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INTRODUCCION

Con el inminente pasardel tiempo el desarrollo comunicativo visual ha
mostrado un avance, tanto a nivel de técnica, como su participacion
en las diversas dreas,asi el Disefio Grdfico; surgido apartir de dicho
desarrollo de comunicacién cobra importancia dia con dia; tal punto
se hard ain mds notorio cuando cada uno de quienes intentamos
emplearnos en dicho dmbito 1o hagamos con el Interés deacuerdo al
medio,

El drea de la educacion no debe de ninguna manera quedar excluida
de dicho progreso, aunque es dfficll el acceso por el poco interes y
subsidio que posee y mds aun la publica. Requiere de una apertura y
participacion de los diversos profesionistas, con el fin de acrecentarla,

Estamos conclentes deque la nifiez es parte fundamental para el futuro
desarrollo de nuestro pals, asi como su desenvolvimiento intelectual y
de expresion, en esta uUltima la contribucidn que ofrece la actividad
artistico-plastica es de vital Importancia, ya que la parte sensible de los
nifos se ve un tanto rezagada en los Ultimos tiempos. Es realmente
lamentable este bombardeo de programas audiovisuales con tal falta
de contenido por parte de los medios de comunicacion; el empleo de
tecnologia estd latente, por ello el interés de emplear estos medios tan
diversos y accesiblesen dicha drea cuando se trata de entablar procesos
de comunicacién visual y oral.

Existen aspectos base en el disefio de programas educativos; fundamen-
talmente estos son lacreatividady el método, Dentro del proceso escolar
en elcampo del disefno grdfico se realizan proyectos senclilos, con falta
de recursos tecnicos y econdmicos; sin embargo, son una base para la
Iniciacion en el drea audiovisual,
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Coneltlempoelinterésy la practica proporcionan un mayor desempeno
en la elaboracién de programas; aungue todavia estan latentes tales
limitaciones. El panorama es diverso y no deben existir dichas
circunstancias como limitantes para dejarlos a un lado. Este trabajo de
investigaclén y préctica para la realizacion de audiovisuales,
especificamente video, es con el fin de proporcionar una referencia
para la futura planeacién de  talesprogramas.
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NTRODUCCION A LA TECNaLoGIA EDUCATVA



CAPITULO 1
INTRODUCCION A LA TECNOLOGIA EDUCATIVA

1.1 TECNOLOGIA.

La tecnologia es considerada como un proceso de innovacion; este
concepto conlleva a la necesidad del hombre de evolucionar, Desde
que aparecld en la tierra este progreso evolutivo de la civillzacién, ha
estado latente el uso de satélites, computadores, faxes, discos ldser, asi
como innumerables descubrimientos en los diversos dmbitos de ciencla
y tecnologia que continuan revolucionando la vida cotidiana.

Gran parte de esta tecnologia es implementada en los espacios
destinados a la comunicacién, la causa de ello es que esta representa
la base del desarrolio humano. A si, @ medida que el tlempo transcurre,
se requiere de un mejor funcionamiento en todas las dareas, pero
primordialmente en lo referente a medios de comunicacion, esto es
conformado en gran parte por la tecnologia. Es importante considerar
que desafortunadamente hay sectores en 0s cuales la tecnologia no
representa ninguna aiternativa de solucion; por esta causa a lo largo de
este proyecto enfocaremos la atencidn a la tecnologia educativa,

1.1.1 Tecnologia Educativa

Es muy importante sefialar el gran valor que tiene la educacion en

W
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cudlquier cultura, asi como la inminente necesidad de otforgarselo y
revoluclonar el concepto con el que se le tiene catalogada. Es penoso
ver el desinteres referido a esta area, al tener diversidad de medios de
comunicaclén, deberia representar un apoyo inmenso para fortalecer y
formentar el aspecto educativo; sin embargo, en la mayoria de los casos
son los primeros en demitir un manipuleo de los receptores fomentando
desinterés en estas cuestiones. De ahf que desde hace mds de treinta
anos los estudiosos de la educacldén se han preocupado por buscar los
medios para modificar los programas educativos, éste es la tecnologia
educativa, pero ¢COmMo se define la tecnologia educativa?

En el ano de 1963 aproximadamente, un gran nimero de investigadores
puscaron definirla, entre ellos Ely, qulen la define como "El campo de
teoria y practica educativa involucrada principalmente con el disefio y
uso de mensajes, que controlan elproceso de aprendizaje”.(1)Asl como
ésta, existe un gran nimero de definiciones que tlenen en comn el dar
solucidn a los problemas educativos, vy llegar a concretar un sistema
educativo que proporclone mejores resultados de los obtenldos hasta
ahora, y es que la tecnologia educativa no consiste en el uso de equipo
técnico avanzado (audio o video por elemplo), laidea estd en concretar
el diserio de programas muy serlamente estructurados, basados en el
metodo clentifico con el fin de proporclonar resultados dptimos en el
desempeno del educando, asi se dennota que la tecnologia es un
medlo para obtener un fin, s una opcidn clentifica y sistemdtica que
conlleva un proceso clentifico. Para crear algun programa hay que
plantear una metodologia, primeramente establecer el tema; estudiar
las necesidades exigidas, habituarlo al educador y al educando.

1.-Folletoinformativo. ReuniénNacional de fI
Tecnologia Educativa, feb. 1976 \
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Resumiendo:

- La tecnologia es un medio de apoyo para un éptimo resultado en
el aprendizaje.
- Estd basada en la programacion, organizacion, informacion,
comunicacién y evaluacion de los medios educativos.
Este medio puede traducirse en libros, juegos didacticos, folletos,
medios audiovisuales, el mismo educador, etcétera,

1.2 ¢QUE ES EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE ?

Existen diversas definiciones de ensefianzq, pero por gué no mencionar
la mds sencillay clarq, esta se define como el transmitir un conocimiento
adquirido, y el aprendizaje como la adquisicion de ese conocimiento; un
concepto se relaciona con el otro, son simultdneos, por ello es mejor
ublcarlo como el proceso ensenanza-aprendizaje. Este estd constituido
por emisor y receptor que en este caso es el equivalente al profesor y
alumno, loideal esque ambas partesiogren un equilibrio, unaparticipacion
activa, sin embargo comunmente no es asl, el emisor se limita a impartir
algun conocimiento y la tarea del aprendizaje se relega Unicamente al
receptor, convitiéndose enia mayoriade los casos enun receptor pasivo,
esto representa una de las principales inquletudes de la tecnologia
educativa, lafinalidad esque amboslogren unacohesién enel momento
de ensenar y aprender, lograr una retroallmentacion con el fin de que los
educandos estén convencidos de la importancia que implica el
mantenerse activos, Es importante mencionar que todo este proceso no
debe ser relegado Unicamente a los profesionales de la educaciédn sino
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a todos aquellos que tengan la capacidad y el deseo de contribulr al
desarrolio de cualquier programa, entre ellos docentes, disenadores,
evaluadores etcétera, Lo que concleme a la evaluacion todos los que
tenganuna participacion activaenelio, deben participarenlaevaluacion
con &l fin de determinar sl jos objetivos planteados en un Iniclo fueron
cublertos, en el caso de haber aiguna falla hay que modificar io que sea
necesaro. El proceso ensefianza-aprendizaje se divide en tres etapas
“diferentes, '

1.2.1 Planeacién

La etapa de planeaclén se basa en la organizacion de un proyecto
determinado, es importante establecer un método, seguino dejar en
claro los objetivos, asi como fijar metas alcanzables.

Este método se podria desglosar de la siguiente manera:

1.- Anailzar las necesldades existentes

2.- Planteqr los objetivos

3.- Hacer una guia de actividades.

4.- Ver todas las posibilidades, contemplar los problemas que podrian
surgir.

1.2.2 Realizacion

Una vez conclulda la planeacién contintia la fase de realizacién, que es
desarroliar el plan de trabagjo, lo ideal es tener contemplado todas ias
posibilidades y varlantes existentes desde la planeacién, con el propdsito

de adecuar el metodo a los diferentes receptores. La metodologia
empleada para cada proyecto, por lo regular difiere en algunos
aspectos, la base es la misma, sin embargo se busca ia adaptacion

concordante con el receptor, y las necesidades del mismo.

R
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1.2.3 Evaluacién

Esta etapa es de comprobacién, basada en la eficacia del programa
disefiado, existen diferentes clases de evaluacion, sin embargo todas
tienen el mismo fin. Entre estas evaluaclones estdn las que consisten en
autocalificarse, a esta se le llama JUICIO DE EXPERTO; la evaluacién
basada en la respuesta de 1os alumnos por medio de una escala
NUMERICA; la siguiente se basa en la COMPARACION de los objetivos
planteados en un inlcio y el resultado final. Para terminar la evaluacién
fundamentada en un sistema o metodo, es obligatoria en cualquier
metodologia y queda definida como "el conjunto de operaciones que
tiene por objeto determinar y valorar los logros alcanzados por los
alumnos en el proceso ensenanza-aprendizaje, con respecto a los
objetivos planteados por los programas de estudio, y asi obtener
informacién para mejorar dicho proceso’(2).

1.3 LA CREATIVIDAD EDUCATIVA

"El hombre se redliza en y por su creacion. Sus facultades creadoras se
encuentranaun mismo tiempo entrelasmdssusceptiblesde sercultivadas,
las mds capaces de desarrollo y adelanto, las mds vuinerables, las mas
suceptibles de retraso y estancamiento”.

‘La ensenanza en general ha creido que ensenar es informar y que
aprender esrepetir, por lo tanto el nifo es receptdculo de conocimientos,
cuya actitud es de sumision y seguimiento de las ideas elaboradas

principlostedicosdelaeducacion.P.42
3.- GraclelaBorthwick. Haciaunaeducacién
creativa.P.33

2.-CatefioH.F. Enfoquesy |u
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transmitidas por el maestro”(3).

Definitivamente la educacidén estd basada en el proceso ensenanza-
aprendizaje, pero actualmente con la vida tan acelerada que se vive,
en el vertiginoso mundo evolucionando dia a dia se requiere renovar
continuamente las cuestiones educativas, éstas necesitan un especial
interés fundamentado en las necesidades de quienes estdn en el deber

(Qué es la creatividad educativa? La creatividad es el desarrollo del
pensamiento divergente activado por artistas, clentificos, innovadores,
Inicladores y revolucionarios, pero esto no qulere decir que la creatividad
seq exclusiva de ellos, sinoque en cada factor de desarrollo y evolucidn
debe estar presente por la vinculacidn que tiene con la expresividad, ésta
es escencial, requiere ser cultivada desde la infancia con el fin de
convertirla en un punto clave del desarroilo humano, y como alternativa
en la psicologia evolutiva.

La educacién creativa es el no limitarse en el aula de clases a oir
educador, sino en un dldlogo. La comunicacién tiene gran variedad de
medios acordes, cada uno actua como satisfactor de una necesldad
para crearla confianza y placidez al aprender, buscar el fuego, no hacer
una rutina diaria; en cambio buscar la espontaneidad, aflorar su sentir, el
medio quelo rodea, lafantasia, el pensamiento en general. La expresidn
creadora estd fundada en la experlencla de descubrirse a sl mismo.

Esimportante que en todoslos niveles educativos exista esta creatividad.
Si ésta tiene un buen fundamento desde el inicio, el poder creativo se
ird desarrollando intuitivamente. Asi con el paso del tiempo el individuo
aprende a expresarse con diferentes medios, esto esalgo primordialtanto
en la vida futura como en el proceso evolutivo del nifno.
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En resumen, la creatividad debe estar presente en todos los niveles de
ensenanza; al alimentar el poder creativo se acrecenta como aigo
natural,

1.4 ENSENANZA INFANTIL Y EDUCACION PREESCOLAR

La etapa infantil en todo ser humano constituye la base de su formacién
psicolégica, fisica y mental, por ello con el paso del tiempo esta etapa
ha adquirido fuerza, lo qué antes se denominaba “guarda nifos” ha

evolucionado de tal forma que esta convertido en un nivel educativo
prioritario. Esto sucede como resultado de un proceso de investigacion
y andlisis cientifico por parte de diferentes profesionistas (Bidiogos,
Medicos, Psiciogos, Socidlogos, Arquitectos, Pedagogos etcéterq).
Definitvamente la formacién de los primeros anos de vida define la
psicologia evolutiva, éstaincluye diferentes niveles de desarroilo humano:

* Emocional o afectivo

* Intelectual

* Fisico

* Perceptivo

* Social

* Estetico

* Creqdor

Segun Jean Piaget, la ensefanza infantil se conforma por la evolucion
intelectual del nifo y va por etapas:

* Periodo sensomotor
* Periodo del pensamiento preoperacional
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* Periodo de operaciones concretas
* Periodo de operaciones formales

Como vemos en los cuatro periodos, el nifio va desde la adaptaciéonasu
medio por el descubrimiento que €l hace de su entorno, hasta el total
crecimiento en €l mismo. De ahi gue la ensefianza en esta etapa debe
hacerse con un especial cuidado en la elaboracién de los programas
escolares, con el fin de fomentar por medio de la educacién temprana
la adulta,

En el momento de llevar a cabo cualguier programa para nifos es
imprescindible hacer un estudio a profundidad, involucrarse en este
medio y desempenarlo de acuerdo a intereses, necesldades, asi como
prioridades, para finalmente obtener los beneficiosacordes con el trabajo
realizado, y como principal beneficiado el receptor.

EDUCACION PREESCOLAR

La educacion preescolar supone diversos niveles de andlisis, se refiere
a cudntos acontecimientos educativos tienen lugar antes del iniclo de
la escolaridad obligatorla. Consiste en “Los acontecimientos educativos
promovidosintencionalmente en forma explicitapor podfes, profesionales
y otros agentes con voluntad e intencién de Influencia.

Los hechos educativos no explicitamente intencionados y gue forman
parte de las constelaciones de estimulos en los que el nino encuentra
elementos diversoscon los gue constituir continuamente sus experiencias,
configurar sus disposiciones y aptitudes, perfilar su estilo cognitivo y
establecer su sistema primario de actitudesbasicaso primarias: seguridad,
afecto, autoaceptacion, apertura, clausura, que sustentan la red de
relaciones actitudinalesvinculadasalarealidad especificay concreta”.(4)

4.-J.GarciaCanasco et.al, |3
Enciclopediade Educacion
preescola.P.62
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1.5 ASPECTOS DE LA PSICOLOGIA INFANTIL

La psicologia representa una compleja pero vital area en todo ser
humano, se basa en el estudio dei "desarrollo mental de un individuo”;
desde el nacimiento de un bebe se presenta un cimuio de sensaclones
multiples sin relacién entre si, la maduracion se va presentando a pasos
aglgantados, en sélo unos dlas esas sensaciones se Integran para ser
traducidas en la percepcién, esto da lugar a un mundo isomérfico
(mundo fisicoy psicoldgico), es notable en todo este proceso ia influencia
genetica.

En estos primeros anos de acuerdo a la maduracién que se presenta dia
con dia, se va manifestando de una conducta refieja a una voluntaria,
conjugdndose cuestiones intelectuales y perceptivas, caracterizadas
fuertemente por la tecria de la Gestalt:

PROXIMIDAD * Percibe o mds cercano.,
FIGURAFONDO  * Antepone la figura del fondo.
CLAUSURA * Tlende a cerrar las figuras abiertas.

En e ano de 1975 Piaget rediiza estudios referentes ai proceso de
aprendizaje y desarrolio mental definiendolo en cinco puntos
fundamentales:

* Percepcion e interpretacion de la informacién

* Memoria

* Generacién de hipdtesis y alternativas de solucién

* Valoracién de la exactitud y adecuacién de los procesos
cognitivos (conocimiento especifico),
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* Deduccion de consecuencias.
Asl tamblén crea un equilibrio entre dos reacciones:

ASIMILACION * Enfrentarse al medio ecoldgico cambiante.
ACOMODACION  * Adecuacién con el medio amblente,

Enlaetapa preescolar el nifo se encuentra en el periodo sensomotor, éste
posee diversas acotaclones:

1 * Realismo

2 * Animismo

3 * Arificialismo

4 * Precausalidad

PENSAMIENTO PREOPERATORIO
Yuxtaposicion Egocentrismo (el YO)

Sincretismo (intuicién)  Centracion Ireversibilidad
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CONFIRMACION DE LA PERSONALIDAD

COMUNES
EXPERIENCIA POTENCIAL HEREDADO

UNIC A

En esta etapalos nifos construyen su propio mundo, le dan interpretacion
por medio de su fantasia, su experiencia. Su mdxima Iinfluencia es
obtenidaeneldmbito familiar (afectivo)yde lasocledad, suindependencia
inicla al “salir de la casqa” y entrar al mundo del aprendizaje, del
descubrimiento de un mundo nuevo para &l, éste serd el movil de su
desarrollo, Es necesario mencionar que en ocasiones ésta etapa
provoca clerta inestabilidad en su lenguacje verbal, proceso de
soclalizacién; por ello es tan importante Ia comunién entre familiq,
escuela, profesorado y los companeros; con el fin de evitar que estos
retardos pasajeros puedan convertirse en algo patologico, se requiere
vigilar la accion observable ubicada de la sigulente manera:




MOTIVACION
< < El fodo integrado por la
accibn HUMANA> >

FACTORES EXTERNOS ~ FACTORES INTERNOS COGNICIOINES

Refuerzos Atracciéon Expectativas
Incentivos .Novedad Atribuiciones
Modelos .Cambio .Control
.Confiicto
.Complejidad

...Estos factores definen tanto la motivacién como ia personalidad.

El pequeno emite dependencla, culdados y afecto (amistad), en
momentos es pasivo, sociable, agresor, pero finamente estas conductas
se maniflestan por la busqueda en el contol de la hostiidad propia
(timidez).

En resimen este complejo mundo fisico y psicolégico de los nifios se
defineentresdiferentesaspectos. lo Ideal esquelostresvayan madurando
conjuntamente para obtener un buena manifestacion en su conducta,
estos son;

COGNOSCITVO  * Es el conocimiento adquirido dia con dia.

AFECTIVO * La influencia determinada por la familia y
socledad.
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PSICOMOITRIZ * Es la capacidad motora, el encuentro corporal y
psiquico.

1.6 Laimportancia de la expresién artistica pldstica  en el nifio
de Preescolar.

La expresion artistico pldstica estd inmersa en la educacién estética, en
todo nivel preescolar esta presente desde el disefio de Ias aulas, €l
mobiliario, el material de trabqjo, el disefic de programas reqguieren de
ella. Aliniclarse este contacto el pequenio se ve Involucrado en el mundo
estético, y surge la ingiuetud de alimentar la imaginacién,

"La expresién grdfica es la forma mds extendida de expresidn creativa
durante los primeros afos de vida, la expresidn visual del menor corresponde
a su progresiva maduraclén psicomotriz y a su necesidad de expresar de
manera concreta sus propios conceptos, sittiandose en una interaccion
con €l mundo soclal que 1o rodea”.(5)

Graciela Borthwick define a un nifio con diversas caracteristicas:

* El nifio es un ser Unico, Individual,
* El nifo es espontaneo, flexible, egocentrico.
* Se involucra afectivamente en todo lo que realiza.

5.-LucialanzottiFontana.
Comunicacion visualy escuela.
P.48
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* Estd en una constante busqueda de equliirio, en ésta, cada adjuncion
le va dando mayor solidez.

Esta versatiidad que posee el pequerio requiere ser alimentada, darle
rienda suelta a sus caracteristicas, darle libertad de accién con el fin de
estimular y enriquecer sus Inquletudes, la idea es empiear la actividad
artistico-pldstica para que a traves de ella logre canalizar sus intereses.
El niAo no requilere de esterectipos creados por los adultos, su desarrollo
es natural, con esto no se tiene como meta fomentar pintores, escultores,
o grabadores pero st mostrar ese camino del arte como medio de
expresion para su mundo, su senti; asi dando Inicio también a la
actividad grupal,

Existe una relacion considerable entre figuracion realista, desarrollo de
capacidades perceptivasy de pensamiento asicomotecnicasadecuadas
de representacion, que la escuela casi nunca proporcionq, aveces se
considera esta actividad creativa como simple diversién o recreo sin
tomar en cuenta que el uso de la actividad pldstica denota el grado de
conclencia gue el nino va adquirendo y 1o manlfiesta por diferentes
actividades, entre ellas el dibujo, ya que anallzando colores, formas,
detalies, se pueden palpar al avance o retroceso en la vida familiar y
escolar. Es definitivo que en el grado en que se fomente esta practica
van tomando como algo cotidiano el expresarse tanto verbal como
graficamente su entorno, progresivamente el pequefno asimila el medio
ambiente mediante la percepcién, memoria, inteligencia logica,
deduccién abstracta; usualmente adqulere determinado lengudje
empleando signos individuales para mostrar las vivencias o el grado
afectivo, y los colectivos para los conocimientos intelectuales.

Como punto primordial para introduciiio en el dmbito de la expresion

— et e ——— — -
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artistico pldstica es importante ir mostrando los recursos con 1os que se
cuenta, debe ser algo fisico, palpable. En este caso algunos materiales
acordes son: pintura de agua, pastel, cerq, IGpices, tizas de colores,
papeles de colores, arcilla, plastilina, material para collage(puede serde
deshecho, notdxico), aunadoa estoes bdsicala motivacidn e instruccion
para su utiiizacion, para ello es muy necesario establecer una buena
comunicacioén para lograrlo,

Finaimentela actividad artistico pidsticarepresenta un drea fundamental
quemerece unaatencién especialy valoracionespecifica, definitivamente
esuna necesidad, comentabamaosalgo sobre la comunicaciéon necesaria,
el camino a seguir es la motivacidn, buscar satisfacer este cimulo de
manifestaciones basadaenunandiisisy estudioa concienciaencarando
todos los factores mencionados a lo largo del capitulo, en resumen
cltaremos los argumentos dados por J. Marin Viadel y R, Marin Viadel,
importantes estudiosos de la educacion, la actividad artistica debe ser
usada por:(6)

1. Su valor intinseco

2. Por su adecuaciéon al desarrolio madurez,

3. Como desarrolio de sensibilidad

4, Como desarrollo de la capacidad creadora

5. Como medio de autoexpresion

6. Como desarrollo de autoconfianza y autoestima

7. Como multiplicacion de 1os recursos expresivos

8. Como medio de democratizacién de a cultura

9. Como aproximacion al modo de conocimiento propio de las Artes.

6.- J.GarciaCanascoet.al. a“

Op.cit.,p271.274.
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TAXONOMIA DE OBJETIVOS CREATIVOS
F. Ferrer I. Julia (7)

IMAGINACION

(3 a6 ANOS)

SENTIDOS OBJETIVOS CREATIVOS ACTITUD
SENSIBILIDAD Intuicion, Autonoma <
PERCEPCION Espontaneldad, Asociacién = %
OBSERVACION  Curlosidad, Fantasia S 2

Z d

7.-Ibidem.,P291




MATERIAL DDACTICO-ALDIOVISUAL



/
¥

CAPITULO 2

MATERIAL DIDACTICO AUDIOVISUAL

2.1 SELECCION Y EVALUACION DE MATERIAL DIDACTICO

¢ Cémo se define al material diddctico ? “Son todos aguelios medios y
recursos que facliitan el proceso ensenanza aprendizaje, dentro de un
contexto educativo global y sisterndtico, estimula la funclén de los
sentidos para acceder mds faciimente a la informacién, adguisicién de
habllidadesydestrezasasicomoalaformacién de actitudesyvalores’ (1)

Al analizar ésta definicidn se puntualiza la gran importancia referida a
estos materiaies. En el diario ejerciclo del aprendizaje, es necesario
complementar la informacién verbal con un apoyo mas, con el fin de
conjuntar conceptos y aflanzar la retenclén en los nifics, con medios
accesibles en los diferentes aspectos, externos e infernos.

Através del tiempola elaboracién de material didactico se ha hecho
muy comun, asf como la continua busqueda de nuevas alternativas que
ofrezcan mayores beneficios en |os diferentes sectores del alumnado. La
base para la elaboracién de material didactico es encontrar el lenguaje
oformade expresidn adecuado paracomunicar, existen cuatrolenguajes
diferentes: ‘

LENGUAJE VERBAL O AUDITIVO * radio, cintas, discos.
LENGUAJE VISUAL * dlapositivas, fotografias, cartéles,

1.- MargaritaYanez Castareda
Losmediosde comunicaciony

latecnologia educativa. P 19.
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LENGUAJE VERBAL O AUDITIVO * radio, cintas, discos,

LENGUAJE VISUAL * diapositivas, fotografias, cartéles.
LENGUAJE ESCRITO * libros, revistas, diarios, manuales,
COMBINACION DE LENGUAJES  * audiovisuales, cine, t.v etcétera (2),

Los materiales didacticos se caracterizan por estar basados en teorias
psicoldgicas y de comunicacién, la elaboracion de dichos materiales no
pretende en ningtn momento minimizar o nulificaraleducador, mdsbien
se tratade hacerunarelacion en donde parte importante es el educador,
Actualmente se busca unamayor difusiéon alos materiales diddcticos, por
elio existe ya una gran varedad de ellos, se usan desde las cosas mds
sencilias hasta lasmas complejas, en general los materiales didécticos se
clasifican en cuatro grupos bdsicos, estos son:

Poseen ia caracteristica de ser material
*Materiales bidimensionales.  plano, endosdimensiones; estosinciuyen
desde el pizardn, cartel, ldminas,
fotografias, graficas, mapas, dibujos etc

Los materiales que se pueden tener
*Materldles tridimensionales. fisicamente, son manipulables; poseen
las resdimensiones del espacio; unglobo,
insectos disecados, maquetas del cuerpo
humano etc,

* Materiales de Imagen fljo/imdagen en movimiento.

Tienen gran relacién con los
bidimensionales; pueden ser diapositivas,
fotografias.

2.-1sabel Ogalde Careaga.et.al. aq
Los matericles didacticos.P 21




* Materiales mixtos. Se conjugan diversos materiales y caracteristicas;
en dicha clasificacion se encuentran en dicha
clasificacién el cine, TV, videocintas.

Dependiendo del tema debemos definir cual es el material vy
lenguaje dptimo; partiendo de los objetivos planteados y las metas que
se pretenden aicanzar.

¢ En qué se basa la seleccidn de los materiales diddcticos ?
Desafortunadamente en la mayoria de las ocaslones la seleccién se
basa en los Intereses del educador unicamente, de acuerdo Q sus
pretensiones y el medio mas accesible para él aunque este no sea
funcional para los alumnos. Esto es lamentable ya que no se le dd la
importancia debida a los materiales didacticos. La eficacia de los
recursos utilizados se basa en la aplicacién del mismo y no en el costo,
algunas veces un material sencillo pero bien empleado proporciona una
experiencla gratay didactica en los alumnos, adiferencia de un material
complejo yde alto costo sin la aplicacion debida resuita obsoleto su uso;
de éste modo se marcan las cudlidades diddcticas que posee el
material usado.

"Los materiales didacticos tienen diversas funciones diddacticas estén el
motivar, ejemplificar, presentar algun tema o reforzar un contenido” (3)
Entremos mds en materia, para ia seleccidn de material se deben
formular escencialmente dos preguntas:

1. ¢ Qué objetivos del aprendizaje se pretenden cubrir con el material
didactico que serd disenado?

J3.-lbldem.,P. 99
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2. {Que fase de instruccion se pretende cubrir o sencillamente reforzar?

Posteriormente se deben contemplar los sigulentes puntos:

"POBLACION RECURSOS DISPONIBLES
Madurez Técnicos

Estado emocional Materiales

Nivel socloecondémico Econdmicos
Motivacién Humanos

Edad

CONIEXTO DE USO TIEMPO

Mobiliario De elaboracién
Area de proyeccién De presentacion’(4)
Ventilacién

lluminacién

Cada puntomencionado debe considerarsealelaborarcualquliermaterial
diddctico, ya sea bidimensional, tridimensional, de Imdgen fija o en
movimiento o mixtos, Dependiendo del caso, algunos factores son mas
reelevantes que otros,

4.- Esther Bardavid Nissim.
Losmaterialesdidacticos.
P.101
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2.2 MATERIAL AUDIOVISUAL

Los medios audiovisuales estan fundamentados en la fusién de
Imdagen y sonldo; requieren de algiin equipo técnico para su proyecclién,
entre dichos medios estd el Cine, Televisién y Video. "Son medios
audiovisuales cinéticos y comparten una serie de elementos simbdlicos;
sonidos, Imagenes, movimiento, color, tratamiento del plano, etcétera.
Sus diferentes técnicas de obtencidn, tratamiento y difusidén de los
mensajes marcardn diferencias tanto en sistemas simbdlicos, como en
los usos comunicativos que de ellos realicemos”.(5)

Tienen gran relacién el cine y el video en cuanto realizaclédn, sin
embargo en cuestiéon smbdlica difiere; por ejemplo el uso de planos en
base a las dmensiones de proyeccién son diferentes.

1.V Soporte electrico, baja definicidn, las imdagenes son producidas por
lineas; actualmente es mayor la producciéon de TV y video,

CINE Soporte fotoguimico requlere ofro tipo de equipo para la
proyeccion; lagrabaciéon es porcuadros, Se considera un medio artistico;
la iluminacidn es diferente a la usada en TV,

Los medios audiovisuales poseen caracteristicas que proporclonan
grandes ventajas en el dmbito educativo, en especial el video es

5.- Julio Cabero Aimenara 2‘]
Tecnologiaeducativa:

Utilizacién diddctica. P, 120

)
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funcional por sus caracteristicas:
) Posee una gran flexibilidad para abordar el fema.

b) Puede mostrarimagenes que no pueden ser llevadas al aula por otro
medio.

c)Atraeny mantienen la atencldn (es importante contemplar el tiempo
de proyeccidn, los audiovisuales éptimos deben ser maximo de 15

minutos, dependiendo del auditorio ).

d) Se puede unir Imagen, voz, movimiento y sonido para un fin
educativo,

e) Setienelaopcidn deedicidn, hasta que responda alasnecesidades
planteadas,

f) El trabajo puede ser evaluado en su termino y no hasta haberlo
aplicado,

g) Son una alternativa para el estudiante con bajo nivel de lectura.
h) Poseen efectos motivadores que aumentan el interés y la atenclién,
porque dan al espectador la Impresién de participar en numerosas

experiencias ( video ).

i) Con estas alternativas el contenido es mds comprensible ya que se
convierte en algo mas abstracto, mds lucido y mas cercano.,

J) El empleo del color es muy Utll en estos medios.

8
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Después de haber conslderado la seleccion del material aproplado,
asi como la utilizacion del mismo se realiza la EVALUACION, basada en
los princliplos mencionados en el primer capitulo, conlios diversos criterios
Psicoldgicos, De contenido, Pedagdgicos y Técnicos,

Aunque el uso de medios audiovisuales representa clerta inversion, ya
que su costo es elevado es importante que los sectores realmente
interesados en el uso de ellos den apoyoy difusdn con el finde emplearios
pOCO a poco en todos los sectores educativos, sean plblicos © privados.

2.3 COMUNICACION, BASE FUNDAMENTAL EN TODO PROCESO DE DISENO.

A traves del tlempo el campo del Disefiador Grdfico, asi como su
intervencion en las diversas areas, es cada vez mayor , en el aspecto
educativo esta latente en cuestiones editoriales, promocionales y
didacticos en este Ultimo la creatividad es bdsica para participar en el
disefo de programas didacticos .

En el Diseno Grdfico, la comunicacidn es la parte medular de dicha
disciplina. &l conceblrio en funcidn de la comunicacion nos upblca en un
proceso comunicativo en donde se retoma el modelo de Roman
Jakobson,

.
‘
.
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Cadigo

medium medium

EMISOR MENSAJE RECEPTOR
Referente

En este modelo se inciuyen las funciones del signo en ia
comunicacion:

Q) referencial

b) emotiva

C) connotativa o conminativa
d) poética o estética

e) fdtica

f) metalinguistica

La funcion o funciones del signo es fundamental en todo proceso de
comunicacion ya que desde el momento en gue un individuo inicia su
desarrolio perceptivo se rodea de signos y la significacion asociada al
mismo signocon el objeto de establecer una comunlcacion con sentido,

(N 1
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Asi en la vida diaria el entorno estd rodeado de signos que  significan:
1) Comunicacion, emitiry recibir mensaije,
2) Codificacidon. relacidn entre el significante y significado

3) Motivacion. relacion entre el significante y significado, pero de una
manera mas natural,.Causa psicologica y sensitiva.

4) Monosemia y Polisemia. El significante posee su significado.
Polisemiq, el significante puede poseer varios significados.

5) Denctacién y Connotacion. Lo dennotativo se basa en un significado
palpable, es algo objetivo, El aspecto connotativo es subjetivo, el
significado se da a entender como algo accesorlo a la idea principal.

2.4 EL VIDEO DIDACTICO EN MEXICO

El video es un sistema de envio de imagenes, asi como un medio de
expresion. Este es un medio relativamente joven, su auge se inicié a final
de los é0s principalmente en Europa la produccion de dichas cuestiones
didacticas iniciaron con gran proliferacion, manejando los objetivos de
aprendizaje en una gran diversidad de temas.

En México, la proyeccidn de videos didacticos es escasa, solo en
determinados canales y horarios se proyectan dichas producciones;
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En el canal 5 se proyecta Plaza Sesamo, cuya idea es extranjera y la
mayor parte de su contenido; parte del programa se realiza en Televisa,
porque es una coproduccion,

En el canal 9 los programas didacticos que se transmiten son
nacionales, asi también algunosdel Canal 22; también encontramos la
del Canal 11, casi en su totalidad extranjera,

Entodaslas unidades de producciédn del pais se produce programacion
infantil; sin embargo, el Inconveniente es que no se le da la importancia
deblda; economicamente carece de recursos en comparacién con la
televisibn comercial . Por elemplo en Ia videoteca de la SEP los videos
son antigos, no corresponden a la situacién actual tan revolucionada
por elio el interés en ésta propuesta, Cada vez la produccién de video
se hace mas cotidiana, el acceso aella es cada diamas viable, el video
didactico no posee ninguna explotacion hay suficientes temas para
abordar y modos de hacerlo con base en la clasificacion del mismo a
partir del objetivo de aprendizaje

El exito de una realizaclén radica entre otras cosas en contemplar
todas las cuestiones técnicas y de preproduccion, en lograr entablar un
proceso comunicativo por medio del lenguaje aproplado, proyectar
imdagenes motivantes en las cuales se llegue subjetivamente a un punto
sensitivo en el receptor, hacer de la Imagen algo estimulante y lograr
entrar en ese mundo de fantasia, realidad, suspenso, aventura, o al
género que se trate, con el fin de lograr el objetivo,

I
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Nuestro interes primordial es tratar el video didéctico, y sus dlternativas,

existen diversos tipos:

VIDEQ LECCION: Se considera como una clase magisterial, en un
momento dado puede sustituir al profesor, su
contenido es muy amplio, basado en una informacién
exhaustiva,

VIDEO APOYO: Este es usado Unicamente para liustrar algun tema,
esel equivalente a las diapositivas con la diferencla
de que es imdgen en movimiento, no se usa

un programa de video estructurado,

VIDEO PROCESO: La cdmara de video hace posible una dindmica el
receptor se siente protagonista, es un video netamente
creativo; se graba una actividad para su  posterior
andlisis, en la preproduccién se prepara el aprendizaje el
video se convierte en un juego, en un entretenimiento
creativo: aprender a crear, aprender a trabagjar en  grupo...
Aprender jugando, o jugar aprendiendo.

PROGRAMA MOTIVADOR: Es un video destinado a promover un trabajo
posteriora lo visionado, el trabagjo didactico
empleza al conclulr la visualizacién,

Se llama pedagogia activa, pedagogia del
despuss,
PROGRAMA
MONOCONCEPTUAL: Son programas breves, peliculas mudas, un
trabdjo parcial y concreto de un tema, un

J]
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VIDEQ INTERACTIVO: Las secuencias de Imdgenes ¥ selecclon de los
manejos estan determinadas por las respuestas
del usuarlo a su material, es la integracion
de un microordenador y un video.(6)

Estas son las diversas modalidades, es frabajo del disefiador y el
educador, El andlisis para definir cudt esla opcidén mas aproplada, segun
el (los) objetivo (s) que se tengan, tomando en cuenta el tema a tratar
dentro del video.Otro punto de interés para realizar un video educativo,
es entre tantascausasio que nos muestranias estadisticas, principaimente
algunas dadas por Joan Ferrés sobre nivel de aprendizaje:

PORCENTAJES DE RETENCION MNEMONICA, Joan Ferrés

METODO DE ENSENANZA RETENCION RETENCION
ORAL 70% max.  10% min.
VISUAL 72 % 20 %
ORAL Y VISUAL 85 % 65 %

6.- JoanFetrtes. Videoy
Educacion. P. 35-41
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En general los medios audiovisuaies representan actualmente un
medio muy eficaz en cuestiones educativas, al estructurar un video se
debe puntualizar en ¢ Qué es lo que queremos declr o dar a entender al
auditorio ? ésto es parte fundamental, asi se transmiten emociones e
ideas.

El lenguaje audiovisual crea una forma innovadora de conceblr al
mundo, mezclar el intelecto y las emociones conforma esta nueva
concepcion del mundo, €l ver y escuchar algo de lo que se estd
aprendiendo, ublcado en el contexto de su propla experiencia para ir
hormando un criterio en forma muy personalizada, por ello es tan
importante que en cuestiones audiovisuales se logre una interacclén
entre la imagen y el mundo sonoro; asl famblén la eficacia en el
concepto, el matiz que le pueda ser dado por medio de los elementos
y conocimientos aplicados.

Se comentd en un iniclo que el video Uitimamente se le dé resolucién
con aiternativas tecnoldgicas muy interesantes, por ejemplo la
computadora representa una herramienta muy eficaz a la hora de
emplearanimacién, produccién, enia mismaediciénalaplicarelementos
de digitallzacién; desafortunadamente en ocasiones no es posible el
acceso a estas alternativas, sin embargo se puede realizar un buen
trabajode preproduccién, produccién edicidny asioptimizarios resultados,
en cualquler trabajo de diseno cuenta bastante el trabagjo creativo, el
resuftadofinaly nola técnica utilizada, asi no hay razén de limitarse porla
falta de recursos tecnoldgicos, mas blen aprovechar al maximo las
alternativas con las que cuenta.,

i
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En el quehacer de disenar se requiere de encontrar la forma de dar una
excelente resolucién al proyecto encomendado, de modo que al
redlizarlo se emplee una metodologia propia para dar seguimiento a un
proceso estructurado, y no hacerlo alaligerq, todo proyecto debe llevar
iImpreso un selio de profesionalismo, éste debe Iniclarse en el momento
en que se encomienda, el revisar material ya existente, la competencia,
las primeras ideas, formular una hipdtesis sobre et contexto una vez que
se tlene ubicado, En éste caso la contemplacion de los guiones, la
planeacién de cubrir las necesidades. Es bueno comentar que
dependiendo del proyecto e intereses propios se adapta la metodologia,
posteriormente ubicaremos la apropiada para los medios audiovisuales.

2.5 Conceptos visuales basicos para la infancia

¢(COmMO se establece un proceso de comunicacion? Por medio de un
andlisls sistematico del mismo. Ya conocimos el desarrollo mental en el
nino de preescolar, puntualizamos en la espontaneidad de éste creando
para s un mundo, determinado por su entomoy la ensefianza que se le
va atribuyendo, por ello el lenguadje debe contener transparencla, que
logre una ensenanza especifica y delimitada por €ste concepto, aligual
que el color, la formay su funclon, ésto lo haremos por partes:

COLOR: Los colores en ésta etapa pueden ser muy flexibles, debido a
que el nino percibe su entomno tal cual enriguecido con seclilez
ypurezq, el coloresuna fuente psicolégica bdsica, asidebemaos
buscar un ambiente de espontaneldad y belleza haclendo
referencia a su mundo,estimular la imaginacion.

I Ny
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FORMA.
Hablar de formas es hablar de ofo concepto basico en el

diseno, en este caso es bueno complementaras con el color,
crear un amblente acorde a su desarollo; las formas puras
acompanadas de realismo o fantasia,se determinan en base a
la edad, gusto y tema que se estd tratando, Posee este punto
gran versatildad,

FUNCION:

La funcién debe manejarse en el dmbito motivacional del
nifto, hay que Involucrarse en su mundo, y poner frente a él el
mensaje 0 conocimiento especifico que se pretende darle,
proporcionando  las altemativas posibles en cuanto  al
aprendizaje con diferentes medios basados en ell programa
disefiado desde &l inicio.

Es reaimente una tisteza que en muchas ocasiones se les dd a los
pequenos Muy pocaimportanciaen cuanto aspectos profundos, cuando
en st un nino posee un alto nivel de raclocinio, por ello la invitacién e interes
a originar un concepto concreto, resutfante de la estandarizacion de
diverscs elementos, que pueden serempleados en cualquier drea educativa
tales como un cuento, el sonido, Ia resolucidn visual, la misica, los colores,
lasformasy todasiasalternativas resultantesde un frabajo de investigacion,
las necesidades creadas, asi como los interéses de los mismos receptores
a quien se conflere la uliiidad del mismo.

Esnecesario enfatizaria unidn que se puede hacer conlaexpresion artistico
plasticay las demas actividades escolares, asl como no limitaria a dibujar
un pinito, una figura geomética, o simplemente fluminar formatos ya
elaborados, como es usual en el preescolar, 10 Importante es crear la
conciencla de la actividad pléstica hacia un quehacer cotidiano no
solamente concedido a 10s arfistas plasticas, sino como una parte
fundamental en el desarrollo humano,

Jl \*\
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2.6 METODOLOGIA

En la disciplina del Disefo Grdfico existe una gran flexibllidad al hablar de
metodologia, cada disefiador define su propio método con base en la
actividad y conveniencia misma.

En este caso se trata de un proyecto multidisciplinario, la participacién de
la pedagogia y el diseno gréfico preponderantemente requeren
establecer un proceso de sistematizacién con el fin de llevar a cabo la
realizacién concreta del mismo.,

El guehacer del Disenador Grdfico inicia en pro de cubrir una necesidad
de comunicacién, para ello requiere involucrarse en el temay establecer
un orden de Ideas en los audiovisuales, después de un proceso de
investigacién yacorde alas pretencionesde dicho proyecto la metodologia
gue se pronuncia y se sigue para ia realizacion de éste se resume en !

- Planeacion . Guién técnico.Story board
. Producclédn . Post produccién

Todo proyecto audiovisual implica diversas modalidades en el lenguaje,
tiempo, seleccion de imdgenes, sonorizacién, personajes, género.La
planeacién, el guién técnico (story board), produccién y post produccion
son elementos que todo audiovisual debe contener, aunque cada uno
CON sus proplos lineamientos de enriquecimiento deimagen, sensibilidad
y un sin fin de conceptos iInmersos en esta fase creativa donde la
flexibllidad es Inmensa.
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PLANEACION

La etapa de planeacién se subdivide en dos partes:
La primera consiste en siete puntos que funcionan comola puntualizacion
plena del tema:
a) Identificaciéon del problema
b) Objetivo general
c) Objetivos especificos
d) Caracteristicas del receptor

e) Seleccidn del medio

f) Tratamiento didactico pedagdgico y de comunicacdn en base al
medio seleccionado.

Al establecer estos puntos se completa la primera etapa de
planeacidn que tiene ia funcidn de ubicar al Disefiador en el contexto de
informacién para la siguiente fase, involucrada absolutamente en la
tarea del mismo.

La segunda etapa inicia con una revision exnaustiva de toda la

Informacién posible (tedrica, practica, antecedentes, referenclas) con
el fin de sintetizar lo mas significativo al incluirla informacién en el soporte

)
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elegido por medio del guidn literario, es importante ver los recursos con
los que se cuentq, tanto humanos como tecnicos esto es disefadores,
fotografos, lluminadores, persongjes, vestuaro y el equipo tecnico se
constituye por cdmaras, editoras, luminacién, pantallas, proyectores
todo ello se determina con base en 10s recursos econdmicos.

Una vez elegido el medio (VIDEQ) se elabord la escaleta que incluye
genero, titulo, tema objetivos, auditorio y duracién; se aconseja elaborarar
un cronograma de actividades para una mejor organizacion,

GUION LITERARIO

El proceso de guiongje inicia con formular:

IDEA  En el caso de video diddctico consiste en el objetivo  primordial
de aprendizgje.

SINOPSIS  En un espacio de 5 a 10 renglones se resume el contenido
del audiovisual.

TRATAMIENTO Es el seguimiento escrito de todas las secuencias
de imagen, para contemplar la continuidad desde un
Iniclo, como predmbulo de Ios guiones que contienen

la imagen.
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El GUION LITERARIO es el contenido teérico del audiovisual, asi como
la estructuracion del mismo, incluye didlogos, ia psicologiadel persondle:;
es una redacciéon continta en la que contlene toda la informacion verbal
sin olvidar que en cada etapa esimprescindible contemplar el aspecto
visualy auditivo, Lapersona que realiza un guion necesita de unaintulcion
especial para una resolucion adecuada,

GUION TECNICO . STORY BOARD

Ei guidn técnico puede realizarse en una 0 dos columnas, los dos son
acordes af video es cuestion de decidir. Consiste en establecer o que
se ve y lo que se oye, El conjunto del programa se desglosa en
secuencias, se destina una columna, noimaimente la izquierda, para el
video en esta se establece accidn, ublcacidn de los personagjes,
movimiento de camara, encuadre; en la de la derecha destinada al
audio se establece muisica, efectos, didlogos. En el caso del guion de
una columna se Incluyen en ella la informacidn de Imagen y sonido en
numMerosas ocasiones, Para television se usa el de una columna con el
fin de emplear el espaclo de la derecha en ciertas especificaciones del
director en cuanto al uso de diversas camaras, En este guidn se deben
utilizar todos fos recursos disponibles para lograr un buen canal de
comunicacion con el receptor.

En el caso del story board éste se hace por separado. No es obligatorio
sin embargo si es de mucha utiidad ya que consiste en representar en
forma grdfica cada toma, en este es bdsico el encuadre que tiene
diversas funclones, expresiva, narrativa, descriptiva y simbdiica, se
clasifican por distancia focal,
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PANORAMICA . Lente ablerto totaimente,
capta decorado 'y
persongjes.

LONG SHOT . Personale y amblentacion,
es mds cerrado.

MEDIUM LONG SHOT, Personaje y
ambiente.

FULL SHOT. El personaje abarca al
100%

2




MEDIUM FULL SHOT. Personaje de las
pantorrillas hacia arriba, o su proporcion,

PLANO AMERICANO. Personaje hasta
los muslos,

MIDDLE SHOT. Personaje de la cintura
hacla arriba.

MEDIUM CLOSE UP. Personaje hasta los
hombros.




CLOSE UP. Rostro o proporcion.,

BIG CLOSE UP, Detalle del rostro © proporcion.

TIGHT SHOT. Detalle de algun objeto.

OVER THE SHOULDER. Dos persongjes, la toma
se hace tomando como referencla el
hombro de aiguno de ellos.




TWO SHOT, THREE SHOT, GROUP SHOT.
Torma de 2, 3 0 un grupo respectivamente.




Otfro factor importante en guién técnico y story board son los
movimientos de cdmara:

PEDUP PED DOWN .La cdmara estd en el tripié o pedestal
ascender descender asclende o desclende sin ninguna
inclinacion.,

PAN LEFT PAN RIGHT La cdmara glra sobre su proplo ele,
Panneo hacia derecha o lzquierda.

o

TILTUP  TILT DOWN .La cdmara sube o baja sobre su gje.




DOLLY IN DOLLY BACK .Es un movimiento hacia atrds 0 adelante en
el triple.

.

IOOMIN ZOOMBACK |, Acercamiento o dlejamiento con el
lente de la cdmara,

TRAVEL LEFT TRAVEL RIGHT . Movimiento de fzquierda a derecha
o Visceversa en el tripié,

WHIP SHOT. La cdmara toma a unay otra persona conversando, dando
la impresion de dar vuelta de 360°
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TRUCKING . Movimiento de la cdmara sin direccion flja, se usa
para seguir la trayectoria de algo o alguien.

=20

W

POSICIONES Norma —»
Picada ™
Contraplcada A~
Cenital
Gravitacional
& .
REALIZACION

Son todas las actividades propias y necesarias para concretar la
informacion visual y auditiva contempiada en el guién, este es la guia
para el trabajo practico, el director determina todo el curso de las
actividades,

Existe una serle de factores a considerar, la eficacla del programa es
determinada por el lenguaje visual. La secuencia de imagenes, la luz, el
sonido deben adaptarse armonicamente para un mejor resultado del
audiovisual.




/
¥

En funcién de cada tipo de video a relizar se determina el recurso mas
apropiado para cada caso, ya gue unoa uno necesita de un tratamiento
especifico. En el desanolio de la produccion es de utilidad visualizar la
continuldad de imagen en la resolucién gréfica, ésta puede ser por
medio de colores armdnicos, lluminacién, encuadre etcéterq, 1o
esenclal es lograr coherencia, sin salirse del contexto determinado
desde un inicio.

POST PRODUCCION . edicién

La edicion consiste en el corte y concordancla de imdgenes de
acuerdo al guidn técnico, proporciona grandes ventajas pues dd la
opcldn de corregir detalies de Imagen, sonorizacién, efectos,

Las tomas se graban conforme a las locaciones(interior-exterior),
llevando un orden. Cuando una cinta no va a ser editada se necesitan
preever oo tipo de situaciones al momento de grabar como el uso de
microfonos, llevar orden de las tomas talcomo estanen el guidny singran
oportunidad de corregir, esto es muy inusual, ya que la edicién es casl
imprescindible mds st son programas profesionales de lo contrario se
presentarian mayores problemas, sobre todo de tiempo.

Existen dos tipos de edicidn, por ENSAMBLALE,"Se hace sobre una cinta

virgen, se graba una imagen tras otra conforme al orden del guidn
tecnico; por INSERTO se realiza sobre la misma cinta grabada, se pueden

i
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introducir nuervasimagenes, sustituyendo algunas con otracinta, cédmara
o telecine, se puede conservar el sonido original”.(7)

En lo que concleme al equipo, existen mesas de edicion muy sencillas
pero funcionales, se requiere de dos magnetoscoplos uno como lectory
ofro grabador, hay una gran variedad de ellos lo importante es que el
lectordé unabuenacalldad alemplearlapausa. En el trabgjo de edicion
se hace el Ultimo repaso del ritmo de imagen y sonido.

2.7 ANALISIS DEL MENSAJE A LOS RECEPTORES

El fin en todo proyecto didactico es primeramente cumplir con los
objetivos de aprendizaje; en éste caso se plantea la necesldad de
Infroducir a los receptores de tal medio en la actividad artistico-pldstica,
esimportante mencionarcdmo se haestructurado el contenido del video
ya que lajustificacion recaé en lo sigulente; partimos de la revsiéon hecha
amaterial yarealizado en unidades de produccion (SEP) ; este carece de
actualidad.

Es necesario al trabajar en comunicacion tratar, de mantenerse ala
vanguardia en cuanto a contenido y técnica, aunque este espacio
educativo adolesce de recursos. La importancia de la creatividad al
emitr un mensaje debe estar presente, aqui es cuando se hace
indispensable la participacion de los creativos, En la mayoria de las
productoras quien da la idea para los programas son los educadores;

l

7.- lbidem. P 140




sin embargo es vital el frabajo multidisciplinario para lograr un mejor
desempeno vy resultado.

En ésta propuesta se pretende ubicar a los receptores (ninos de 4 a
6 anos) en un contexto acorde a su enforno actual, la mezcla de fantasia
con un togue de calidez visual al involucrarmos en la actividad pldstica.

Inicia el video con el nombre de "Colorama", denota y reflere al mundo
del color, inclusive el diseftio del logo de Identificacién resuelto a partlr de
volimenes geomeétricos basicos, colores primarios y secundarios en
plasta, en sus lados pinturas de diversos estilos con un fondo de estrellas
refiéndose al espacio y con el movimiento denota dinamismo; el
contenido del video se divide en tres partes fundamentales.

La primera consiste en ubicar al receptor en el entorno de una
actividad cotidiana para ellos como es jugar, el parque en donde llega
el platillo representalaintencién de fantasiamezclando laemotividad del
momento para identificarse conlo que estd viendo, haclendo referencia
asuedad pormedio del personaje principal; ia segunda etapa constade
lallegada de Andrea a "Colorama’, un fugaren donde la escenografia se
compone de un biombo, cada segmento tiene diversas pinturas
acentuendo nuevamente las dellogo asi como aigunas partes referentes
alanaturaleza (nubes); la plataforma tamblén contiene otra obra artistica
esto con la Intenclon de que el auditorio obtenga la funcién estética
connotdndola, aunque su atencién este centrada en la actividad del
personaje principal; éste desarolia eltrabajo en base ala instrucciéon que
ofrece la voz en off, emulando al educador y a la vez motivando a la
creatividad por medio del descubrimiento de conocimientos nuevos a
través de la experimentacion, ya que esta proyeccion estd disefiada
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para su utlizacion en el aula donde posterior a la proyeccion, dichos
materiales mencionadosen el video seran empleados fisicamente para
iniciar dicha practica; la tercera fase de la produccion consiste en la
muestra de imagenes de la naturaleza en donde el colorido es palpable
y con un fin asociativo, al impregnar al receptor del mundo pldstico
basicamente por [os colores, a través de la misma naturaleza humana,
en la penUitima parte del video se proyectan otrasimagenes de trabajos
hechos por niftos intercalados con obras artisticas, para hacer referencia
de todo el proceso, desde las primeras practicas de la plastica hasta
lo que se puede llegar a lograr,

Finalmente la invitacion del personaje principal haciendo mencién de
que "Colorama" estd en la imaginacién de cada uno y ia invitacién a
participar en ésta tareq, la voz en off asevera tal declaracion con el fin
de introduciry motivar alos receptores a continuar o iniciar la creatividad
en la actividad artistico - plastica.

El entorno del niho actuaimente se encuentra rodeado de cosas
extraordinarias, el constante bombardeo deimagenesy mensajesactivos
con gran parte de violencla 10s va condicionando a percibir con mayor
facilidad una comunicacion con un ratamiento apegado a este mundo
diario, por ello es tan importante en un proceso de comunicacién
indagar asi como Involucrarse en este medio para conseguir cubrr las
necesidadesde comunicacion; escencialmente enelcampoeducativo,
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CAPITULO 3

PROPUESTA DE VIDEO EXPRESION ARTISTICO PLASTICA
PARA NINOS DE PREESCOLAR

3.1 PROPUESTA DE VIDEO PARA PREESCOLAR

A través de los dos capitulos anteriores se ha enfatizado la utilidad de
la expresidn pléstica en el desarrollo humano asi como la inminente
participacién del disefio grafico en un dreatan delicaday descuidadaa
la vez.

La base para la optimizacion del proyecto esla unificacion de teoriay
aplicacion; toda la informacién planteada anteriormente constituye el
sustento tedrico del proyecto, en todo momento justifica el desarrollo
practico del mismo. Alolargo de éste capitulo se plantea un seguimiento
de la propuesta de video de expresidn artistico pldstica para preescolar
con base en lo expuesto.
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PLANEACION

El tema de la expresion pldstica tiene vital Importancia en el desarrolio
cognitivo y psicomotriz de un nifio; sin embargo, carece de cierfos
recursos diddcticos para apoyo y motivacion del mismo, el objetivo
general es mostraralreceptorlaactividad plastica por medio audiovisual;
de este modo se pretende provocar interés, motivacion, asi como la
muestra de dicha actividad, al finalizar la proyeccién del video los nifos
identificaran clertos materiaies factibles, tales como pinceles, pinturas
(agua), plastiina y papel.

Los receptores son un grupo mixto de 15 a 20 nifos de 4 a 6 anos de
edad, su nivelde lecturaes nulo, se encuentranen etapa de socializacion
asi como de integracion y descubrimiento de conceptos nuevos, sin
olvidar la gran capacidad de recepcion que poseen a ésta edad. Se ha
seleccionado el video por lo accesible al seguir un tema que precisa de
movimiento, secuencia y didlogo, el receptor posee especial interés en
este medio, se involucra de tal forma que llega a sentirse protagonista;
actuaimente existe un bombardeo de conceptos a través de la
visualizacién por ello es bdsico que el nifo se involucre de tal forma que
"sepa enfrentarse con estos medios, bien graduando su uso, bien
seleccionando los estimulos que sean capaces de provocar en él
reacciones positivas y no lo imiten a un simple receptor de impresiones
que anularian su potencial activo y creador a favor de una pasividad
impropia de su edad y naturaleza’(1).

Es importante que el auditorio se identifique con lo que esté viendo.

1.-Fienez. . Soler
Enciclopediadela
educacionpreescaiar.

P. 140
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El propdsito es crear una mezcla entre video proceso y programa

motivador.

INFORMACION CONTENIDA EN EL VIDEO

La incursidn de los nifos en la expresion pldstica en este nivel es
-minima, por ello la informaciodn es basica (manejo de colores primarios,
busqueda de los secundarios, muestra de materiales acordes a su edad
y utilizacién delos mismos conjuntdndose paralainvitacidnala creatividad
pldstica con una gran libertad, sin formatos ya creados al momento
posterior de la proyeccion,)

ESCALETA

Género
Titulo
Tema
Objetivos
Auditorio
Duracién

IDEA

Diddctico

Colorama

Artes Pidsticas

Mostrar la actividad plastica
Nifios y Nifias de 4 a 6 anos
7 Minutos

En un lapso de siete minutos mostrar al auditorio la actividad pldstica
bdsica por medio audiovisual, logrando un video proceso y programa
motivador. Al finalizar la proyeccidn los nifios conocerdan la actividad y

i
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se sentirdn motivados hacia el color, las pinturas y el modelado.
SINOPSIS

Una nifia de 5 afos aproximadamente est@ jugando, de repente en
un campo ablerto con vegetacion, ve un disco grande de colores, éste
sela lleva vigjando por el espacio, llega a COLORAMA donde conoce la
actividad pldstica, para finalmente invitar al auditorio a realizar dicha
actividad.

TRATAMIENTO

La participacion verbal en el video es conferida casl en su totalidad a
unavoz en off, que da lainstruccién de la actividad pldstica acorde alos
ninos; con un vocabulario muy accesible. ¢ Por qué el persondje de
Andrea no tiene tanta intervencién oral? La Idea es ubicar al nifo en un
contexto de actividad cognitiva y psicomotriz, en ese momento no
requiere de dicha participacién, sino de enfocar la atencién en las
acciones suscitadas en el desarrollo del video.

Es de gran importancia el acercamiento de 10s personajes con el
receptor, elemplearuna ninay un narrador esconelfin dela participacion
activa de nifosy nifas; se podria pensar en la reaccién de los nifios al ver
una nifa como personqje pri'ncipol , contemplando eso la base es, que
actualmente en preescolar se busca dar una igualdad en actividades
y trato a ambos sin relegarlos a roles ya establecidos.

]
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Andrea es una nifla que como todos las de su edad estan en busqueda
de nuevos conocimientos, tratan de indagar y preguntar, Andrea estd
jugando ensu casa, oye un ruido, sale a ver que es, ve un platilio camina
llega a un pargue de pronto el platillo se a lleva; sale del planeta. Viaja
por el espacio. Ve una luz pequena. Se hace grande cada vez mas, La
luz cubre toda ia pantalia, de esa luz sale Andrea. Liega a un tugar de
gran colorido, ella no sabe donde estd, Al ver esas cosas se acerca
una mesa donde hay pinturas, Se oye una voz que le pregunta si no sabe
qué es lo que estd viendo. Ella no sabe como reaccionar, estd
confundida, sélo niega con la cabeza, La voz le explica en ddnde estd
por, medio de imagenes de la naturaleza, colores y formas llamativas, El
nanrador dalainstruccion de codmo usarlas cosas, Andrealo hace usa 1os
pinceles y las pinturas, Descubre cdmo se hacen 10s colores secundarios.
Le agrada todo esto, aunque verbalmente no lo externa su actitud lo
demuestra, Aprende el uso de la plastilina, Con la invitaciéon dela voz en
off ella sigue experimentando muy animada, ya que se gueda sola por
unmomento. La vozle muestralas cosasque se pueden hacercondichos
materiales, Ella muestra interésy alegrfa al verios. Finalmente se convierte
enemisora para invitar a los receptores aexperimentar como elia lo hizo.

EQUIPO TECNICO

Camara VHS
Cdmara V8
Magnetoscoplos lector y grabador
Cabina de audio
Monitor
Sistema de cableado
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Ldmparas
Equipo de computo Commodore Amiga Video Toaster

Existe una variedad de equipo que puede ser una mejor opcién, el
acceso a ello es dificil por el costo; sin embargo, se puede realizar un
demo con equipo sencillo pero buscando ia mayor calidad posible y lo
mds cercano al proyecto pianteado.

En los proyectos audiovisuales es factible dar atencién especlal a la
propuesta de contenido, obviamente sin olvidar la resolucidn técnica, ya
que finalmente os objetivos planteados son ambos; el contenido y la
propuesta visual, sin desequilibrar estos factores.

Sl se tiene la oportunidad de contar con equipo técnico es una opcién
excelente; sinembargo hay técnicas de produccién concalldad estética
sobresaliente, por ejemplo los titeres, animacién con plastiling,
magquetacion. La dedicacién en  una produccidn sea  cualesquler
tecnica y tema determina el resultado de la misma, principaimente el
tiempo bien aprovechado.
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CICLORAMA:
Pantalla azul.

BACKGROUND

CICLORAMA:
Hluminacion plana.
BACKGROUND

CICLORAMA:
[luminacion plana,
BACKGROUND
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3.1.1 Guidn Literario

Andrea es una nina de cinco anos, es inquieta; busca respuesta a
sus interrogantes. Un dia al estar jugando oye un ruido, sale y ve un platillo
con forma de godette de colores, camina viéndolo muy Intigada; de
repente éste se la lleva, se impresiona ; sin embargo, en medio de esta
situacién se entusiasma al vivir algo nuevo, el platliio viaja por el espacio,
Después de un momento se aprecia una luz blanca intensa que cubre
la pantalla; llega a "Colorama’, un lugar impregnado de un ambiente
estimulante para la actividad artistico-plastica, la reaccién de Andrea es
de sorpresa, ya que se encuentra en un lugar totaimente desconocido,
ensimismada en lo que estd viendo; en eso una voz distrae su atencion,
ddndole confianzay explicdndole en ddnde estd y cudl es el fin de estar
ahi.

En éste lugar Andrea descubrird algunos materiales, colores primarios,
secundariosy escenciaimente la invitacién al uso de la actividad pldstica
como expresidn. En esta iniciacion dicha voz la guiard en este recorrido
con un vocabulario y tono cdlido. Finaimente Andrea invita al auditorio
a ser parte de tal descubrimiento con el entusiasmo que ella lo hizo.




‘\%’\

GUION

TECNICO

Realizacion

Aida Zaldivar Olvera

Junio, 19935
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TIEMPO T. 8'40"

Titulo COLORAMA

Tema INTRODUCCION A LAS
ARTES PLASTICAS.

Fecha JUNIO, 1995

Guion AIDA ZALDIVAR OLVERA

VIDEO AUDIO

FI

F1
LOGO COLORAMA, ANIMACION EN op JINGLE. cd. 2668362 track 12
COMPUTADORA, CAMARA DE FRENTE, El amor es una cosa esplendorosa.
APARECE EL LOGO POR MEDIO DE
MOVIMIENTO SECUENCIAL Y CIRCULAR, DE VOZ EN OFF. (ANDREA)
CADA UNA DE LAS LETRAS HASTA QUEDAR "“Co-lo-ra-ma"
CONFORMADO TOTALMENTE.

corte a:
EN PICADA. L S ATRAVES DE LA VENTANA ctte.lado B. track 1 vol:4 M.F. 20 P1LQ
ANDREA ESTA EN UNA CASA BLANCA EN UN El sonido de la eucarina, New age Sampler

SILLON DE COLOR GRIS, HAY UNAS ESCALE-
RAS AL FONDO, TIENE PERSIANAS BLANCAS.
JUEGA CON UN OSO DE PELUCHE, SE LEVANTA
CAMINA A LA DERECHA.SALE DE CUADRO.

corte a:

L.S . PATIO DE UNA CASA DECORADA EN

COLOR BLANCO. SE VE UNA VENTANA Y UNA
PUERTA DE MADERA. DEAHI SALE ANDREA. SE

ACERCA A UN TRICICLO QUE HAY.
ILUMINACION BASICA.

corte a:




M.F.S, ANDREA SE SUBE AL TRICICLO,
DA ALGUNAS VUELTAS HACIA LA
DERECHA, DESPUES DE TRES VUELTAS
SE DETIENE. PLANO DE ILUMINACION
BASICA.

corte a:

M.S, VOLTEA HACIA LA DERECHA,
SORPRENDIDA, SE BAJA DEL TRICICLO.

corte a.

F.S DE ESPALDA SE ACERCA A UNA
PUERTA BLANCA, LA ABRE Y SE
ASOMA

corte a.

CAMARA FUUA. DE FRENTE. ANDREA,
VE HACIA ARRIBA CON UNA
EXPRESION DE SORPRESA.

corte a:

CAMARA SUBJETIVA: TOMA PANORA-
MICA DEL CIELO, SE VE UN PLATILLO
VOLADOR EN FORMA DE GODETTE
METALICO, LA PARTE INFERIOR ES DE
COLORES, DA VUELTAS.

op

op MS

FX cd. 5968236 track 65,60,65
Efectos de horror.

ANDREA: (SORPRENDIDA)
{Qué es eso?

1Y



L.S. CAMARA NORMAL. TRAVEL DE
IZQ. A DER. ANDREA CAMINA, LLEGA A
UN PARQUE, VE HACIA ARRIBA.
ILUMINACION NATURAL VESPERTINA.

corte a:

PANORAMICA, ANDREA QUEDA DE
PERFIL, BAJO EL PLATILLO.

corte a:

C.U ANDREA . VE HACIA ARRIBA, MUY
SERIA. EFECTO RED-GREEN-BLUE
COMPUTADORA CROMA FX.

corte a:

PANORAMICA. EL PLATILLO GIRA, SE
VA (ANIMACION) LIGHT WAVE.
ANDREA DESAPARECE.

corte a:

PANORAMICA. EL PLATILLO SE
ENCUENTRA EN EL ESPACIO, PASANDO
PLANETAS Y ESTRELLAS.
(ANIMACION EN COMPUTADORA).
LIGHT WAVE.

corte a:

op. FX. Mezcla 5968338. TRACK.95
Efecto maquina de guerra.




SE VE UNA LUZ BLANCA PEQUENA, op FX.F.cd: 5968338 Track95
CON UN DESTELLO QU'E CUBRE TODA Efectos comicos. Pasos decorados:

LA PANTALLA.

corte a:

CUANDO LA TOMA SE ABRE HAY UNLUGAREN  ANDREA! jQué padre!
DONDE LA ESCENOGRAFIA

ESTA FORMADA POR UN BIOMBO, CADA SEG-

MENTO TIENE DIVERSAS PINTURAS. (background)

ANDREA ENTRA A CUADRO POR LA 1ZQ. DA UNA

VUELTA MUY LENTO, OBSERVANDO EL LUGAR.

cortea: op. SFX

C.U ANDREA AL OIR LA VOZ VOLTEA, VOZ EN OFF: (AMISTOSA)

HACIA LA CAMARA DA LA NEGATIVA. j Hola Andrea, bienvenida a

TOMA DE FRENTE. Colorama!
(COMPRENSIVA)

No sabes qué es ; verdad ?
OPp. cd. 2668362.vol: 2 track 10
corte a: Colonel Bogey. Temas de cine  M.F 20plq.

CAMARA SUBJETIVA. IMAGENES DE VOZ EN OFF:
LA NATURALEZA QUE ILUSTRAN LOS Colorama es lo que estas viendo, aqui
COLORES. FRUTAS, ATARDECER, YEGE- . conocer la actividad plastica, los colores
TACION, LAS ESTACIONES DEL ANO, ?ue ves len los'pailsajis; los zirbolesl, las

rutas y ios animales 1o0s tienes en las pinturas.
EN DONDE SE APRECIAN COLORES Con los materiales que veras
DIVERSOS. puedes reproducir lo que quieras, no hay

corte a- nada que te limtte.(EMOTIVO)
’ ¢Quieres intentarlo?
ANDREA: (ENTUSIASTA)

C.U SONRIE HACIA LA CAMARA. iSil

corte a.

AN




T.S. PANEO FRASCOS DE PINTURA DE
DER. A 1ZQ. ESTAN SOBRE UNA MESA
CON FORMA DE MEDIA LUNA EN CO-
LOR NEGRO.

corte a:

P.A 450 NORMAL. ANDREA SIGUE LAS
INSTRUCCIONES.

corte a:

B.C.U A LAS MANOS DE ANDREA
HACIENDO ALGUNOS TRAZOS DE
COLORES.

disolvencia:

MIDDLE SHOT. ANDREA DE FRENTE
HACE LO QUE LA VOZ LE INDICA.
SONRIE LE GUSTA EL RESULTADO.

p:inp.

TSALOS RECIPiENTES SOLOS ARRIBA
ROJO Y AZUL, ABAJO VIOLETA, CON
UN RECUADRO VIOLETA.

corte a:

op ctte: lado B track 6 vol:4
Rondo Veneziano New Age
Sampler M F 20 pl:q.

VOZ EN OFF:(AMIGABLE)
Mira, lo que hay en esos frascos es
pintura azul, amarilla y roja;

se puede aplicar con pincel, sello
o hasta con los dedos, si asi te
gusta mas; anda eso es utilizalos,
con confianza.

VOZ EN OFF:
Te voy a mostrar algo interesante;
pudes crear colores nuevos; si mez_
clas estos tres que se llaman primarios;
vierte un poco de amarillo y azul...
Revuelvelo bien...

Te das cuenta se hizo el

color verde...

Asi también si mezclas el rojo y
el azul da violeta. -




T.S ALAS MANOS DE ANDREA, TOMA
UNA ESFERA DE PLASTILINA, LA
APRIETA HACE ALGUNAS FIGURAS
CON ELLA.

corte a:

B.C .U ANDREA SONRIE. TOMA
FRONTAL.

corte a:

CAMARA EN POSICION CENITAL ALA
ACCION, USA LOS COLORES.

corte a:

MIDDLE. S. MEZCLA EL ROJO CON EL
AMARILLO. CAMARA FIJA.

corte a:

ANDREA SONRIE .

disolvencia.

VOZ EN OFF:

Qué bien que tomaste esa esfera
apriétala; es suave es plastlina;
puedes moldearla, pintarla, hacer
figuras; lo que se te ocurra.

Ahora que conoces la pintura,
la plastilina, los pinceles te dejo
un rato; puedes usar lo que quieras.

op M. loPL. puente.

op MF 20 plq:

VOZ EN OFF: .
Muy bien has usado diferentes colores y

descubriste el anaranjado.
i Sabes Andrea ? Todos los nifios pueden
hacer dibujos y pinturas con los
materiales que usaste td.
Qué te parece?




MIDDLE S. ANDREA SONRIE. ANDREA: Me gusta y es facil; puedo pintar
y moldear todo lo que yo quiera.

op MS
cortea: op cd.2668362.vol:2 track 10 Colonel bogey

Temas de cine F. 20 pl. Q.

IMAGENES DE TRABAJOS REALIZADOS, VOZ EN OFF. Claro, ademas puedes buscar mas colores
POR NINOS INTERCALADOS CON haciendo mezclas; usar otros

materiales, tienes la posibilidad de crear
OBRAS ARTISTICAS CON ALGUNA asi estaras usando lo que conociste en tu
RELACION DE COLOR O TEMA. primer viaje a "Colorama”, y hacer
corte a: trabajos muy lindos, como estos.

Todo lo que ves y piensas lo puedes
expresar por medio de la actividad

plastica.
M.S CAMARA DE FRENTE. CON UNA ANDREA: (AMIGABLE)
SONRISA. Oye te digo un secreto Colorama

esta en tu imaginacion en donde
hay colores, papel, pinturas y

corte a: muchas cosas mas. ..
i Ven acompafiame a conocer
Colorama!
ANIMACION DEL PLATILLO VOLADOR ©op F.30plE
EN EL ESPACIO.
corte a:
PANTALLA BLANCA. VOZ EN OFF: i Recuerden cada vez que

dibujan o pintan entran a
Colorama!

corte a:




Op. M. Sube hasta el fina]

CREDITOS. LETRA EN COLOR CLARO
CON FONDO AZUL OSCURO.

FO

FO
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3,1.3 Cronograma de actividades
MAYO 1a2ay 3a SEMANA Planeacion
Guiones literario
Técnico- Story board

4a SEMANA Revisidn de guiones.

5a SEMANA Produccién

JUNIO la SEMANA Produccién

20 SEMANA Post produccion
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ANEXOS

BITACORA DE TRABAJO

Toda vez que el frabagjo de investigacién ha quedado concluido el
sigulente paso es Iniciar la produccién que con anficipacion  se ha
planteado, ésta requiere de esmerada atencién, asicomola participacion
de un buen numero de colaboradores; el plantear una propuesta
audiovisual como fesls sin contar conlos recursos tecnicos y economicos
es una limitante fuere; sin embargo, es enrlguecedora esa busqueda
continua para obtener dptimos resultados.

A lo largo de cuatro afos de preparacién académica dentro de la
Licencliatura de Diseno Grdfico, se adquieren una serie de conocimientos
relacionados con comunicacion visual y audiovisual: principalmente en
los dos Ultimos semestres se enfatiza la Instrucclén de producclén
audiovisual, teniendo como antecedente asignaturas previas, talescomo
laboratorio de fotografia , psicologia para el disefo, semidtica, teoria de
la comunicacién, etcétera,

Las practicas realizadas en Laboratorio de Cine, T.V y audiovisual nos
instruye y motiva a una mayor investigacion en dicha dreq, dependiendo
de el Interes de cada persona; es realmente notoria la problemdatica ala
gue nos enfrentamos al redlizar un proyecto auténomo en dondela parte
medular es conferida a una sola persona, es muy benefica la ayuda y
supervision de profesores, asi como €l apoyo de gente cercanaq; sin
embargo, al organizar, consumar la investigacién y la produccion en
donde intervienen minimo cuatro personas si hablamos de proyectos

> 4
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escolares, ya en unidades de produccidn es minima de veinte, sin
considerar el equipo tecnico y econdmico con el que cuentan; es
bastante compieja pero al realizarlo se adquiere un conocimlento
amplio, diferente interesante y groﬂﬂcohfe, tenemas la oportunidad de
participar en escenografia, casting, gulonaje, produccldn, iluminacion,
audio, fotografia, direccién etcétera, asi como involucramnos en un
campo profesional.

Lo antes expuesto es con el fin de hacer participes a los comparneros
de tal experiencia, asl como antecedente para quien tenga el interes
en la redlizacién futura de tales proyectos audiovisuales. Por consigulente
en tal proyecto de video diddctico de expresion artistico-pldstica para
ninos de preescolar, realicé una bitdcora de trabajo concerniente a las
actividades correspondientes a la produccién gque consistié en llevar un
récord de cadadiadeactividad, yaqguealrealizar el trabajo practico por
la faita de recursos econdmicos, de transportacién, tiempo y en si de
conocimiento altera el plan que se concibe en un iniclo \Asi , dicha
bitdcora se inicia con la elaboracién de los gulones y concluye con la
edicién.

JUNIODE1995

05 de Junio

Elaboracién de guiones, en base a la investigacién, posteriormente de
haber realizado la escaleta.

08 de Junio
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un disefio de guién acorde a las necesidades de su proyecto, por ello se
requlere de la gula profesional para el Ideal en este caso,

09 de Junio

Segunda revisién del guién, aprobado.

11 de Junlo

Estudlo del guién, para ver las posiblidades de producclén. Plan de
trabaqjo.

13 de Junio

Organizacion preeliminar de tiempo, Equipo, Bocetaje dela nave, Disefio
dellogo del video; considerando la alternativa de ia computadora para
hacer animaclén y efectos.

14 de Junio

Casting a Andrea. Prueba con el ciclorama, con el fin de preparar ia
Imagen para posteriormente perforaria y hacer una imposicién de
backgrouna y video en la computadora,

17 de Junio
Disefio de la nave en la computadora Commodore, Video Toaster en
base a ordenadores,

16




/
¥

Diseno de la nave en la computadora Commodore, Video Toaster en
base a ordenadores.

19 de Junio

Digitatizacion del logo de "Colorama’,

20 de Junio

Casting a Xareml. El personaje principal serd interpretado por Andreaq.

22 de Junio

Planeacién de escenografia, ambientacion y prueba de lluminacion,
para el ensayo del lunes 26 de Junio.

26 de Junio

Ensayo.

JULIODE1995

03 de Julio

Ml
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Montado del ciclorama, en un inicio se hizo con tela, este causaba
problemas por no tener la posibllidad de tensarla, al grabar y perforar
la iImagen generaba alteraciones en consecuencia busque un materlal
mas adecuado, finaimente fue hecho con aserrin y yeso.

07 de Julio

Grabacién de prueba en el ciclorama,

12 de Jullo

La mecdnica a seguires buscarla locacion adecuada para grabar en
un espacio abierto y poder introducir la imagen del platiilo. También es
importante los permisos, la transportacion, esperar el clima aproplado.
Las escenas de "Colorama’, seran grabadas con Ia pantalla azul con &l
fin de digitalizar en la computadora e imponerla en un background
referente al espacio.

Prueba de perforacién en la computadora.

17 de Julio

Enlaprueba anterlor, ia perforacion no se logré, por ello hoy serealizé una
nueva prueba de iluminacion, '

20 de Julio
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Revisidbn de la prueba. Falld ya que es necesario conseguir una
luminacién pareja para lograr la perforacién.
24 de Julio

Nueva prueba de iluminaclén en el ciclorama,
Ensayo en locacion exterior,

26 de Julio

Cambio de locacién, Prueba.
Revisiéon de la prueba anterior. Falia.

28 de Julio

Planeacién para la grabacién directamente en el set de grabacién, con
la computadora, revision del vestuario acorde, ya que este también
ocaslonaba algunos problemas al perforar ya que con colores muy
luminosos  no es posible es mejor usar tonos oscuros. Revisién de la
luminacién y el equipo.

AGOSIODE 1995

08 de Agosto

A TESS W
Ensayo general. SALR i LA wualtcﬂ
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11 de Agosto

Grabacién final, contaba con dos cdmaras; sin embargo al hacer la
grabacién directa con la computadora descubrimos que una camara
VHS , marca Panasonic funciond mejor, ya que ellente de la V8 refiejaba
la luz y no permite la perforacion.,

La grabacion exterior final, tiene que ser posterior a ésta para verificar el
vestuario y conservar la continuidad,

18 de Agosto

Bocetaje del background.

19 de Agosto

Disefno de la estructura base del background, en la computadora,

25 de Agosto

Grabaclén en exterior complementaria.

26 de Agosto
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Redlizacion del background. Animacion del platilo, congelando la
imagen del video y metiendo la animacion,
31 de Agosto

Grabacién en el ciclorama de algunas fomas complementarias.

SEPTIEMBREDE 1995

02 de Septliembre

Imposicién de la imagen del video con el background.

Animacion.
09 de Septiembre

Digitalizacion de material de stock, para el audiovisual. Fotografias,
Dibujos de nifos.

14 de Septiembre

Se redlizaron efectos decortinillas para el segundo collage de Image-
nes en el video, por medio dela computadora (Video Toaster),




Y

18 de Septiembre

En la sesién anterlor quedd concluido el trabajo de produccion, la fase
siguiente es la post-producciédn, éstainicid contactando con la comision
Audiovisual de la Escuela Nacional de Artes Piasticas, con el fin de
conversar acerca del proyecto.

20 de Septiembre

Este dia se hizo la reunidn para hacer el plan de trabajo; la cuestiones
necesarias para iniciarla edicion, Pimeramente es conformar la hojade
calificacién, que consiste en clasificar el material grabado por medio de
ublcar escena, toma, duracién y observaciones de audio y video. Esto
con el fin de agllizar el trabagjo de edicion.

27 de Septiembre

Revisidn de todo el material grabado, para ver la resolucion de imagen,
la posiblidad de corte. Posteriormente de dicha revision, se aprobd la
calidad.

OCTUBREDE 1995

03 de Octubre

Primer dia en el trabajo de edicién, disefio de los creditos por medio de
la tituladora | La editora proporciona efectos de disolvencias, picture in
picture, recuadros de colores, cortinillas etcétera, Redlizacion del
Master,




y

04 de Octubre

Segundo dia de edicién, quedd concluido; la sigulente etapa consis-

te en la sonorizacién.

05 de Octubre

Eleccidén de musica y probables efectos.

06 de Octubre

Mezclas para obtener el tempo dptimo de efectos, ensallo de
locucién y doblaje.

07 de Oétubre

Grabacién de la voz en frio, Se realizardn dos tomas.

09 de Octubre

El trabajo consistid en dubbear el audio sobre el master, haclendo la
mezcla de musicq, efectos, locucién y doblale, éste Ultimo causd
mayor complejidad por las escenas a cuadro, Con esta sesidn que-
do totalmente concluido el video.

Es propio mencionar la importancia de la colaboraclon de la gente
en cada dareaq, es imposible reallzar un proyecto audiovisual sin tal
contribucidn en animacién, doblaje, actuacién, sonorizacion y edi-
clén,

1Ny



CONCLUSIONES

Ei presente trabajo de investigacién ha pretendido ubicarnos en una de
las dreas en que el Disefiador Grafico posee una Importante participa-
clén, ésto a traves de una serle de objetivos planteados desde su Inicio
que nos permiten conciuir o siguiente:

El Disenador Grafico es parte importante en el desarrollo dela tecnoiogia
educativa, en esta se necesita establecer un proceso comunicativo
entre el emisor, mensaje y receptor; la presencia del Disenador se halia
en medio ya que su funcién radica en emplearla creatividad paralograr
una comunicacién entre el mensale que pretende proporcionar el
emisor y la recepcién de tal mensaje.

Todo frabajo de disefoimplica un método, se puede pensar erroneamente
que tal disclplina es tan creativa que no lo requiere; sin embargo, no es
asi, parte importante de la optimizacién de un proyecto se basa en el
método, aunque por supuesto no es 1o Unico, ni tampoco es posbie
estandarizar uno para todas las areas del disefo, mas blen cada
proyecto debe inclulr uno en base a objetivos, planteamiento del
problema, tiempo, conveniencia y forma de trabajo de quien lo realiza.

La expresién artistico-pldstica representa un drea importante en todo
individuo para un buen desarrollo cognoscitivo, psicomotriz, y afectivo;
esnecesaro involucrar a los nifos en ésta desde sus primeros anos.

Es bdsico otorgar a estos medios la importancia que tienen, Ia faita de
explotacién en ésta drea de Ia educacion; asi como la necesidad de
una incesante blsqueda de los profesionaies de la comunicaclén, a
conferir a un medio tan subjetivo, mayor desarrolio y empieo con e
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fin de acrecentarios, obtener experencia, buscar contenido y creativi-
dad. Cuando se explora el trabajo que encierra el realizar un programa
audiovisual se descubre a cada momento un conocimiento nuevo que
solo con la practica se adquiere, no existe un Mmanual de acepclones
que nos indiquen pardmetros establecldos, ya que la misma versatilidad
que poseen hace interminable su funcidn, aplicacién vy la resolucidn de
un medio relativamente nuevo que cada vez cobra fuerza y difusion,

Los medios audiovisuales son un medio complejo pero poseen gran
flexibllidad en contenido y en la técnica de resolucidn, el uso de
tecnologia es muy comin  actualmente en diversas producclones, pero
en el aspecto educativo es minima, si se tiene la posibilidad de usar estos
recursos es excelente, pero no es imprescindible. Un buen resultado en
un trabajo de diseno depende de la creatividad y no de los recursos
econdmicos. Es importante la relacion multidiscipiinaria en la que el
disefador grafico se encuentra inmerso, en éste caso se requird de la

investigacién con las diferentes areas a partir del planteamiento del
problema.

El quehacer del Disefador Grdfico va mds alld de lo aprendido en el
aula de clases, la constante busqueda y actualizacidn determina el
desarrollo profesional y el desempenio del mismo, ya que dista mucho
un proyecto escolar a uno que necesita de una organizaciéon exhaustiva;
poseen diversas circustancias, y esa es la diferencia.

Cada proyecio deja una pauta de progreso que debe ser asimilada y
transmitida, tanto para el realizador como a las generaciones venideras,
el enriquecimiento de conocimiento en un trabajo de investigacion es
limitado en la medida de los proplos interéses,
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