"El Quijote a Través
del Tiempo: Una
Inmersion Digital en
la Obra de Cervantes”

Una produccion de La Estacion Invisible



Indice

1. Introduccién

- Descripcidn del Proyecto

2. Antecedentes
"El Quijote" y su Influencia Global
Gustave Doré: Artista y Grabador
La Edicion Ilustrada de Doré de El Quijote

Doréy el Misterio Cervantes
3. La Exposicién Multimedia

4. Secciones de la Exposicion
El Quijote Ilustrado por Doré
Movimiento y Narrativa: Los Grabados de Doré Cobran Vida
Dialogos Visuales: Doré y la IA
En el Corazdn de la Aventura: Realidad Virtual y el Mundo de Doré y el Misterio Cervantes
llustraciones Vivas: Realidad Aumentada en Doré y el Misterio Cervantes

Visiones Digitales: Doré, Quijote y el Misterio Cervantes en el Metaverso
5. Objetivos Educativos del Proyecto

6. Propuestas Pedagdgicas
La Busqueda: Aventura de Realidad Aumentada
Desafio del Quijote: La Aventura Virtual de Doré

Reimaginando a Doré: Tu Visidn de El Quijote




INTRODUCCION

El proyecto "El Quijote a Través del Tiempo: Una Inmersion Digital en la Obra de Doré" es
una propuesta pedagdgica y cultural que combina de manera magistral la historia, el arte
y la tecnologia moderna. Basandose en la trascendental obra de Miguel de Cervantes, "El
Quijote", y los grabados de Gustave Doré, esta exposicion multimedia se presenta como
una experiencia educativa y enriquecedora, adaptada a las nuevas generaciones y al
publico global.

Valor Educativo

- Historia y Literatura: La exposicion ofrece una visién integral de "El Quijote",
abordando no solo su importancia literaria sino también su influencia cultural y artistica.
Ademas, la inclusién de la obra de Doré agrega una dimensién visual y artistica valiosa.

- Tecnologia Aplicada: El uso de tecnologias como VR, IA y RA en la exposicidon es un
acierto pedagdgico, ya que estos elementos atraen a un publico mas joven y facilitan una
comprension mas profunda y dindmica de las obras.

Innovacidn y Creatividad

- La reinterpretacion de los grabados de Doré mediante IA y la creacidon de un
metaverso dedicado a la exposicién son ejemplos de coémo la tecnologia puede ser
utilizada para revitalizar el arte cldsico, haciéndolo mas accesible y atractivo para las
nuevas generaciones.

- La integracién de animaciones y experiencias inmersivas de realidad virtual afiade un
componente interactivo que enriquece la experiencia del visitante.



Interactividad y Participacion

- La seccidon de realidad aumentada y el escape room virtual son
herramientas ludicas que estimulan la participacién activa del publico. Estas
actividades no solo entretienen, sino que también educan, fomentando el
aprendizaje a través del juego y la exploracion.

Aportes Culturales y Artisticos

- El proyecto rinde homenaje al legado de Cervantes y Doré, preservando
su relevancia en la era digital y garantizando que su influencia perdure en el
tiempo.

- La exposicion actia como un puente entre el pasado y el presente,
mostrando cdémo las obras cldsicas pueden ser reinterpretadas y
revalorizadas en el mundo contemporaneo.

En conclusion, "El Quijote a Través del Tiempo: Una Inmersién Digital en la
Obra de Doré" es un proyecto innovador, que logra fusionar con éxito el
arte, la literatura y la tecnologia. Ofrece una experiencia educativa y
cultural profunda, destacando la relevancia eterna de "El Quijote" y la
maestria de Doré, al tiempo que aprovecha las herramientas tecnolégicas
contemporaneas para atraer y educar al publico de hoy.




Antecedentes

“El Quijote”

"El Ingenioso Hidalgo Don Quijote de la Mancha", conocida comuinmente como "El Quijote", no es solo una obra central en la literatura espafiola, sino también un pilar fundamental en la cultura
literaria mundial. Escrita por Miguel de Cervantes Saavedra y publicada en dos partes en 1605 y 1615, esta novela ha trascendido las barreras del tiempo y del idioma, convirtiéndose en un

simbolo universal de la lucha idealista y la resistencia ante la adversidad.

La importancia de "El Quijote" en la cultura espafiola es incalculable. La obra representa un hito en la transicidon del Renacimiento al Barroco y marca un antes y un después en la historia de la
literatura espafiola. Cervantes, con un dominio excepcional del idioma, cred personajes ricos y complejos que reflejan la humanidad en toda su diversidad. Don Quijote, el idealista sofiador, y

Sancho Panza, el pragmatico realista, son figuras icdnicas que han llegado a simbolizar aspectos contrapuestos pero complementarios de la psique humana.

La novela es una satira de las populares novelas de caballeria de la época, pero va mucho mas alld, convirtiéndose en una profunda reflexion sobre la realidad y la ficcidn, la verdad y la ilusién.
Cervantes despliega una narrativa que cuestiona la percepcién del mundo y la naturaleza de la locura, ofreciendo multiples niveles de interpretacidn que siguen siendo relevantes en la

actualidad.

A nivel mundial, "El Quijote" ha ejercido una influencia profunda en la evolucién de la literatura. Ha sido traducida a casi todos los idiomas principales y ha inspirado una miriada de obras en
diferentes medios, desde adaptaciones cinematograficas y teatrales hasta piezas musicales y obras de arte. La universalidad de sus temas y personajes ha permitido que lectores de todas las

culturas se identifiquen con la historia, explorando a través de ella las complejidades del alma humana.

En la literatura, "El Quijote" es frecuentemente citado como la primera novela moderna. Su estructura narrativa, que combina la historia principal con varias subtramas y su uso innovador del
didlogo y del punto de vista, han sido modelos para incontables autores a lo largo de los siglos. Figuras literarias como Dostoyevski, Melville, Flaubert, Dickens y Kafka han reconocido la influencia
de Cervantes en su trabajo. Mas alla de la literatura, "El Quijote" ha dejado su huella en la cultura popular y en el lenguaje cotidiano. Frases y conceptos de la obra, como "luchar contra molinos

de viento" y "quijotesco", se han integrado en muchas lenguas, simbolizando la lucha noble, aunque a veces inutil, contra enemigos imaginarios o insuperables.
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Antecedentes

Gustave Doré

Gustave Doré, nacido en Estrasburgo, Francia, en 1832, fue un artista y grabador prodigioso cuya obra
dejé una huella indeleble en el mundo del arte. Desde temprana edad, Doré demostré un talento
excepcional para el dibujo y la ilustracion, lo que le llevé a Paris, donde rapidamente se establecio
como un ilustrador de renombre. A lo largo de su carrera, Doré se distinguid por su habilidad para

capturar con intensidad y dramatismo escenas de la literatura, la religién y la historia.

Famoso por sus detalladas y evocadoras ilustraciones para obras literarias cldsicas, Doré colabord en
ediciones de "La Divina Comedia" de Dante, "El Paraiso Perdido" de Milton, "Los cuentos de Perrault", y
"El Quijote" de Cervantes, entre otros. Sus grabados para "El Quijote", en particular, son considerados

algunos de los mas icénicos, capturando la esencia tragica y comica de la obra con un estilo inigualable.

Doré no solo fue un maestro grabador, sino también un pintor y escultor talentoso. Su estilo,
caracterizado por un dramatismo y una imaginacion desbordante, influencié a generaciones de artistas
y se convirtié en una fuente de inspiracion para el movimiento simbolista y el arte fantdstico posterior.
A pesar de su muerte a los 51 afios en 1883, el legado de Doré perdura, recordandonos el poder del

arte para transformar y enriquecer nuestra interpretacion de las narrativas clasicas.



Antecedentes

La edicidn ilustrada por Gustave Doré de “El Quijote”

Los grabados de Gustave Doré para "El Quijote" en las ediciones de Hachette de los afos 60 del siglo XIX,
representan un hito en la historia de la ilustracion literaria y la percepcidn de la obra de Cervantes. Estas
ediciones destacan por su extraordinaria calidad artistica y editorial. Con una encuadernacién en percalina
roja, titulos dorados y bordes igualmente dorados, estos libros no eran solo textos, sino verdaderas obras

de arte.

La contribucion de Doré a estas ediciones trasciende el mero acompafiamiento visual; sus 370
composiciones, grabadas en madera por H. Pisan, ofrecen una interpretacién profunda y matizada de la
novela. Doré captura con maestria tanto la comedia como la tragedia de la historia, brindando imagenes
que reflejan la complejidad y el espiritu de la obra de Cervantes. Las ilustraciones de Doré no solo
complementan el texto, sino que lo enriquecen, abriendo nuevas dimensiones de interpretaciéon y

apreciacion.

La traduccion de Louis Viardot, incluida en estas ediciones, también desempefia un papel crucial, haciendo
"El Quijote" accesible a un publico francéfono mds amplio y permitiendo que las ilustraciones de Doré se
integraran mas profundamente en la experiencia del lector. Estas ediciones se convirtieron en un referente
en la publicacidn de obras ilustradas y consolidaron la reputacién de Doré como uno de los grandes
ilustradores del siglo XIX. La influencia de sus grabados perdura, y su interpretacion de "El Quijote" sigue

siendo una de las mas icdnicas y reverenciadas en la historia del arte.



Antecedentes

“Doré y el Misterio Cervantes”

Con la finalidad de dotar a la exposicion de una dimensidn ludica y amena, se ha escrito el libro
"Doré y el Misterio Cervantes", una novela fascinante que mezcla ficcidn histérica con
elementos de misterio y aventura, ofreciendo una reinterpretacién audaz y creativa de la vida
de Miguel de Cervantes y la obra de Gustave Doré. Desde una perspectiva literaria, esta obra
representa un ejercicio de imaginacidn histérica, entrelazando hechos reales con la ficcion de
manera que enriquece y profundiza la narrativa.

Desde el punto de vista pedagdgico, el libro ofrece una oportunidad uUnica para explorar la
historia y la literatura de una manera atractiva y accesible. Al centrarse en figuras histdricas
como Cervantes y Doré, la novela puede servir como puente para que los estudiantes se
interesen en la historia del arte, la literatura y la cultura europea. La inclusiéon de elementos
fantdsticos y misteriosos sirve para captar la atencidn de los lectores jovenes, mientras que la
fidelidad a ciertos aspectos histéricos y culturales ofrece un valor educativo real.

La obra abre caminos para discusiones en el aula sobre la importancia de la historia en la
formacién de la cultura contempordnea y como la ficcidn puede ser una herramienta para
comprender y apreciar mejor el pasado. Ademas, la novela puede utilizarse para ensefiar sobre
la importancia de la investigacidn y la interpretacion critica de la historia y la literatura,
animando a los estudiantes a cuestionar y explorar mas alla del texto.

Por otro lado, el libro aborda temas como el heroismo, el sacrificio, la busqueda de la verdad y
el significado de la creacién artistica y literaria, que son temas universales y atemporales. Esto
permite a los educadores conectar la narrativa con temas contemporaneos, fomentando un
didlogo entre el pasado y el presente.
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En resumen, "Doré y el Misterio Cervantes" es una obra que no solo ofrece entretenimiento,
sino que también posee un potencial educativo significativo. Al combinar elementos de ficcion
histérica con misterio y aventura, esta novela puede ser una herramienta valiosa tanto para
ensefiar literatura como para fomentar un interés mas profundo en la historia y la cultura.




LA EXPOSICION

La obra maestra de Miguel de Cervantes, "El Ingenioso Hidalgo Don Quijote
de la Mancha", y los icdnicos grabados de Gustave Doré representan dos
pilares fundamentales en la historia de la literatura y el arte. Sin embargo,
en un mundo cada vez mas dominado por la tecnologia y las nuevas formas
de comunicacion, es esencial recontextualizar estos clasicos para las
generaciones mas jévenes. Aqui es donde las tecnologias emergentes como
la realidad virtual (VR), la inteligencia artificial (l1A), la realidad aumentada
(RA), el metaverso, la gamificacién y la animacidn juegan un papel crucial.

Por ello, se propone la realizacién de una exposicion multimedia que
incorpore las ultimas tendencias en tecnologia, convirtiendo el contenido en
ameno y accesible para la nuevas generaciones.

Incluye realidad virtual, con imagenes inmersivas mediante gafas
VR; contenidos creados por IA; gamificacion basada en realidad
aumentada; una version de la exposicion en el metaverso;
contenidos animados; contenidos participativos online, etc.




Seccion: El Quijote llustrado por Doré

Esta seccidn se centra en la destacada edicion parisina de "El Quijote", publicada por Hachette:

- 2 volumenes en folio (375x285 mm), con cubiertas rojas, titulo dorado y nimero de volumen en lomo y primera cubierta. Todos los bordes dorados.
Traduccién de Louis VIARDOT. 370 composiciones de Gustave DORE grabadas en madera por H. Pisan.

Elementos de la Exhibicidn

La edicion de 1869 estard resguardada en una vitrina disefiada para su conservacién, con iluminacién cuidadosamente controlada. Se destacara su valor
histdrico y artistico.

Paneles y contenido multimedia circundando la vitrina ofrecerdn detalles sobre las 377 estampas xilogréficas y las 120 ilustraciones a toda pagina
grabadas por Henry Pisan, basadas en los dibujos de Doré.

Objetivos Educativos
- Profundizar en la comprension del impacto de las ilustraciones de Doré en la percepcidn y legado de "El Quijote".
- Educacion sobre las técnicas de impresion y grabado del siglo XIX.

- Conexién del publico con la historia del arte y la literatura a través de una edicién emblematica.

Esta seccién de la exposicidon no solo mostrard una pieza fundamental de la literatura y el arte ilustrativo, sino que también servird como una ventana
educativa al mundo de la impresién y la ilustracion del siglo XIX.



Seccion de la Exposicion “Movimiento y Narrativa: Los Grabados de Doré Cobran Vida”

Esta seccidn de la exposicidn se centra en brindar una experiencia inmersiva y dindmica a
los visitantes a través de animaciones basadas en los grabados de Gustave Doré para "El
Quijote". La seccidn utiliza tecnologia de vanguardia para transformar las ilustraciones
estdticas en experiencias visuales animadas.

Esta seccidn no solo sera un homenaje a la obra de Doré, sino también una manifestacién
de cdmo la tecnologia moderna puede extender y enriquecer nuestra experiencia del arte
clasico

Elementos de la Exhibicion

- Pantallas de Alta Definicion

Se instalaran varias pantallas LED de 65 pulgadas a lo largo de la exposicién, cada una
mostrando diferentes grabados animados.

Las pantallas estaran estratégicamente ubicadas para garantizar una experiencia
envolvente y facil circulacidn de los visitantes.

- Animaciones de los Grabados

Cada pantalla mostrard una animacién cuidadosamente creada basada en lotes de
grabados especifico de Doré.

Las animaciones incorporaran movimientos sutiles, como el ondear de la ropa,
movimientos de los personajes y cambios ambientales, para dar vida a las escenas.
Ademas, se incorporardn a una montaje audiovisual de corte épico y caballeresco.



- Narraciones

Cada animacion estard acompafiada de narraciones que contaran la historia o describiran la
escena especifica del grabado.

Efectos de sonido y musica de fondo se sincronizaran con las animaciones para enriquecer la
experiencia.

- Informacidn Educativa y Contextual

Cada pantalla tendra un panel informativo que proporciona contexto sobre el lote de grabados
animados, incluyendo detalles sobre su significado en la obra, la técnica utilizada por Doré y
cualquier particularidad histdrica relevante.

Objetivos Educativos

- Proporcionar una comprensién mas profunda y dinamica de los grabados de Doré.

- Fomentar una apreciacion de la combinacidn de arte cldsico con tecnologia moderna.

- Crear una conexidn emocional y narrativa con las escenas de "El Quijote".




Seccidon de la Exposicion: "Dialogos Visuales: Doré y la IA"

Esta seccidn, titulada "Didlogos Visuales: Doré y la IA", invita a los visitantes a explorar un fascinante contraste entre el arte clasico y la innovacién
tecnoldgica. Se presentaran 20 cuadros, de los que 10 seran grabados originales de Gustave Doré para "El Quijote" y los otros 10 seran sus
reinterpretaciones creadas por inteligencia artificial (IA). Esta disposicién busca crear un didlogo visual entre las obras cldsicas y sus versiones
contempordneas reinterpretadas.

Elementos de la Exhibicidn

- Cuadros Originales de Doré

Se expondran 10 grabados originales de Doré, cuidadosamente seleccionados por su relevancia artistica y su representacion de momentos clave de "El
Quijote".

Cada grabado estara acompafiado de una placa descriptiva que proporciona contexto sobre la escena representada y detalles sobre la técnica de grabado
utilizada.

- Reinterpretaciones con IA

Junto a cada grabado original, se exhibird una reinterpretacién del mismo, realizada por IA.

Estas reinterpretaciones mostraran cdémo la IA puede captar y transformar los elementos visuales y tematicos de los grabados en nuevos estilos y formas,
ofreciendo una perspectiva moderna y Unica.



- Comparacién y Contraste

La disposicion de los cuadros fomentard la comparacion directa entre los grabados originales y sus versiones reinterpretadas, resaltando las diferencias en
estilo, interpretaciéon y emociones evocadas.

- Interactividad y Participacion

Los visitantes podran votar por sus reinterpretaciones favoritas mediante una aplicacion para dispositivos mdviles iOS y Android

Objetivos Educativos

- Fomentar la apreciacion del arte clasico mientras se explora la influencia y el potencial de la tecnologia moderna en la reinterpretacidn artistica.

- Estimular un didlogo entre la tradicién y la innovacién, mostrando como la tecnologia puede ser una herramienta para una nueva comprension y
apreciacion del arte.

- Educar sobre la interseccidn de la tecnologia y el arte, y cdmo esto impacta en nuestra percepcién de obras clasicas.

Esta seccidn promete ser una exploracién visual y educativa Unica, destacando el poder de la tecnologia para reinterpretar y revitalizar el arte clasico para
las nuevas generaciones.









Seccidon de la Exposicion: "En el Corazdn de la Aventura: Realidad Virtual y el Mundo de Doré y el misterio Cervantes"

La seccion "En el Corazdon de la Aventura" invita a los visitantes a sumergirse en el vibrante mundo de "Doré y el Misterio Cervantes" a través de
experiencias de realidad virtual. Esta innovadora instalacion utiliza gafas VR para transportar a los usuarios a escenarios inmersivos inspirados en la
novela, permitiéndoles experimentar de primera mano los entornos descritos en el libro.

Elementos de la Exhibicidn

- Estaciones de Realidad Virtual

Dos estaciones equipadas con la ultima tecnologia en gafas de VR estaran dispuestas en la seccién.

Cada estacion ofrecerd una experiencia inmersiva Unica, permitiendo a los visitantes explorar diferentes capitulos y escenarios de la novela.
- Escenarios Inmersivos Basados en la Novela

Los usuarios podran "entrar" en escenarios clave de "Doré y el Misterio del Quijote”.

- Componente Educativo y Narrativo

Cada experiencia VR estard acompafada de una narrativa que guiard a los usuarios a través de la historia, ofreciendo contexto y enriqueciendo la

experiencia.




- Disefio Sonoro Inmersivo

Un disefio sonoro envolvente acompafiara las experiencias VR, con efectos de sonido y musica que reflejan el ambiente y el tono de las diferentes escenas
de la novela.

Objetivos Educativos
- Proporcionar una comprension mas profunda y vivencial de "Doré y el Misterio del Quijote" a través de la inmersién sensorial y emocional.
- Fomentar el interés por la literatura cldsica y el arte de la ilustracién utilizando tecnologias contemporaneas.

- Estimular la imaginacion y la curiosidad de los visitantes, ofreciendo una forma innovadora de conectar con el contenido del libro.

Esta seccidn de la exposicidn no solo serd un homenaje a la obra literaria y artistica, sino también una demostracién del poder de la tecnologia VR para
crear experiencias educativas y entretenidas.
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Seccion de la Exposicion: "llustraciones Vivas: Realidad Aumentada “Doré y el Misterio

nn

Cervantes

La seccién "llustraciones Vivas" presenta una experiencia Unica donde las ilustraciones
originales de la novela "Doré y el Misterio Cervantes" cobran vida mediante una aplicacion de
realidad aumentada (RA). Esta innovadora instalacion combina el arte tradicional con la
tecnologia moderna, ofreciendo a los visitantes una forma interactiva y dindmica de
experimentar las ilustraciones.

Elementos de la Exhibicion

- Exposicion de llustraciones en Cuadros

Las ilustraciones originales de la novela se expondran en cuadros a lo largo de la galeria.

Cada cuadro estara acompanado de una placa descriptiva con informacién sobre la ilustracion,
el capitulo de la novela al que pertenece y el artista.

- Aplicacién de Realidad Aumentada

- Los visitantes podran descargar una aplicacién de RA en sus dispositivos mdviles.

- Al apuntar sus dispositivos hacia un cuadro, la aplicacién activard animaciones que
representan escenas o elementos de la ilustracién.



Objetivos Educativos

- Fusionar arte y tecnologia para ofrecer una experiencia cultural interactiva
y moderna.

- Fomentar un mayor interés y comprension de la literatura y el arte visual a
través de la tecnologia de RA.

- Crear una experiencia inmersiva que enriquezca la apreciacién de la obra
"Doré y el Misterio Cervantes".

"llustraciones Vivas" promete ser una seccidén destacada de la exposicion,
atrayendo a los visitantes a un mundo donde el arte clasico y la tecnologia
moderna se encuentran para crear una experiencia narrativa y visual Unica.




Seccion de la exposicion: "Visiones Digitales: Doré, Quijote y el Misterio Cervantes en el Metaverso"

"Visiones Digitales: Doré, Quijote y el Misterio Cervantes en el Metaverso" es una exposicion en el metaverso centrada exclusivamente en las animaciones
basadas en los grabados de Doré, la comparativa entre las obras originales y las creadas por IA, y las ilustraciones originales de la novela "Doré vy el
Misterio Cervantes". Esta version digital permite a los visitantes de todo el mundo explorar estas obras en un entorno virtual interactivo.

Descripcidn de la Exposicion

- Galeria de Animaciones

- Una seccién dedicada a animaciones basadas en los grabados de Doré para "El Quijote", donde los visitantes pueden ver cdmo estas obras estaticas
cobran vida.

- Comparativas de Obras Originales y Reinterpretaciones de IA

- Una galeria interactiva mostrard los grabados originales de Doré junto a sus reinterpretaciones creadas mediante IA, destacando las diferencias y
similitudes.

-Se exhibiran las ilustraciones originales creadas para la novela "Doré y el Misterio Cervantes", permitiendo a los visitantes explorar visualmente la
narrativa de la novela.

- Interfaz de Usuario Amigable e Interactiva

- Accesibilidad Global

- Al estar alojada en el metaverso, la exposicidn sera accesible para un publico global, eliminando las barreras geograficas y permitiendo a un amplio
rango de visitantes disfrutar de la experiencia, dado que contara con contenido en castellano e inglés.

Objetivos Educativos
- Ofrecer una experiencia cultural enriguecedora que combina arte, literatura y tecnologia.
- Fomentar el aprecio y la comprension del arte clasico y su reinterpretacion a través de medios modernos.

- Crear un espacio de aprendizaje y discusion sobre la influencia de la tecnologia en el arte y la literatura.



OBJETIVOS EDUCATIVOS DEL PROYECTO

Los objetivos educativos del proyecto "El Quijote a Través del Tiempo: Una Inmersién Digital en la Obra de Doré" son amplios y multifacéticos,
reflejando la naturaleza interdisciplinaria de la exposicion:

1. Fomentar la Apreciacion del Patrimonio Literario y Artistico:
- Cultivar un mayor aprecio por "El Quijote" de Miguel de Cervantes, destacando su importancia en la literatura mundial.

- Valorar el arte de Gustave Doré, especialmente sus grabados para "El Quijote", y comprender su influencia en la ilustracion y el arte visual.

2. Promover la Comprensién de la Historia y la Cultura:

- Explorar el contexto histdrico y cultural en el que "El Quijote" fue escrito y cdmo ha influenciado a diversas generaciones y culturas.

- Comprender el impacto de Doré en el mundo del arte y su papel en la evolucion de la ilustracion literaria.

3. Integracion de Tecnologia en la Educacién y el Arte:

- Demostrar cdmo las tecnologias emergentes como la realidad virtual (VR), la inteligencia artificial (1A) y la realidad aumentada (RA) pueden ser
herramientas educativas valiosas.

- Explorar el potencial del metaverso y otras plataformas digitales para la divulgacién y el aprendizaje del arte y la literatura.

4. Desarrollo de Habilidades Criticas y Creativas:
- Estimular el pensamiento critico y la interpretacion personal a través de la interaccidn con las obras de arte y la literatura.

- Fomentar la creatividad en los participantes mediante actividades como el taller "Reimaginando a Doré".



OBIJETIVOS EDUCATIVOS DEL PROYECTO

5. Incentivar la Participacidn Activa y la Experiencia Inmersiva:
- Animar a los visitantes a participar activamente en la exposicion mediante juegos de realidad aumentada y experiencias de realidad virtual.

- Proporcionar una experiencia educativa inmersiva y participativa que trascienda la lectura pasiva.

6. Facilitar el Acceso Educativo y Cultural:

- Ofrecer una plataforma accesible para que un publico global pueda experimentar y aprender sobre "El Quijote" y Doré, superando las barreras
geograficas y fisicas.

7. Interconexion de Disciplinas:

- Integrar elementos de literatura, historia del arte, tecnologia y pedagogia para proporcionar una experiencia de aprendizaje holistica.

8. Promocidn del Didlogo Intercultural:

- Incentivar el dialogo y la comprensidn intercultural a través del estudio y la apreciacidon de obras que han tenido un impacto global.

Este proyecto busca no solo informar y educar, sino también inspirar a los visitantes a través de una experiencia que une el pasado y el presente, el
arte y la tecnologia, y la narrativa clasica con medios digitales contemporaneos.



Propuesta pedagodgica: "La Busqueda: Aventura de Realidad Aumentada”

La seccion "La Busqueda" es un juego interactivo que utiliza la realidad aumentada (RA) para crear una caza del tesoro dentro de la exposicion. Este
juego invita a los visitantes a buscar objetos ocultos relacionados con las obras de Cervantes, Doré y la novela "Doré y el Misterio del Quijote".
Mediante una aplicacion moévil de RA, los participantes podran explorar la exposicidon de una manera ludica y educativa, descubriendo detalles y
secretos ocultos en las obras expuestas.

Elementos
- Aplicacién Mdvil de Realidad Aumentada

La app utilizara la RA para superponer elementos digitales en el entorno real de la exposicidn, revelando objetos y pistas ocultas.

- Objetos Ocultos y Pistas

Los objetos estaran relacionados con personajes, escenas o elementos artisticos de las obras de Cervantes y Doré, asi como con la trama de la novela
“Doré y el Misterios Cervantes”.

Las pistas se dispersaran por toda la exposicion, animando a los visitantes a explorar cada rincén y a interactuar de manera mas profunda con las
obras.

- Sorteo de Premios

Al final del juego, los participantes que hayan completado la busqueda podran participar en un sorteo de premios relacionados con la exposicion,
como libros o merchadising de la exposicion.

Objetivos Educativos
Fomentar el descubrimiento activo y la participacion en la exposicidn, utilizando la tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Incentivar la exploracion detallada de las obras de arte y la literatura, destacando la importancia y relevancia de los detalles en el arte y la narrativa.



Propuesta pedagodgica: "Desafio del Quijote: La Aventura Virtual de Doré”

"Desafio del Quijote: La Aventura Virtual de Doré" es un juego de escape room virtual inspirado en "El Quijote" y los grabados de Gustave Doré. Este juego inmersivo y digital
permite a los jugadores explorar un mundo virtual rico en detalles, basado en la famosa obra literaria y su representacion artistica.

- Ambiente Virtual

- El juego se desarrolla en un entorno virtual

- Los jugadores exploran este mundo digital, interactuando con objetos, resolviendo acertijos y descubriendo secretos ocultos en los grabados.

- Inicio del Juego

- Los jugadores comienzan en la "biblioteca virtual", donde se les presenta el contexto del juego: un misterio basado en la obra de Cervantes y Doré que deben resolver para

escapar.

- Una serie de pistas y acertijos conducen a los jugadores a través de diferentes escenarios relacionados con la novela y las ilustraciones.

- Interaccidon y Puzzles

- Los desafios incluyen rompecabezas légicos, busqueda de objetos ocultos y tareas que requieren un conocimiento bdsico de "El Quijote" y de la obra de Doré.

- Los jugadores interactuan con el entorno virtual.

- Elementos Educativos
- El juego incluye hechos interesantes y datos sobre "El Quijote", la vida de Cervantes y Doré, y el contexto histérico de sus obras.

- Los acertijos estan disefiados para ser educativos y entretenidos, fomentando el aprendizaje sobre la literatura y el arte.

Objetivos Educativos
- Ofrecer una experiencia de aprendizaje interactiva y divertida sobre "El Quijote" y los grabados de Doré.
- Estimular el interés por la literatura clasica y el arte mediante la gamificacién.

- Desarrollar habilidades de resolucion de problemas, trabajo en equipo y pensamiento critico.



Propuesta pedagodgica: "Reimaginando a Doré: Tu Visidon de El Quijote”

El taller "Reimaginando a Doré: Tu Visidon de El Quijote" es una actividad interactiva y creativa disefiada para aficionados y estudiantes. En este taller, los participantes
reinterpretardn los iconicos grabados de Gustave Doré basados en "El Quijote". Las mejores obras seleccionadas seran expuestas en una exposicion virtual en la pagina web del
proyecto.

El taller comienza con una breve introduccién a la vida y obra de Gustave Doré, enfocandose especialmente en sus grabados para "El Quijote".

Los participantes recibirdn instrucciones sobre diversas técnicas de dibujo y grabado, con énfasis en cdmo Doré logré sus efectos caracteristicos.

Se explorardn estilos contemporaneos y técnicas que los participantes pueden utilizar para reinterpretar las obras de Doré.

Los participantes trabajaran en sus propias creaciones, inspirdndose en los grabados originales de Doré pero afiadiendo su toque personal y estilo Unico.

Instructores estaran disponibles para guiar y ofrecer consejos durante el proceso creativo.

Al finalizar la sesidn de dibujo, se realizard una revision grupal donde los participantes podran compartir sus obras y discutir sus enfoques creativos. Esta sesion fomentara la
critica constructiva y el intercambio de ideas.

Inculcar una apreciacidn profunda por el trabajo de Gustave Doré y su influencia en la ilustracion artistica.

Objetivos Educativos

Promover el entendimiento de "El Quijote" como una obra literaria fundamental y su impacto en el arte.
Desarrollo de Habilidades Artisticas y Creativas

Mejorar las habilidades de dibujo y grabado de los participantes a través de la practica y la experimentacion.

Animar a los participantes a explorar y desarrollar su propio estilo artistico, inspirdndose en un artista histérico.
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