller de cine para 
niños de Alicia Vega como un vínculo que da cabida al plató, cuyo objetivo 
es adaptar un ambiente, volviéndolo apto para convertirse en un espacio 
escénico. 

Luego de presentar los conceptos acuñados por Heidigger, Huizinga, Piaget 
y Vygotsky, pasamos al campo de la observación, en el cual vuelve a aparecer 
el juego y, como una condición, la mirada.

Es entonces que el juego, la mirada, el aprendizaje y el objeto se convierten 
en conceptos constantes a lo largo de la investigación, mientras que el cine 
se vuelve el vínculo que crea un espacio para darle cabida a la visión de plató 
que se detallará en las siguientes páginas.

El juego, el objeto y el aprendizaje encuentran un vinculo en el cine gracias 
al taller de cine para niños de Alicia Vega, espacio en el que la mirada parece 
dar inicio al aprendizaje por medio de los objetos.

Es por eso, que este espacio en el que se encuentra este nexo permite dar 
cabida a la idea de crear un módulo que le permita a quien lo use conseguir 
un nuevo soporte para la mirada, aportando la materialidad y el medio para 
brindarle soporte a la tecnología existente; logrando así llevar el plató a un 
aula de clases o el patio de un colegio, contribuyendo al aprendizaje de los 
niños de una manera didáctica y creativa, convirtiendo el plató en el vínculo 
entre el juego y el aprendizaje.

,QWURGXFFLµQ
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