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Introduccién

i1

Imagina Si es un proyecto que busca promover la inclusién digital y el desarrollo
de habilidades en adolescentes de 14 a 18 afios de comunidades indigenas de
Argentina, Colombia y México, a través de la creacion colectiva de historias. Esta
impulsado por Chicos.net, con la colaboracién de Fundacién Gran Chaco (ARG), Red
PaPaz (COL) y Fundacion Pro México Indigena (MEX).

A lo largo de cinco encuentros, los y las estudiantes de los tres paises desarrollaran
una red intercultural de historias: construirdn un banco comun de personajes,
escenarios y objetos vinculados a sus identidades e intereses, y crearan relatos
inspirados en ellos para aprender a contarlos como animaciones, fotonovelas digitales
y/o piezas sonoras.

Esta guia busca orientar el trabajo del equipo de formadorasfes a cargo de
implementar y dinamizar los encuentros para estudiantes. El recorrido sera divertido,
creativo y muy enriquecedor. iManos a la obra!

Crear una historia en formato digital es un proceso que pone en juego multiples
habilidades...
e |Inventar, imaginar, hipotetizar, hacerse preguntas.
e Organizar, secuenciar, conectar ideas.
e Comunicar, expresar, ponernos en el lugar de otros/fas, emocionar y
emocionarse.
e Plantear problemas, alternativas y soluciones, cometer errores.
Saber usar tecnologias digitales para concretar las ideas, desarrollandose como
usuarios/as activos/as y creadores/as.

Por eso (y porque las historias fascinan a grandes y chicos/as desde el inicio de los
tiempos) es que Imagina Si invita a crear relatos como una estrategia poderosa para
ensefnar y aprender de otra manera.
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Talleres para estudiantes

Resumen del recorrido con chicos y chicas

A lo largo de cinco encuentros, los y las estudiantes de los tres paises crearan una
gran red de historias conectadas. Para ello, los pasos a seguir seran:

Al terminar todo el recorrido, las y los formadoras/as completaran un breve
cuestionario de evaluacién, para poder seguir mejorando este proyecto entre
todas y todos.

Primer encuentro: cada grupo creard un personaje, un escenario y un objeto
que represente a su comunidad, con el objetivo de inspirar a chicosy chicas
de otros paises.

Segundo encuentro: chicos y chicas recibirdan los dibujos de personajes,
escenarios y objetos creados por otros grupos, y los utilizardn como base
para inventar relatos en forma oral; poniendo en juego la estrategia del
binomio fantastico. Una vez terminado el encuentro, el formador o la
formadora plasmaran esas historias por escrito.

Tercer y cuarto encuentro: cada grupo de chicos y chicas elegira algun
aspecto de sus historias que les guste mucho y -a partir de él- creara
animaciones, fotonovelas digitales y/o piezas sonoras para expandir el
universo de las historias escritas.

Quinto encuentro: cada grupo de chicos y chicas podrd leer las historias y
ver las producciones digitales creadas por otros grupos en base a los
elementos que inicialmente aportaron.
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ler. encuentro

Objetivos

e Presentar la propuesta Imagina Si.
e Crear tres elementos que el grupo aportara al banco intercultural de

elementos para historias: un escenario, un personaje o animal y un objeto.

Duracion estimada
2 horas

Recursos necesarios

e Una computadora para mostrar un video. Preferentemente, también un

proyector o monitor grande.

e Papeles (preferentemente tamafio A4 o mayor) y elementos para dibujar o

pintar: marcadores, crayones, lapices de colores, témperas o lo que quieran.

e Elementos cotidianos de descarte: cartones, cartulinas, telas, revistas viejas,

disfraces, ropa, mascaras, pegamento, etc. No es excluyente.

e Un celular o computadora con camara de fotos.

Descripcion

El encuentro comienza con un intercambio con los/as estudiantes: ¢saben por
gué estamos aca hoy? ;Qué se imaginan que va a pasar? ; Por qué creen que este
proyecto se llama “Imagina Si"? jLes damos la bienvenidal!

Se proyecta un video en el que el equipo de Chicos.net -junto con los y las
formadores/as de Argentina, Colombia y México- invitan a los chicos y las chicas
de los tres paises a participar de Imagina Si, un proyecto de creacién de una red
de historias conectadas. El video explica que cada grupo va a crear relatos y los
va a contar en distintos formatos digitales, pero también -y sobre todo- que esos
relatos van a tener elementos en comun.

Se presenta entonces el gran objetivo del dia: inventar un escenario, un
personaje y un objeto que representen a la comunidad, para enviar a un grupo
de chicos y chicas de otro pais y ayudarlos/as a inspirarse en la creacién de
historias. Pero primero sera necesario entrar en calor.

Para preparar el cuerpo antes de empezar a crear, van a realizar una actividad para
despertar la creatividad. Chicos y chicas deberdn tomar lapiz y papel y dibujar todos
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los elementos que ustedes -los/as formadores/as- van a dictarles. Deberan explicarles
estas dos reglas:

e No estd permitido parar de dibujar un elemento hasta que no se nombre el
gue le sigue.
e No esta permitido hacer dos dibujos iguales.

La lista de elementos a dictar deberd incluir un mismo elemento en forma repetida
de modo que -al tener que dibujarlo muchas veces- puedan aparecer ideas nuevas.
Por ejemplo: rio - auto - casa - silla - guitarra - silla - fuego - escuela - silla - silla - libro
- silla - arbol - silla - silla - silla - silla.

7/, El sentido de esta actividad consiste en que la creatividad aparece cuando
£ @ - definimos algunas restricciones que “nos obligan” a pensar fuera de lo
- 2~ habitual.

Es muy posible que durante el juego aparezcan risas, frustraciones o nervios, jlo mas
importante es mantener el buen clima! Al terminar la actividad se pueden compartir
algunas impresiones.

Para definir los elementos que van a aportar al banco de elementos para historias, se
dividira al grupo total en tres.

Un subgrupo se ocupara de idear propuestas preliminares para un personaje, otro
para un escenario y otro para un objeto. Cada grupo deberd pensar tres opciones
para el elemento que debe aportar. Tener en cuenta que:

e Deben partir de elementos tipicos o tradicionales que su comunidad tenga en
comun, es decir, que la identifique.

e Deben seleccionarlos a partir de esta pregunta: ;cuadl puede sorprender mas a
chicos y chicas de otros paises?

Cada subgrupo contard con diez minutos para pensar su lista de tres opciones para
el elemento que le tocé definir (personaje, escenario u objeto). Al terminar ese
tiemmpo de debate -durante el cual pueden acudir a Internet si cuentan con
conectividad y si asi lo desean- deberan presentar las tres variantes al grupo total.

El grupo total votara cudl de esas tres variantes es la ganadora para el rubro
personajes, cual para escenarios y cual para objetos. El o la formador/a anotara los
tres elementos ganadores en una pizarra, monitor o papel grande, a la vista de
todos/as.
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A diferencia de los elementos aportados por el equipo de formadores/as (alebrije,
cascada Matuna y yica), buscaremos que los elementos que aporten chicos y
chicas puedan ir mas alla de lo local, dando rienda suelta a la imaginacién.

Para que esto suceda -una vez anotados los elementos ganadores- el o la formador/a
sugerird algunas adaptaciones para volverlos mas atractivos. Por ejemplo (jsélo
como ejemplo!), si los elementos ganadores fueron los siguientes:

Personaje: guitarrero
Objeto: mate
Lugar: rio Bermejo

El o la formador/a pueden preguntar: “;qué detalle le podemos dar a este elemento
para hacerlo muy especial o mas disparatado? Piensen que tenemos que lograr
que los chicos y las chicas de otras comunidades se inspiren con nuestros
elementos, tenemos que hacer que su imaginacion vuele...”. De este modo, a partir
de un nuevo intercambio, los elementos pueden transformarse en algo asi:

Personaje: guitarrero marciano
Objeto: mate mdgico
Lugar: rio Bermejo con agua de nueve colores

Finalmente, entre todos/as escribiran algunas lineas sobre cada uno de los
elementos generados, para hacer llegar al grupo de chicos y chicas de otro pais.
Por ejemplo:

“El mate es una bebida muy conocida en la Argentina, se prepara con yerba y agua
caliente, aunque es muy importante que no hierva. El mate mdgico es un mate que
tiene poderes especiales: cada persona que lo toma se transforma en animal”.

Una vez seleccionados y nombrados los tres elementos definitivos, cada subgrupo se
dedicara a ilustrar el elemento que propuso y que fue votado. Para ello podran
optar por distintas técnicas:

e dibujo sobre papel con marcadores, crayones, témyperas o lo que dispongan.

e construcciones sobre una mesa o papel en base a elementos cotidianos
(recortes de revistas, materiales de descarte, cartones, telas...)

e foto de un/a estudiante caracterizado/a (por ejemplo, para ilustrar el personaje,
pueden fotografiarse usando mascaras o disfraces).

e dibujo digital, utilizando un graficador como Paint o similar.



Imagina 5f e .v m

En todos los casos, el objetivo serd representar visualmente los tres elementos que
quieren que chicos y chicas de otros paises conozcan e integren a sus futuras
historias.

Importante: digitalizar los elementos
Al finalizar el encuentro, el/la formador/a debera:

e tomar una foto de cada una de las tres ilustraciones producidas por el grupo
(el personaje, el lugar, el objeto)

e reunir los tres textos breves que describen a cada elemento en un Unico
archivo digital (Word o simil), incluyendo los nombres de los elementos y del
grupo que los cred.

Algunos ejemplos:
Imagen personaje: guitarrero marciano
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Imagen lugar: rio Bermejo con agua de

L2

nueve colores

14

Documento de texto: contiene las tres descripciones
En formato .doc, .docx, PDF o similar

Autores/as: estudiantes de la escuela XXXXXX, Guajira, Colombia.
Formador/a a cargo: xxxxxx
Descripcion de los elementos:

Mate magico
“El mate es una bebida muy conocida en la Argentina, se prepara

con yerba y agua caliente, aunque es muy importante que no
hierva. El mate mdgico es un mate que tiene poderes especiales:
cada persona que lo toma se transforma en pez”.

Guitarrero marciano
XXXXXXXXXXXXHXKKKIXXXXXXXXKKKKIXXXXX XX IXKKKKIXXXXXXIXXXKKKXXXXXXXK
XXXXXXXXXXXXXXKKKKXXXXXXXXKKKKKKK

Rio Bermejo con agua de siete colores
XXXXXXXXXXXXXKKKKKKHKHXHXKEXXXXXXXXXXKXXKKKHKKKHHKXXKXXXXXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXHKKKKKXXXXXXXXKK

Sexto momento: cierre

15 min.

Antes de despedirse, el/la formador/a volvera a recordar que -en ese mismo
momento- hay chicos y chicas de Argentina, Colombia y México preparando
elementos que el grupo va a recibir en el préximo encuentro. Y volverd a contar
gue se esta llevando los tres dibujos y textos creados ese dia, para hacerlos llegar muy
lejos.

Finalmente, el grupo armard una ronda y el formador o la formadora invitaran a
compartir: “en el encuentro de hoy, ¢pensaste algo que nunca habias pensado?
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¢Qué?”. El formador o la formadora podra aprovechar el momento para reconocer el
valor de la creacién en conjunto y de la colaboracién como forma de aprender.

Conceptos clave de este encuentro

Creatividad

Habilidad que consiste en poder plantear diferentes soluciones ante una situacion dada. Algunas
estrategias para promoverla son: 1) establecer limites y restricciones, 2) combinar ideas “viejas” de
un modo nuevo, 3) generar las condiciones preparando el cuerpo y el espacio.

Personajes

En una historia, son quienes llevan adelante la accidn. Tienen caracteristicas externas (apariencia,
habilidades o dificultades fisicas) e internas (gustos, miedos, deseos, poderes). Pueden ser
protagonistas, antagonistas o ayudantes.

Lugares
Escenarios en los que transcurre una historia. Pueden ser realistas (“el desierto”, “una escuela”) o
”nou

muy fantasiosos (“dentro de una gota de agua”, “en un pais donde vivian hombres y mujeres de
mantequilla”).

Objetos

Dentro de una historia, pueden cumplir muchas funciones: dotar a un personaje de poderes o
habilidades, complicar los objetivos del personaje, desatar el conflicto, unir a dos personajes.
También puede haber una historia en la que un objeto hable, se mueva y tenga el rol de
personaje.

Pregunta de autoevaluacion

Al terminar este encuentro, los y las invitamos a preguntarse: ;qué parte del
encuentro sientes que funciond® mejor? ; Por qué? Y también: en base a la experiencia
de hoy, ;cual es el gran desafio a resolver para los proximos encuentros?
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2do. encuentro

i1

Objetivo
Crear historias entre todos y todas, de forma oral, a partir de la combinacién de
varios elementos del banco comun. Estas historias deberan incluir como minimo:
e uno de los tres elementos propuestos por el equipo de formadores/as (es decir:
alebrije, cascada Matuna o yica),
e uno de los tres elementos que el grupo reciba como “ofrenda” por parte de
chicos y chicas de otro pais.

Duracion estimada
2 horas

Recursos necesarios
e Una computadora para mostrar los elementos aportados por formadores/as y
por chicos y chicas de otro pais. Preferentemente, también un proyector o
monitor grande.
Papel y lapiz o lapicera para tomar notas.
e Programa para escribir las historias en formato digital (ej: Word).

Descripcion

Primer momento: romper el hielo

15 min.

El formador o la formadora daran la bienvenida e invitardn a participar de un juego: el
grupo debera inventar nombres para estas acciones u objetos que no lo tienen. Para
hacerlo, deberan basarse en el principio de combinacién. ;Qué nombre le pondrian
a..?

La accién de caminar Un traje hecho Un auto o coche que

y mascar chicle (goma de
U (g P ey de plumas usa café como gasolina

Un perro con cabeza La accion de reiry Una persona con orejas de
de televisor llorar al mismo tiempo elefante

Por ejemplo: la accion de caminar y mascar chicle (goma de mascar) se podria llamar
“cachiclar”... Un traje hecho de plumas se podria llamar un “trapluma”, etc.

Segundo momento: recorrida por el banco de elementos
15 min.
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El formador o la formadora iniciardn un intercambio con los/as estudiantes: ¢se
acuerdan gué hicimos en el encuentro anterior? ;Adénde imaginan que habran
llegado los elementos que inventamos? ¢Les gustaria ver qué elementos han
llegado hasta nosotros/as desde otros paises?

Luego proyectaran una presentacion en formato Power Point, que contendra los
elementos creados por chicos y chicas de otro pais + los propuestos por el equipo
de formadores/as (yica, alebrije, cascada Matuna). Mirardn juntos/as todos los
escenarios, personajes y objetos.

A partir de este momento, el grupo total comenzara a trabajar en subgrupos de no
mas de 5 chicos/as. Cada subgrupo elegird por lo menos dos elementos: uno de los
creados por formadores/as y uno de los creados por chicos y chicas de otro pais.

Asi, todas las historias que van a crear los subgrupos surgiran de la combinacién de
ALEBRIJE, YICA o CASCADA MATUNA (solo uno de esos tres) + uno de los
elementos enviados por un grupo de otro pais.

El formador o la formadora invitaran a cada subgrupo de chicos y chicas a inventar
una historia a partir de la estrategia del “binomio fantastico”. cuando piensan en
estos dos elementos combinados, ;qué es lo primero que se les viene a la
cabeza? O bien: ¢qué pasaria si estos dos elementos se cruzaran?

Por ejemplo

Imaginen que un subgrupo va a inventar una historia combinando el elemento
“alebrije” con el elemento “mate magico” (que le llegd de otro pais). Algunas ideas
para dar pie a una historia podrian ser:

“Habia una vez una familia que tenia a un alebrije como mascota. El alebrije tenia
patas de gato y cola de serpiente, y vivia en la alacena. Le gustaba pasearse entre las
frutas, las verduras y los paquetes de pasta, y a veces aprovechaba para comer un
poquito...

Un dia, cuando la casa estaba vacia, el alebrije salio de la alacena y empezdé a
caminar sobre la mesa del comedor. En su recorrida se topd con un mate recién
hecho, que estaba calentito esperando que los chicos de la familia volvieran de la
escuela. El alebrije, muy curioso, quiso saber de qué se tratabag, y tomd un poquito
usando la bombilla. Lo que el alebrije no sabia era que ese mate tenia un poder
extraordinario: convertia a quien lo tomaba en un pez....”

(a continuar)
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El formador o la formadora dard 30 minutos e ira pasando por las mesas para
ayudar a cada subgrupo a llevar adelante el intercambio e inventar su historia.
Podra intervenir en el proceso aprovechando los contenidos trabajados durante la
formacion de formadores/as en torno a construccidon de personajes, creacion de un
conflicto para una historia, frases conectoras para unir las partes de una historia, etc.
(ver mas abajo en el apartado “Conceptos clave de este encuentro”).

Por turnos, cada subgrupo de estudiantes tomara la palabra para contarle al resto del
grupo la historia que haya inventado. Esta instancia servira para terminar de darle
forma al relato, respetando estas claves fundamentales: que tenga un conflicto
poderoso (es decir: que el personaje protagonista se enfrente a un gran desafio o
problema) y que tenga un inicio, medio y final claros (no necesariamente “con
moraleja”).

Importante: el formador o la formadora debera tomar notas de las historias que
inventen los/as subgrupos de estudiantes, porque luego tendrd que pasarlas por
escrito en la computadora para poder seguir trabajando sobre ellas y no olvidarlas. A
la hora de tomar notas, podra guiarse a partir de una tabla como esta:

Titulo Inicio Medio Final

Sugerencia: en caso de considerarlo posible, el formador o la formadora podra
asignar a un/a estudiante por subgrupo para que tome nota y escriba la historia
directamente. De no contar con el tiempo suficiente, sera el formador quien asuma la
tarea de plasmar por escrito el relato. Lo fundamental es asegurarse de que las
historias no queden “en el aire” y de que se escriban en la computadora.

Conceptos clave de este encuentro

Historia
Es una sucesidn ordenada de acciones, realizadas por unos determinados personajes, en un
determinado tiempo y lugar. Para diferenciarse de una anécdota, necesita tener un buen
conflicto.

Conflicto
Es el corazén de toda historia: un problema o desafio que aparece, y que el personaje
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protagonista deberd enfrentar y resolver. Algo que por algun motivo quiere o necesita lograr, o
recuperar... Aquello que altera su mundo y lo hace cambiar.

Binomio fantastico

Es una estrategia para inventar historias a partir de elementos (personajes, escenarios, objetos)
gue consiste en combinar dos elementos aparentemente muy ajenos entre siy preguntarse qué
pasaria si esos dos mundos se cruzaran.

Estructura en tres actos

Es la forma en que se organizan casi todas las historias. En el primer acto se presenta dénde y
cuando transcurre la historia y quiénes son los personajes principales. En el segundo acto se
presenta el conflicto. En el tercer acto, por ultimo, contamos si el personaje consigue o no resolver
el conflicto, y como cambid en ese camino. Aqui algunas frases Utiles para iniciar...

e el primer acto: Habia una vez.. Hace mucho tiempo.. En un lugar muy lejano... Ayer en
mi casa...
el segundo acto: Hasta que un dia... Ese dia algo diferente pasé... Todo cambid cuando...
el tercer acto: Finalmente... Después de superar tantos desafios... A pesar de todos los
intentos...

Pregunta de autoevaluacion

Al terminar este encuentro, los y las invitamos a preguntarse: ;qué parte del
encuentro sientes que funcioné mejor? ; Por qué? Y también: en base a la experiencia
de hoy, icual es el gran desafio a resolver para los proximos encuentros?
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3er. y 4to. encuentro

i1

Objetivos
Expandir las historias escritas en un formato digital (este objetivo comienza en el
3er. encuentroy se termina de alcanzar en el 4to.)

Duracion estimada
2 h.

Recursos necesarios

Computadoras o celulares: preferentemente, una/o cada 5 estudiantes.
Computadora con parlante y proyector para el formador o la formadora.
Programas o apps que correspondan al formato que se trabajara.

Las historias escritas en formato digital (por ejemplo, en Word), para poder
proyectarlas en el aula o espacio.

Descripcion de las actividades

El formador o la formadora invitaran a chicos y chicas a armar una ronda para contar
-en base a lo que recuerden- cual es su momento favorito de la historia que
inventaron en el encuentro anterior. Cada chico o chica comentard cudl es el
fragmento que mas recuerda o que mas le gusta, y contara por qué.

Se invitara a las chicas y los chicos a volver a ubicarse en los mismos subgrupos del
encuentro anterior y a leer su historia escrita, tal como el formador o la formadora
la hayan redactado en un documento digital. El formador o la formadora puede
preguntar a los/as estudiantes: ¢me falté redactar alguna parte? ;Les gusta como
quedd? Cada subgrupo podra agregar o corregir lo necesario en el texto.

Luego, cada subgrupo se pondra de acuerdo para elegir un fragmento o aspecto de la
historia que les guste o interese mas. Por ejemplo: “lo que mas nos gustd a
nosotros/as fue el momento en el que el dragon salva al delfin”, o bien “nuestra parte
favorita es el momento en que a la protagonista le crecen alas”.

El formmador o la formadora orientara el trabajo de chicos y chicas para que puedan
realizar una expansion de la historia escrita en base al momento o aspecto del
relato que mas les haya gustado.
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Recuerden gue una expansion de la historia escrita es una produccion digital que
retoma algo de la historia original para contarlo en otro formato. Asi, chicos y
chicas convertiran su parte favorita -el momento mas magico, o una situaciéon
clave para el personaje- en una animacion, una pieza sonora o una fotonovela.

Por ejemplo, podran crear:
e una animacién que muestra una transformacion fisica del personaje
e un ambiente sonoro para acompanar la escena clave de la historia
e una fotonovela que muestre en detalle un momento magico del relato

Cada grupo trabajara en el formato digital que el formador o la formadora haya
elegido durante los encuentros de formacién para formadores/as. Es decir que cada
grupo trabajara con el formato digital en el que su formador o formadora haya
profundizado mas. No es necesario que trabajen con los otros dos formatos.

1- El formador o la formadora comenzaran preguntando: ¢saben qué es una
fotonovela? {Vieron una alguna vez? ;Qué se imaginan que puede ser?

Una fotonovela es una forma de contar historias a través de texto, fotografias y
dibujos. Esta organizada en “cuadritos” o viietas, como un cémic o historieta,

pero se basa en fotos.

2 - Luego mostrara algunos ejemplos de fotonovela intervenida con dibujo digital. Por
ejemplo:
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Autoria: Noelia Flaminio

Algunas claves para una gran fotonovela
° Las fotos se pueden tomar con el celular o con la cdmara web de la

computadora.

e Es importante considerar los espacios que necesitamos dejar “en blanco”
para luego agregar textos o dibujos en forma digital.

e Se recomienda trabajar con un maximo de 4 vifetas. Es decir: habra que
pensar una idea que se pueda contar en tan solo cuatro pasos.
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El dibujo digital se puede aprovechar para mostrar elementos fantasticos o
gue no tengan a mano (naves espaciales, el fondo del mar, o lo que
precisen).

3- Finalmente, jpondran manos a la obra! Cada subgrupo trabajard en base a su
historia, pero todos los subgrupos trabajaran con el mismo formato: la fotonovela.
Paso a paso:

A)

Bocetar la fotonovela. El formador o la formadora pueden invitar a dibujar la
fotonovela en un papel, solo a los fines de planificar como sera. ; Qué se verd en
cada vinheta?

Tomar las fotos necesarias. Tomen todas las fotos que necesiten hasta
conseguir las cuatro fotos ideales.

Intervenir digitalmente y montar la fotonovela. ;COmo? Sigan estos pasos.

Si trabajan con computadora... usaran los programas Paint y Power Point
En Paint, abran de a una las fotos, para hacerles los dibujos que sean
necesarios. Pueden utilizar la opcidn “pinceles”, eligiendo el grosor, color y
forma del trazo (por ejemplo, si quisieran dibujar un casco sobre la cabeza de la
persona fotografiada, podrian elegir una forma de circulo, un trazo medio y de
color negro). Usen Paint para intervenir su foto y agregarle todos los detalles
gue quieran: zonas pintadas de un color, formas, lineas de colores. Recuerden
gue Paint solo deja acomodar cada elemento una vez, luego ya queda “sellado”
y no se puede volver a mover. Importante: los globos de dialogo o
pensamiento se agregaran luego, en Power Point (no se preocupen por
ellos todavia).

Una vez gue tengan su foto ya dibujada o pintada, elijan Archivo / Guardar
como. Cologquen un nombre a su imagen que les permita distinguirla de la foto
original (por ejemplo: si la foto original se llama Maria caminando, la foto
intervenida con dibujo se podria llamar Maria caminando_con dibujos, o Maria
caminando_2). Es importante usar la opcién Guardar como, para que el archivo
de la foto intervenida no reemplace al archivo original (Queremos tener la foto
original siempre disponible, por las dudas).

Cuando tengan sus cuatro imagenes ya trabajadas en Paint, sera el momento
de empezar a usar Power Point para montar su fotonovela y sumarle diadlogos y
textos.

Abran Power Point. Seleccionen la primera diapositiva, hagan click sobre ella
con el botdn derecho y elijan Disefio / En blanco. De este modo evitaran que
Power Point agregue cuadros de texto en su disefio. Van a montar toda la
fotonovela utilizando solamente una diapositiva.

Vayan a Insertar / Imagenes. Seleccionen la primera foto de su fotonovela
(previamente trabajada en Paint). Ajusten su tamano para que en una sola
diapositiva de Power Point les entren las cuatro imagenes (vifietas).

Luego sigan insertando las otras tres imagenes, siempre desde Insertar /
Imagenes.
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Desde Insertar / Formas, elijan la forma de globos de didlogo o de
pensamiento, y -ahora si- agreguen palabras o frases a su fotonovela. En la
opcidén “Estilo” pueden optar por darles un fondo blanco o negro (o de
cualquier color), y haciendo click sobre ellos podran redactar los textos.

Al terminar el 3er. encuentro, guarden el proyecto de Power Point eligiendo
Archivo / Guardar como. Elijan un nombre y una ubicacién para su trabajo.
Podran continuarlo en el siguiente encuentro.

Al terminar el 4to. encuentro -una vez finalizada la fotonovela, cuando estén
listos y listas para compartirla- seleccionen cada elemento de su diapositiva
(para hacerlo, mantengan el botén Control apretado y hagan click en todos y
cada uno de los elementos de la fotonovela), luego hagan click con el botén
derecho del mouse y elijan la opcidn “Cuardar como imagen”. iElijan el nombre
final para su fotonovela! Otra forma de guardar la fotonovela es haciendo una
captura de pantalla que solo incluya la fotonovela.

B) Si trabajan con celulares... usaran los programas Whatsapp e InShot.

Si necesitan dibujar “a mano alzada” sobre sus fotos, comiencen por usar
Whatsapp. Elijan la opcién de enviar la foto a alguien (jo pueden enviarsela a
ustedes mismos/as, creando un grupo en el que solo estén ustedes!) y luego
elijan la opcién del lapiz. Pueden seleccionar el color que deseen y empezar a
dibujar (por ejemplo, dibujar un casco sobre la cabeza de la persona
fotografiada). Importante: los globos de didlogo o pensamiento se
agregaran luego, en InShot (no se preocupen por ellos todavia).

Una vez que tengan sus fotos dibujadas encima (o si no quieren dibujarlas, sino
solamente agregarles texto y efectos), comenzaran a usar InShot.

En Inshot, elijan la opcién “collage”. Luego, dentro de “galeria”, seleccionen
cada una de las fotos que van a incluir en su fotonovela (las que ya dibujaron
en Whatsapp). Para ganar tiempo, pueden seleccionarlas en el orden en que
guieran gue aparezcan; pero de todos modos podrdn modificar esto después.
Seleccionen “disefio” y acomoden sus imagenes como quieran. Pueden variar
el orden de las cuatro vifetas, y elegir distintas disposiciones (cuatro cuadritos
iguales, o uno grande y tres pequenos, o todas las vifietas en formas
irregulares, etc). Se sugiere utilizar la plantilla de las cuatro vifietas iguales, en
formato cuadrado, para simplificar el trabajo.

Seleccionen “borde” y ajusten el grosor de los bordes de cada vifieta, el zoom in
0 out, etc. Podran seguir ajustandolo luego.

Hagan click en el icono del check para avanzar al siguiente paso.

Abajo de todo encontrardn muchas opciones para darle vida a su fotonovela.

o En la opciéon “pegatina” o “adhesivo” encontrardn una gran variedad de
emojis y stickers para agregar a su produccién. Si necesitan mas, hagan
click en el icono de la bolsita de compras y descarguen mas opciones.
Algunos son pagos (los que dicen PRO), pero otros gratis: jelijan los
gratuitos! (para obtenerlos, solo tienen que ver un video publicitario de
30 segundos). De este modo podran descargar dos emojis clave para
toda fotonovela: globo de didlogo y de pensamiento. Podran modificar
su tamano u orientacion y decidir donde ubicarlos.
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o En la opcidon "“texto” podran agregar frases o palabras para colocar
dentro de cada globo de didlogo o de pensamiento, o bien agregar
cajitas o titulos. Ajusten el tamano del texto a lo que necesiten. También
pueden cambiar el color y la tipografia.

e Al terminar el 4to. encuentro -cuando estén listos y listas para compartir su
fotonovela terminada- guarden su produccién haciendo click en la flecha para

arriba (esta: III) gue encontraran arriba de todo a la derecha. InShot guardara
su produccion terminada en la galeria de su celular.

e Compartir las fotonovelas con el/la referente que corresponda, a través de
Whatsapp.

Para repasar el encuentro de formacion dedicado integramente al formato
fotonovela, click aqui.

Para descargar imagenes con fondo transparente que pueden servir para las
fotonovelas, visitar estos enlaces (el uso de estas imagenes es opcional):
escenarios, personajes, objetos.

Conceptos clave de estos encuentros (3ro. y 4to.)

Expansién de una historia
Refiere a inspirarse en una historia determinada, para crear otras producciones en

formato digital. Implica pensar: 1) una idea a comunicar, que esté basada en el universo
de la historia (por ejemplo, en el momento mas magico del relato) y 2) un formato
digital (animacién, historieta, fotonovela, pieza sonora, pelicula, cuento, etc). En el
proyecto Imagina Si solo trabajaremos con historieta, animacidén y pieza sonora.

Historia transmedia
Es un relato que se expande a través de muchos medios y plataformas de

comunicacién, de la mano de usuarios y usuarias no especializados/as. Es una historia
hecha de ramas, de derivaciones. El proyecto Imagina Si estd inspirado en el mundo de
las historias transmedia.

Recurso digital
Es un programa, app o material digital que nos sirve para realizar una creacién. Por
ejemplo: Audacity, Stop Motion Studio o Paint.

Pregunta de autoevaluacion
Al terminar estos dos encuentros dedicados a la producciéon digital, los y las invitamos
a preguntarse: ;qué parte del encuentro sientes que funcioné mejor? ;Por qué? Y
también: en base a la experiencia de los cuatro talleres, ;cual es tu gran desafio como
educador/a, de aqui en adelante?
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1- El formador o la formadora comenzaran preguntando: ;saben qué es una “pieza
sonora”? ¢Se imaginan cdémo seria contar una historia solo con sonidos?

Una pieza sonora es una forma de contar historias Unicamente con sonidos,
musica y/o voz: no incluye imagenes ni texto.

2 - Luego mostrara algunos ejemplos de piezas sonoras que podrian estar inspiradas
en historias. Por ejemplo:

e Adivina el ambiente sonoro. Ejemplos de ambientes sonoros: “paisajes” hechos
solo con sonidos caracteristicos de un lugar o situacion.

e [Fragmento de radioteatro basado en la historia de una nifia que descubre que
el lago de su comunidad ha sido contaminado.

Nota: estos ejemplos se enviardn también por Whatsapp, para que los formadores o las formadoras
gue no cuenten con conectividad puedan tenerlos disponibles.

Algunas claves para una gran pieza sonora

° Los sonidos se pueden descargar de Internet (por ejemplo, del sitio Eree
Audio Library), grabar usando el micréfono de la computadora o celular, o
buscar en este banco de sonidos de Imagina Si (su uso es opcional).

Si grabamos, podemos usar nuestra voz o hacer sonidos con objetos.
Podemos trabajar solo ambientes sonoros o incluir también palabras,
didlogos, letras de canciones o poemas. Por ejemplo: crear una pequeha
escena de “radioteatro” basada en nuestra historia escrita.

e Conviene no trabajar con mas de cinco sonidos (pistas) por proyecto.

3- Finalmente, jpondran manos a la obra! Cada subgrupo trabajard en base a su
historia, pero todos los subgrupos trabajaran con el mismo formato: la pieza sonora.
Paso a paso:

e Decidir qué tipo de pieza sonora van a hacer. ;Es un ambiente sonoro? ;O
incluye dialogos al estilo “radioteatro”?
e Bocetar la pieza sonora. E| formador o la formadora pueden invitar a chicosy
chicas a escribir |a lista de los sonidos que van a necesitar, solo a los fines de
planificar cémo sera la pieza sonora.
e Grabar los sonidos necesarios, o descargarlos de Internet. Pueden usar:
o sitios de Internet como Free Audio Library
o grabaciones usando el micréfono de la computadora o celular
o este banco de sonidos de Imagina Si.

e Editar la pieza sonora. ;Como? Sigan estos pasos.
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A)

B)

Si trabajan con computadora... usaran el programa Audacity

Abran un nuevo proyecto e importen, uno a uno, todos los sonidos que van a
necesitar (esto se hace desde Archivo/ Importar/ Audio). También pueden
grabar directamente en Audacity, si asi lo desean (para ello utilicen el botdn
REC: el circulo color rojo).

Decidan qué sonidos van primero y cuales después, y acomoden las pistas con
la herramienta de desplazamiento (la flecha de dos puntas). También pueden
optar por superponer algunos sonidos (es decir, que suenen al mismo tiempo).
Para manejar el volumen de cada pista, utilicen la herramienta ganancia, que
esta bajo el nombre de la pista. Recuerden que esta herramienta afecta al
volumen de esa pista durante toda la pieza.

Si quieren gue sélo una parte de la pieza vaya “apareciendo” progresivamente
(es decir, que vaya de un volumen mdas bajo a uno mas alto), deberan
seleccionar el fragmento con la herramienta “seleccion” y luego ir a Efecto /
Aparecer progresivamente. Si, por el contrario, quieren que el sonido empiece
a desaparecer de a poco, seleccionen el fragmento y elijan Efecto / Desvanecer
progresivamente.

iRecorran las herramientas de la opcidén “efectos” para despertar la creatividad!
Al terminar el 3er. encuentro, ayuden a sus estudiantes a elegir la opcidn
Archivo / guardar proyecto, y seleccionen con ellos/as una carpeta en donde
alojar el proyecto de Audacity, aun en curso, para continuarlo después. Esto les
permitira abrirlo nuevamente en el siguiente encuentro. A partir de ese
momento, cada vez que quieran guardar su progreso, elijan Archivo / guardar
(es decir: “guardar proyecto como” se usa sélo una sola vez, para definir
nombre del archivo y ubicacion).

Luego del 4to. encuentro, una vez terminada la pieza -cuando estén listas y
listos para entregarla- elijan Archivo / Exportar audio, y seleccionen el formato
WAV o MP3. De este modo, todas las pistas utilizadas se integrardn en una sola,
y cualquier persona podra escuchar la pieza sonora en cualquier computadora.
La pieza ya no sera editable.

Si trabajan con computadora... usaran el programa Wave Editor.

Abran la app como lo hacen con cualquier otra. jEs bastante intuitiva! Una vez
gue estén en el menu principal, Wave Editor les preguntara si quieren abrir una
“sesion” con la que ya hayan estado trabajando, o iniciar una nueva. Las
“sesiones” de Wave Editor son como los “proyectos” de Audacity: trabajos en
Curso.

En la barra inferior verdn un icono de micréfono. Esta opcidon les permitird
grabar audios antes de empezar un nuevo proyecto. Pueden grabar su voz o el
sonido de objetos. Si graban, vayan escuchando cémo queda, para decidir si la
toma quedd realizada de manera correcta.

Importantisimo: la app les preguntara dénde quieren guardar los archivos con
los que van a trabajar. Recuerden que en los teléfonos celulares es mas
complejo el rastreo de archivos: por lo tanto, elijan una ubicacidn que
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recuerden (pueden crear una carpeta especificamente dedicada a su pieza
sonora).

e Para importar un archivo de sonido (una cancién o un audio que hayan
descargado de Internet, por ejemplo), primero deberan crear una pista nueva.
Para ello, vayan a “Pista”, desplieguen el mend, y elijan “nuevo” y luego
“archivo”. Busquen en el directorio el archivo que quieren traer a su proyecto.

e Para grabar un nuevo sonido una vez dentro de una sesién, también deberan
agregar antes una pista vacia. Vayan al icono del micréfono de la parte inferior,
hagan click sobre ély graben sobre ella lo que deseen.

e Para bajar volumenes, recortar duraciones o aplicar cualquier tipo de cambio
sobre una pista, deberan seleccionarla y -con la herramienta que esta al lado
del lapiz- seleccionar el segmento especifico a editar.

e Para manejar el volumen de cada pista, utilicen la herramienta ganancia, que
estd en el menu de “efectos”. Si quieren subir o bajar el volumen de entrada y
salida de forma progresiva, podran hacerlo aplicando “fade in" y “fade out”, que
estan en la pestana de “macros”.

e Al terminar el 3er. encuentro -cuando el trabajo todavia estd en curso-
chequeen que sus estudiantes guarden las sesiones antes de cerrarlas. La app
nos ayuda a encontrar nuestra Ultima sesion: cuando abrimos Wave Editor, nos
pregunta siempre: ;quiere abrir la dltima sesion? iSi!

e Luego del 4to. encuentro, una vez terminada la pieza -cuando estén listas y
listos para entregarla- tendran que transformarla en un archivo que se pueda
escuchar por fuera de la app, desde cualquier computadora. Para ello deberan
ir a la barra superior, a la izquierda, donde dice “Archivo”. Elijan luego
“Exportar”, y alli la app les preguntara qué quieren hacer. Deberan elegir la
opcién “Mezcla” para que exporte todas las pistas integradas, como una sola..

e Importantisimo: al exportar, la app les preguntara dénde quieren guardar el
archivo final, y en qué formato. Sugerimos que lo hagan en MP3 o WAV, y que
lo ubiquen en la misma carpeta que crearon para todos los materiales de su
pieza sonora. Una vez definido esto, seleccionen “Exportar”.

e Compartir las piezas sonoras con el/la referente que corresponda, a través
de Whatsapp.

Para ver un videotutorial especifico sobre Wave Editor, click aqui.

Para descargar sonidos que pueden servir para las piezas sonoras, pueden
recurrir a este banco de Imagina Si (su uso es opcional).

Conceptos clave de estos encuentros (3ro. y 4to.)

Expansion de una historia
Refiere a inspirarse en una historia determinada, para crear otras producciones en

formato digital. Implica pensar: 1) una idea a comunicar, que esté basada en el universo
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de la historia (por ejemplo, en el momento mas magico del relato) y 2) un formato
digital (animacién, historieta, fotonovela, pieza sonora, pelicula, cuento, etc). En el
proyecto Imagina Si solo trabajaremos con historieta, animacidn y pieza sonora.

Historia transmedia
Es un relato que se expande a través de muchos medios y plataformas de

comunicacion, de la mano de usuarios y usuarias no especializados/as. Es una historia
hecha de ramas, de derivaciones. El proyecto Imagina Si esta inspirado en el mundo de
las historias transmedia.

Recurso digital
Es un programa, app o material digital que nos sirve para realizar una creacion. Por
ejemplo: Audacity, Stop Motion Studio o Paint.

Pregunta de autoevaluacion
Al terminar estos dos encuentros dedicados a la producciéon digital, los y las invitamos
a preguntarse: ;qué parte del encuentro sientes que funcioné mejor? ;Por qué? Y
también: en base a la experiencia de los cuatro talleres, ;cual es tu gran desafio como
educador/a, de aqui en adelante?
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1- El formador o la formadora comenzaran preguntando: ;saben qué es una
animacién cuadro a cuadro? ;Cémo podriamos hacer para que una serie de fotos

“cobre vida"?

Una animacién cuadro a cuadro es una forma de contar historias a partir de
imagenes fijas que -vistas a gran velocidad- generan un efecto de movimiento.
También se la llama animacién en stop motion.

2 - Luego mostrara algunos ejemplos de animaciones cuadro a cuadro que podrian
estar inspiradas en historias. Por ejemplo:

Fuente: https:/diphy.com/qifs/stopmotion-pixilation-30D3YQoySpraNTZy40

Algunas claves para una gran animacién cuadro a cuadro
) Las fotos se pueden tomar con el celular o con la camara web de la

computadora.

° Es importante tener un tripode -0 construir uno casero- para que la posicion
de la camara quede siempre fija. Lo que se mueve entre foto y foto no es la
camara, sino los objetos o personas frente a ella.

e Cada subgrupo de chicos y chicas va a necesitar un minimo de 10 fotos.
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Entre una y otra tendran que hacer cambios muy pequefos, para que
cuando se vea “todo seguido” se produzca una sensacién de movimiento.
Si quieren apoyarse en un video para explicar qué es la animacion, les

sugerimos este (su uso es opcional):
\

P Pl N 130/400

Video Como hacer stop motion

3- Finalmente, jpondran manos a la obra! Cada subgrupo trabajara en base a su
historia, pero todos los subgrupos trabajaran con el mismo formato: la animacioén
cuadro a cuadro o stop motion. Paso a paso:

A)

Planificar la animacién. El formador o la formadora pueden invitar a escribir
en pocas lineas cual es la idea que se quiere lograr. Por ejemplo: “vamos a
hacer una animacién en la que veamos como al personaje le crecen alas y
sube al cielo”.

Tomar las fotos necesarias. Recuerden que los cambios entre una y otra
deben ser minimos y que la posicion de la camara no debe variar. Chicos y
chicas pueden fotografiarse a si mismos, o fotografiar objetos colocados sobre
una mesa (dibujos, peluches, libros, lo que necesiten).

Editar la animacién. ;C6mo? Para armar su animacién cuadro a cuadro, sigan
estos pasos.

Si trabajan con computadora... usaran el programa Monkey Jam

Para comenzar a trabajar con Monkey Jam, es necesario crear un nuevo
archivo, que es el tipo de extension que utiliza este programa y es el espacio de
trabajo en donde podran cargar las fotos para trabajar cuadro por cuadro. Para
ello, vayan a la barra de menu, ingresen en File y luego en New XPS with
folders. Deberan elegir el nombre del proyecto -completando el campo Project
Name- y seleccionar una ubicacién para guardarlo, dentro del campo Create
in.

Para comenzar a armar una animacion con la técnica de stop motion (cuadro a
cuadro), pueden tomar las fotos directamente desde el programa Monkey Jam.
Para eso crearan una capa, seleccionando el icono superior a la izquierda.
Luego se posicionaran en el icono de la camara de foto, y desde alli podran
tomar las fotos usando la cdmara de la computadora. Podran sacar una, dos o
mas, dependiendo de lo que necesiten.

Como les recomendamos, es importante realizar movimientos pequenos de
los elementos entre foto y foto.
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También pueden importar fotos que hayan tomado previamente, por fuera del
programa (jcuidado! Si las sacaron con un celular, es posible que Monkey Jam
las tome recortadas).

Para poder realizar una vista previa de su produccion, deberan ir a la barra
superior y posicionarse arriba del icono de la TV: alli correrd un proceso y
finalmente les dara la posibilidad de visualizacion.

Para modificar la duracién de las imagenes, al importarlas busquen el
cuadrado con la leyenda HOLD. Alli podran colocar un numero, que
corresponderd a la duracién de cada una de las imagenes en el video final.

Una vez que hayan terminado su trabajo, llegara el momento de exportarlo, es
decir, de generar un archivo independiente que se pueda ver desde cualquier
computadora, sin tener instalado el Monkey Jam. Para eso, vayan a la barra
superior y hagan click sobre el icono de “pelicula”. Se abrira una ventana: elijan
alli en qué ubicacidn guardar su archivo. Finalmente seleccionen Save Movie.
Importante: revisar dénde se guardd el archivo generado, y chequear que se
abra adecuadamente.

Si trabajan con celular... usaran el programa Stop Motion Studio

Abran la app. Se encontraran con un icono “mas” (+), bien grande. Al
seleccionarlo, el programa les preguntara si quieren permitir que habilite la
camara del celular. Elijan la opcion “permitir”.

Una vez que tengan el set de grabacién armado (es decir: que ya estén listos y
listas para sacar las fotos), hagan click en el icono de la cdmara. Les aparecera
un botdén rojo de grabacion: cada vez que hagan click sobre él, el programa
tomara una foto. Recuerden dejar el celular muy quieto, para no variar la
posicion de la cdmara (es recomendable usar un tripode o construir uno
casero). iLo que se mueve no es la camara, sino los objetos o personas que
estan frente a ella!

El programa tiene una barra lateral que nos permite comparar lo que estamos
encuadrando actualmente con la foto que acabamos de tomar (si llevan la
barra hacia abajo veran la ultima foto, si la llevan hacia arriba veran el encuadre
actual). Esta herramienta es vital, ya que nos permite tener control sobre el
movimiento de los elementos que componen la escena (es decir, chequear
gue los cambios entre una foto y la otra sean pequenos y precisos).

Tomen cada una de las fotos necesarias para la escena que quieran
representar. jUna por una!

El icono del tiempo sirve para automatizar la toma de fotos durante un periodo
largo de tiempo, por ejemplo, si quisieran tomar multiples fotos de un paisaje
en el atardecer. Esta opcién sirve para “ordenarle” al programa que tome una
foto cada una determinada cantidad de segundos o minutos.

Una vez que terminen de tomar las fotografias, hagan click en el botén de
“play” y pasen a la seccion de pelicula completa. Alli podran ver como quedo su
animacion. Si no les gusta una foto, podran eliminarla, tomar otras, mover las
fotos de lugar.
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e Haciendo click en el icono + podran agregar titulos, créditos o sonido a su
animacion.

e Cuando quieran guardar su proyecto tal como lo tienen hasta el momento, no
es necesario que hagan nada en particular. El programa lo guarda
automaticamente.

e Una vez terminado el 4to. encuentro -cuando la pelicula de animacién esté
terminada y estén listos y listas para compartirla- deberan exportarla y alojarla
en una carpeta en donde luego la encuentren. Para ello, dentro del icono de
compartir, elijan la opcidn Exportar pelicula o Animated GIF.

e Compartir las animaciones con el/la referente que corresponda, a través de
WhatsApp.

Conceptos clave de estos encuentros (3ro. y 4to.)

Expansion de una historia
Refiere a inspirarse en una historia determinada, para crear otras producciones en

formato digital. Implica pensar: 1) una idea a comunicar, que esté basada en el universo
de la historia (por ejemplo, en el momento mas magico del relato) y 2) un formato
digital (animacién, historieta, fotonovela, pieza sonora, pelicula, cuento, etc). En el
proyecto Imagina Si solo trabajaremos con historieta, animacién y pieza sonora.

Historia transmedia
Es un relato que se expande a través de muchos medios y plataformas de

comunicacion, de la mano de usuarios y usuarias no especializados/as. Es una historia
hecha de ramas, de derivaciones. El proyecto Imagina Si esta inspirado en el mundo de
las historias transmedia.

Recurso digital
Es un programa, app o material digital que nos sirve para realizar una creacion. Por
ejemplo: Audacity, Stop Motion Studio o Paint.

Pregunta de autoevaluacion
Al terminar estos dos encuentros dedicados a la producciéon digital, los y las invitamos
a preguntarse: ;qué parte del encuentro sientes que funcioné mejor? ;Por qué? Y
también: en base a la experiencia de los cuatro talleres, ;cual es tu gran desafio como
educador/a, de aqui en adelante?
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Objetivos

e Conocer algunas de las historias creadas por chicos y chicas de otros paises
qgue también fueron parte del proyecto y con quienes intercambiaron
personajes, escenarios y objetos.

e Recapitular lo aprendido durante los encuentros. ;Como fue la experiencia
de trabajo? ;COmo se sintieron? ;Qué lograron? ;Sobre qué les gustaria seguir
aprendiendo?

e Seguir estimulando la creatividad y la motivacién por crear historias con
medios digitales.

Duracion estimada
2 horas

Recursos necesarios
e Una computadora para mostrar el juego de mesa digital. Preferentemente,
también un proyector.

Descripcion

Se invitard a chicos y chicas a jugar este juego de mesa digital por equipos (cada
equipo puede estar conformado por una sola persona o por varias, dependiendo de
cuantos sean en el grupo). Cada equipo esta representado por una ficha de color, que
debera ir avanzando por el tablero desde el casillero de “salida” hasta completar la
vuelta entera. Para ello irdn tirando el dado por turnos, de a una jugada por vez.

En su recorrido, cada equipo tendra que resolver los desafios de los casilleros en los
que vaya cayendo. Todos los desafios se relacionan con la lectura atenta de alguna
historia, o requieren mirar o escuchar una producciéon hecha por otros/as chicos y
chicas. Cuando acierten con la respuesta correcta, colocaran una “casita” del color de
su equipo sobre el casillero que hayan logrado superar.

Casillero
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Ganara este juego el equipo que cumpla primero con estas dos metas:

e Dar, por lo menos, una vuelta completa al tablero (es decir, llegar
nuevamente al casillero de salida).

e Resolver correctamente al menos cuatro desafios (es decir, obtener cuatro
casitas).

Si un equipo logra dar la vuelta entera pero aun no resolvié los cuatro desafios, debera
completar una vuelta mas, para tener oportunidad de sumar mas desafios resueltos.

Para descargar la version fuera de linea, click agui.
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