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ABSTRACT

The project is a QVO school enrichment for children with high abilities that develops in the Museum of Man
in La Corufia. Based on current theories about intelligence , from an innovative and revolutionary axis against an
inert , static educational system, we start from the need for an open and interdisciplinary space in which children
freely express their ideas and creative needs. The six sides coming together to give our QvO are for , not hierar-
chical alphabetical order : Science , Space, Expression , Image, Language and Sound. Repeat as many times as
this project , we will get many different results Cinema is the art that allows us to reach this will go brewing param-
eters of time and space as dynamic and alive so that we could not establish a priori a detailed schedule, just talk
7 “ workshops “ that are going to be developed to over a four month period of time and be mixed punctually
according to the demands created by the course of the project itself.
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RESUMEN

El proyecto QVO es un proyecto de enriquecimiento extracurricular para nifios y nifias con altas capacidades
que se desarrolla en el Museo del Hombre en La Corufia. Fundamentado en las actuales teorfas sobre la inteli-
gencia, a partir de un eje innovador y revolucionario frente a un sistema educativo inerte e inmovilista, partimos
de la necesidad de un espacio abierto e interdisciplinar en el que los nifios expresen libremente sus ideas y nece-
sidades creativas. Las seis caras que se unen para dar lugar a nuestro QvO son, por orden alfabético, que no jerar-
quico: Ciencia, Espacio, Expresidn, Imagen, Lenguaje y Sonido. Tantas veces como repitamos este proyecto, tan-
tos resultados diferentes obtendremos. EI CINE serd el arte que nos permita llegar a esta se ird gestando en los
parametros tiempo y espacio de modo tan dindmico y vivo que no podriamos establecer a priori un cronograma

International Journal of Developmental and Educational Psychology
INFAD Revista de Psicologia, N°1-Vol.6, 2014. ISSN: 0214-9877. pp:17-26 17



“EL PROYECTO QVO COMO PROPUESTA INNOVADORA DE ENRIQUECIMIENTO0”

detallado, simplemente hablar de 7 “talleres” que se van a ir desarrollando a lo largo de un periodo de tiempo
cuatrimestral y que se van a mezclar, puntualmente, en funcion de las demandas creadas por el propio transcur-
S0 del proyecto.
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ANTECEDENTES

El proyecto QvO responde a una estructura poliédrica en la que seis caras se unen para formar un todo que
es mas que la suma de las partes, el contenido del cubo es un misterio que se desentrafia al abrir la caja. ..
Podriamos haberle Ilamado “CUBQ” y ser convencionales, pero queremos acercarnos a la realidad de la alta capa-
cidad desde un esquema abierto, flexible y rompedor. La construccion creativa es la base de nuestro proyecto,
una construccion dindmica, multidisciplinar, en un contexto cambiante, aunque con base sdlida y unos objetivos
psicoeducativos claros.

Al convertir el “Cubo” en un “Qv0”, facilitamos un lema que nos parece muy adecuado a la filosoffa de nues-
tro proyecto: “Queremos vivir Oportunidades”. En un mundo académico que se inclina a un planteamiento line-
al, secuencial, programado, es dificil permitir vivencias educativas creativas y reforzadoras del pensamiento late-
ral; por esto mismo consideramos fundamental que los nifios y nifias, especialmente los de altas capacidades,
tengan oportunidades para demostrar sus habilidades, ideas, sus interpretaciones de la realidad, y para que al
compartir unas y otras lleguen a la construccion de algo dnico, original y con proyeccion real.

El proyecto “Qv0”" parte de unos referentes tedricos muy claros. No es un proyecto disefiado al azar o
siguiendo, meramente, criterios estéticos, ni siquiera se basa en el esquema tipico de cualquier programa extra-
curricular de actividades. Por el contrario, pretendemos, precisamente, alejarnos de lo establecido, para, desde
una perspectiva multidisciplinar, trabajar conjuntamente diferentes inteligencias que puedan llegar a convivir para
lograr un producto final novedoso, Gnico, sorpresivo, imprevisible, con calidad, importante y adecuado, caracte-
risticas del producto creativo para autores como Guildford, Hallman, McKinnon, Torrance, Perkins o Treffinger.

OBJETIVOS

Partimos de una idea de la inteligencia como un conjunto de habilidades, siguiendo planteamientos como
los de Gardner (2000, 2005, 2011, 2013), con su teoria de las inteligencias maltiples, o Sternberg (1990, 1992,
1996, 2011) con su teorfa tridrquica. Creemos en la necesidad de ofrecer posibilidades para desarrollar los talen-
tos decada uno, pero también en la conveniencia de favorecer el desarrollo méximo de las capacidades de cada
uno. Es a través, entre otros, de estos dos objetivos como podremos favorecer una inteligencia exitosa y con pro-
yeccion social. En cualquier caso nos interesa, todavia, mas quela idea multidimensional de la inteligencia la idea
de interaccion entre las dimensiones y la posibilidad de transferir competencias de unas a otras. Entendemos la
capacidad como un conjunto de “vasos comunicantes” que se nutren interactiva y reciprocamente, es, precisa-
mente, en este contexto en el que el aprendizaje toma cuerpo y se construye el conocimiento.

Los nifios y nifias de altas capacidades necesitan contextos enriquecidos y abiertos que respeten y que apro-
vechen, precisamente, sus aptitudes superiores. El esquema tradicional de conocimiento programado, tareas
cerradas y repetitivas, la metodologia tradicional y el nivel limitado de profundizacion en los temas no encaja con
el estilo de aprendizaje de los nifios de altas capacidades, contradiciéndose, plenamente, con el estilo de apren-
dizaje de los nifios y nifias superdotados. Cuando el alumnado de altas capacidades (talentos, precoces, super-
dotados, etc) busca actividades fuera del contexto ordinario de la escuela o, al menos, del aula, se encuentra,
generalmente, con metodologias de aprendizaje que no hacen sino reproducir las que se utilizan en el contexto
escolar, reservando un espacio muy reducido a lo multidisciplinar, a lo creativo, a la expresion emocional, en defi-
nitiva, a lo que, realmente, necesita este colectivo. Nuestro proyecto se aproxima, en gran medida, al modelo de
Enriquecimiento Triddico de Renzulli, especialmente a lo que Renzulli (1976,1977, 1982, 1994) denomina
Actividades “Type III”, dirigidas a profundizar e investigar sobre problemas que tengan una audiencia real a tra-
vés del trabajo individual y en pequefio grupo.
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Pero, ademas, tenemos en cuenta planteamientos como el de Treffinger (Treffinger y Selby, 1993) sobre la
creatividad que habla de cuatro componentes bésicos: caracteristicas personales, operaciones implicitas en el
proceso creativo, contexto y logros. Es imposible plantear unproyecto como éste sin tener en cuenta la teoria de
Sternberg, (Sternberg y Lubart 1992, 1997) que plantea seis componentes en su modelo sobre la creatividad:
Inteligencia (definicion y redefinicion de los problemas de manera inusual, componentes de insight),
Conocimiento, Personalidad, Motivacidn, Estilos de Pensamiento y Contexto. Intentando completar la cuadratu-
ra del circulo, echamos mano de la teorfa de Perkins (1981) que sugiere un modelo basado en el disefio para
entender la creatividad, el disefio constituye un puente conceptual que facilita el paso entre lo concreto y simple
a lo abstracto y complejo. En concreto, el proceso creativo para Perkins (1981, 1989, 1995) responde a los seis
principios siguientes:

La creatividad incluye dimensiones estéticas y précticas

La creatividad depende de la atencion que se preste a los propositos tanto como a los resultados

La creatividad se basa mas en la movilidad de ideas que en la fluidez

La creatividad opera més alld de las fronteras establecidas en el pensamiento

La creatividad dependen mds de pensar en términos de proyectos que en problemas aislados

La creatividad depende de la objetividad o subjetividad

La dltima de las bases tedricas de nuestro programa se refiere a la inteligencia emocional, constructo con-
trovertido en el que no vamos a profundizar a nivel conceptual porque estariamos desviandonos del objetivo prin-
cipal de este documento. Independientemente de los modelos que se han sucedido a lo largo de las tres Gltimas
décadas sobre lo que es y/o debe ser la inteligencia emocional (véase Bar-On, 1997, 2000; Extremera y Fernandez
Berrocal, 2003; Ferndndez- Berrocal y Extremera, 2002; Goleman, 1995, 1998; Herndndez 2005, Mayer y Salovey,
1997; Mayer, Caruso y Salovey, 1999; Salovey, 2008; Salovey y Mayer, 1990)

Consideramos que es fundamental introducir como objetivo transversal a lo largo de todas las actividades
propuestas en este proyecto, el trabajo de las emociones, en cuanto a la expresion, discriminacion, control y auto-
rregulacion de las mismas, asf como el reconocimiento y la comprension de emociones ajenas y la empatia con
ellas.

PARTICIPANTES

El proyecto QvO, que actualmente se encuentra en su segunda edicion, se viene realizando desde el pasado
curso 2012-13.

En la pasada edicién contdbamos con 24 alumnos, 17 de ellos nifios y 7 de ellas nifias, de entre 7'y 13 afios.
Con objeto de optimizar el aprovechamiento del proyecto se dividid al grupo total en 3 grupos de 8 nifios y nifias,
creados en base a un criterio de edad cronoldgica.

En la presente edicién contamos con 34 alumnos, 22 de ellos nifios y 12 de ellas nifias, de entre 6 y 14 afios.
Con objeto de optimizar el aprovechamiento del proyecto se dividid al grupo total en 3 grupos de ndmero varia-
ble de alumnos, creados teniendo en cuenta el interés que presentase cada individuo por las diferentes opciones
educativas que ofrece el QvO.

Todos los nifios y nifias para ser aceptados como participantes del proyecto necesariamente debieron cum-
plir dos requisitos: estar empadronados en el ayuntamiento de Corufia 0 en ayuntamientos colindantes, y poseer
un informe especializado en el que se garantice su condicion de alta capacidad.

METODO

Las seis caras que se unen para dar lugar a nuestro QvO son, por orden alfabético, que no jerarquico:
Ciencia, Espacio, Expresion, Imagen, Lenguaje y Sonido. Son 6 caras del mismo poliedro que al unirse dardn
como resultado algo dnico, irrepetible, imprevisible y fruto de una idiosincrasia que solo puede adjudicar un
tiempo, un espacio y unas personas concretas. Tantas veces como repitamos este proyecto, tantos resultados
diferentes obtendremos. Esta es la magia de nuestra “caja de sorpresas” que nunca busca un resultado concre-
to, no hay respuestas correctas e incorrectas, no hay aciertos o errores.

International Journal of Developmental and Educational Psychology
INFAD Revista de Psicologia, N°1-Vol.6, 2014. ISSN: 0214-9877. pp:17-26 19



“EL PROYECTO QVO COMO PROPUESTA INNOVADORA DE ENRIQUECIMIENTO0”

El CINE serd el arte que nos permita llegar a esta conjuncion tan real como imaginaria, tan corta como ili-
mitada, tan cadtica como ordenada. ..

La organizacion del Cubo se ira gestando en los parametros tiempo y espacio de modo tan dindmico y vivo
que no podriamos establecer a priori un cronograma detallado, simplemente hablar de 7 “talleres” que se van a
ir desarrollando a lo largo de un periodo de tiempo cuatrimestral y que se van a mezclar, puntualmente, en fun-
cion de las demandas creadas por el propio transcurso del proyecto. Es fundamental la coordinacion entre todos
los profesionales implicados para que el proyecto sea, en efecto, ese poliedro formado por seis caras, pero cuyo
contenido se va a ir descubriendo poco a poco, en una dialéctica constante y cambiante.

Para crear nuestra pequefia industria, lo primero es establecer un desglose de los procesos de creacion pues-
to que unos no pueden existir sin los otros. Lo definen en las producciones cinematogréficas norteamericanas
como pipeling, la estructura tubular que guia todos los procesos, consiste en el disefio de una linea de trabajo
organizada de manera que éste se optimice al maximo. Los participantes tienen acceso a dicho pipeline en la web
0 via email. Asf todos saben como se esta desarrollando la actividad en cada momento y pueden elegir si incor-
porarse 0 no a dichas actividades. Ademds, con este método fomentamos la idea de que existe una estructura
constructiva y coherente con respecto a lo que se estd haciendo, algo totalmente en sincronia con las necesida-
des que tienen los nifios con altas capacidades de controlar el rumbo de su propio aprendizaje.

Taller de Sonido

La misica despierta la emocidn que se transmite a través de las imagenes y del movimiento, llega a las areas
mas profundas de nuestro cerebro y nos ayuda a sentir, a comunicar, a recordar lo vivido, etc. Nadie imaginaria
una vida sin masica, pues ésta acomparia al son todas nuestras vivencias. De la misma forma, el cine serfan imd-
genes vacias sin madsica. Desde los inicios del séptimo arte, cuando el cine todavia era mudo y la palabra no era
un medio de expresion, la mdsica ejercid un papel fundamental para comunicar los mensajes creados, para crear
un clima que ayude a empatizar con el personaje, para sintonizar a todos 10s espectadores en la misma emocion,
etc. Nunca en el cine se ha prescindido de la masica. Todos recordamos peliculas que forman una parte impres-
cindible del &lbum de la vida gracias a sus bandas sonoras, a sus canciones de amor, a sus melodias country del
oeste, a los golpes de sonido en los momentos de suspense, a 10s bajos continuos que crean terror en ciertas
escenas de panico, etc. Por ello, junto a los actores, directores, productores, guionistas, y un largo etcétera de
personas implicadas en la elaboracion de una pelicula se necesita el trabajo conjunto de personas que sepan cap-
tar el fondo de la escena y transmitirlo a través del lenguaje de la masica y del sonido. En el proyecto QvO no
pueden faltar esas personas, capaces de identificar la emocién que se quiere despertar en el espectador, conoce-
dores del lenguaje de la madsica y de sus infinitas posibilidades de expresion, y creadores de melodias y efectos
sonoros que doten a la imagen de un sentido que pueda llegar a las personas y transformarse automaticamente
€n mensaje y en emocion.

Taller de Imagen

El pensamiento es, en gran medida, de naturaleza visual. Las artes visuales, al desarrollar la sensibilidad
hacia la comprension y elaboracion de imagenes, ofrecen un vehiculo extraordinario para estimular los procesos
del pensamiento. La percepcion visual bien entendida va més alld del fendmeno fisioldgico y engloba aspectos
relacionados con lo cultural y psicoldgico. En un mundo en el que permanecemos rodeados de imagenes, es fun-
damental desarrollar habilidades para una mejor comprension de éstas, tanto para su lectura como para su cons-
truccion.

En el drea de Imagen de QvO incluimos todos los aspectos del proyecto que tienen alguna relacion con el
aspecto visual del proyecto: fotografia, vestuario, maquillaje, atrezzo y story-board. La fotografia se esta revelan-
do en los altimos afios como un medio a tener en cuenta a la hora de elaborar proyectos que intentan estimular
la creatividad y expresividad entre nifios y adolescentes, tal y como demuestra la creciente influencia del Phofo
Based Research. La alfabetizacion visual pasa por iniciar a los chicos en la comprension de unas iméagenes que
son polisémicas por naturaleza y tiene por objetivo desarrollar habilidades creativas que mejoren la efectividad
del mensaje y sean amplificadoras de la imaginacion. Una fotografia es producto de un dispositivo mecanico, de
un contexto y un operador que toma decisiones individualmente o en colaboracion y que, en su aparente senci-
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llez, esconde una complejidad que ofrece la posibilidad de reflexionar sobre conceptos como audiencia, narrati-
va visual, género, icono, contexto cultural, distancia interpersonal, espacio pdblico y privado, materiales, signo,
simbolo, territorialidad...

En el conjunto del proyecto QvO emplearemos la fotografia para las localizaciones, fichas de personajes, foto
fija, making off, cartelerfa, etc. El vestuario, maquillaje y atrezzo son elementos de expresion visual muy potente
en las artes escénicas y tiene una relacién muy estrecha con la narrativa. El modo en que se viste y maquillaa un
actor se deriva de la dramaturgia, de las caracteristicas psicoldgicas y fisicas del personaje.

Taller de Lenguaje

En las primeras fases de la creacion de una produccion audiovisual estdndar nos encontramos con la bus-
queda de la idea o del tema, con la creacion del argumento o con el disefio de la trama y la estructura del guion.
Para todos estos trabajos puede ser (til tener una idea, al menos superficial, de los mecanismos que actdan en
los multiples ejemplos de narracién que nos encontramos en la vida diaria, ya sea en la calle, en casa, en las artes
0 en los medios. Pero creemos que antes es necesario fomentar la creatividad de los participantes en el proyec-
to QvO asi que en este modulo de narrativa ha de ser un buen punto de partida organizar tormentas de ideas,
fomentar procesos de escritura automética, ejercitar la escritura de cadéveres exquisitos (narraciones creadas por
mdltiples participantes que hacen avanzar la trama), etc.

Es decir, intentaremos introducir conceptos e ideas que, mas alld de la libertad absoluta que nos puede pro-
porcionar la escritura del guidn, nos lleven a pensar en las fronteras y las premisas a las que un guion técnico o
u presupuesto de produccion obligan.

Entrando en aspectos mas tedricos del conocimiento de la narrativa, intentaremos encontrar la estructura de
los cuentos cldsicos como referencia inicial para la escritura y, posiblemente, avanzar en el andlisis, siempre
desde un punto de vista participativo y lddico, de aquellas peliculas, series, novelas, comics y obras en general
Qque se propongan para ser “estudiadas”.

Queremos que este modulo de narrativa sea Gtil también, dada la transversalidad del proyecto, para descu-
brir el papel del narrador como filtro entre quien escribe y quien lee o entre quien filma y quien ve, del narrador
como personaje. Y, de paso, aprovechando esos momentos en que los participantes se ponen de un modo sutil
en el lugar del otro, favorecer la entrada en el proceso de dramatizacion que es imprescindible para llegar a buen
fin la produccion audiovisual. Pero para contar una historia, y mucho mas para escribir un guion, no llega con
conocer los mecanismos de la narrativa: creemos imprescindible estudiar también el ritmo en el verso, en la
musica, en nuestras canciones favoritas o en nuestras composiciones musicales, dado que es sin duda el ritmo
de la pieza el factor que, de una manera mds efectiva, ayuda a establecer un vinculo entre creador y espectador.
Intentaremos, ademds, avanzar en la imprescindible escritura de los didlogos, como elemento fundamental para
la creacion de personajes pero también como factor de enriquecimiento de la trama. Y, por supuesto, intentare-
mos analizar y jugar con los ejemplos narrativos que podemos encontrar en géneros como el comic o los pro-
ductos aparecidos gracias a las tecnologias de la informacion y el conocimiento.

Taller de Ciencia

La cinematografia se ha desarrollada siempre de la mano de la ciencia. Sin ir més lejos, el principio de esta
hermandad se debe al origen del cinematdgrafo de los hermanos Lumiére, gracias a los avances tecnolégicos que
se producen en la segunda fase de la Revolucidn industrial. Casualmente, la supervivencia de las salas de cine
estd en manos de otras férmulas que basan su esperanza en el estudio cientifico de nuevas herramientas tales
como la realidad aumentada, la estereoscopia o la simulacion en tres dimensiones, capaces de generar un espec-
taculo exclusivo de las salas.

Pero mas alla de la cuestion tecnoldgica, encontramos grandes coaliciones ciencia-cinematografia, es el
caso tan llamativo de la sci-fi (ciencia-ficcion), peliculas de este género como 2007:Una odisea en el espacio
(1968), Alien el octavo pasajero (1979) o Blade Runner (1982), ademds de ser obras maestras funcionan como
simulacros de un mundo posible, adelantado futuros sucesos y prepardndonos para ellos. Otras como Metrdpolis
(1927), Avatar (2009) o Inteligencia Artificial (2001) son metaforas de o que ya somos y no nos atrevemos a
aceptar. Luego es interesante emprender una toma de conciencia y un didlogo con los nifios/as en la bisqueda
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de ideas, por ejemplo a base de brainstorming, sobre la construccion de un posible mundo simulado a partir de
lo que ya somos y cuyo fin sea la escritura del guion o, al menos, lo complemente.

La biologia es otra de las ramas de la ciencia fruto de inspiracin de cientos y miles de peliculas. Muchas
de ellas nos introducen en un contexto de conocimiento tnicamente posible gracias a la ficcion, véase el caso de
Parque Jurasico (1990) por ejemplo. Si bien el sci-fi constituye una gran metafora del ser humano y su civiliza-
cion, la biologia se comporta de igual manera, mostrandonos comportamientos muy similares a los de nuestras
comunidades en una escala diferente, es el caso de los microorganismos, £/ Chip Prodigioso (1987), o los insec-
tos, Aniz(1998). Es por ello que deseamos incluir dentro del proyecto QvO un espacio para el desarrollo de estra-
tegias de aprendizaje relacionadas con los insectos, que aproximen a los nifios/as con AC a la blsqueda de infor-
macion y al tratamiento de la misma con un objetivo final, el desarrollo de personajes que reflejen la naturaleza
de los insectos, que sean verosimiles a la vez que respetuosos con su realidad, tanto anatémico-funcional como
ecoldgica y, a un mismo tiempo, asimilables a caracteristicas humanas en funcién de lo marcado en el proceso
creativo global.

Taller de Espacio

Dentro del QvO el espacio se fragmenta y el tiempo se contrae para luego expandirse de nuevo. Nace una
nueva idea en la mente del espectador. Se trata de esa relacion tan magica que existe entre cine y arquitectura.
Cuando hablamos de crear espacios fraccionados, nos referimos a la capacidad que tiene el cine para captar reta-
70s de arquitecturas y luego construir una idea —ilusion- con la suma de todas ellas. Es interesante ver como esta
“idea” puede tejer una memoria colectiva formada por millones de espectadores y provocar una reaccion en masa.
Cabe recordar la salida de los obreros de la fabrica

(Lumiere 1864), las escaleras de Odessa (Sergei Eisenstein 1925) o los famosos paseos por un Manhattan
idilico (Woody Allen 1979). Cabe también fomentar una actitud critica entre los nifios y nifias del taller, pero no
desde los tipicos sermones que son habituales en el contexto escuela, sino mediante el uso de las manos como
herramienta de pensamiento.

La idea es desarrollar arquitecturas que luego pueden ser fraccionadas con el uso de la cdmara tanto desde
el taller de imagen como de cine, quiza también en la bdsqueda de una ilusion que sale del taller de narrativa.
Para ello serd necesario un sistema constructivo flexible y versatil. El antiprisma de base cuadrada es un objeto
que se obtiene a través, tinicamente, de operaciones de doblado, partiendo de una lamina de carton estéandar de
dimensiones 70x105 cm, que se vuelve a desdoblar y apilar en plano, una vez cumplida su funcién. De tal mane-
ra éste sistema lleva asociado: un desaprovechamiento nulo de material, facilidad de apilamiento, almacenaje en
el minimo espacio, comodidad en el transporte, sencillez en la construccion. La acumulacion del mddulo permi-
te configuraciones espaciales infinitas. La pieza se repite cuantas veces se desee y se configuran elementos ver-
ticales, horizontales, lineales o curvos, en funcion de los deseos y las necesidades de uso y de espacio. Por todo
esto, aparece la pieza como una solucién eficaz para configurar espacios-escenarios dedicados al encuentro y al
soporte de relaciones.

Taller de Expresion

Desde la dimensidn actoral de QvO se desea reflejar luz a todas aquellas caras que lo conforman, a su vez,
absorber los matices y colores que de ellas se desprenden. Porque el trabajo actoral se debe desarrollar desde
una conciencia omnisciente cuyo fmpetu es llegar a tocar todas las esquinas del prisma creativo. De esta mane-
ra, el actor se transmutard en un fractal de la totalidad de la historia (en la definicion de Robert McKee en Story)
para asi poder tomarla y convertirse en su fiel metafora.

Cabe diferenciar dos esferas que a menudo se retroalimentan pero son distintas y abordan diferentes contextos
de actuacion. Hablamos del trabajo para la camara - cine, television, video etc.- y el teatro. Como argumenta Michael
Caine en Actuado para la cdmara, ésta —la cdmara- posee una enorme sensibilidad, es el ojo que lo ve y lo sabe todo,
no hay mas que fijarse en el tacto perceptivo de un primer plano donde un simple parpadeo puede transmitir infor-
macion crucial para el desarrollo de la trama. Ya decfa John Ford que el cine son solo miradas. De tal manera, el actor
de cine posee diferenciadas calidades en la accion fisica, en la técnica corporal, desplazamiento en el espacio, voca-
lizacion, ritmo etc. El trabajo corporal y expresivo se hace muy patente en el teatro, sin embargo, en el audiovisual es
mas sutil pero no por ello menor. El trabajo para la cdmara es, como decia anteriormente, multidimensional, se debe
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conocer todo el grueso de Ia historia para no agotar la verosimilitud dentro de su seno, controlar la energia, pero tam-
bién dominar el espacio que limita el encuadre, las angulaciones o los movimientos fisicos de la camara. También
cabe estar preparado para el ritmo vertiginoso de un rodaje de cine donde, en muchas ocasiones, no hay tiempo para
ensayar y es necesario realizar improvisaciones para salir del paso.

RESULTADO

Como resultado de todo este exhaustivo proyecto basado en los pilares tedricos sefialados, se puso en mar-
cha en el mes de Noviembre de 2012 el Proyecto QVO 1.0. Se trabaj6 con los participantes mencionados en
sesiones semanales de dos horas y media que tuvieron lugar en las instalaciones del Museo del Hombre de La
Corunia. Estas sesiones tuvieron como resultado el rodaje de un cortometraje inédito que se tituld Metamorfosis
5y el rodaje y montaje de un Making Off que sintetiza la filosofia educativa del proyecto.

De esto modo, siguiendo la teorfa del enriquecimiento triddico de Renzulli, este planteamiento tipo Il obtie-
ne un resultado tangible para una audiencia real, en este caso, dada la proyeccion de un producto audiovisual, la
audiencia potencial es enorme.

EVALUACION Y CONCLUSIONES

Se llevaron a cabo varios tipos de evaluacion en diferentes momentos del proceso, todas estas evaluaciones
fueron de naturaleza cualitativa:

Una evaluacion continua. A lo largo del desarrollo del proyecto se fueron modificando aquellos aspectos que
Se vieron poco operativos y se fueron introduciendo objetivos mas especificos: trabajar a nivel psicoldgico el
miedo escénico con alguno de los actores, resolver problemas de habilidades sociales en un grupo, etc.

La evaluacidn final del proceso: a través de reuniones entre todos los miembros del equipo y del equipo con
las familias de los nifios y nifias del proyecto. En estas reuniones informales, las familias manifestaron las difi-
cultades que ellos habian percibido y las sugerencias de mejora del proyecto, éstas se han tenido en cuenta en
la segunda edicion del QVO.

La evaluacion individual de todos y cada uno de los nifios y nifias, a través de un informe dnico y especifi-
€0 para cada uno de ellos, uno de los cuales adjuntamos como anexo al presente trabajo (ver ANEXQ1). Este
informe se entrego a las familias el dia del estreno del corto, resultado del proyecto. Esta evaluacion fue la que
mas nos aport6 como profesionales de la psicologia y la educacion y nos hizo ver los cambios de actitud y com-
portamiento de algunos de los integrantes del programa.

Tras el andlisis de las diferentes evaluaciones se decidid presentar una segunda edicién del QVO que ha comen-
zado el pasado mes de Octubre, en el que se intentar resolver los problemas de la pasada edicion y modificar el pro-
ducto final, aunque no los objetivos para darle continuidad a la propuesta. Este afio se desarrolla en el mismo lugar,
todos los jueves de 6 a 8 el QVO 2.0. Este afio el QVO cuenta con 34 participantes. El desarrollo hasta su fase final
de un proyecto que, en principio, parecia rozar la utopia y su resultado satisfactorio, nos demuestra que un programa
de enriquecimiento de calidad, basado en una fundamentacion tedrica y cientifica sélida y organizado sobre un eje
central bien asentado, aunque suficientemente flexible, cual serpiente encantada, utilizando la analogia simbdlica,
optimiza el desarrollo de los nifios y nifias de altas capacidades en muchos aspectos.
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ANEXO 1

10110

Domus, Noviembre 2012-Abril 2013
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEERm

Implicacion en los talleres

En general [Ille ha implicado en el proyecto. Cuando alguna de las actividades le interesaba se mostraba
muy participativo y muy interesado, por ejemplo en departamentos como el de misica y el de ciencias. Sin
embargoJll ¢s inquieto y se aburre con facilidad; de hecho si tiene que esperar porque otros compaiieros
hagan alguna actividad, le cuesta un poco tener paciencia y estar tranquilo.

La clave con él estd en prestarle atencion y proponerle actividades de forma que pueda estar siempre activo.
Actitud

Su actitud empezo siendo muy positiva, tenfa muchas ganas de participar en las actividades; no obstante,

a medida que se sucedieron las sesiones, esta actitud ha empeorado. Al ganar conflanza con algunos com-
pafieros del grupo se distraia con mds facilidad y, constantemente, buscaba excusas para evadirse de las
tareas. Consideramos que este cambio de actitud puede resultar de una pose que adopta, bien porque quiere
llamar la atencién, bien porque quiere mimetizar conductas de sus amigos en el grupo. Sin embargo, ha sido
un nifio bastante normativo y obedecia, sin problemas, 6rdenes de direccion.

Relacion con el grupo

La relacién con sus compafieros ha sido buena, aunque desde el primer momento ha creado alianzas, en

un primer momento con Jorge y después con otros (dependiendo del dia), y ha tendido a aislarse del grupo
completo. Colabora con sus compafieros, se muestra respetuoso con ellos y le gusta interaccionar, aunque es
inquieto y muy juguetdn, y a veces su juego se puede entender mal por parte de los demds, aunque, consci-
entemente, é| no tenga malas intenciones. Es un nifio extrovertido, pero, en ocasiones, no canaliza bien sus
habilidades sociales.

Aportacién al QVO

Il < los talleres de misica y ciencia ha aportado ideas interesantes con respecto a la orquestacién de las
escenas y a la creacién del personaje, respectivamente. Ademads, se ha mostrado creativo a la hora de mostrar
diferentes sonoridades de los instrumentos u objetos y ha aportado también ideas interesantes. Ha grabado
varios instrumentos de la BSO.

Obs ervaCiones _

Destaca su irregularidad, tanto en la implicacién como en la actitud demostrada, influyendo, en buena medi-
da, variables como el tipo de tarea, los compaiieros de trabajo o, incluso, el contexto concreto de trabajo
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